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Resumo

O artigo apresenta o uso de mundos virtuais tridimensionais (MV3D)
como ambiente para o desenvolvimento de competéncia intercultural.
Com o método de pesquisa Design Research, criou-se o artefato, um
método de capacitagdo para o desenvolvimento de competéncia
intercultural através do Intercdmbio Intercultural Virtual no MV3D
Second Life® (SL). Com a participacdo de alunos de mestrado do
Instituto Superior de Economia e Gestdo - ISEG (Portugal) e da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS (Brasil), foi
possivel avaliar o processo de desenvolvimento da competéncia
intercultural. Os resultados indicam que os MV3D podem ser
utilizados como ambiente para o desenvolvimento dessa
competéncia, especialmente devido as affordances de interagdo
social, producéo de conteido e compartilhamento de conhecimento.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Competéncias; Competéncia
Intercultural; Mundos Virtuais; Second Life.

1. INTRODUCAO

A cultura tem grande influéncia sobre a forma de como as
pessoas pensam, percebem, comunicam e aprendem. Embora a
cultura seja percebida em quase tudo o que 0s seres humanos
fazem, a maioria das pessoas ndo esta ciente de como ela afeta
seu comportamento e suas atitudes sociais. Portanto, a melhor
maneira de conhecer outra cultura é viver nela, interagindo com
outras pessoas e ir se desenvolvendo neste convivio [1]. Com a
globalizacdo, os profissionais precisam cada vez mais
desenvolver competéncias interculturais para assegurar a sua
empregabilidade [1]. Essa competéncia intercultural pode ser
entendida como a capacidade de comunicagdo eficaz e
adequada em situagdes interculturais com base em
conhecimento intercultural, habilidades e atitudes [2, 3, 4].

Com os avancos da Tecnologia Digital (TD) e as
oportunidades de uso dos Mundos Virtuais Tridimensionais
(MV3D) em processos de negdcios, games e educagdo [5],
este pode ser considerado como uma alternativa de ambiente
para experiéncias interculturais [6]. Os MV3D sdo ambientes
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digitais imersivos, simuladores e dindmicos que incluem um
espaco grafico tridimensional rico, &udio com fidelidade,
movimento, visualizagdo e interatividade, possibilitando a
imersdo do individuo por meio do seu avatar (representagdo
gréfica do usuério), no qual diferentes espagos para o viver e 0
conviver sdo representados em 3D [5, 7]. Esses ambientes
permitem que professores, estudantes e pesquisadores de
diferentes culturas desenvolvam projetos comuns e atividades a
um baixo custo e sem a necessidade de deslocamento fisico.

No entanto, ainda hd pouca pesquisa empirica sobre o
desenvolvimento de competéncia intercultural usando MV3D
como ambiente de aprendizagem. Nesse contexto surge a
seguinte questdo de pesquisa: Como os MV3D podem ser
utilizados como um ambiente para o desenvolvimento de
competéncia intercultural? Para responder a esta questdo foi
criado, usando Design Research [8, 9, 10], um artefato,
consistindo em um método de capacitacdo usando um MV3D (o
Second Life® - www.secondlife.com) como um ambiente para a
realizacdo de um intercAmbio entre estudantes de mestrado
brasileiros e portugueses.

A seguir é apresentado o referencial teérico, os métodos e
procedimentos de pesquisa, a analise dos dados e os
resultados, bem como as principais conclusdes da pesquisa.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Competéncia Intercultural (ClI)

Uma pessoa com algum grau de competéncia intercultural
é capaz de ver as relagbes entre culturas diferentes — tanto
internas quanto externas de uma sociedade — e é capaz de
mediar, isto é, interpretar o contexto dos outros, quer para Si
préprio ou para as outras pessoas. A competéncia intercultural
também implica ainda uma compreensdo critica ou analitica
(de partes), pelo individuo, sobre a sua prépria cultura e a dos
outros. Implica também que o individuo seja consciente de sua
prépria perspectiva, ponderando que o seu pensamento é, de
certa forma, culturalmente determinado, ao invés de acreditar
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que sua compreensdo e perspectiva do mundo sdo totalmente
objetivas ou naturais [11].

A competéncia intercultural é definida como a capacidade
de comunicacéo eficaz e adequada em situac@es interculturais,
com base em conhecimento intercultural, habilidades e
atitudes [2, 3, 4, 12]. Para [13, 14] é um conjunto de
capacidades de um individuo que sdo necessarias para realizar
eficaz e adequadamente a interacdo com outras pessoas que
sdo linguistica e culturalmente diferentes de si mesmo. Ja para
a referéncia [15], a competéncia intercultural é a capacidade
de comunicar-se com éxito e a colaboracdo eficaz com pessoas
de outras culturas através do  reconhecimento
(conscientizacdo) das diferencas e do respeito de outros pontos
de vista.

Considerando a complexidade do conceito de competéncia
intercultural, este estudo propde, com base nos estudos [2, 3,
4, 12, 14, 15], a seguinte definicdo para a competéncia
intercultural: A competéncia intercultural compreende um
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que,
quando colocados em agdo pelo individuo, de forma
integrada, em um contexto intercultural (no qual ele est4d em
contato com outra(s) cultura(s) diferente(s) da sua), permitem
que ele interaja e colabore eficaz e adequadamente com 0s
membros da(s) outra(s) cultura(s).

Com a intencdo de operacionalizar o construto
competéncia intercultural, foi proposto um conjunto de 15
atributos [2, 3, 4, 12, 16] que devem ser considerados na
avaliacdo dessa competéncia (Tabela 1).

TABELA 1 - ATRIBUTOS DA COMPETENCIA INTERCULTURAL
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relacionada as percepgbes basicas e de

entendimento do mundo.

outras pessoas

Conhecimento de
especificidades
culturais

Compreensdo e conhecimento da cultura do outro
pais (incluindo contextos, papel e impacto da
cultura e outras visbes de mundo).

Consciéncia do uso de outros idiomas em contextos
sociais interculturais.

Consciéncia
sociolinguistica

Habilidade para ouvir, observar e interpretar a si
mesmo, as outras pessoas e a outra cultura para
reflexdo e consciéncia dos  conhecimentos
adquiridos.

Habilidades para
ouvir, observar e
interpretar

Habilidade para analisar, avaliar e relacionar
situagOes, contextos e interagBes entre pessoas de
outra cultura para refletir e processar 0s

Habilidades para
analisar, avaliar e

relacionar conhecimentos adquiridos.
A capacidade da pessoa ver sob a perspectiva do
Empatia outro. Ter a capacidade de compreender e

identificar-se com os sentimentos, pensamentos e
experiéncias de uma outra pessoa.

A capacidade de adaptar-se a diferentes estilos de
comunicagéo e comportamento, e
ajustamento/adaptacdo a novos ambientes culturais.

Adaptabilidade

Habilidades Corresponde a habilidade de comunicagdo adequada
comunicacionais e eficaz em situagBes e contextos interculturais.

Atributos da
Competéncia
Intercultural

Definicao

Respeito e valorizagdo de outras culturas e da

Respeito LR
P diversidade cultural.
Abertura para a aprendizagem intercultural e para as
Abertura
pessoas de outras culturas.
Refere-se ao modo do individuo reagir e posicionar-
Tolerancia a se em situagBes interculturais novas, incertas,

ambiguidades duvidosas ou com diversos significados, com

tolerancia e paciéncia.

Refere-se a0 uso apropriado de estilos de
comunicagdo e comportamentos adequados em
situac@es interculturais.

Observa-se que esta relacionado a capacidade de ser

Flexibilidade > S
flexivel e perceber como a sua opinido e o seu
comportamento sdo aplicaveis e adequados ou nao,
em determinada situagdo intercultural, na interagdo
com outras pessoas.

