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TECNOLOGIA E COMUNIDADES
ORGANIZACIONAIS: UMA CULTURA DIGITAL?

Gaia Moretti
moretti.gaialdgmail.com
Universidade de Roma — LUMSA.

Resumo: este trabalho pretende discutir as potencialidades das tecnologias
digitais virtuais, particularmente dos mundos digitais virtuais em 3D (MDV3D),
para as comunidades organizacionais, investigando o atual desenvolvimento
de uma cultura hibrida dentro das organizacdes e das comunidades de apren-
dizagem e de pratica. O trabalho apresenta também alguns casos brasileiros
de sucesso na utilizacdo dos MDV3D em comunidades hibridas.
Palavras-chave: cultura digital, virtual, comunidades, aprendizagem, préatica.

TECHNOLOGY AND ORGANIZATIONAL COMMUNITIES: A DIGITAL
CULTURE?

Abstract: this paper aims to discuss the role of digital virtual technologies,
especially the digital virtual worlds in 3D, for the organizational communities;
the research focus is also on the development of a "new” hybrid culture in
organizations and learning communities of practice. The paper also shows
some Brazilian success cases in using Digital Virtual Worlds for hybrid
communities.

Keywords: digital culture, virtual, communities, learning, practice.
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1. COMUNICACAO DIGITAL E APRENDIZAGEM ORGANIZACIONAL

Este trabalho discute as potencialidades das tecnologias digitais para
a comunicacao, particularmente as dos mundos digitais virtuais em 3D —
MDV3Ds (Schlemmer et al, 2007, 2008) —, para as comunidades organizacio-
nais no contexto da aprendizagem (Senge, 1995, Argyris, Schon, 1998, Tren-
tin, 2004, Wenger, 2006). O trabalho pretende também evidenciar e discutir
a questdo das comunidades de aprendizagem e de pratica contemporaneas,
identificando os elementos culturais relacionados com a tecnologia que estao
hoje a desenvolver uma cultura hibrida dentro das organizacoes.

Os mundos virtuais podem representar, na nossa perspetiva, uma proposta
para diferentes usos, tanto no campo empresarial, como no educacional, no
institucional etc. Pessoas, instituicoes e empresas j& tentaram compreender
esta nova possibilidade e utiliza-la para atingir os seus proéprios objetivos. Em
2003/04, no periodo de lancamento do Second Life (SL), o primeiro mundo
digital em 3D aberto, muitos usudrios entraram no mundo virtual por pura
curiosidade, outros a achar que se tratava de um jogo, e muitas empresas em
busca de um «novo lugar» no qual pudessem fazer propaganda a si proprias;
0 interesse mediatico deixava entender que o SL seria um bom espaco virtual
para obter visibilidade real, o que, de facto, nao viria a acontecer. Nesta pers-
petiva, o SL foi percebido primariamente como uma nova ferramenta de (web)
marketing; esta visdo acompanhou o primeiro periodo de envolvimento das
organizacoes, com escassos resultados. A utilizacao do SL como ferramenta
de marketing, apesar de, num primeiro periodo (cerca de dois anos), ter estado
na moda e merecido grande difusdo, ndo correspondeu a nenhum resultado
quantificavel em termos de visibilidade — ou de venda de produtos — das
empresas envolvidas. Alguns organismos alcancaram objetivos especificos:
pessoas (como Anshe Chung — ou, alids, Ailin Graef] e organizacées (como a
italiana Gabetti], que, por exemplo, decidiram utilizar o SL como base de apoio
para a venda de produtos virtuais (roupas, ilhas, apartamentos, objetos, gestos
etc.) destinados especificamente aos avatares, e ndo aos usuarios reais.

Porém, nenhuma organizacdo, pelo menos até ao ano 2006, tentou um
outro caminho que lhe permitisse «desfrutar» melhor dos mundos virtuais, ou
seja, utilizando-os como «lugares» de comunicacao e potenciacao de comu-
nidades organizacionais. Numa altura em que as empresas, e as organiza-
cdes em geral, se encontram a refletir sobre a prépria estrutura funcional e
os préprios objetivos «a longo prazo», parece no minimo estranho que nao
meditem sobre as possibilidades oferecidas pelos MDV3D no campo da apren-
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dizagem organizacional e da producao de conhecimento por meio das comu-
nidades. Isto parece ainda mais estranho se considerarmos as caracteristicas
das organizacdes contemporaneas, complexas e globalizadas, sobre as quais
é preciso refletir.

2. APRENDIZAGEM E CONHECIMENTO

As «novas organizacbes» sdo produtoras de conhecimento (Nonaka,
Takeuchi, 1998), sdo organizacdes que aprendem (Senge, 1995, Argyris, Schon,
1998). Elas precisam de se encontrar com uma cultura digital, com a qual os
trabalhadores se confrontam todos os dias, acabando por ser mais envolvidos
por ela a cada dia que passa, apesar de esta nao ser ainda uma cultura tipica
da «classe» contemporanea dos trabalhadores. O que é uma «nova organiza-
cdo»? A teoria das organizacoes complexas ¢ atual e conhecida por todas as
empresas que queiram ser competitivas nos mercados nacional e internacio-
nal; quando falamos de «organizacoes complexas», falamos de todas as que
desenvolvem atividades, que sao internamente estruturadas e que realizam,
internamente, processos de producdo continua de conhecimento.

Assumimos aqui que uma organizacao é um sistema complexo, composto
por elementos conectados (Moretti, 2009), que se relaciona com o ambiente
externo (o mercado, outras organizacoes, etc.), e que «aprende a aprender,
cada vez mais e maior escala. Uma organizacdo que aprende é uma comu-
nidade de pessoas que trocam constantemente informacoes e partitham
capacidades e competéncias, com o objetivo de desenvolver, juntas, novas
ideias (Senge, 1995, Argyris, Schon, 1998). Segundo Nonaka e Takeuchi (1998,
a producdo de conhecimento é o objetivo principal de todas as organizacoes
contemporaneas, apesar de nao ser, muitas vezes, imediatamente visivel. Por
isso, as comunidades, formais ou informais, que se desenvolvem numa orga-
nizacao tém precisamente como objetivo trocar informacdes e produzir, per-
mutar e partilhar conhecimento. Os dois tipos principais de comunidade que,
nestes casos, se podem encontrar sao representados pelas comunidades de
aprendizagem e pelas comunidades de pratica (Wenger, 2006 e 2009; Wenger,
McDermott e Snyder, 2007).

