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FERRAMENTAS DE SUPORTE AO MENTORING ONLINE3?

José Herculano Rebordao
LE@D, Universidade Aberta

Lina Morgado
LE@D, Universidade Aberta
lina.morgado@uab.pt

0000-0002-4973-6727

RESUMO

Esta comunicacdo apresenta uma sintese do projeto de desenvolvimento do protétipo da ferramenta
Mentora, desde a justificagdo da ideia ao design do protétipo. Trata-se de uma nova ferramenta de
mentoring desenvolvida para apoiar grupos em programas de mentoria nas organiza¢oes, quer sejam
equipas de trabalho nas empresas ou em outro tipo de institui¢des, quer grupos de investigacao, ou
individuos que necessitam de ampliar conhecimentos em torno de temas ou desenvolvimento de
competéncias. Apresenta-se um breve enquadramento tedrico que contextualiza teoricamente o
projeto as solugdes tecnoldgicas de apoio a aprendizagem e a capacitagao dos individuos com recurso
ao mentoring. Finalmente apresenta-se uma breve visao do projeto, a metodologia de
desenvolvimento do protétipo, as suas principais caracteristicas e funcionalidades.

PALAVRAS-CHAVE

Mentoria; Plataformas de mentoria; Competéncias organizacionais; Comunidades de aprendizagem;
Gamificagao

1. INTRODUCAO

As praticas de elLearning no campo profissional tendiam a transpor e replicar para o ambiente
virtual os modelos presenciais de formagao em sala. Mais recentemente observa-se uma alteracao
deste “paradigma” em consequéncia de vdrios fatores: o desenvolvimento permanente das
tecnologias e sua integragao nos varios sectores da sociedade, a generalizacao dos dispositivos mdéveis
(smartphones e tablets), o uso das redes sociais e, naturalmente, a facilidade de utilizar a tecnologia.
Estes fatores produzem impactos vdrios conduzindo a repensar os processos e praticas para que novos
modelos possam ser eficazes nos seus objetivos.

Este projeto possui uma vertente dupla: uma primeira, constitui uma proposta de projeto para
desenvolvimento real no contexto de uma empresa e a ser desenvolvido por uma equipa; uma
segunda, e que aqui se apresenta uma sintese, e que é parte desse projeto é a fundamentagao do
desenvolvimento de uma plataforma simples de aprendizagem que use elementos hoje comuns a
guem utiliza tecnologia e que precisa de aprender e melhor as suas competéncias no dia-a-dia.

30 Formagdo Avangada LE@D — artigo integrada na investigacdo do mestrado em Pedagogia do eLearning (mPeL) no 4mbito
da Dissertagdo.
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A COMPETENCIA ESCRITA EN ESPANOL COMO LENGUA EXTRANJERA
EN EL CONTEXTO DIGITAL. PROPUESTA DE INVESTIGACION EN UNA
UNIVERSIDAD PORTUGUESA®?

Grauben Navas Pereira
LE@D, Universidade Aberta
graubennavas@gmail.com

0000-0001-5864-8537

Lina Morgado
LE@D, Universidade Aberta
lina.morgado@uab.pt

0000-0002-4973-6727

Antonio Chenoll
LE@D, Universidade Aberta
antonio.chenoll@uab.pt

0000-0001-8802-5293

RESUMEN

Se presenta un proyecto doctoral circunscrito al area de didactica de lenguas extranjeras que busca
profundizar en la investigacion sobre las herramientas digitales utilizadas por estudiantes
universitarios de espafol como lengua extranjera (ELE) en el contexto universitario portugués. Se
plantea explorar cdmo los estudiantes integran (o no) los recursos lingliisticos digitales al escribir en
un contexto digital para mejorar sus textos en el nivel lingliistico. Se propone trabajar con un disefio
de investigacidon cuasiexperimental que proporcionara datos cuantitativos y cualitativos sobre la
influencia del uso de tales recursos digitales en sus textos escritos. Esta propuesta de investigacion se
nutre de los aportes de disciplinas como la lingliistica aplicada y analisis de errores e interlengua con
el fin de ofrecer un aporte a la diddctica de lenguas extranjeras, particularmente a la promocién de la
competencia escrita en espanol como lengua extranjera en el contexto universitario.