Curiosidade E a demonstracdo de interesse por questes

interculturais e novas descobertas e aprendizagens.

Refere-se a evitar fazer pressuposi¢des ou
julgamentos sobre as pessoas ou outra cultura em
determinada situacéo ou contexto intercultural.

Evitar julgamentos

A auto-consciéncia / compreensdo cultural é
adquirida com base no auto conhecimento,
experiéncias de imersdo cultural e vivéncia em
situacBes e contextos em outra cultura ou dentro do
seu pais de origem.

Auto-consciéncia /
compreensao
cultural

Compreender a
visdo de mundo de

Refere-se a0 respeito por outras perspectivas
culturais em que a "visdo de mundo" estd

Fonte: Elaborado com base em [2, 3, 4, 12, 16]

Com base nos atributos apresentados na Tabela 1, foi
proposto um modelo para desenvolver e avaliar a competéncia
intercultural (Fig. 1) em nivel individual [2, 3, 4, 12]. Neste
modelo, os atributos sdo categorizados em conhecimentos,
habilidades e atitudes. Outros elementos se encaixam em outras
duas categorias adicionais: resultados internos e externos, e que
podem gerar uma avaliagdo mais aprofundada. Assim, os itens da
Tabela 1 podem ser agrupados de diversas maneiras, eliminando
listas longas e fragmentadas, organizando os atributos da
competéncia intercultural em um modelo ciclico.

Resumidamente, 0 modelo denota 0 movimento a partir do
nivel pessoal para o nivel interpessoal (interagdo intercultural).
E possivel ir de atitudes efou atitudes e habilidades /
conhecimento diretamente para resultados externos, por
exemplo. Porém, o grau de adequacéo e eficicia do resultado
pode nado ser tdo elevado comparado a quando todo o ciclo é
completado e reiniciado. Este modelo de processo também
demonstra a continuidade no desenvolvimento da competéncia
intercultural, o que significa que é um processo continuo de
melhoria [2, 3].

Observa-se que o processo do modelo apresentado na
Fig. 1 inicia em atitudes, passando do nivel individual
(atitudes) para o nivel de interacdo (os resultados). O grau de
competéncia intercultural depende do grau de atitudes,
conhecimentos/compreenséo e habilidades obtidos [2, 4].

O modelo mostra, através de seu formato circular, que as
atitudes levam a aquisicdo de conhecimentos e habilidades, as
quais auxiliam na redefinicio dos resultados internos
esperados e, influenciando os comportamentos externos. Cada
parte do modelo pode também impactar as outras diretamente.
A natureza ndo-linear do modelo enfatiza a natureza continua
dos processo [2, 4].
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Figura 1 - Modelo de Processo de Competéncia Intercultural
Fonte: Adaptado de [2, 3, 4, 12]

As habilidades, combinadas com as atitudes e a aquisicdo
de conhecimentos, conduzem a uma mudanga dos resultados
internos em que a adaptabilidade, a flexibilidade e a empatia
desempenham papéis importantes, 0 que gera um
aprofundamento do conhecimento intercultural e a capacidade
de ver a partir da perspectiva do outro. Quanto aos resultados
externos, isto é, 0 comportamento e a comunicagdo adequados
e eficazes servem para promover ainda mais o respeito, a
abertura e a curiosidade, pois sdo atitudes que reforgam a
extensdo do ciclo e o desenvolvimento continuo da
competéncia intercultural [2, 4].

Dada a natureza complexa do construto, 0 modelo permite
identificar diferentes graus de competéncia intercultural.
Conforme aumenta o ndmero de elementos e o grau de
competéncia adquirida, h4 a probabilidade de um maior grau de
competéncia intercultural como resultado externo. Os resultados
esperados do desenvolvimento da competéncia intercultural sdo
provenientes do nivel individual de atitudes e de atributos
pessoais para o nivel cultural de interacdo. Além disso, as
habilidades especificas delineadas neste modelo, sdo Uteis para a
aquisicao e o processamento de conhecimentos da prépria cultura
e de outras também [2, 4].

A referéncia [4] aponta que identificar habilidades
especificas e resultados permitem o desenvolvimento de
indicadores de avaliacdo de contextos especificos, o que
novamente reflete na complexidade do conceito. Desta forma,
0 modelo enfatiza as atitudes necessérias, o conhecimento e as
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habilidades, além dos resultados internos e externos esperados
de competéncia intercultural.

E importante mencionar que diante da complexidade do
conceito de competéncia intercultural e os diversos atributos
relacionados, optou-se por adotar como referéncia principal o
modelo proposto por [2], visto que com o objetivo de
desenvolver uma definicdo consensual do termo competéncia
intercultural, a autora elaborou um painel com 23 renomados
estudiosos internacionais do tema, facilitando o refinamento
da definicdo do conceito de competéncia intercultural. Dentre
os especialistas escolhidos por [2] estavam Michael Byram,
Guo-Ming Chen, Daniel J, Kealey, Jolene Koester, Michael
Paige, Brian Spitzberg, dentre outros, o que reforca a
credibilidade dos resultados obtidos por ela.

2.2 Mundos Virtuais 3D

Os MV3D sdo ambientes digitais imersivos, simuladores e
dindmicos que incluem um espaco gréafico tridimensional rico,
com audio, movimento, visualizacéo e interatividade. Uma das
principais caracteristicas que os distinguem de outros espacos
virtuais é que os usuarios podem criar uma identidade digital
em forma de um avatar, o qual permite falar, andar, expressar-
se, socializar-se e outras formas de a¢des dentro do espaco 3D
[5, 7.

Uma importante questdo a ser considerada em MV3D sdo
as affordances, que podem ser definidas como propriedades de
acdo entre um artefato e um ator, isto ¢, 0 modo como um
usuario interage com um objeto, a maneira que as propriedades
de um objeto sdo identificadas pelos usuarios, as acles dos
usuarios determinam o que eles podem realizar usando o objeto
[17].

Para muitos educadores, os MDV3D podem contribuir para
a compreensdo de situagdes do mundo presencial/fisico, pois da
ao aluno a possibilidade de brincar, praticar, fingir, ser criativo e
imaginativo e efetuar coisas que ndo se faz ou ndo se pode fazer
ou que ainda ndo se pode fazer na vida real (presencial/fisica),
como o teleporte [18].

Em educacdo, as principais affordances percebidas no
mundo virtual sdo [19, 20]:

e Imersdo: em um ambiente 3D, onde o sentido da presenca
aumenta pela representacdo digital virtual na forma de um
avatar e de modos de comunicacao extensivos, - impacto sobre
0s aspectos afetivos, emocionais e de empatia da experiéncia.

o Interacdes ricas ou expandidas: oportunidades de interagéo
social entre individuos e comunidades, interacdo homem-
objeto e também interacdo inteligente entre artefatos.

e Presenca de comunidade: promocdo de um senso de
pertencimento e de propoésitos coincidentes em torno de
grupos, subculturas e geografica.

o Exposigdo a conteddo auténtico e a cultura: exposi¢do a
conteddo auténtico como trabalhos de arte e acesso a cultura
que reflete diversidades culturais e linguisticas no local e em
escala nacional.

e Identidade e o papel de representacdo/interpretacéo:
oportunidades de identidade individual e coletiva e
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representacdo/interpretacdo de no contexto do

ambiente.

papéis

e Producdo de contetdo: oportunidades de criagdo e
propriedade do ambiente de aprendizagem e objetos internos
que podem ser ambos individuais e proprios e respeitar 0s
direitos individuais de propriedade intelectual.

e Visualizagdo e contextualizacdo: a producdo e a
reproducdo de contetdo normalmente inacessivel incluindo
artefatos que podem ter sido historicamente perdido, muito
distante, imaginario, futurista, impossivel de ver a olho
humano ou demasiado caro.

e Simulagdo: simular a existéncia de contextos que podem ser
demasiados caros ou perigosos para produzir na vida real com
a vantagem de que algumas limitagGes fisicas podem ser
superadas.