Sé ha alguns anos é que ganhou expressdo a pesquisa acerca das comu-
nidades de aprendizagem e de pratica no cendrio organizacional. Para uma
organizacao, produzir conhecimento nao sé significa adquirir informacoes e
dados, como também criar um sistema dindmico no qual os dados, as informa-
cOes e as experiéncias sejam conectados para se produzir um conhecimento
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global maior do que a soma dos conhecimentos iniciais. Para fazer isso, uma
organizacao precisa de desenvolver a producao de conhecimento em cada ele-
mento que faz parte dela. Os elementos basicos que constituem uma organi-
zacdo sdo, de acordo com as teses de Argyris e Schon (1998), Nonaka (1998),
Wenger (2000, 2006), Davenport e Prusak (2005), os homens que trabalham
na propria organizacdo. Isto significa que os principais produtores de conhe-
cimento sao os trabalhadores, assim como os artefactos tecnoldgicos com os
quais eles trabalham. Porém, uma maquina, por mais que represente uma
inteligéncia artificial, pode produzir muito pouco conhecimento novo; pode ter
funcado de arquivo, para conservar os dados, mas dificilmente produzird algum
conhecimento novo, a menos que, obviamente, seja utilizada por um homem
que saiba quais os dados que devem ser inseridos na maquina para esta os
combinar.

Os homens que trabalham sao, na verdade, os Unicos que estao aptos
para produzir novo conhecimento. Porém, este processo de producao nao é
automatico, nem sequer para os homens. O conhecimento produzido por um
individuo é o resultado das experiéncias, dos conhecimentos tedricos, das
competéncias que ele possui. De acordo com a posicdo de Nonaka e Takeu-
chi, o conhecimento global apenas pode ser desenvolvido quando partilhado;
antes dos autores japoneses, o fildsofo Thomas Kuhn (1973) ja tinha indicado
as comunidades cientificas como o Unico lugar de producao de novas teorias,
as quais o individuo, por si sé, por mais inteligente e capaz que fosse, nunca
poderia atingir, faltando-lhe a troca de ideias e a partilha de metodologias que
caracterizam cada comunidade cientifica. Um elemento interessante deste
trabalho é o facto de o autor indicar os participantes das comunidades como
os Unicos que estdo aptos para a criacdo de novos mundos possiveis.

Neste quadro de referéncia, o trabalho de Wenger (2000) sobre as comu-
nidades de pratica é atual e descreve perfeitamente o que acontece numa
organizacao complexa, na qual as comunidades sdo os verdadeiros lugares de
producao do valor da empresa.

De acordo com Wenger (2006), as comunidades de prética (CoP) s&o gru-
pos de pessoas que partilham um interesse comum pelos objetivos a alcancar,
cientes de que podem «fazer melhor juntos do que sozinhos»; as CoP sao
grupos de pessoas que trabalham em conjunto, partilham praticas, experi-
éncias e metodologias de trabalho em colaboracao, e sdo definidos por uma
configuracdo de caracteristicas: o dominio (de um certo interesse comum e
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partilhado), a comunidade (membros que participam em conjunto nas ativida-
des) e a prética (partilha de recursos e metodologias de trabalho).

As CoP tanto podem ser informais como formais; de acordo com a primeira
definicdo de Wenger (2006), devem ser, principalmente, grupos informais, no
sentido de serem associacdes construidas pelos proprios membros. A segunda
versdo da sua teoria (2007) j& diz que as CoP sdo grupos que também podem
ser formalizados, de forma a permitir a organizacdo a criacao de espacos e
ferramentas (bulletin board, listas de discussao, videoconferéncias, boletins
informativos, féruns, wiki, blogues etc.] para melhorar a atividade da prépria
comunidade. Na opiniao de quem escreve, uma versao nao deve excluir a
outra: a informalidade é um dos elementos fundamentais duma CoP, devido
a interacdo entre os membros, um processo que se desenvolve de maneira
diferente caso o grupo seja formal ou informal. O processo formal de criacao
e implementacao de uma CoP permite inserir a mesma estrutura da comuni-
dade no quadro organizacional, como uma parte substancial deste. Em nossa
opinido, também de acordo com Daniel, Schwier e McCalla (2003), as CoP s&o
caracterizadas por objetivos de aprendizagem informal e por uma distribuicao
informal de responsabilidades. Isso é valido principalmente para as comuni-
dades de membros geograficamente distribuidos em diferentes paises.

Concluindo, a producao de conhecimento organizacional passa, neces-
sariamente, pelas comunidades das pessoas que trabalham na organizacao:
as comunidades de aprendizagem e as comunidades de pratica representam
provavelmente o patrimdnio mais importante de uma organizacdo complexa.

3. CULTURA ORGANIZACIONAL

Um dos elementos fundamentais das organizacdes contemporaneas é o
elemento cultural. No periodo histdrico caracterizado pelo avanco da era digi-
tal e por uma mudanca organizacional tanto em termos de estrutura como de
funcionalidade, producao e técnicas de venda, o sistema cultural tem sempre
um papel fundamental no desenvolvimento das organizacoes e das pessoas
que nelas trabalham.

A cultura organizacional estd a mudar lentamente em direcdo a uma cul-
tura «quase digital»; é preciso, entdo, entender quais sao as necessidades
percebidas pelas empresas contempordneas, complexas e globalizadas, e
quais aquelas que, ainda que nao sejam percebidas, constituem elementos
importantes para o desenvolvimento de uma economia e de uma sociedade
cada vez mais envolvidas em processos digitais.
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Como «cultura», entendemos aqui um conjunto de varios elementos, que
concorrem para formar o «sistema cultural» (Malizia, 2006):

- processos de socializacao, isto é, 0 encontro com grupos sociais de refe-
réncia;

- partilha de valores;

- mudanca relacionada com 0s processos sociais;

- producao de formas de comportamento.

Neste quadro, a cultura organizacional é justamente aquele sistema
cultural que se desenvolve em qualquer organizacao e que faz parte dela,
definindo-a nas suas caracteristicas especificas de valores partilhados,
mudancas organizacionais, formas de comportamento e processos de sociali-
zacao dos membros.

Nesta perspetiva, uma organizacdo é um organismo no qual os significa-
dos, os valores, o conhecimento, sdo construidos e partilhados pelos mem-
bros da prépria organizacao, dando, ao mesmo tempo, um sentido a realidade.
Schein (1999, p. 40 e seg.) lista alguns fatores dos quais depende a capacidade
da organizacao para aprender e desenvolver a sua propria cultura:

sentido de identidade, propdsito ou missao;

potencialidade da organizacdo para se atualizar, na sequéncia de altera-
coes internas e externas;

- capacidade do sistema para perceber e medir a realidade externa;
integracao dos subconjuntos que compoem a organizacao.

Resumindo, uma organizacao aprende e é culturalmente estruturada
quando os membros possuem claramente o sentido da missdo implicita no
seu trabalho, quando a prépria organizacao é capaz de se modificar segundo
as mudancas internas e externas [da sociedade, do mercado), quando o sis-
tema organizacional d& um sentido a realidade externa e a percebe, e quando
0s subsistemas organizacionais sao integrados num sistema complexo orga-
nizacional geral.