PALABRAS-CLAVE

Competencia escrita; espafiol como lengua extranjera; TIC; recursos linglisticos digitales; estrategias
linguisticas digitales.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia se espera que los estudiantes de lenguas extranjeras produzcan textos coherentes y
adecuados de la mas diversa extension y en los mas variados soportes, una mirada a cualquier manual
de ensefianza de lengua extranjera o alguna prueba de nivel formal y estandarizada lo comprueban.
Asi, la escritura ha dejado de ser considerada la dltima y mas dificil de las competencias a ser adquirida
en los contextos formales de ensefianza o la que porcentualmente se usa menos a lo largo del dia,

13 . Formagdo Avangada LE@D — artigo integrado na investigacdo em curso da Tese de Doutoramento em Diddtica
das Linguas — Multilinguismo e Educa¢do para a Cidadania Global, da Universidade Aberta e Universidade Nova
de Lisboa, https://shre.ink/1T4s
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tanto fuera como dentro del aula, para ser mas bien entendida como la base fundamental de la gran
mayoria de los actos comunicativos en que participamos hoy.

Durante el intenso periodo de ensefianza-aprendizaje que hemos vivido en los Ultimos afios como
consecuencia del impacto de la pandemia de COVID-19, en general, muchos de nosotros hemos
experimentado cdmo nuestro quehacer docente se ha digitalizado vertiginosamente (Hodges, Moore,
Lockee, Trust, & Bond, 2020; Cardoso et al, 2021; Morgado, Afonso, Rocha, & Spilker, 2021; Seabra,
Aires, & Teixeira, 2020; Flores & Gago, 2020). Cada vez quedan menos clases exclusivamente
presenciales en el sentido tradicional de la palabra, es decir, sin la presencia de lo que Cassany (2021)
llama con cierta ironia los “adosados” a la clase: “un montén de medios y espacios de consulta
virtualmente pegados al aula fisica. La pandemia de COVID-19 y sus consecuencias probablemente han
acelerado este proceso natural de digitalizacién e hibridacién de las clases” (Cassany, 2021, pag. 103).
Esta posibilidad, cada vez mas ubicua, de combinar actividades digitales con actividades in situ,
posibilita una hibridacién de contextos de aprendizaje, donde los aprendices se desenvuelven en una
especie de "continuo" en el que a un tiempo buscan recursos, cultivan relaciones personales y
participan en actividades que los ayudan, de una forma mas o menos consciente, a alcanzar sus propios
objetivos de aprendizaje (Sangrd, Raffaghelli, & Guitert-Catasus, 2019, pag. 1621).

En un estudio publicado recientemente por Lagarto y Chenoll sobre las competencias digitales de
los jévenes en el momento de entrada en la universidad, se resalta cierta diferencia entre la percepcién
de docentes y alumnos. El cuerpo docente asume que los alumnos que ingresan a la universidad son
nativos digitales y, por lo tanto, deberian tener una madurez digital que les permita enfrentar
adecuadamente las actividades académicas a las que estdn expuestos en ese nuevo ciclo de estudios.
Por otra parte, la investigacion resalta que los alumnos mismos también son conscientes de sus lagunas
digitales y reconocen que podrian ser capaces de resolver sus propios problemas en el mundo digital
con alguna orientacién (Lagarto & Chenoll, 2021, pag. 20). En otro estudio reciente sobre el aprendizaje
de espafiol en el contexto universitario portugués, titulado E/ proceso de ensefianza-aprendizaje en
contextos ubicuos y universitarios. Tres estudios de caso de Setién, Nobre y Chenoll (2017), los autores
reportan sus experiencias obtenidas al integrar las herramientas digitales en tres cursos de espafiol
como lengua extranjera en el contexto universitario luso y concluyen que:

El proceso de aprendizaje debe ser visto como una ecologia de
métodos, visiones, trabajo y contenidos que posean como fin tltimo
el aprendizaje diversificado, adaptado a cualquier estilo de
aprendizaje y contexto ubicuo. No podemos, pues, considerar una
sola manera de procesar y producir la informacién. No hay una
manera o un sitio unico donde aprender. Aprendemos de todos y en
todos lados. (Setién Burgues, Nobre, & Chenoll, 2017, pag. 134).