Considerando as principais affordances, este estudo optou
pelo uso do Second Life como um MV3D, pois literaturas
prévias 0 indicaram como um espago adequado para a
aprendizagem construtiva a partir de suas facilidades de
socializagdo, exploracdo, descobertas e criatividade [21]. O
Second Life também foi usado com sucesso em projetos
colaborativos, por exemplo, através da interacéo entre estudantes
do Japdo e da Nova Zelandia, com o objetivo de promover a
colaboracéo do aprendizado da lingua inglesa [22].

3 METODOLOGIA

A pesquisa é exploratoria, de abordagem quali-quantitativa,
tendo como método de pesquisa a Design Research [8, 9, 10]. Foi
criado um artefato que consiste em um método de capacitacdo
para o desenvolvimento da competéncia intercultural. Nesse
contexto, foi feito um IntercAmbio Intercultural Virtual entre
alunos brasileiros de mestrado da UNISINOS e alunos
portugueses de mestrado do ISEG dentro do Second Life (SL).

O desenvolvimento e a aplicagdo do artefato envolveu uma
equipe interdisciplinar nas instituicGes, com pesquisadores e
suporte técnico de areas de Administragéo, Educacéo, Informatica
e Jogos Digitais. No total, 22 alunos de Mestrado em
Administracdo, Ciéncias Contabeis, Direito, Economia,
Engenharia de Producdo e Engenharia Civil da UNISINOS e 70
alunos do Mestrado em Marketing e Sistemas de Informagdo do
ISEG participaram do IntercAmbio Virtual. O artefato foi
composto por cinco elementos:

¢ Instrumentos de Diagndstico: com base na revisao de
literatura, foi criado um instrumento qualitativo e quantitativo
para a autoavaliagdo do estagio de desenvolvimento da
competéncia intercultural dos alunos. O instrumento foi
previamente validado por dois profissionais e pré-testado por
doze pessoas que ndo participaram do intercdmbio. No
instrumento havia questdes para conhecer a percepcdo dos
alunos sobre competéncia intercultural, as expectativas quanto a
experiéncia e para o levantamento de suas experiéncias
interculturais prévias. O instrumento foi aplicado antes de
iniciar o intercdmbio, gerando informagdes para melhor
entendimento do problema (primeira fase da Design Research);

e Ambientes 3D modelados no SL para as atividades de
Intercambio Intercultural: consiste na construcdo de
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ambientes especificos para a realizacdo das atividades de
capacitacdo, incluindo um prédio com salas de trabalho e espacgo
de convivéncia, quadros, painéis, auditdrio, espaco de
confraternizacdo (tenda) e outros objetos (ver Anexo A);

e Treinamento para o uso do SL: especifico para os
participantes, diretamente no SL, com a apresentacdo dos
principais recursos e funcionalidades do ambiente. Videos e um
tutorial sobre como usar 0s principais recursos (voz, chat,
personalizacdo do avatar, movimentos, teletransporte, etc.)
foram disponibilizados aos alunos;

o Atividades do Intercambio Intercultural Virtual: foram
realizados uma série de encontros para propor um trabalho
colaborativo entre os alunos brasileiros e portugueses com base
em um plano de atividades. O principal objetivo das atividades
era que os alunos desenvolvessem a competéncia intercultural
na pratica. As atividades compreenderam:

= Encontro Geral de Abertura do Intercambio: com
todos os participantes envolvidos, para a apresentacdo do
plano de atividades, dos ambientes virtuais construidos no
SL, bem como promover uma integracéo social inicial.

= Reunides em Grupo: os alunos foram divididos em 14
grupos de trabalho em que cada grupo deveria realizar 4
encontros no SL. Os estudantes brasileiros (individualmente
ou em duplas) atuaram como facilitadores, prestando
orientagBes e auxilio no desenvolvimento de uma tarefa
académica (um artigo) que deveria ser desenvolvido pelos
alunos portugueses (em grupos). O objetivo era que 0s
alunos desenvolvessem sua competéncia intercultural
através do trabalho em conjunto, na tomada de decisbes e
solucdo de problemas. Os grupos eram autbnomos,
contando apenas com a supervisdo dos pesquisadores
exclusivamente para problemas técnicos com o MV3D.

= Palestra: foi organizada uma palestra dentro do SL
com uma executiva brasileira convidada pelos brasileiros,
que participou por meio de seu avatar.

= Encontro Geral de Encerramento das Atividades do
Intercambio e Festa: consistiu em um momento de
discussdo e avaliagdo de toda a experiéncia pelos alunos e
pesquisadores envolvidos. Apos, foi realizada uma festa
dentro do SL para os participantes do intercambio
comemorarem.

e Instrumento de Avaliagdo Final: instrumento
qualitativo e quantitativo para autoavaliacdo dos participantes,
referente ao estdgio de desenvolvimento da competéncia
intercultural, replicando a primeira avaliagdo realizada antes
do intercAmbio. Continha questdes referentes a percepcao dos
alunos sobre a experiéncia de intercambio e o MV3D,
permitindo uma avaliacdo detalhada do uso do artefato e dos
resultados (proporcionando informagdes para a fase de
Avaliacdo do método Design Research).

Para executar o artefato, por meio da Design Research, as
seguintes etapas foram executadas:
3.1 Entendimento ou Conscientizacdo do Problema

O entendimento do problema de pesquisa iniciou-se com a
escolha da competéncia tematica a ser explorada no ambiente
virtual. Buscou-se definir os participantes de forma que o
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experimento pudesse permitir o desenvolvimento da competéncia
intercultural. Em paralelo, foi desenvolvido o questionario para
avaliar o nivel atual de desenvolvimento da competéncia
intercultural. No mesmo instrumento, foram criadas questfes para
conhecer a percepcdo dos alunos sobre competéncia intercultural
e para o levantamento de suas experiéncias interculturais prévias.
Foi elaborado um documento para validagdo do construto e do
contelido desse questionario. Também foi realizado um pré-teste
para validacdo de face do instrumento por brasileiros e pela
professora da instituicdo portuguesa, que verificou e validou a
adequacdo das questdes e do vocabulario ao portugués de
Portugal. Como era um questionario de diagnostico, era preciso
ser preenchido antes do primeiro encontro dos grupos de trabalho.
Em paralelo ao processo de criagdo e execucdo do questionario,
se iniciava a etapa seguinte da Design Research, que é o
desenvolvimento do artefato.

3.2 Sugestbes

Apresentou-se a ideia de um Intercambio Intercultural
Virtual no SL através de uma proposta inicial de atividades,
que foi reformulada considerando o conteddo e as
caracteristicas das disciplinas envolvidas. Na versao final, para
a atuacdo dos alunos brasileiros na disciplina de Metodologia
do Ensino Superior, sugeriu-se um olhar mais orientado para a
docéncia utilizando tecnologias digitais virtuais. Os alunos
brasileiros (individualmente ou em dupla) atuariam como
agentes facilitadores e seriam responsaveis por colaborar
virtualmente na orientacdo do desenvolvimento de um artigo
sobre Customer Relationship Management (CRM) dos alunos
portugueses (em grupos).