A «vinda» da Web trouxe, evidentemente, algumas mudancas no ambito
dos processos organizacionais, em geral, e dos processos culturais, em parti-
cular. Nao somente porque foram introduzidas novas ferramentas de trabalho,
mais também porque as tecnologias mudaram a percecdo do trabalho em si,
modificaram as tipologias de relacoes entre as pessoas, alteraram algumas
formas de comportamento; resumidamente, influenciaram a organizacdo e a
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cultura organizacionais tanto como a sociedade em geral. As organizacoes ja
se confrontaram com este tipo de processo; a Web ja faz parte da vida quoti-
diana da organizacao e dos seus membros. Portanto, a cultura organizacional
mudou e ainda estd a mudar, acompanhada pelas tecnologias da Web 2.0.
Estamos a ver o que vai acontecer com as tecnologias digitais virtuais.

4. CULTURA QUASE DIGITAL

As empresas contemporaneas ainda ndo podem ser definidas como «nati-
vas digitais» (Veen, Vrakking, 2006, Lemos, 2007); porém, precisam de compre-
ender a nova cultura que estd a nascer e de atender a algumas das necessi-
dades expressas por ela.

Para individuar a tipologia de pessoas, de cultura e de «nivel de digitaliza-
cdo» presente atualmente numa organizacao, propomos a seqguinte descricao
das geracdes de pessoas presentes hoje na sociedade e, consequentemente,
nas organizacoes:

Tabela 1. colocacao temporal das geracoes, adaptado por Siquera, et al, 2012.

Geracao Nascimento Idade %
Builders 1929-1949 N 61 17%
Baby boomers 1950-1964 45-61 26%
Geracao X 1965-1979 30-45 21%
Geracao Y 1980-1994 20-30 20%
Millennium 1995-2000 12-20 16%
Nativos digitais Desde 2000 <12

Fornecemos, em seguida, uma breve descricao de cada geracao:

Tabela 2. niveis de aproximacao tecnoldgica das geracoes, adaptado por Siqueira, et al, 2012.

e Nasceram entre 1929 e 1949

e Cresceram em periodo de guerra

. e S3o disciplinados e respeitam as regras e as leis
Builders L I
e Gostam de estabilidade e coeréncia

e Valorizam componentes histéricas

e Preferem a comunicacao face to face
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e Nasceram entre 1950 e 1964
e Representam a maior fatia da populacao
e S3o open minded
Baby boo- ¢ Rebeldes na sua juventude
mers e Conservadores nos seus 30-40 anos
e Otimistas, ambiciosos, leais, com emprego garantido
e O estatuto é importante
e Focam-se no trabalho, na carreira e no curto/médio prazo
e Nasceram entre 1965 e 1979.
e Cresceram com ambos os pais a trabalhar (latchkey kids).
e Mais individualistas, autoconfiantes e irreverentes.
Geracdo X e Focam-se no trabalho, nas relacées, nos seus direitos e competéncias.
e Nao estdo focados em carreiras a longo prazo, em lealdade corporativa e
no status.
¢ Sao facilmente recrutaveis, dificeis de reter numa organizacao.
e Nasceram entre 1980 e 1994.
e Tém valores semelhantes aos builders — sao otimistas, confiantes, socia-
~ veis; defendem valores e principios fortes.
Geracao Y . . .
’ e Confortaveis com misturas étnicas.
e Homens e mulheres esperam maior flexibilidade no trabalho.
e Valorizam a comunicacao informal.
* Representam uma geracao (cluster] radicalmente diferente das anteriores,
considerando as varidveis de comportamento e de atitude.
e Estdo rodeados de multiplos media e gadgets.
Millennium e A Internet desempenha um papel fundamental na sua vida diaria.
® Sao multitaskers.
e Nao tém nocao das consequéncias da sua utilizacao de tecnologia, ou
mostram-se indiferentes a ela.
e A sua tecnologia vai mudar radicalmente ao longo dos préximos 10 anos,
Nativos mais do que nos Ultimos 20.
digitais e A forma como abordam a pesquisa e a aprendizagem é totalmente mol-
dada pelo seu novo techno-world.

A expressdo «nativos digitais» foi cunhada por Prensky (2001), no livro Digi-
tal Game-Based Learning; outra definicdo é a de homo zappiens, criada pelos
autores Veen e Vrakking (2009). Os nativos digitais representam, enfim, uma
geracao que nasceu em plena ebulicdo de uma cultura cibernética global
sustentada pela multimédia e que, como consequéncia, se comporta, pensa e
aprende de uma forma diferenciada. Um nativo digital vive num quadro tecno-
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ldgico que muda continuamente, aprende de forma diferenciada, age sempre
de uma forma mediada pelas tecnologias. Mas quem sao os nativos digitais?

A era digital é a era contemporanea: uma era na qual, a cada dia que
passa, vivemos mais envolvidos; a era na qual comunicamos através da Inter-
net, dos smartphones, das social networks; a era na qual trabalhamos através
do computador e na qual podemos estar presentes em muitos lugares sem
sairmos de casa. A era digital é também a era do web marketing, das estraté-
gias organizacionais totalmente concebidas na e pela Web, a era do mercado
quase completamente digital.

Porém, existem algumas diferencas importantes entre a era digital e as pes-
soas que a vivenciam. As pessoas, de facto, ndo tém outra opcao que nao seja
vivenciar a cultura que caracteriza o periodo histérico durante o qual vivem; podem
nao gostar disso, podem até recusa-lo, mas, de qualquer forma, devem viver numa
determinada era cultural, e muito dificilmente se conseguem opor a isso. Isto é o
que acontece hoje com a cultura digital. E é isto que causa um hibridismo geracio-
nal entre as pessoas que ainda n3o estdo completamente envolvidas (ou que ndo
nasceram) na era digital e a existéncia da era digital e da propria cultura digital.

O que significa hoje «cultura digital»? Segundo a definicao geral de cul-
tura, estamos diante de um sistema complexo e, em certa medida, novo (Sava-
zoni, Cohn, 2009, p. 13):

«Cultura digital é um conceito novo, emergente, e varios setores tém-se apropriado dele.

Incorpora perspetivas diversas sobre o impacto das tecnologias digitais e da conexao em
rede na sociedade».

Sendo um sistema novo (ibidem, p. 42J,

«[...] existe uma real caréncia de representacdo conceitual para os fenémenos surgidos no
ambito da cultura digital. Yochai Benkler, que refletiu criativamente sobre a possibilidade de
uma teoria politica da Rede, vislumbra na emergéncia das redes sociais e da producdo dos
pares uma alternativa a ambos os sistemas proprietarios fundamentados nas légicas do estado
ou do mercado. Este novo «sistema operacional» da cultura seria capaz de fomentar, ao mesmo
tempo, criatividade, produtividade e liberdade, satisfazendo igualmente tanto as demandas de
individuos, como as de coletividades. Benkler fala de uma “cultura participativa”».