En ese contexto, nos hemos planteado reflexionar sobre el proceso de escritura de estudiantes
universitarios a través de su uso de herramientas digitales para mejorar sus textos en el nivel
lingliistico. Nos interesa explorar cémo los estudiantes integran (o no) los recursos lingiisticos
digitales al escribir en un contexto digital. Buscamos también analizar la relacidn (si la hubiera) entre
el uso de recursos lingiiisticos digitales por parte de los estudiantes de ELE y la calidad de su produccién
escrita.

Se presenta entonces un proyecto doctoral en curso circunscrito al drea de didactica de lenguas
extranjeras que busca profundizar en la investigacidn sobre las herramientas y estrategias digitales
empleadas en tareas de escritura de estudiantes universitarios de espafiol como lengua extranjera
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(ELE) en cursos de una universidad portuguesa. El enfoque propuesto es mixto, ya que se prevén fases
de andlisis cualitativo y cuantitativo en el marco de un estudio que se nutre de los aportes de disciplinas
como la lingliistica aplicada, los estudios sobre nueva literacidad, analisis de corpus y analisis de errores
e interlengua con el fin de ofrecer un aporte a la didactica de lenguas extranjeras, particularmente a
la promocién de la competencia escrita en el contexto universitario a con uso de las tecnologias
digitales.

2.DELIMITACION: PROBLEMA Y CUESTIONES DE INVESTIGACION

Tal como se ha ido esbozando hasta ahora, el proceso de ensefianza y aprendizaje de la produccién
escrita en lengua extranjera no escapa a esta continua hibridacién de los contextos educativos. Por
ello, es relevante adentrarse en el estudio de la manera en que los aprendientes se apropian o integran
los recursos digitales en sus procesos de escritura, sobre todo en atencidn a la vertiginosa velocidad
con que las herramientas de traduccidn y correcciéon en linea avanzan, pues, como docentes, con
rapidez se nos encienden las alarmas: ¢En qué momento una produccién escrita por un estudiante es
realmente propia, es decir, fruto o reflejo de su propia competencia? ¢ Qué tipo de tarea escrita es mds
idénea para evaluar a estos estudiantes? ¢ Sigue siendo relevante o valido evaluar la produccién escrita
sin acceso alguno a recursos de consulta digitales cuando en la vida cotidiana tenemos acceso a todas
esas herramientas siendo las Unicas limitaciones el ancho de banda, la calidad del dispositivo utilizado,
el hecho de tener acceso o no a fuentes de consulta de calidad? Pero éen qué medida un texto escrito
con apoyo en herramientas digitales podria darnos pistas del estadio de la interlengua del alumno?

Son numerosos los interrogantes y responderlos implica poner en juego elementos vinculados con
diversas disciplinas (linglistica aplicada, estudios de la nueva literacidad, analisis de la interlengua y de
errores, lingiiistica del corpus y estudios sobre la multimodalidad). Responder a tales interrogantes
implica también poner atencidén a diversos elementos vinculados con la escritura, como por
ejemplo: el rol del contexto, de la literacidad digital, de la escritura segln las disciplinas y en lengua
materna, lenguas segundas y extranjeras; los tipos de escritura segun niveles educativos, en relacién
con las tecnologias y la multimodalidad, sin dejar de lado aspectos relacionados estrechamente con la
practica docente como lo son la correccién (automadtica y tradicional, por pares, por parte del docente,
pero también la automatizada), el feedback, la vigilancia y control del plagio, y un largo etcétera.

Es por ello que nos hemos planteado estudiar la produccidn escrita de estudiantes universitarios
de ELE a fin de comprender, describir e inventariar en qué herramientas y estrategias digitales se
apoyan a la hora de escribir. Por tanto, se hace necesario operacionalizar nuestra propuesta de
investigacion recurriendo a una estrategia metodoldgica y de investigacion mixta que dé cabida a una
recogida de datos tanto cuantitativos como cualitativos, los cuales, a su vez, sean lo suficientemente
fiables como para conferirle validez al estudio planteado. En atencién a lo anteriormente expuesto,
nos hemos planteado las siguientes preguntas de investigacidn: ¢ Qué recursos o herramientas digitales
utilizan los estudiantes universitarios de ELE cuando escriben en espafiol en espafiol como lengua
extranjera? ¢Cdmo usan dichos recursos? ¢{Qué impacto tienen tales herramientas y estrategias
digitales en su produccién escrita? Tales preguntas nos llevan a formular los siguientes objetivos de
investigacion:

e Caracterizar el uso de las herramientas y estrategias digitales utilizadas por los estudiantes
universitarios de espafiol como lengua extranjera en una institucién de ensefanza superior en
Portugal.
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e Estudiar el impacto en el nivel lingiiistico del uso de tales herramientas y estrategias digitales
en los textos escritos por estos estudiantes.