3.3 Desenvolvimento

E a etapa de implementacdo do artefato proposto. Nesta
fase foi colocada em prética os cinco elementos propostos para
o artefato e detalhado todos os passos do experimento, com
datas, locais no ambiente virtual e horérios para as interaces
entre os participantes.

3.4 Avaliacdo

Esta etapa apresentou os meios utilizados para a avaliagdo
do método de capacitacdo desenvolvido, identificando as
informacdes e o conhecimento gerado com o artefato e/ou as
sugestdes de melhorias para 0 mesmo, correspondendo a
avaliacdo do desenvolvimento dos atributos da competéncia
intercultural individual e avaliacdo do artefato em si, em que
se buscou verificar a ocorréncia ou ndo do desenvolvimento da
competéncia intercultural no grupo.

3.5 Conclusao

Por fim, a etapa Conclusdo teve como objetivo apresentar
e descrever os principais resultados do estudo. A maioria dos
dados coletados durante a pesquisa sdo qualitativos e foram
gerados durante o uso do artefato. O Intercambio Intercultural
Virtual resultou em 2 encontros gerais (abertura e
encerramento das atividades), com aproximadamente 1h30
cada, uma palestra (1h59) e reunibes em grupo, que foram
filmadas dentro do SL, resultando em um total de 55h07 de
video, mais 53 arquivos com atas das reuniGes realizadas nos
grupos de alunos registradas pelos proprios participantes.

Industry Track — Full Papers

Para a andlise dos dados qualitativos, foi utilizada a anélise
de conteGdo [23] com o auxilio do software Sphinx®, que
também foi utilizado para analisar os dados quantitativos
(questionarios). A categorizacdo dos dados considerou como
principais categorias os atributos da competéncia intercultural
e as principais affordances do SL definidos na revisdo de
literatura. Adotou-se também a Técnica de Incidentes Criticos
[24], em que foram selecionados eventos, acontecimentos,
interacbes ou acdes nas quais era perceptivel verificar o
processo de desenvolvimento da competéncia intercultural
entre os participantes.

Para a analise dos dados quantitativos gerados pelas
respostas dos questionarios aplicados no inicio e ao final da
experiéncia, foram utilizadas estatisticas descritivas, analises
uni e bivariadas e aplicagdo do Teste t de Student para
identificar diferencas significativas entre os dois grupos
envolvidos (alunos brasileiros e portugueses).

Toda essa andlise fez parte da etapa de Avaliacdo da
Design Research, que consistiu na avaliacdo do processo de
desenvolvimento da competéncia intercultural no SL; na
avaliacdo da aplicacdo do método de capacitacdo e do uso do
SL; e, na autoavaliagdo final (depois da capacitacdo) dos
atributos da competéncia intercultural. Portanto, para avaliar o
processo de desenvolvimento de competéncias interculturais,
adotou-se instrumentos de autoavaliagdo (aplicados antes e
apo6s o Intercdmbio), questionarios e também a Técnica de
Incidentes Criticos para selecionar, com base na observacao
direta (filmagens), situacdes e acontecimentos, em que foi
possivel identificar evidéncias do desenvolvimento de
competéncias interculturais.

4 RESULTADOS

4.1 Autoavaliagdo  diagnéstica da
intercultural antes do Intercambio

Antes do inicio das atividades de intercambio, aplicou-se o
primeiro instrumento do artefato para: (1) entender o perfil do
aluno e as suas experiéncias interculturais prévias; (2)
compreender as percepcdes dos alunos sobre o conceito de
competéncia intercultural; (3) identificar a percep¢do dos
participantes sobre o estadgio de desenvolvimento da sua
competéncia intercultural; e (4) compreender as suas
expectativas sobre o intercdmbio no MV3D. A Tabela 2
apresenta o perfil dos respondentes. Como principais
diferencas, os brasileiros tem maior média de idade (10 anos
maior do que o grupo Portugués), os alunos portugueses
viajam para o estrangeiro com mais frequéncia, além de
possuir mais experiéncia em viver ou trabalhar em um pais
estrangeiro (em comparacdo com os brasileiros).

competéncia

TABELA 2 - PERFIL DOS RESPONDENTES

- Perfil dos alunos Diferencas significativas
Caracteristicas p
respondentes entre os paises
Género mulheres (64,6%);
homens (35,4%).

Os alunos brasileiros tem a
maior média de idade: 33
anos contra 23,3 dos
portugueses

Idade média do dos
Idade alunos (portugueses e
brasileiros): 25,9 anos

56 alunos nasceram em
Portugal. 22 nasceram no
Brasil, 1 na Africado

Pais de Origem
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Sul, 1 em Angola, 1 na
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TABELA 3 - AUTOAVALIACAO DOS ALUNOS ANTES DO

Colémbia e 1 na Franga. INTERCAMBIO
. Inglés (97,6%), Espanhol Média por Moda

Co:;heurggnrtﬁ em (48,8%) e Francés Atributos da € | S Pais porPais | o S
outro(s) idiomas (17,1%) Competéncia & 3 o=
— _— - D O
. . portugueses viajam ao Intercultural (p_or © it =3 — S| = S
et | ocdspone | i | | oemeems | 5 E) 5 F || F|£F
au e70 maior frequéncia anual geral) = |2 ¢ @ S| @ c

Passagem de mais de - -
dois rgeses A~ maioria dos alunos 41,7% dog glgnos Respeito 239 | 4| 447 | 418 | 4 2 NAO
inintenmuptos, o passaram por éssa | - portugueses Ja tiveram Curiosidade 424 | 5| 428 | 414 [ 5] 4e5 | NAO
trabalhando ou expenenc (.6,5t5 ). essa Oport“’l‘édgod/ea Abertura 415 | 4| 417 | 409 | 4| 4 | NAO
estudando foradasua | SPENas So4vojaliveram - conlra apenas 16,270 00s Empatia 406 | 4] 407 | 405 | 4| 4 | NAO

regido ou pais

tal oportunidade

alunos brasileiros

Trabalho ou estudo
com pessoas de

Habilidades para ouvir,
observar e interpretar as
pessoas de outras
culturas e os contextos e
situagBes

401 | 4| 413 | 368 | 4 5 NAO

Evitar julgamentos 394 | 4] 397 | 386 | 4 4 NAO

Auto-consciéncia /

compreensao cultural 393 | 41 400 | 373 | 4 4 NAO

Compreender a visdo -
de mundo de outras 393 [ 4] 392 | 39 | 4 4 NAO
pessoas

- A maioria dos alunos ja
diferentes culturas por ]
: passaram por essa
mais de 2 meses g o
L experiéncia (69,5%)
ininterruptos, dentro ou
fora do pais de origem
Convivéncia com A maioria dos alunos
outras culturas (dentro x . 38,3% dos portugueses
(d (695%) ndohaviam | 35:3% dos portugues
ou fora de seu pais de A j& tiveram experiéncias
- . passado por experiéncias e
origem, em periodo de convivéncia com a de convivéncia com a
superior a 2 meses) . cultura brasileira; contra
- cultura estrangeira o
realizadas com a . apenas 9,1% dos
- envolvida no e I
cultura estrangeira . A brasileiros em relagédo a
. intercdmbio digital
envolvida no virtual cultura portuguesa
intercAmbio atual

Quanto a percepcdo dos alunos sobre o conceito de
competéncia intercultural, os atributos mais citados foram: (1)
abertura, (2) o respeito pelos outros, e (3) senso de
cooperacao/colaboragcdo. Apontaram que a competéncia
intercultural tem sido desenvolvida em seus respectivos cursos
de pds-graduacdo por meio do contato com colegas e pessoas de
outras nacionalidades, através do contedo dos cursos (por
exemplo, a leitura de artigos/autores estrangeiros) e também
atraveés de alguns tipos de programas de intercambio académico.