Como Levy ja tinha entendido (1999, p. 51,

«uma coisa é certa: vivemos hoje numa dessas épocas limitrofes nas quais toda a antiga
ordem das representacoes e dos saberes oscila, para dar lugar a modos de conhecimento
imaginarios e a estilos de regulacdo social ainda pouco estabilizados. Vivemos num destes
raros momentos nos quais, a partir de uma nova configuracdo técnica — quer dizer, de uma
nova relacdo com o cosmos —, é inventado um novo estilo de humanidade».
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Seguindo a descricdo das geracoes fornecida anteriormente, é importante
notar como as pessoas que vivenciam a era digital pertencem a todas as dife-
rentes geracoes. Nao é possivel recusar a cultura dominante do periodo no
qual se vive, talvez com excecdo da geracao dos Builders, que podem hoje
viver na lembranca e sem se relacionarem com as «maravilhas» contempora-
neas. De facto, os Baby Boomers, a geracdo X, a geracdo Y, os Millennium, os
nativos digitais, vivem todos na assim designada era digital. A diferenca entre
as geracoes estd, hoje, na forma de se relacionarem com a sociedade e com
a cultura digital contemporanea.

Os nativos digitais representam, neste quadro, a geracao que ja nasceu
imersa na era e na cultura digitais e se comecou a aproximar destas desde a
altura em que nasceu. Utilizam o computador desde pequenos, os jogos digi-
tais e os metaversos, e seguem todas as mudancas das novas tecnologias sem
problemas de adaptacdo. Estes nativos digitais, hoje criancas, representam a
geracao que vai povoar o mundo daqui a uns dez anos, vivendo a cultura digi-
tal como a prépria cultura primdria. Nao precisam de aprender os elementos
da cultura digital, nem como utilizar as novas tecnologias: eles aprendem e
por meio das novas tecnologias e interagem nelas.

Por isto, as organizacoes contemporaneas ainda ndo podem ser conside-
radas organizacdes digitais: porém, sdo com certeza organizacdes hibridas, nas
quais geracoes diferentes convivem, no quadro da cultura digital. Por conse-
quéncia, a cultura organizacional contemporanea pode ser definida como uma
cultura quase digital, com muitos elementos que pertencem as novas tecno-
logias, mas também com outros que ainda derivam das culturas precedentes.
As acdes desenvolvidas pelas organizacdes contemporaneas sao hibridas, no
sentido em que podem ser desenvolvidas através das novas tecnologias digitais
virtuais, mas ainda com duvidas, problemas, e sempre atravessando dificulda-
des ligadas a forma das pessoas entenderem a abordagem tecnoldgica, as suas
potencialidades e os seus mecanismos. Trata-se de organizacoes povoadas, na
maioria dos casos, por aquele tipo de trabalhadores que Prensky (2001, 2005 e
2010) definiria como imigrantes digitais; aquelas pessoas que ndo nasceram na
era digital, mas que entraram nela, a maioria das quais por necessidade. Por
isto é que as organizacdes que utilizam a tecnologia metaverso ainda tém tan-
tos problemas na questdo da utilizacao da criatividade para construir algo de
novo, e ndo simplesmente para reproduzir algo de existente: para elas, a tec-
nologia é ainda algo extremamente ligado a vida real, nao como prolongamento
desta (Levy, 1999], mas somente como ferramenta. Entender o virtual como um
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prolongamento da realidade e, consequentemente, como sendo possuidor de
caracteristicas proprias, ndo necessariamente similares as reais, € uma prer-
rogativa dos nativos digitais e talvez da geracao Millennium; as organizacoes
hibridas ainda usam as tecnologias digitais virtuais tendo como referéncia a
realidade, utilizando-as para a realidade, mas separando as atividades efetua-
das, por exemplo, no Second Life das realizadas num escritério fisico normal.
As organizacoes, apesar do esforco desenvolvido para utilizar e compreender
as tecnologias e a cultura digitais, ainda ndo consideram o virtual como sendo
simplesmente uma outra parte do real e, portanto, algo intimamente ligado a
este, mas com caracteristicas e potencialidades proprias.

Se é verdade que os metaversos nao representam simplesmente ambien-
tes virtuais para o jogo e para o tempo livre — mas sim verdadeiras extensoes
do universo fisico, que adicionam novos dominios e dimensdes para as ativida-
des econdmicas e sociais (Maimone, 2010) —, isto significa que as tecnologias
digitais virtuais sao também uma ferramenta que, com certeza, influencia e
modifica o sistema cultural. Mas de que forma é que o modifica?

Acreditando na ideia de que os mundos digitais virtuais imersivos repre-
sentam uma nova possibilidade para a formacao, tanto no ambito das univer-
sidades e redes, como em termos empresariais, a tentativa passa por analisar
as caracteristicas presentes nos mundos que mais possibilitam a criacao e
a implementacdo das comunidades de aprendizagem e de pratica (Wenger,
2006, 2007).

5. HIBRIDISMO E PROBLEMAS

Neste quadro de referéncia, emerge naturalmente uma resisténcia por
parte das empresas e instituicoes na questao das novas tecnologias digi-
tais virtuais; acreditamos no facto de que, para empresas e instituicoes que
se situem no «cruzamento» de duas culturas muito diferentes — hibridas,
portanto —, ndo seja facil nem imediato o reconhecimento da utilidade da
aprendizagem nos mundos virtuais, como nao foi imediata a compreensao da
utilidade do computador nas administracées publicas. Apesar disso, é pre-
ciso analisar esta cultura «hibrida» para desenvolver processos inovadores
no campo organizacional que envolvam os recursos humanos, fazendo com
que estes compreendam porque estao a usar uma tecnologia nova que, por
enguanto, sé utilizam nos tempos livres e com finalidades ludicas.

Uma das maiores criticas feitas a comunicacdo enquanto processo com-
pletamente virtual é o facto de as pessoas, ao comunicarem desta forma,
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«desaprenderem» a comunicar realmente, ou seja, cara a cara, com outros
sujeitos existentes, pensantes e fisicos (numa sé palavra, reais).

Esta critica tem, com certeza, um fundo de verdade, mas nao considera
que a comunicacao virtual possa substituir a presencial; tal como ja aconte-
ceu com 0s e-books, que nao conseguiram substituir completamente os livros
impressos. Podem ser mais Uteis, e mais utilizados, mas ndo conseguiram
(de facto, ndo estdo a consequir)' substituir aquele «artefacto de papel» que
é o livro, a cuja leitura nos acostumémos. De acordo com Levy (1999], como
j& sublinhdmos, o virtual ndo substitui o real; é, sim, um prolongamento dele.
Isto significa, por exemplo, que ndo nos devemos esquecer de que atras das
comunidades virtuais estdo sempre comunidades reais, compostas por pes-
soas. As organizacoes hibridas talvez percebam este processo, mas ainda nao
conseguem realizd-lo completamente.

Portanto, o «medo subterrédneo» das tecnologias digitais virtuais reside,
por um lado, no convencimento de que a utilizacao de tecnologias leva a uma
excessiva despersonalizacao da relacao entre os membros das comunidades
profissionais e, por outro, na possibilidade de ser esquecida a existéncia da
«contraparte real» da pessoa com a qual estamos a falar, por exemplo, num
forum.