3. METODOLOGIA

El aprendizaje de lenguas extranjeras constituye un objeto de estudios complejo que demanda por
parte del investigador la puesta en practica de diseios, estrategias e instrumentos que permitan
abordar el hecho educativo de forma integral, pero a la vez atenta al detalle. Por eso, nos hemos
propuesto recabar informacién lingiistica y procesual para analizarla tanto estadistica como
descriptivamente, tomando en cuenta que el trabajo se localiza en un contexto donde no es posible
distribuir aleatoriamente a los participantes en la investigacién, pues nos encontramos con grupos ya
constituidos, tal como sucede con frecuencia en el dmbito de la investigacién educativa. Por ello, se
propone trabajar con un disefio de investigacién cuasiexperimental que proporcionard datos
cuantitativos y cualitativos sobre la influencia de las herramientas y estrategias digitales en un
producto final como lo es un texto escrito.

En consecuencia, se prevé crear dos grupos: uno control que trabajara sin apoyo de herramientas
digitales y otro experimental que si tendrd acceso a ellas. Para recoger los datos sobre las estrategias
digitales utilizadas se grabara la actividad de pantalla del grupo de intervencién durante su proceso de
escritura. Adicionalmente, se aplicard un cuestionario a los estudiantes para conocer mas en
profundidad sus opiniones y percepciones acerca de las herramientas y estrategias digitales utilizadas
y el impacto en su competencia escrita. Es importante resaltar que nos hemos propuesto contrastar el
impacto del uso de herramientas y estrategias digitales que ponen en juego los propios alumnos en su
produccidn escrita, es decir, no nos hemos planteado una intervencidn diddctica directa, expresa o
pedagdgica en los participantes, sino que queremos observar la conducta natural de estos sujetos en
el proceso de escritura. Consideramos que es propicio, rentable y razonable trabajar con un diseio
cuasiexperimental de investigacion (Creswell & Creswell, 2018).

Se hace necesario entonces puntualizar algunos aspectos metodoldgicos que tienen que ver con la
validez y fiabilidad de la investigacion planteada. Consideramos que la validez de una propuesta como
esta va a emanar de una cuidadosa atencidn a los procesos, instrumentos y fases de trabajo
planteados. Con el fin de evitar hacer comparaciones simples que se basen solo en conjeturas hechas
a simple vista, tenemos planteado incorporar diversas perspectivas sobre los datos a recolectar. Es por
esto que, aparte de plantear el trabajo con dos grupos en paralelo (uno experimental y otro control),
consideramos pertinente realizar un pretest y un postest, pues tales datos nos permitirdn comparar el
desempefio de ambos grupos de una forma mas equilibrada (Campbell y Stanley 32-33) (Hernandez,
Fernandez y Baptista 148).

A fin de salvaguardar la fiabilidad de los datos referidos a los recursos y estrategias digitales hemos
propuesto grabar los eventos de escritura del grupo experimental para asi poder contar con la
evidencia de los procesos que se llevan a cabo y poder ademads compararlos y contrastarlos con lo que
arroje el cuestionario. Adicionalmente, se realizara un analisis lingiiistico y estadistico de estos textos
escritos por los estudiantes teniendo siempre en cuenta la legislaciéon vigente relacionada con la
proteccion de datos (RGDP), con lo cual se ha solicitado el consentimiento informado de los
participantes para informarles de los motivos y del fin para el que estos datos serdn utilizados.

Los objetivos planteados suponen diversas técnicas de recoleccién de datos de los sujetos que
formardn parte de la investigacion. Los sujetos de nuestra investigacion son estudiantes universitarios
de ELE en los niveles B1y B2 en la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Catdlica Portuguesa.
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El corpus esta compuesto por textos escritos por los participantes y por las grabaciones de pantalla del
proceso de escritura del grupo experimental. El corpus textual se compone de tres textos por alumno
en cada semestre y en el caso del grupo experimental se grabara la pantalla durante el proceso de
escritura de estos. Adicionalmente, se recolectaran y analizardn los textos del pretest y postest en cada
periodo experimental.