Em relagdo as expectativas dos alunos sobre o intercambio
(antes de seu inicio), as mais citadas foram: (1) interagir com
pessoas de outra cultura, (2) ter uma aprendizagem e vivéncia
académica interessantes, e (3) estar aberto a nova cultura que
eles estavam prestes a ter contato. Ja no que diz respeito ao
conhecimento da cultura do outro, a maioria dos portugueses
identificam a cultura brasileira como aberta, e os brasileiros
como pessoas alegres, descontraidas, acessiveis e amigaveis. Ja
os alunos brasileiros responderam indicando que identificam
semelhangas entre a cultura brasileira e a portuguesa, tais como
o idioma, valores e habitos. Apontaram também alguns aspectos
culturais especificos da cultura portuguesa, referindo-se a sua
arquitetura, literatura e outros fatos sobre o pais e, a0 mesmo
tempo em que eles perceberam os Portugueses como uma
cultura aberta, eles também os perceberam como pessoas
conservadoras.

A Tabela 3 lista a média dos atributos da competéncia
intercultural, identificados pela autoavaliacdo individual, de
acordo com a percepcao dos participantes sobre o seu estagio
em cada atributo (em uma escala de 1 - Competéncia nédo
desenvolvida a5 - Competéncia em nivel de exceléncia).

Habilidades para
analisar, avaliar e

relacionar-s¢ com as 390 | 4| 405 | 350 | 4| 3e4 | sime

pessoas de outras

culturas e com os

contextos e situagdes.

Consciéncia ~
sociolinguistica 383 | 4] 398 | 341 | 4 4 NAO
Adaptabilidade 381 | 4| 3,88 359 | 4 4 NAO
Habilidades a
comunicacionais 3,78 | 4| 392 341 | 4 3 SIM
Flexibilidade 3,77 | 4| 3,87 350 | 4| 3e4 | NAO
Tolerancia a 363 | 4| 367 | 355 [4| 4 | NAO
ambiguidades

Conhecimento de -
especificidades 362 | 4] 368 | 346 | 4 4 NAO

culturais

# Resultados significativos de acordo com o teste t de Student, com valores de
p <0.05

Os dados mostram uma autoavaliacdo positiva do
desenvolvimento de competéncias interculturais tanto pelo
alunos portugueses quanto pelos alunos brasileiros (com nivel
4 ou 5 para todos os atributos medidos). Aplicando o teste t de
Student entre os dois grupos, sdo poucas diferencas
significativas. Somente os atributos habilidades para analisar,
avaliar e se relacionar com pessoas de outras culturas (p =
0.009) e habilidades de comunicacdo (p = 0.01) apresentaram
diferencas significativas, indicando que o0s portugueses se
avaliaram melhor nesses atributos do que os brasileiros. Apds
essa primeira avaliacdo diagnostica, iniciou-se o intercambio
intercultural dentro do MV3D Second Life®.

4.2 As atividades do Intercambio Intercultural Virtual

Para estimular a interacdo entre os participantes do
intercambio, foi construido na ilha UNISINOS no SL' um
prédio (ver Anexo A) de seis andares. No andar térreo (hall de
entrada) havia um espaco de convivéncia para a interacdo
social, com uma mesa de café, brindes (camisetas e mochilas
com os simbolos dos dois paises e universidades, que
poderiam ser usados pelos avatares). No hall de entrada

Y http://slurl.com/secondlife/llha% 20UNISINOS/222/55/22
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também havia um painel com uma planilha para o
agendamento de reunifes que dava acesso a uma planilha do
GoogleDocs® para inclusdo e atualizagdo das reuniBes
agendadas pelos grupos de trabalho. Todos podiam consultar o
que os grupos estavam trabalhando, o horério e a sala. Nos
outros andares foram disponibilizadas 14 salas de reunides
(uma para cada grupo de trabalho), equipada com mesas,
cadeiras, um computador portatil com acesso a internet de
dentro do SL, um painel para a geracdo de atas de reunibes
com acesso direto a edicdo no GoogleDocs®, um painel com
recursos de comunicacdo (Skype®), e um painel de
teletransporte. Além deste prédio, havia também um auditério
equipado com painel de projecao (para projecéo e video dentro
do SL) e um espaco de confraternizacdo (ver Anexo A).

As atividades de formacdo sobre como usar o SL
aconteceram antes do inicio das atividades do intercAmbio.
Também foram elaborados videos e tutoriais sobre o SL e
enviados aos participantes. Em seguida, ocorreu a reunido de
abertura com todos os participantes, em que se apresentaram 0s
objetivos e como ocorreriam as atividades do programa de
intercAmbio. Os pesquisadores envolvidos do Brasil e de
Portugal oficialmente deram as boas-vindas aos estudantes,
incentivando-os ao trabalho colaborativo que iria comegar.

Apos a reunido de abertura, foram definidos os 14 grupos de
trabalho. Cada grupo era composto de 4 a 6 alunos portugueses,
sendo orientados por um ou dois alunos brasileiros da disciplina
de Metodologia do Ensino Superior. Os mestrandos portugueses
tinham que entregar um trabalho académico em forma de artigo
sobre CRM. Os mestrandos brasileiros atuaram como
facilitadores dos grupos portugueses na elaboracdo deste artigo,
desenvolvendo assim, competéncias vinculadas a docéncia.
Cada grupo deveria realizar quatro reunides (uma por semana)
em sua respectiva sala no prédio do intercambio no SL. Os
facilitadores brasileiros foram responsaveis por agendar as
reunides. As atividades eram registradas e filmadas. No final de
cada reunido, os facilitadores brasileiros eram responsaveis por
preencher a ata de reunido e planejar as tarefas para o préximo
encontro (ver Anexo A).

No total, 59 reunides foram realizadas dentro do SL de
acordo com o planejado. Entretanto, algumas dificuldades
foram encontradas ao longo do experimento: 1) apesar da boa
infraestrutura tecnolégica em Portugal em relacdo ao acesso a
Internet e computadores, a conexdo de internet no ISEG néo
possibilitou a utilizagdo do recurso de voice do SL, levando os
grupos a terem que usar os chats escritos para se comunicar
durante as reunides; 2) o ISEG como um iniciante no uso de SL
para atividades educacionais, ndo tinha know-how de base em
como usa-lo para esse fim, o que dificultou a utilizacdo da
ferramenta; 3) durante a primeira semana do intercambio, o SL
estava sob atualizagdes de sistema pela Linden Labs e o recurso
de voice ficava frequentemente indisponivel, 0 que obrigou ao
uso do chat, limitando a comunicacéo; 4) as diferencas de fuso
horario entre os paises também se mostraram como um
obstaculo. No inicio do projeto, a diferenca era de +3 horas em
Portugal, passando para +4h com a entrada do horéario de veréo.
Como a maioria dos estudantes brasileiros trabalhava, eles
marcavam as reunides, normalmente, na hora do almogo (entre
12h e 13h30, horério do Brasil), porém neste periodo, os alunos
portugueses estavam saindo de suas aulas da tarde. Entdo,
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dependendo do horério agendado, eles ndo puderam comparecer
a todas as reunides.

Finalmente, houve a reunido de encerramento do
intercdmbio, que foi dividida em duas partes: um debate entre
todos os participantes, avaliando a experiéncia e principais
licdes aprendidas, com duracdo de cerca de 30 minutos e,
depois, uma festa, programada para 30 minutos, que acabou
durando uma hora. Um DJ, com seu avatar, participou da
festa, que foi um momento de descontracdo no intercAmbio
com o0s avatares dancando, se divertindo e conversando. A
etapa seguinte foi a avaliagio de todo o processo de
intercdmbio intercultural virtual.