O «problema tecnoldgico» é muito antigo e existe desde sempre; hd um
temor quase reverencial dos artefactos, construidos pelos homens, mas capa-
zes de os submeter ou de os enganar; apesar disso, as tecnologias e a virtu-
alidade representam um bindmio produtivo e indispensavel para as organiza-
coes.

E preciso agora pesquisar se a tecnologia metaverso pode realmente
representar uma possibilidade e um valor acrescentado para as organizacoes
complexas — e de que forma o pode fazer —, no ambito do treino e da apren-
dizagem organizacional.

6. MDV3D E APRENDIZAGEM ORGANIZACIONAL

Torna-se necessario, na nossa perspetiva, mostrar as potencialidades dos
mundos digitais virtuais em 3D para a aprendizagem e a formacao organi-
zacionais, demonstrando também como nao existe uma oposicdo dura entre
as metodologias tradicionais e as propostas através das novas tecnologias,
mas sim uma colaboracdo possivel entre as duas «visdes do mundo» (Kuhn,

' Apesar do lancamento do Ipad, em junho de 2010.
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1973): a mais «antiga» compreendendo as potencialidades da mais «nova».
Estas potencialidades resultam do facto de se encarar as novas tecnologias
como instrumentos, cujas caracteristicas ludicas podem ser utilizadas para
melhorar os processos produtivos, tanto no que diz respeito ao produto, como
também as pessoas que trabalham, a fim de elas desenvolverem criatividade
e competéncias, sempre com a consciéncia do instrumento utilizado.

Os MDV3D sao, no fundo, construcdes digitais que representam lugares,
reais ou ndo, Nos quais os usuarios andam e vivem, construindo relacées com
os outros usuarios (Moretti, 2012, p. 44):

um mundo virtual imersivo é a representacao (simulada) de um mundo real. Os primeiros

ambientes virtuais ndo eram imersivos, usando somente texto e alguns elementos graficos;

um exemplo disso sdo os MUD (MultiOnlineDungeon), espacos virtuais para as pessoas se
encontrarem, simulando casas, ruas, escritérios, etc. Os mundos virtuais mais conhecidos
atualmente sdo o Second Life, o Active Worlds, o There.com. O Second Life (SL) representa,

provavelmente, o mundo virtual mais «popular» na Rede, tendo o acesso mais simples e

assumindo-se como aquele que é visto com mais curiosidade pelos usuarios, sejam estes

pessoas ou empresas.

Tendo em conta os nossos interesses, o potencial formativo e de apren-
dizagem do SL torna-se interessante por diversos motivos. O primeiro é o
desenvolvimento da virtualidade primdria, com todas as vantagens emocionais
que ela comporta. Como virtualidade primdria (Moretti, 2012), entendemos uma
virtualidade realizada por meio da presenca digital virtual (Schlemmer et al,
2008, 2009]), ou seja, por meio da representacdo digital virtual do usuério.
Esta permite o desenvolvimento de relacdes entre os usuarios, possibilitando
a expressao de emocoes, gestos, pontos de vista e opinides mediados pela
digitalizacao e a realizacao de acoes conjuntas, como a construcao de obje-
tos ou a visualizacao e a concretizacao de conceitos abstratos. Isto permite o
desenvolvimento de relacoes e de acoes mais fortes do que as desenvolvidas
por meio das ferramentas da Web 2.0.

O segundo motivo é representado pela possibilidade de criacdo de
ambientes de aprendizagem nao convencionais (Sorrentino, Ranieri, 2008), que
nao sejam reproducoes dos ambientes reais ou simples ambientes e-learning
com férum e chat. Se se quisesse, o ambiente de aprendizagem poderia ser
um rio, com mesas suspensas no ar, pontos de encontro em cima das arvores
e cadeiras flutuantes no céu.

Por ultimo, desenvolver ambientes virtuais no SL abate enormemente os
custos da formacdo, tornando possiveis muitas coisas geralmente ndo permi-
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tidas nos cursos de formacao tradicionais. Podem ser também reproducdes
de eventos reais: por exemplo, a técnica do team building, desenvolvida através
de uma viagem de barco, é na realidade muito custosa, tanto que é muito
dificil achar alguma empresa que a utilize; porém, no SL, seria um método
muito facil e répido para se utilizar na formacdo das comunidades. Especifi-
camente, para as comunidades de pratica, a presenca primaria permitida pelo
SL, através da utilizacdo dos avatares, permite também o desenvolvimento da
experiéncia digital. Claro que esta ndo é uma experiéncia real, mas, através da
representacdo grafica do avatar, leva quem o «move» a ter mesmo uma expe-
riéncia digital; para o avatar, é uma experiéncia primaria que permite a sua
«segunda vida»; para o ser humano por tras dele, € uma experiéncia primaria
do mundo digital — e primaria também porque permite o seu desenvolvimento
emotivo no proprio avatar. Entdo, para o desenvolvimento das comunidades
de pratica em termos de experiéncia e de conhecimento, este mundo virtual
parece uma boa forma de criar de metodologias novas de partilha dentro
delas.

Examinando os trés fatores do Schein precedentemente sublinhados, veri-
ficamos que a tecnologia metaverso parece oferecer possibilidades de desen-
volvimento (Moretti, 2012, p. 72) em termos de:

- imersividade — os mundos virtuais sao lugares digitais construidos
pelos usuérios que os vivenciam, cada um representado por um avatar,
que anda e age dentro dele, construindo, por sua vez, objetos e relacoes
com os outros avatares. Nas relacoes, estao envolvidos gestos e com-
portamentos ligados ao vestidrio e aos interesses, além das funcoes de
voz e texto;

- inovacao — a tecnologia METATARSO, embora nao seja tao difusa e
popular como a da Web 2.0, é a mais recente antes da chegada da Web
semantica, que, de qualquer forma, parece ainda nao estar completa-
mente desenvolvida;

- integracao e percecao B a presenca virtual do avatar permite que o
usudrio que o representa crie relacées com outros avatares, através do
elemento «visual» do mesmo avatar.

Uma das condicdes necessarias para que se possa falar de uma organiza-
cao virtual que aprende é, portanto, representada pela individuacao dos sitios
nos quais a aprendizagem se desenvolve. Logo, temos os Virtual Learning Envi-
ronments (VLE), sitios virtuais nos quais a aprendizagem se situa, locations onde
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se desenvolvem as praticas de aprendizagem e a colaboracao entre os mem-
bros da organizacao. Os locais de desenvolvimento da Web 2.0 sao, realmente,
as ferramentas blogue e chat, e caracterizam-se pela utilizacao dos canais de
voz e do editor de texto. Estes sitios distinguem-se pela criacdo partilhada de
conteldos por meio da participacdo de todos os membros; para estudar os
seus elementos distintivos, Dalgarno (2002) utiliza a divisdo do construtivismo
de Moshman nos ambientes virtuais de aprendizagem, identificando assim as
caracteristicas formais destes. Dalgarno (2002) e Sorrentino e Ranieri (2008)
aplicam a subdivisdo do construtivismo entre elementos enddgenos, exégenos
e dialéticos na instrucdo formal, na aprendizagem individual, na aprendizagem
assistida e no learning by doing. Os elementos distintivos dos virtual learning
environments para a instrucdo formal resultam (Sorrentino, Ranieri, 2008, p. 5):

- simulacoes de lugares dificeis de ser visitados;

- simulacoes de ambientes microscépicos;

- simulacdes de ambientes fisicos que implicam comportamentos dina-
micos;

- simulacoes de ambientes perigosos ou caros para pratica de skills;

- modelacao visual de conceitos abstratos em 3D;

- interfaces 3D para estruturas de informacdo complexa.