Para analizar los textos escritos emplearemos el analisis linglistico y estadistico. El analisis
lingliistico de los textos se realizard en varios niveles y en atencion a diversas categorias y unidades de
analisis. Por un lado, se estudiardn las producciones escritas de los estudiantes a nivel Iéxico-gramatical
y textual. En el nivel Iéxico-gramatical nuestras unidades de andlisis seran las palabras y las clausulas,
pues constituyen los elementos que nos informaran sobre la correccién ortografica y morfosintactica,
la congruencia, el registro, la riqueza del vocabulario y la correccidn léxica. En el nivel textual nuestras
unidades seran las oraciones ortogrdficas, los parrafos y el texto, pues en este nivel se trata de buscar
evidencia lingiiistica sobre la fluidez, la cohesion del texto, la insercién o ausencia de marcadores
discursivos y de la coherencia y cohesién.

Por otra parte, para analizar las grabaciones contamos con dos categorias de analisis, las
herramientas o recursos lingiisticos, por un lado, y las estrategias, por otro. En esta fase del analisis,
utilizaremos estrategias cualitativas y cuantitativas. Al analizar en detalle qué estrategias se activan,
podremos también describirlas y contabilizar su frecuencia. En lo que se refiere a los limites y alcances
de esta investigacién, consideramos necesario subrayar que no se pretende en este estudio hacer una
intervencién pedagdgica, lo que se espera es conocer, es decir, inventariar, describir, entender y
explicar una realidad concreta de aprendizaje que pone en juego la parte lingliistica con la parte
tecnoldgica. No descartamos, mas adelante en préoximos estudios, adoptar otros enfoques con
intervencién pedagdgica tanto para la parte docente como la estudiantil.

4.RESULTADOS ESPERADOS Y ESTADO ACTUAL DE LA INVESTIGACION

Con la realizacidn de este trabajo de investigacién, esperamos conocer mas profundamente los
procesos de escritura en ELE por parte de estudiantes universitarios en un entorno digital.
Consideramos que es posible llegar a conclusiones interesantes con base en una observacion (lo mas
natural posible) del proceso de produccién de los textos escritos por parte de estos estudiantes, todo
ello con base en el andlisis de los datos que esperamos obtener a lo largo de la investigacién.
Esperamos ofrecer un andlisis detallado de los recursos lingtisticos digitales que los estudiantes usan
cuando escriben en espanol como lengua extranjera en el contexto universitario ya referido. A través
del cuestionario, conoceremos el perfil digital y lingliistico de este grupo de estudiantes. Todo esto
producird informacién e insumos para disefiar y explorar formas innovadoras de ensefanza y
evaluacién que podrian ayudarnos a centrarnos mas en el proceso mismo de escritura y no sélo en el
producto textual final de dicho proceso. Nuestra fase de recoleccién de datos ha sido completada y
estamos iniciando el proceso de analisis de los datos. Esperamos poder compartir resultados
preliminares en breve.
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2. ENQUADRAMENTO

O contexto tedrico que enquadra o desenvolvimento deste projeto estrutura-se em torno de quatro
temdticas e que descrevemos em seguida de forma sintética: comunidades de aprendizagem no
contexto organizacional, a gamificacdo, a cloud computing e a e-mentoria.

2.1. As comunidades de aprendizagem

As comunidades de aprendizagem constituem um modelo educacional baseado nos principios e
praticas de inclusao, igualdade e didlogo. Com uma génese associada a transformacgao social e
educacional (Goodyear, de Laat, & Lally, 2006) atualmente, aplicam-se a qualquer contexto seja
formal, informal ou nao formal e o seu objetivo é a mudancga das praticas educacionais. Para Kellogg
(1999), as Comunidades de Aprendizagem assumem que a interacdo é aspeto central da experiéncia
educativa. McDermott (1999) defende que estes principios da criacdo de comunidades de
aprendizagem aplicados a organizagbes tém um potencial incrivel, pois resolvem problemas
normalmente associados a competicdo interna e pouca confianga entre as pessoas. Afonso
(2006) defende que a unidade central da comunidade de aprendizagem é a equipa.