4.3 Avaliacéo da experiéncia de intercambio: evidéncias de
desenvolvimento da competéncia intercultural

Como mencionado na metodologia, adotou-se a técnica de
incidentes criticos [24] para selecionar, a partir de todas as
filmagens do intercAmbio, alguns eventos, aces ou situacdes
nas quais é possivel identificar evidéncias do processo de
desenvolvimento da competéncia intercultural entre o0s
participantes. Inicialmente, houve uma pré-selecdo de 86
situacdes com as evidéncias dos atributos de competéncia
intercultural proposto por [2, 3, 4, 12, 16]. Devido as
limitacdes de espaco, aqui sdo apresentados trés incidentes
criticos.

A Tabela 4 aborda o incidente critico 01, apresentando
compartilhamento de conhecimentos entre os alunos, sobre as
duas culturas envolvidas: os portugueses ndo sdo muito
pontuais para atender seus compromissos, nem os brasileiros.

TABELA 4 - INCIDENTE CRITICO 01

Incidente critico 01: Atraso x Momento de espera

Principais Atributos da Cl em evidéncia: GRUPO 02 - ENCONTRO 04

— Conhecimento de especificidades culturais; Auto-consciéncia/ compreensdo
cultural; Habilidades para ouvir, observar e interpretar as pessoas de outras
culturas e os contextos e situagdes; Evitar julgamentos; Flexibilidade

O que aconteceu?

Este encontro foi marcado pelo atraso na chegada de alguns alunos do grupo
portugués para a reunido. O grupo portugués era formado por cinco alunos e no
horario combinado estavam presentes apenas um dos integrantes do grupo e o
facilitador brasileiro. Considerando a demora dos colegas, este aluno queria iniciar a
reunido sem a presenga dos demais, o que denotava a sua ansiedade na realizagdo
da tarefa. Enquanto isso, concordaram em esperar mais uns instantes a chegada do
restante do grupo; porém, ele fez uma importante revelacdo comportamental
portuguesa dizendo: "O portugués atrasa sempre". Para deixa-lo mais confortavel
com a situacdo, o facilitador fez o seguinte comentario: "(..) aqui [no Brasil] ndo é
muito diferente... atrasamos seguido...hehe".

Entéo, todos reunidos, aproveitaram o momento para um conversa descontraida
sobre seus locais de origem até que, logo em seguida, chegaram os demais membros
do grupo. Além disso, no decorrer da reunido, evidencia-se um fato similar a cultura

brasileira, que é o de realizar as tarefas muito proximo da data de entrega.

O incidente critico 02, apresentado na Tabela 5, mostra a
importancia da disposicdo individual para aprender novos
idiomas.

TABELA 5 - INCIDENTE CRITICO 02

E, no dialogo, eis que surge o idioma inglés:

Incidente critico 02: . A x
habilidades comunicacionais em acdo

Principais Atributos

A GRUPO 10 - ENCONTRO 02
da Cl em evidéncia:

— Consciéncia sociolinguistica; Habilidades comunicacionais; Habilidades
para ouvir, observar e interpretar as pessoas de outras culturas e 0s

contextos e situagdes; Adaptabilidade; Abertura
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O gue aconteceu?

Uma das integrantes deste grupo de alunos portugueses era de origem francesa. Ela
compreendia bem o idioma portugués, tanto escrito como falado; porém, nos
momentos de interagdo, durante as reuniées com os demais participantes, a aluna se
comunicava através do idioma inglés.

Cabe comentar que para trabalhar com este grupo portugués foram destinadas duas
facilitadoras brasileiras com um bom dominio, escrito e falado, da lingua inglesa.
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As autoavaliacbes de atributos da competéncia
intercultural individuais no final do intercdmbio continuaram
muito positivas (nivel 4 ou 5) (Tabela 7).

TABELA 7 - AUTOAVALIACAO DOS ALUNOS APOS O INTERCAMBIO

Finalmente, a Tabela 6 apresenta o incidente critico 03,
que mostra evidéncias sobre o uso de um espaco especifico
dentro do MV3D, como um ambiente para conversa informal
e socializacéo.

TABELA 6 - INCIDENTE CRITICO 03

Incidente
critico 03:

O espago de convivéncia digital virtual: hall de entrada do
Prédio do IntercAmbio Intercultural Digital Virtual no SL

Média por Moda
Atributos da E E Pais por Pais < ‘g
Competéncia 8 8 g}
Intercultural (por .E pt = = |8 = s
ordem de média 3 3 2 g [2]| @ £ S
= = [alg=)]
geral) > = s @ |g| @ B
Respeito 4,35 5 4,40 423 | 5 4 NAO
Abertura 4,28 4 4,28 427 | 5 4 NAO
Curiosidade 4,23 5 425 | 418 | 5 4 NAO

Principais Atributos da Cl em evidéncia:

— Todos os atributos da CI

O que aconteceu?

O hall de entrada do prédio do intercAmbio foi projetado para ser um espago de
interagdo informal entre os avatares. Tinha objetos como sofés, café, bebidas,
comidas, brindes, calendario de reunides, placa de acesso as salas de reunides, etc.
Percebeu-se que este lugar virtual foi realmente utilizado como um ponto de
encontro informal entre os avatares antes de irem para suas respectivas salas de
reunides. Eles usaram este espago para aguardar a chegada dos outros membros de
seus grupos e facilitadores, antes de iniciar as reunies. Neste lugar, em muitas
situagOes, era possivel ver a relagdo entre os estudantes, em dialogos descontraidos e
informais, eles expressaram seus sentimentos e personalidades caracteristicas. E
importante destacar que eles podiam ir diretamente para as suas respectivas salas de
reunides para trabalhar em conjunto; porém, geralmente, preferiam ficar no hall de
entrada, ver quem estava por perto e conversar (via chat ou voice).

Habilidades para
ouvir, observar e
interpretar as
pessoas de outras 4,06 4 4,10 39 | 4 4 NAO
culturas e os
contextos e
situacoes

Habilidades para
analisar, avaliar e
relacionar-se com as
pessoas de outras
culturas e com os
contextos e situagdes.

401 | 4 | 402 | 400 | 4 4 NAO

Toleranciaa 400 | 4 | 408 | 377 | 4| 4 | NAO
ambiguidades

Evitar julgamentos 3,99 4 398 | 400 | 4 4 NAO

Adaptabilidade 3,98 4 397 | 400 | 4 4 NAO

Na aplicacdo da técnica de incidente critico foi possivel
reunir alguns dos eventos e situaces em que identificou-se a
aplicacdo do processo / desenvolvimento da competéncia
intercultural entre os estudantes. Um ponto importante a ser
destacado é que a maioria dessas evidéncias surgiram durante
situacBes em que os alunos tiveram que lidar com algum tipo
de adversidade, situagdes inesperadas, diferentes pontos de
vista, etc. Nesses momentos, eles tiveram que se expor,
defender suas ideias e pontos de vista, tolerar a ambiguidade,
praticar as habilidades de interpretar, avaliar e se relacionar
com 0S outros.

4.4 Autoavaliagdo final da competéncia intercultural
(depois do intercambio)

A mesma escala de autoavaliagdo da competéncia
intercultural aplicada antes do intercAmbio foi aplicada apés o
término das atividades. A inten¢do ndo era para medir com
precisdo os niveis de desenvolvimento da competéncia, mas
sim gerar a reflexdo e a compreensdo dos alunos sobre o que
aprenderam com toda a experiéncia.