Dalgarno (2002, p. 31) divide os elementos facilitadores para a aprendiza-
gem individual em:

- modelos 3D ou pequenos ambientes 3D incorporados nos recursos edu-
cacionais;

- recursos educacionais dentro de um ambiente 3D;

- ferramentas cognitivas 3D.

Finalmente, quanto ao learning by doing e a aprendizagem assistida (Dal-
garno, 2002, apud Moretti, 2012, p. 171):

- 0 ambiente 3D fornece um «sentido de lugar» como parte da CMC;

- 0 ambiente 3D distribuido permite que os estudantes colaborem numa
tarefa a distancia;

- 0 ambiente 3D distribuido permite que os docentes ou peritos fornecam
apoio.

As Ultimas duas afirmacodes sdo muito comuns no cenario da Web 2.0, mas
a segunda tem uma importancia central para nossa proposta. O ambiente 3D
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oferece ao seu usuario uma percecao do lugar, uma atribuicdo espacial, permite
que ele se sinta «num lugar», e nao perdido num «nao lugar» da Rede. A Internet,
assim, j& ndo é apenas um lugar eletrénico onde circulam os bytes e informa-
coes dos quais se pode usufruir, passando a ser composta também de lugares
quase fisicos, criados graficamente em 3D. Os grafismos tridimensionais simu-
lam, «simplesmente», objetos e lugares fisicos; esta simulacdo pode ou ndo ser
completa, ou seja, pode reproduzir lugares existentes ou criar novos ambientes,
que contribuem para fornecer ao usuério o sentido do sitio onde ele se encontra.

Completando a linha tedrica, Miani e Caggiano (2007) apresentam as
especificidades da abordagem construtivista aplicada aos mundos virtuais
(referem-se particularmente ao Second Life), indicando sete pontos, assim
definidos (pp. 4-5):

construcdo e nao reproducao;

mistura de emocdes, cognicao e tecnologias;
- situacdes de aprendizagem baseadas em experiéncias e casos reais;

praticas de reflexao e metacognitivas;

aprendizagem em colaboracao.

Sistematizando todas as especificidades individualizadas, as macroareas
nas quais o virtual tem, ou poderia ter, maior importancia podem ser consi-
deradas as seguintes:

- 0 espaco;

- a simulacdo dindmica da complexidade;

- a colaboracao e a cooperacao.

Na nossa perspetiva, as comunidades de pratica podem ser desenvolvi-
das de maneira informal através das virtual technologies; segundo Schlemmer
(2008, 2009), as ferramentas virtuais podem ser utilizadas para desenvolver
caracteristicas das comunidades, como a emotividade, o sentido da adesao, a
colaboracao e a cooperacao. Nés definimos uma comunidade virtual de pra-
tica (CVAP) como sendo uma CoP digital desenvolvida em ambientes virtuais
(como os MDV3D ou os ambientes da Web 2.0); este tipo de comunidade pode
ser fundamental para o desenvolvimento das organizacdes produtivas, pois 0s
elementos subjacentes as organizacdes sdo as pessoas (Nonaka, Takeuchi,
1998; Davenport e Prusak, 2000; Moretti, 2009).

O nivel de «virtualidade» da comunidade pode ser diferente, caso este-
jamos a usar ambientes digitais virtuais ou ferramentas da Web 2.0 para o



COMUNICACAO PUBLICAs13

seu desenvolvimento; no segundo caso, chamamos «virtualidade secundaria»
a este processo (Moretti, 2012). Este tipo de virtualidade é caracterizado pela
partilha e pela interacdo através de texto e de voz, principalmente; o usuério
é representado por aquilo que escreve ou diz, e, muitas vezes, os grupos de
trabalho nao mostram uma interacao entre as representacdes virtuais dos
membros. Nesta virtualidade «secundaria», é possivel escrever, ler, discutir,
trabalhar e aprender em conjunto, mas nao se pode, na maioria dos casos, ter
a sensacao de presenca dos usuarios e perceber e construir o espaco digital
em redor. Os Mundos Digitais Virtuais em 3D, que consideramos um tipo de
«virtualidade primaria», permitem (Schlemmer, Trein, Oliveira, 2009, p.32):
A criacdo de ambientes 3D online, nos quais os sujeitos podem ser telepresentes através
de um avatar (avatar-driven telepresent), faz emergir uma representacdo grafica tridimen-
sional com a qual o usuério pode interagir, criando uma «vida digital virtual». Esta é desen-
volvida por um ser humano representado pelo seu «ego» digital virtual nas suas relacées
com outros «egos» digitais virtuais, representados por corpos tecnoldgicos, organizados em

comunidades dentro do ciberespaco, que criam redes digitais virtuais, moldando essa cultura
e sendo moldados por ela.

Segundo Moretti (2012), o conceito de comunidade de pratica ndo pode ser
separado do conceito de comunidade de aprendizagem. A comunidade de pra-
tica, na verdade, aprende continuamente com a experiéncia dos membros, as
situacoes, o0s projetos; e os membros aprendem sempre juntos e uns com 0s
outros: é sempre possivel aprender nas praticas de partilha.

As tecnologias digitais virtuais podem implementar este tipo de comuni-
dade: de acordo com Moretti (2012), as CVAP podem ser desenvolvidas nos
Ambientes Virtuais Digitais, devido a presenca de formas diferentes de expres-
sar a cooperacao e a colaboracao. Nos MDV3D, acima de tudo, os membros
das comunidades podem nado sé colaborar em termos da escrita conjunta de
documentos (o que acontece, por exemplo, em ferramentas como a Google
Docs ou a Wiki), como também na construcdo de objetos em conjunto, rea-
lizando simulacoes ou participando nelas, a fim de obterem uma formacao
através da experiéncia digital. A imersao, o caracter fundamental dos MDV3D,
permite o desenvolvimento de interacdes digitais entre os membros da comu-
nidade, pois podem construir objetos de conhecimento, podem fazer uma
representacdo digital de conceitos abstratos e podem partilhar experiéncias e
praticas num ambiente que permite muitas acdes (virtuais.

Sugerimos aqui que o uso dos MDV3D permite a realizacao da assim
chamada «virtualidade real» (Castells, 1999], experimentada pelos membros
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através dos seus avatares — representacdes digitais virtuais que os membros
usam para viver e para trabalhar nos mundos virtuais. Na nossa perspetiva,
0 uso da tecnologia metaverso para o desenvolvimento das comunidades pode
ser exibido na definicdo de ECODI (Schlemmer, 2008).