Uma tendéncia recente nas organiza¢Bes sao as comunidades de prdtica (CoP) (Wenger, 1998;
Wenger e Snyder, 2001; Rocha & Pereira, 2017; Morgado, Rocha, Seco, Bacelar & Oliveira, 2019). As
CoP possuem caracteristicas prdprias: espontaneidade, natureza informal, organicidade, resisténcia a
supervisao e a interferéncia quer no que respeita a sua formacao e integracao, quer a sua
sustentabilidade. Wenger-Trayner e Wenger-Treyner (2019; 2020) defendem que, assim como os
diversos espacos sociais podem coexistir com comunidades de pratica, também o podem com outro
tipo de estruturas onde exista aprendizagem social (sejam formais ou informais como por exemplo,
conferéncias ou conversas em cafés). Esta visdo tem grande impacto na concecao e design de espacos
digitais, quer sejam plataformas ou redes sociais sobretudo com o contributo do chamado software
social apontado também por Downes (2007), Dron e Anderson (2007; 2014) ao distinguirem
aprendizagem baseada em Grupos, Redes, Conjuntos ou Coletivos a perspetiva baseada na
aprendizagem conetivista (Siemens, 2004) sintetizada por Mota (2009).

2.2. Gamificagcdo na formagao de adultos

O conceito de gamifica¢ao foi proposto em 2011 para designar a utilizacao de elementos de design
de jogos em contextos ndo-ludicos (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke ,2014). No seu seguimento,
observou-se a introdugdo dos ingredientes de jogo numa grande diversidade de dominios (por
exemplo, finangas, salde, educag¢do, etc) ao mesmo tempo que passou a ser objeto de estudo em
vdrias drease do seu impacto na aprendizagem.

De acordo com Muntean (2011), gamificar significa introduzir mecanismos de jogo caracterizados
por trés atributos: 1)Tipos de mecanica de jogo: conjunto de regras de progressao e ciclos de feedback
que permitem criar a jogabilidade; 2) Beneficios: motivacao, lealdade, tempo despendido, influéncia,
diversao, SEO, UGC, viral; 3) Tipos de personalidade: exploradores, bem sucedidos, sociais, entre
outros.

Muntean (2011) explora a gamification no elearning e propde que esta se faca adicionando
elementos especificos de jogo nos objetos de aprendizagem. No dominio da educac¢do existem ja
aplicagGes de gamification, como por exemplo, os sistemas para aprendizagem de linguas estrangeiras,
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com suporte para dispositivos mdveis como por exemplo, o Duolingo, o MindSnacks e o English
Attack. No caso da educacao ao longo da vida, sao muitas as evidéncias do seu potencial relatado pela
investigacdo entre outros de, Browne, Anand, & Gosse (2014), Andriotis (2014), Enders & Kapp (2013),
Teixeira, Mota, Morgado & Spilker (2015) Brouns et al (2014), Brouns et al. (2017), Bacelar, Morgado
& Rocio (2017). No geral, os resultados destes estudos concluiram ter tido elevado impacto na sua
dindamica e estabelecimento de conexdes entre os elementos.

2.3. O impacto do Cloud Computing nas Organizagoes

A computagao em nuvem é uma das tendéncias recentes com impacto muito grande a nivel
organizacional e das estruturas de tecnologia- tudo acontece na “nuvem”. De acordo com Namasudra
(2018), o Cloud Computing é a tecnologia que permite o uso remoto de recursos de computacao
através da ligacdo da Internet. Segundo Schubert, Jeffery, & Neidecker-Lutz (2010) as suas
caracteristicas sao: escalabilidade, ou seja, a capacidade que a infraestrutura bdsica tem de se
expandir; a confianca; a agilidade e a adaptabilidade dos servicos.

A computagdao em nuvem usa a conectividade e a grande escala da Internet para alojar os mais
variados recursos, programas e informacdes, e permite que o utilizador Ihes aceda de forma ubiqua
(Lyytinen & Yoo, 2002) no computador, tablet ou telemdvel. Permite, portanto, o acesso remoto, em
qualquer parte do mundo e a qualquer hora, de softwares, armazenamento de ficheiros e
processamento de dados pela Internet. Esta potencialidade verifica-se sem a necessidade de ligar-se a
um computador pessoal ou servidor nas préprias instalagdes das organizacdes ou mesmo do cidadao
individual. Por exemplo, qualquer documento editado no Google, ouvir musica no Spotify ou assistir a
um filme na Netflix, sao recursos de computacao em nuvem.