Aplicando o teste t de Student (p < 0.05) para verificar se
havia diferencas na autoavaliagdo entre os alunos portugueses
e brasileiros, verificou-se que apenas um dos atributos da
competéncia intercultural teve uma diferenca estatisticamente
significativa: o atributo Conhecimento de especificidades
culturais (p = 0.043). O grupo Portugués apresentou uma
média de 3.92 numa escala de 1 a 5, enquanto que 0s
brasileiros a média de 3.55. Os dados sugerem que os alunos
portugueses que, em geral se declararam ter conhecimento
prévio e mais contato com a cultura brasileira, expandiu seu
conhecimento sobre o assunto, mas o contrario ndo ocorreu.

Compreender a i
visdo de mundo de 3,95 4 392 | 405 | 4 4 NAO
outras pessoas

Flexibilidade 3,93 4 392 | 396 | 4 4 NAO
Consciéncia 393 | 4 | 403 | 364 | 4| 4 | NAO
sociolinguistica

Empatia 393 | 4 [ 388 [ 405 [4] 4 NAO
Auto-consciéncia / ~
compreensdo cultural 3,92 4 390 | 39 |4 4 NAO
Conhecimento de

especificidades 3,82 4 392 | 355 | 4 3 SIM?
culturais

Habilidades

RS 378 | 4 | 380 | 373 |4 4 NAO
comunicacionais)

* Resultados significativos de acordo com o teste t de Student, com valores de
p <0.05

Comparando-se os resultados da autoavaliacéo final com a
inicial (diagnostica), houve algumas mudancas nas percepcbes
dos individuos. Alguns atributos foram avaliados como mais
alto e os outros como inferiores na escala de desenvolvimento,
para 0 mesmo respondente. Essas alteracdes podem ser
explicadas por que: 1) os estudantes devem ter percebido que
0 intercdmbio contribuiu para o desenvolvimento de seus
atributos de competéncia intercultural; 2) os alunos podem ter
mudado suas percepg¢des sobre os atributos de competéncias
interculturais avaliados; 3) eles podem ter percebido que
alguns atributos que eles consideravam como ja desenvolvidos
necessitam de um maior desenvolvimento.

4.5 Avaliacdo do artefato e sua aplicacéo

Apds o fim do intercAmbio, os dados foram coletados (através
de um questionario aplicado junto com a autoavaliacdo de
competéncia intercultural individual), a fim de compreender as
percepcOes dos alunos sobre o artefato (método de capacitagdo
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aplicado), bem como sobre as affordances do MV3D. A Tabela 8
resume alguns dos principais resultados dessa avaliagao.

Os alunos identificaram algumas das affordances do
MV3D como um espago de interacdo, producédo de contetido e
compartilhamento de conhecimento. No entanto, outras
affordances como imersdo, simulacdo e presenca foram
percebidas pela maioria dos estudantes brasileiros, mas néo
era 0 mesmo para os estudantes portugueses. Apenas 36,6%
dos alunos portugueses ficaram satisfeitos com a utilizagcdo do
SL como uma plataforma para o intercAmbio, enquanto que
86,4% dos estudantes brasileiros manifestaram a sua
satisfacdo.

Estes diferentes resultados entre os dois grupos podem ser
explicados pelo fato de que (como ja foi comentado), muitos
estudantes portugueses nao tinham acesso direto ao SL
durante as reunibes dos grupos de trabalho, as vezes eles
tinham que entrar no MV3D apenas usando o avatar de um ou
poucos membros do grupo, devido as restricbes de acesso ao
sistema no seu contexto local. Eles também tiveram problemas
para utilizar todos os recursos do MV3D, como o voice.

TABELA 8 - PERCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE O USO DOS MV3D
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TABELA 9 - PERCEPGAO DOS ALUNOS SOBRE A CONTRIBUIGAO DO
INTERCAMBIO VIRTUAL PARA O DESENVOLVIMENTO DA
COMPETENCIA INTERCULTURAL

Principais Contribuictes do Freq. % Freq. %
IntercAmbio Portugal | Portugal | Brasil | Brasil

Ensino, Aprendizagem e o 0

Vivéncia Académica 20 33,3% 13 59.1%

Interacdo, contato e convivéncia 19 31.7% 13 59.1%

com pessoas de outra cultura

Conscientizagdo,

sensibilizacdo e percepcoes 16 26,7% 8 36,4%

diante de outras culturas

Abertu_ra Intercultural (paraa 10 16,7% 8 36,4%

aprendizagem e para as pessoas)

Aplicacéo d'e Préticas 7 11.7% 6 273%

Interculturais

Curiosidade diante de outra 6 10,0% 2 9.1%

cultura

Emprego da tecnologia como

recurso de contato com outra 6 10,0% 5 22,7%

cultura

Adaptacdo Intercultural 5 8,3% 5 22,7%

% de alunos % de alunos
Questdes * portugueses que brasileiros que
concordam ou concordam ou
concordam concordam
totalmentecoma | totalmente coma
afirmacéo afirmacéo
Durante as atividades do Intercambio
Intercultural Digital Virtual no
Second Life ocorreram oportunidades 64.9% 7%

de interacéo social entre o seu grupo
de trabalho e o(s) facilitador(es).

Durante as atividades do IntercAmbio
Intercultural Digital Virtual no Second
Life ocorreram oportunidades de 70% 7%
producéo de contetido entre o seu grupo
de trabalho e o(s) facilitador(es).

Por fim, os estudantes apontaram sugestdes para futuras
melhorias no método de capacitacdo (artefato) desenvolvido
(Tabela 10). As principais sugestdes foram sobre como
resolver os problemas técnicos, aumentando o ndmero de
reunifes e de tempo para a interacdo, bem como organizar os
grupos de acordo com temas ou areas de interesse comum
entre os alunos. Os dados mostram que o0s estudantes
portugueses foram mais criticos, oferecendo um maior nimero
de sugestBes para melhorias futuras do que os brasileiros (que,
como afirmado anteriormente, declararam-se mais satisfeitos
com os resultados do intercambio).

TABELA 10 - SUGESTOES DOS ESTUDANTES PARA FUTURAS
MELHORIAS NO ARTEFATO

Durante as atividades do Intercdmbio
Intercultural Digital Virtual no
Second Life ocorreram oportunidades
de compartilhamento de
conhecimentos entre 0 seu grupo de
trabalho e o(s) facilitador(es).

73.4% 95.4%

Percebi a simulagéo ou reprodugdo de
contextos e de situagdes possiveis da
vida real no mundo digital virtual, no 55%
que se refere a interagdo com as
pessoas e ambientes de outra cultura.

86.4%

K= K= — —
o D =2 I |l s o S
Sugestes dos Alunos cglzeleglsg|lae|ss
L o o|lm m|FLw [
o o
Melhorias quanto aos o o 0
problemas técnicos 16 [26,7%]| 7 |31,8%| 23 |28,1%
Aumentar o nimero de 5 83w| 7 |3nsw| 12 |14.6%

encontros / tempo de interagéo

Interacdo por temas/areas afins 8 |13,3%| 2 9,1%| 10 |12,2%

Vivenciei a imersao e sensagao de
presenca que um ambiente 3D 40%
oferece através do uso de um avatar.