Um ECODI é um espaco digital, ou seja, um espaco grafico, criado atra-
vés da contribuicdo das TIC, um espaco 3D no qual as pessoas e os objetos
se caracterizam pela tridimensionalidade, que proporciona uma sensacao de
«presenca» superior aquela que existe numa conversa ou num ambiente de
Web 2.0. O espaco digital é povoado por objetos virtuais e por usuarios, que
interagem uns com os outros, num ambiente entendido como um espaco de
relacées. Um ECODI nao poderia existir sem as pessoas que o preenchem, ou
seja, no caso dos MDV3D, os avatares, portadores da personalidade dos usu-
arios, a qual se expressa por meio deles; um ECODI vazio nao existe, pois as
relacoes que estao interligadas entre avatares sdo a base da prépria existéncia
do espaco digital. Um ECODI é uma «sala» para a convivéncia, o que significa
que os avatares interagem uns com os outros no espaco digital, criando o seu
préprio espaco, que se caracteriza como a soma de todas as relacdes. E um
espaco que nao é privado, mas sim partilhado, que pode ser um dos locais
privilegiados para a criacao e a implementacao das comunidades virtuais.

Assim, um ECODI representa um lugar de encontro, marcado pela pre-
senca de diferentes tecnologias (4udio, video, texto, 3D) e no qual pessoas
que pertencem a diferentes sistemas culturais podem desenvolver relacoes.
Evidentemente, nao serd facil que as geracdes menos acostumadas a tec-
nologia se aproximem dos ECODIs da mesma forma que as mais novas, algo
que acontece frequentemente no caso das comunidades de aprendizagem e
de prética, nas quais convivem tipicamente diferentes geracdes e culturas.
Porém, a mesma tecnologia digital pode significar um veiculo para a convi-
véncia, e um ECODI pode representar um espaco para a visualizacdo e a com-
preensao da cultura hibrida, quase digital.

7. ALGUNS CASOS BRASILEIROS

Diversos casos de sucesso evidenciam como o uso dos MDV3D nos cam-
pos da educacdo e da formacao pode trazer resultados positivos para o desen-
volvimento das comunidades de aprendizagem e de pratica e também para a
producao e a partilha de conhecimento nessas mesmas comunidades, num
contexto de cultura hibrida quase digital.
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Consideraremos aqui o trabalho desenvolvido no contexto da Unisinos (Uni-
versidade do Vale dos Rios dos Sinos, S. Leopoldo, RS, Brasill, que comprou
duas ilhas no SL para desenvolver diferentes projetos? — referentes principal-
mente ao caso das CVAP desenvolvidas no SL. O primeiro projeto é represen-
tado pela ilha Unisinos — onde fica reproduzido o «redondo» da universidade
—, para oferecer um referencial aos usuéarios que entram pela primeira vez,
e onde ficam as zonas utilizadas para diferentes atividades, como o espaco
do grupo de pesquisa GPe-du, o lugar dos congressos ou o espaco livre para
aprender a construir objetos digitais virtuais. O objetivo do projeto passava por
criar um espaco digital virtual de informacdo, comunicacao e interacdo para
toda a comunidade académica da Unisinos, para os professores, pesquisadores
e alunos explorarem, experimentarem e vivenciarem o novo espaco virtual no
ambito da educacao online, enquanto facilitador de processos de ensino e de
aprendizagem. Neste contexto, os participantes no projeto pertencem a vérias
areas de conhecimento, a culturas e geracdes muito diferentes: professores
de educacao e professores de tecnologia, pesquisadores sem qualquer apro-
ximacao as tecnologias em geral e estudantes da geracdo Y e da Millennium.

Esta ilha pode ser definida como «ilha de aproximacao» ao Second Life e a
sua tecnologia; foram desenvolvidas aulas (presenciais) nas quais os estudan-
tes comecavam a construcao do proprio avatar, experimentar o voo, a troca
de roupas, a criacao de objetos, conhecendo a ilha Unisinos e divulgando este
conhecimento junto de colegas e professores. Nesta fase, as atividades mais
importantes a desenvolver é a da aproximacao a tecnologia e a de aquisicao
de familiaridade com o meio virtual e as suas possibilidades. Desenvolveu-
-se, neste caso, uma verdadeira troca de conhecimento e de praticas entre
as diferentes geractes, no ambito da qual as competéncias e a cultura das
geracdes mais aproximadas a tecnologia se iam conectar com as competén-
cias de professores e pesquisadores astutos, mas nao acostumados as areas
de educacao e de formacao docente; cada «sistema cultural» aprendia com
os outros. O projeto, concluido em 2006, representa hoje um elemento basico
para o desenvolvimento de eventos e aulas virtuais no metaverso SL.

0 GPe-du — grupo de pesquisa em Educacdo Digital da Capes/CNPq —
foi o principal inspirador dos projetos da Unisinos no ambito das tecnologias
digitais e continua hoje a desenvolver novos programas nesta linha.

2 ECODI UNISINOS VIRTUAL (2008, em desenvolvimento), ECODI STRICTO UNISINOS (2008-2011, em desenvolvimento),
ECODI-RICESU (2007, concluido), ILHA UNISINOS (2006, concluido).
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Este grupo de pesquisa representa uma comunidade de aprendizagem
e pratica que desenvolve atividades virtuais, desfrutando das possibilidades
oferecidas pelo meio (neste caso, o Second Life], e que acredita no facto de
o espaco virtual ser um prolongamento da realidade (Levy, 1998] e n&o algo
completamente destacado desta. No grupo, a atividade de criacao e desenvol-
vimento de propostas é realizada através de uma partilha de préaticas, ideias
e conhecimentos que acontece tanto no mundo real (por meio de reunides
presenciais), como no virtual (através de reunides virtuais, eventos, criacdo
de espacos, aulas virtuais). Na pesquisa realizada no grupo,® os participantes
sentem que estao a trabalhar com algo quotidiano, que possibilita a criacao de
novos conhecimentos através de modalidades inovadoras — numa palavra, o
virtual. O grupo, em si, ¢ uma comunidade de pratica virtual, sendo esta uma
virtualidade primaria, desenvolvida por meio da presenca digital virtual.

Qual é o sistema cultural de referéncia do grupo? Importa sublinhar o facto
de se tratar, com certeza, de uma cultura ainda hibrida, pois nenhum membro
do grupo é um nativo digital, por razdoes evidentemente ligadas a idade; ape-
sar disso, aparenta ser uma cultura muito focalizada nas tecnologias digitais
virtuais, caracterizando-se pela compreensao do virtual e pelo facto de ser
um prolongamento da realidade. O «medo subterraneo» ou a utilizacdo das
tecnologias nao sao problemas do grupo, pois, apesar de este nao ter nascido
imerso na cultura digital, vive imerso nela e aceita que a convivéncia com ela
é produtiva. Porém, os membros do grupo nao possuem o mesmo nivel de
aproximacao a tecnologia; a troca de conhecimento entre eles é constante,
tanto no desenvolvimento dos projetos, como nas pesquisas realizadas.