Consideramos que a computagdo em nuvem veio trazer imensas vantagens as organizagdes e
individuos. A computacdao em nuvem transformou-se assim, na escolha preferida de muitas empresas
e utilizadores em geral. Atualmente, a computacao em nuvem oferece uma vasta variedade de
servicos, ferramentas e funcionalidades para responder as necessidades das empresas.

2.4. e-Mentoring

De acordo com Unger & Hopkins (2018) um mentor alguém que assume o papel de "conselheiro,
professor, sabio, amigo mais velho”, que ajuda no processo de aprendizagem. A mentoria pode ser
desenvolvida para apoiar, por exemplo, a integracao dos estudantes na universidade ou por exemplo,
no final, na transicao para o mercado de trabalho. Apesar dessa diversidade, o nosso foco é a mentoria
para o desenvolvimento do percurso profissional nas areas das ciéncias humanas, gestao e
economia. Para Searby (2014), a mentoria em contexto profissional surge em situagées onde se
verifica necessidade de orientacao. Os programas de mentoria constituem uma estratégia das
organizacdes para facilitar o desenvolvimento profissional e pessoal dos colaboradores independente
da idade e profissdao (Mullen, 1998).

Penim & Cataldo (2018) consideram que o mentoring acelera a curva de aprendizagem das pessoas,
ao longo da sua carreira profissional e apresentam-nos 30 ferramentas e modelos de mentoring usados
em contextos nacionais e multinacionais bastante competitivos.

O e-mentoring, também conhecido como mentoria online, telementoring, virtual mentoring ou
cybermentoring, tem sido cada vez mais discutido como uma possivel solugdao por exemplo, para
resolver problemas de logistica de gestdo de equipas como assinalam, entre outros Bierema &
Merriam (2002) ou Harris & Jones (2016). Neste caso, pode ser definido como uma relagao que é
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estabelecida entre um individuo (mentor) mais experiente e um individuo menos treinado ou
experiente (aprendiz ou protegido), usando principalmente comunica¢des eletrdnicas, visando o
desenvolvimento de competéncias, a aquisicao de conhecimento, de confianca e a compreensao
cultural da pessoa protegida, ajudando-a assim, a alcangar o sucesso.

7

Assim, a Unica diferenca em relagdo ao mentoring classico é a utilizagdo das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo ou os dispositivos méveis tais como entre outras, o Skype, o Webex, o
Gotomeeting, o Zoom, o Whatsapp, i.e., ferramentas que permitem comunicag¢do sincrona, em texto,
audio e video e outras, como o caso do Whatsapp tanto sincronas como assincronas. Sublinhe-se que
algumas destas ferramentas permitem gravar as sess0es para serem consultadas mais tarde.
Relativamente ao acesso, ha varios tipos de opg¢do: umas sdo pagas, mas existe uma ampla oferta
também com planos gratuito, como por exemplo, as ferramentas Open Source, como o BigBlueButton.
O e- mentoring é cada vez mais visto como essencial para o desenvolvimento pessoal e profissional
(Clutterbuck & Megginson, 2007).

3. METODOLOGIA

Com base nas atuais tendéncias pedagdgicas e tecnoldgicas apresentamos o desenvolvimento e as
principais funcionalidades da ferramenta de e-mentoria, o Mentora. A metodologia deste projeto
consistiu no design de desenvolvimento, mais concretamente de um protétipo de ferramenta em
contexto de imersdo empresarial (Saltz, Serva & Heckman, 2013). Contou por isso, com 0s recursos
materiais e de infraestrutura tecnoldgica existentes para a sua concretizagao.

Assim, o projeto Mentora foi desenvolvido em imersdao empresarial na empresa de consultoria de
e-learning e formacgdo a distancia Clouts, focada nas tecnologias para a aprendizagem: “empresa
especializada em solugGes digitais para diversas dreas de negdécio como marketing, vendas, formagao
profissional e recursos humanos. Trabalhamos essencialmente para PME’s de diversas industrias como
governo, banca, saude e setor privado “ (Clouts, 2021). Para a sua concretizagdo a empresa
disponibilizou uma equipa de desenvolvimento de quatro elementos: um técnico programador, dois
consultores pedagdgicos e um consultor da drea de marketing.