77.3%

A experiéncia apresentou

0,
formato adequado L R

13,6%| 10 [12,2%

De maneira geral, fiquei satisfeito com
0 uso do mundo digital virtual Second
Life para um Intercambio Virtual

36.6% 86.4%

Proporcionar um tempo maior
de familiarizagdo com os 6
recursos do ambiente virtual

10,0%| 2 9,1%| 8 9,8%

* Questdes aplicadas usando uma escala Likert de cinco pontos, de 1 (discordo
totalmente) a 5 (concordo totalmente)

Por intermédio de uma questdo aberta, os participantes
indicaram de que forma eles perceberam as contribui¢cBes do
intercdmbio para o desenvolvimento de sua competéncia
intercultural (Tabela 9). Apds a analise de contetido das respostas,
os resultados mostram que ha também diferencas nas respostas de
acordo com o pais. Os brasileiros deram mais énfase sobre o que
eles aprenderam com o intercambio do que 0s portugueses.

Melhorias quanto ao
agendamento de datas e 7
horarios das atividades virtuais

11,7%| 1 4,6%| 8 9,8%

Sugestéo de uso de outras

- 6 ]10,0%| 1 4,6%| 7 8,5%
tecnologias

Explorar outros ambientes

virtuais alem da llha Unisinos 2 3.3%| 2 9.1%| 4 4.9%

Né&o concordam que uma
experiéncia virtual possa ser

. 3 50%| O 0,0%| 3 3, 7%
considerada como uma

experiéncia intercultural
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Promover maior interagao entre 2 33%| 0 0.0%| 2 2.4%
0s participantes

Outras sugestdes 8,3% 18,2% 11,0%
Na&o responderam/N&o sugeriram 15,0% 0,0% 11,0%

5 DISCUSSAO

Os dados coletados sugerem que, mesmo com algumas
dificuldades em utilizar todos os recursos do MV3D devido as
restricBes, especialmente em Portugal, este se constituiu como
um ambiente adequado para a ocorréncia de eventos e acgles
que demonstram que 0s alunos passaram por um processo em
que os atributos da competéncia intercultural foram aplicados
na prética. Por exemplo, a abertura foi fundamental para que
os individuos aceitassem positivamente as novas situagdes que
surgiram e se adaptassem a diferentes situacdes e cultura.

Pode-se perceber que os estudantes mais experientes, muitas
vezes em situagdes incertas e ambiguas, e com a ocorréncia de
erros ou pequenos conflitos, tiveram que ter paciéncia, empatia
e didlogo com seus pares. Tolerancia e flexibilidade diante de
uma situacdo nova, incerta ou duvidosa sdo vistos como
fundamental para a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades
que levam ao desenvolvimento da competéncia intercultural
[11, 13, 4].

Alguns alunos mostraram interesse e curiosidade em
aprender e descobrir novos aspectos culturais da outra cultura.
A curiosidade aumenta a capacidade de adquirir conhecimento
cultural [11, 13, 4].

No que diz respeito a capacidade de evitar julgamentos,
percebeu-se a ocorréncia de eventos que demonstraram diferentes
atitudes e comportamentos entre os participantes, exigindo
tolerancia e evitando pré-julgamentos. A referéncia [4] enfatiza a
importancia desse tipo de atitude em relagdo a aprendizagem e ao
desenvolvimento da competéncia intercultural.

Também foram identificadas situacdes que exigiam dos
alunos a capacidade de compreender as semelhangas e as
diferencas entre as duas culturas (brasileira e portuguesa). A
referéncia [11] argumenta que uma pessoa com algum grau de
competéncia intercultural tem compreensdo critica e analitica
sobre a sua prépria cultura e a dos outros.

No que diz respeito a habilidade de comunicagéo, algumas
situacdes ocorreram quando era necessario clarificar e reforcar os
objetivos do intercambio. A tentativa de se comunicar e ter um
comportamento adequado séo atitudes que reforcam o ciclo de
desenvolvimento continuo da competéncia intercultural
individual [11, 13, 4].

Considerando-se as evidéncias da pesquisa, pode-se concluir
que os MV3D podem se constituir como um ambiente adequado
para o0 desenvolvimento da competéncia intercultural,
especialmente por meio das affordances de interacdo social,
producdo de contelido e compartilhamento de conhecimento [25,
19, 20]. Os alunos interagiram uns com os outros, realizando
reunides, prestando e recebendo orientacdes, compartilhando
informac0es e experiéncias dentro do MV3D e também puderam
criar e compartilhar contedo, como a ata da reunido,
apresentacdes, videos e outros recursos dentro do SL.
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Considerando as affordances de presenca e imerséo, os MV3D
podem se constituir em um ambiente rico para uma experiéncia
intercultural, mas isso depende de uma infraestrutura adequada para
acessa-lo. A maioria dos estudantes brasileiros perceberam essas
duas affordances, mas o mesmo ndo aconteceu com os alunos
portugueses, devido as dificuldades que enfrentam para acessar
todos os recursos do MV3D utilizando o seu proprio avatar.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A principal contribuicdo deste estudo foi analisar a
experiéncia concreta de uso do MV3D como um ambiente
para o desenvolvimento da competéncia intercultural. A
criacdo de um artefato, um método de capacitacdo para o
desenvolvimento da competéncia intercultural, usando o
Second Life, permitiu a interacdo, a produgdo de contetdo e o
compartilhamento de conhecimento entre os participantes e
exigiu deles um conjunto de atitudes e habilidades, tais como:
habilidades de comunicagdo; conhecimentos culturais
especificos; a compreensdo da visdo de mundo dos outros;
habilidades para analisar, avaliar e relacionar-se; habilidades
para ouvir, observar e interpretar; respeito, abertura, tolerancia
a ambiguidades, entre outros, que sdo atributos da
competéncia intercultural.

Um conjunto de recomendacdes para futuras aplicagdes deste
método pode ser delineada, considerando as sugestfes recebidas
dos alunos e das reflexdes da equipe de pesquisa: primeiro, €
importante oferecer atividades praticas (trabalho colaborativo e
tarefas), pois o desenvolvimento de competéncias ocorre somente
através da prética; segundo, o apoio institucional é essencial, a
fim de auxiliar e disponibilizar recursos de Tl completos (acesso
completo aos recursos dos MV3D, banda larga, computadores
potentes) e também para ajudar no comprometimento dos alunos,
evitando o abandono; por fim, é importante oferecer um
treinamento prévio sobre as funcionalidades dos MV3D, como
ele realmente funciona e dar aos usuérios tempo para explorar
livremente este novo ambiente, antes de executar as atividades de
intercAmbio em si.

Finalmente, o método de capacitacdo desenvolvido também
apresenta limitaces. A experiéncia relatada aqui envolve alunos
de dois paises que tem o0 mesmo idioma (Portugués) e muitas
similaridades culturais. Isso pode ter limitado a experiéncia sobre
as diferengas linguisticas e culturais. Além disso, de acordo com
0 método criado, todas as atividades foram planejadas com
antecedéncia. No entanto, percebeu-se na pratica que situacdes
incertas e ndo-estruturadas sdo mais adequadas para revelar as
diferencas culturais entre os participantes, exigindo-lhes a préatica
de varios atributos de competéncia intercultural (empatia, evitar o
julgamento, abertura, flexibilidade, adaptabilidade, etc.). Pode ser
uma limitagdo do uso de MV3D para o desenvolvimento de
competéncia intercultural, uma vez que os objetos e as instalagdes
foram desenvolvidos e implementados com antecedéncia. Por ser
um ambiente artificial, situacBes cotidianas espontaneas e
inesperadas de quem vive em ambientes de culturas diferentes
(vida real) talvez ndo puderam ser experimentadas.
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ANEXO A - AMBIENTES E ATIVIDADES DO INTERCAMBIO VIRTUAL

Prédio no SL Ambiente de Convivéncia (Hall de Entrada)

Planilha de Agendamento de Reunides Sala de Reunido: Grupo 1 - Reunido 1 no SL

Auditorio Espaco de Confraternizacdo (Tenda)
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