Por fim, iremos considerar o caso da ilha RICESU (Rede de Instituicoes
Catélicas de Ensino Superior Universitério), desenvolvida também pelo grupo,
na qual estdao presentes universidades brasileiras, como a PUC de Sao Paulo
e a PUC do Rio Grande do Sul, para um total de 13 universidades represen-
tadas, estando-se presentemente a adicionar novas instituicoes. Nesta ilha,
as instituicoes participantes tiveram a oportunidade de criar e personalizar o
proprio espaco virtual, colocando informacdes sobre a prépria universidade,
0s cursos e aulas virtuais, 0s congressos e outros recursos. A ilha foi criada,
inicialmente, pela equipa do GPe-du; foi desenvolvida a representacao da sede
digital virtual da RICESU, dos projetos que eram comuns a Rede, das éreas
para o trabalho colaborativo/cooperativo, dos espacos para palestras, reu-

3 A pesquisa, realizada através da exploracao dos espacos virtuais e também de questionarios e entrevistas qualitativas, foi
realizada antes de a autora fazer parte do grupo. Os resultados estdo apresentados em Moretti, 2012.
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nides, discussoes. Num segundo momento, foram ofertados dois processos
formativos com o objetivo de desenvolver competéncias locais em cada uma
das Instituicdes de Ensino Superior Catélicas (IESC) que integram a RICESU,
de forma a tornar possivel o desenvolvimento dos seus projetos institucionais
e de parceria no contexto da ilha RICESU. Cada IESC indicou um professor da
drea da pedagogia, um da area tecnoldgica — design 3D e programacao —, e
um da area da arquitetura, para formarem subgrupos de desenvolvimento e
de pesquisa da tecnologia metaverso em cada instituicao. Assim, nasceram
13 equipas de diferentes IESC (39 participantes virtualmente conectados), as
quais atuaram em conjunto de forma presencial digital virtual.

O que é mais interessante é que na RICESU foi criada uma verdadeira
comunidade de pratica interuniversitaria e, paralelamente, cerca de 30 comu-
nidades de aprendizagem e de pratica caracterizadas por uma cultura hibrida
quase digital, devido a presenca conjunta de diferentes geracoes. Represen-
tantes das varias universidades tentavam encontrar-se na ilha para discutir,
em conjunto, as novas propostas a ser desenvolvidas nos diferentes espacos
e os resultados obtidos (ou ndo) com os estudantes: os grupos universitarios,
além de trabalharem juntos nos préprios projetos na RICESU, encontravam-se
com 0s outros grupos nos mesmos espacos, preferindo-os a um espaco fisico
ou a um chat. Esta escolha foi feita com a conviccdo de que o proprio espaco
poderia implementar melhor o desenvolvimento de projetos e atividades do
que um espaco fisico e que a representacdo dos usuarios por meio dos avata-
res seria um meio de «inclusao digital virtual» Util para, por um lado, aumen-
tar a padronizacao do meio e, por outro, para desenvolver relacdes entre os
avatares diferentes das possibilitadas por um chat ou por uma relacao formal
numa universidade real. No SL, por exemplo, num contexto deste tipo, os par-
ticipantes do grupo ndo advertem para diferencas de status ou de importancia:
cada um trabalha para obter o melhor resultado possivel. Esta relacao seria
mais complicada num contexto universitario real, com regras e convencoes a
respeitar; neste caso, o elemento ludico do SL contribui para a criacdo de uma
sensacao de liberdade nos participantes, que entendem o trabalho de colabo-
racao de uma forma mais engracada, livre das restricdes da vida real; enfim,
eles tém mais vontade e interesse em trabalhar juntos. A RICESU represen-
tou o meio digital virtual para permitir, possibilitar e implementar relacoes,
aprendizagem, desenvolvimento de praticas e producdo de conhecimento; a
itha tornou-se, assim, num verdadeiro espaco de convivéncia digital virtual
(Schlemmer et al, 2006; Schlemmer, 2008). Neste caso, o sistema cultural dos
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participantes no projeto é variado e muito mais hibrido do que o do GPe-du;
isto deve-se com certeza a presenca de muitos grupos de trabalho diferentes
no mesmo espaco, com sistemas basicos de referéncia cultural diferentes.
Apesar disso, a CVAP que se formou é uma verdadeira comunidade de apren-
dizagem e de pratica virtual, sendo, com certeza, uma comunidade distribuida,
caracterizada por uma cultura hibrida quase digital.

8. CONCLUSOES

A questdo cultural adquire sempre uma enorme importancia no estudo
das consequéncias do uso das tecnologias e da mudanca nas relacdes entre
as pessoas. As comunidades virtuais que hoje trabalham, trocam conheci-
mentos e produzem novos conhecimentos caracterizam-se por serem hibri-
das, ndo completamente virtuais e nao apenas reais. A literatura brevemente
analisada neste trabalho mostra como as geracoes contemporéneas se envol-
vem sempre mais no trabalho tecnoldgico, sem se esquecerem, porém, das
relacoes reais. O virtual representa um outro local de relacoes, e, como tal,
tem as suas regras e as suas caracteristicas, que podem ser Uteis e adapta-
veis em diferentes situacoes. Os casos aqui analisados mostram a emergéncia
de uma cultura hibrida, quase digital, que ndo pode ainda ser definida como
«digital» por causa das geracdes que compoem as comunidades de referén-
cia. As organizacoes, e as universidades em particular, sao hoje compostas
por grupos e comunidades (de aprendizagem, de pratica ou simplesmente de
interesse) com relacionamentos diferentes com a tecnologia, em geral, e com
as novas tecnologias da Web, em particular. O uso dos mundos virtuais e das
ferramentas online em 3D tem um ambito bastante exato de aplicacao e nao
pode prescindir das tecnologias e metodologias tradicionais. Uma sugestao
para futuros trabalhos de pesquisa é provavelmente a questdo do desenvolvi-
mento de competéncias no ambito das geracdes de cultura hibrida e no uso
das novas tecnologias 3D [ou de realidade aumentada ou outros avancos tec-
noldgicos, que as novas geracdes irdo encontrar sempre mais rapidamente).
Com a afirmacéao da cultura hibrida, agora, e da cultura digital, nos préximos
anos, a grande questdo das organizacoes serd a procura das competéncias
necessarias para o melhor desenvolvimento do trabalho didrio juntamente
com o uso das tecnologias e de acordo com as caracteristicas culturais das
novas (e menos novas) geracdes. Identificar os lugares e as formas de intera-
cdo mediadas pela tecnologia pode representar um primeiro passo na defini-



COMUNICACAO PUBLICAs13

cao de ambientes de trabalho e de um adequado e produtivo desenvolvimento
de comunidades adequado.
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