4. RESULTADOS

As organizagdes dependem, para a sua sobrevivéncia, da aquisicdo, criagcdao, partilha,
armazenamento e retencao do seu conhecimento critico. O conhecimento critico é aquele considerado
fundamental para o funcionamento da organizacao, a tomada de decisdes e resolucao de problemas
e que deve ser capitalizado, ou seja, transformado em conhecimento institucional. A perda do
conhecimento critico é reconhecida como um dos problemas centrais das organizacdes. A necessidade
das organiza¢des em identificar e reter os conhecimentos de seus colaboradores, para que sejam
utilizados e reaproveitados, ganhou, nos ultimos anos grande destaque por causa das rdpidas
mudanc¢as nos tempos atuais. Neste cendrio, as atencdes sao primordialmente voltadas para os
processos que possibilitam a identificagdao, mapeamento e partilha de conhecimento critico, visando
sua retengdo no interior da empresa. Este € um dos processos que o Mentora pretende facilitar.

Numa época em que ainda muitas informagdes importantes transitam em conversas pessoais, por
e-mail, em ficheiros em anexo de um lado para o outro, sem nunca terem o devido tratamento de
registo, as empresas estao a perder oportunidades incriveis de estabelecer uma excelente base de
conhecimento acumulado, centralizado, e vivo ao longo do tempo.
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Figura 1. Identidade digital do Mentora

O Mentora foi desenvolvido de forma a permitir a organizacao do conhecimento e informacao
acerca de uma area tematica. A versdao beta (protétipo) do Mentora esta criada. Apresentamos de
seguida a sua filosofia e os objetivos que nortearam o seu desenvolvimento assim como as suas
principais caracteristicas.

O Mentora pretende ser uma plataforma mentoring baseada na constru¢do organica do
conhecimento proporcionado pelo mentor, mentorados ou “mentees” e com funcionalidades de
participacao colaborativa e de reconhecimento. Aquele é fornecido, numa primeira fase, pelo mentor
do grupo, mas depois, qualquer mentorado o podera fazer, alimentando o sistema com a partilha de
conhecimento com os seus pares. Assim, o Mentora possibilitara a interacao e criacao de redes de
conhecimento ao longo do tempo, contribuindo para melhorar o conhecimento da organizacao de
forma durdvel. A rede de conhecimento cresce e os utilizadores sentem-se valorizados pelo
reconhecimento que lhes traz a sua participa¢dao. O know-how é salvaguardado sem nunca ser estatico.

O Mentora poderd assim afirmar-se como uma solugao capaz de ajudar as empresas nos diversos
processos que visam a retencdo do saber e reconhecimento dos seus colaboradores, dentre eles: i)
transformar o conhecimento tacito em conhecimento estrutural explicito, consolidado e
compartilhado institucionalmente; ii) reduzir o tempo que os novos empregados levam para aprender
aquilo que precisam saber para iniciarem a sua atividade; iii) diminuir a perda de capital intelectual
que a empresa tem quando um colaborador se desvincula; iv) estabelecer um diferencial competitivo
pelo uso de melhores praticas de partilha do conhecimento; v) avaliar e identificar pontos de melhoria
na aprendizagem.

As organizagGes precisam de criar condi¢gBes para que as pessoas se desenvolvam com boa
disposi¢ao e motivadas. E isso que o Mentora tenta proporcionar.

5. CONCLUSAO

Em suma, a filosofia e o objetivo Ultimo do Mentora é aumentar o capital intelectual da organizagao
pela criagdo de sistemas de partilha e estruturacao do conhecimento. O Mentora promove o
networking, o reconhecimento, a orientacao especializada e autodesenvolvimento. O Mentora foi
pensado para que no dia-a-dia das organiza¢des as pessoas se unam no processo de aprendizagem e
desenvolvimento individual através da cooperagao. O Mentora é uma ferramenta Cloud que utiliza o
método de SAAS. E um sistema que integra funcionalidades de mentoring, colaboragdo, gamification
e comunidades de aprendizagem para promover e facilitar o desenvolvimento pessoal e técnico de
colaboradores de qualquer organizacdo. O acesso ao Mentora faz-se utilizando um vulgar browser e
tem uma interface totalmente responsivo (Gardner, 2011), adaptado a qualquer tipo de ecra e
dispositivo.
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