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Resumo

Este artigo articula os conhecimentos construidos nas pesquisas
desenvolvidas por Schlemmer (1998, 2002, 2004, 2005, 2000,
2007) e pelo Grupo de Pesquisa Educacido Digital — GP e-du
UNISINOS/CNPgq, principalmente no que se refere aos projetos
“A construcdo de mundos virtuais para formaciao a distancia” e
“Formacido do Educador na Interacio com o AVA em Mundos
Virtuais: Percepgdes e representacdes” e “Espaco de Convivéncia
Digital Virtual — ECODI”. Assim, tem o intuito de teorizar e
discutir sobre as relacdes e interacSes realizadas em metaversos,
para a constru¢iao do conhecimento de praticas educacionais. Para
tanto, os dados coletados sdo sistematizados num texto conceitual
de termos emergentes das pesquisas e fundamentadas nas teorias
de Castells (1999), Piaget & Inhelder (1993), Maturana e Varela
(2002) e Lévy (1999) com reflexdes sobre o viver e conviver dos
“cidaddaos” que habitam os metaversos. Esta sistematizacdo
contribui para a construcdo de praticas pedagdgicas numa
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perspectiva interacionista/construtivista/sistémica, bem como
para a compreensdo das novas formas de pensar e construir o
conhecimento por meio das tecnologias digitais virtuais (TDVs),
principalmente os metaversos.
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Abstract

This paper articulates the knowledge built in researches development
by Schlemmer (1998, 2002, 2004, 2005, 2006, 2007) and the
Research Group - Digital Education - GP-du UNISINOS /CNPg,
mainly with regard to projects” Construction of virtual worlds for
training the distance “and” Training Educator of the interaction
with the AVA in the Virtual Worlds: Perceptions and
representations “and” Space of Living Digital Virtual - ECODI.
“So, has the purpose of theorize and discuss the relations and
interactions developed in metaverse, to build the knowledge of
educational practices. Thus, the datas are systematized in conceptual
text of terms that emergent of the research and subsidised in the
theories of Castells (1999), Piaget & Inhelder (1993), Maturana
and Varela (2002) and Lévy (1999) with reflections on the life and
live from “citizens” that live in the metaverse. This systematization
contributes to the construction of Pedagogical Practices a
interacionist/constructivist/systemic perspective, as well as for the
understanding of new ways of thinking and build knowledge
through digital-virtual technologies (TDV's), mainly the metaverse.

Keywords: Metaverso; Second life; ECODI; Pedagogical practice.

A humanidade, desde sempre, constitui-se de “mundos paralelos”
b bl b

ou seja, mundos que se formam e se diferenciam pelo desenvolvimento de uma
determinada forma de viver e de conviver, no fluir recursivo das acdes dos setes
vivos, com regras especificas, propria a natureza daquele mundo, construindo
uma cultura. F importante ressaltar que esses mundos néo sio pensados em termos
de substitui¢ao, mas de coexisténcia no universo das relagdes e vivéncia humana.

Um dos “mundos paralelos” mais conhecidos por nés pode ser

identificado como vila ou favela. Cito como exemplo a Vila Maria Degolada —
Vila Conceicido (em Porto Alegre - RS), mostrada por Regina Casé no Fantéstico
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em outubro de 2006, onde o cotidiano é vivido entre chimartrao, cabelo rastafari,
cooperativas, trafico, crimes, armas, mitos e sonhos. Neste caso, o elemento
desencadeador do mundo paralelo é o fator econémico. Outro exemplo classico
¢ a comunidade Amish (nos Estados Unidos e Canada). Suas caractetisticas mais
marcantes sio: obediéncia aos mandamentos de Deus, a supremacia da Igreja, a
restricao ao uso de qualquer tecnologia, inclusive telefone, televisao e automovel.
Nesse caso, elemento desencadeador da configuracao de viver ¢é o fator religioso.
Encontramos outros “mundos paralelos”, constituidos por meio de fatores sociais,
culturais, étnicos, dentre outros.

Na atualidade, percebemos e vivemos a constitui¢io de novos tipos
de “mundos paralelos”, formados nio por dtomos, mas por bits—menor elemento
da informacao —, que numa continuidade fazem surgir pixels — “sao pontos que
juntos formam uma imagem”, segundo Negroponte (1995, p. 20). Isso evidencia
que a constituicao desses “mundos” ¢ de outra natureza, uma natureza digital
virtual que tem como “lugar” o ciberespaco, propiciando o surgimento do que
Levy (1999) entende como Cibercultura, numa sociedade que segundo Castells
(1999) pode ser denominada de Sociedade em Rede.

Esses “mundos”, com caracteristicas mais contemporaneas,
“materializam-se” na internet por meio de: hipertextos, comunicadores instantaneos
(MSN, Skype, Gtalk), Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), comunidades
virtuais de relacionamento (Ourkut), comunidades digitais virtuais de aprendizagem
e de pratica, blogs, fotologs, MMORPG (Massive Multiplayer Onlin) e RPG — Jogos de
RPG Online Massivos —, dentre outros. A construcio desses “mundos” provoca
o surgimento de linguagens préprias, representacdo do pensamento por meio de
simbolos e leitura nao-linear. Grande parte da populagio, inclusive de baixa renda
— por meio dos telecentros, /an houses, agéncias do correio e o programa Computador
para Todos — tem acesso a tecnologia digital virtual.

Mais recentemente, temos presenciado o surgimento de uma nova
TDYV, a tecnologia de metaverso, que utiliza recursos da realidade virtual. Dentre
0s metaversos atualmente existentes, tais como o Active World, There, o mais
conhecido e que tem ocupado um espago significativo nos meios de comunicagao
¢ o Second Life.

O que sao metaversos e mundos digitais virtuais 3D —MDV3D?

A idéia de metaverso, embora descrita com outros termos, surge em
1984, em livros como Neuromancer, de William Gibson. Entretanto, o termo
metaverso, em si, foi criado pelo escritor Neal Stephenson no inicio da década de
90, em um romance poés-moderno, intitulado Swow Crash (em portugués Samurai:
Nome de Codigo).
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Segundo o autor, metaverso tem carater real, bem como utilidade
real publica e privada, pois se trata de uma ampliacdo do espago real do mundo
fisico dentro de um espaco virtual na internet.

Em seu livro, Stephenson descreve algumas questGes relativas a
implementacio de tais espagos, questoes que comec¢am a se tornar mais relevantes
a medida que esses meios se tornam mais abrangentes e fundamentais na vida
dos individuos. Isso pode ser evidenciado na medida em que usamos um avatar
para nos representar virtualmente num mundo a qual vivemos e convivemos, por
meio de seus codigos.

O metaverso ¢, entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespago
e se “materializa” por meio da criagio de Mundos Digitais Virtuais em 3D —
MDV3D, no qual diferentes espagos para o viver e conviver sao representados
em 3D, propiciando o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos.

Entao, poderfamos dizer que MDV3D sao mundos paralelos ao mundo
fisico? Ou seria melhor dizermos que sdo representacoes a partir dos mundos que
conhecemos e/ou imaginamos, sendo assim, mundos de outra natureza?

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo
de possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital.
Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o exploram
e o atualizam simultaneamente. Quando as intera¢oes
podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo
virtual torna-se um vetor de inteligéncia e cria¢ao coletiva.

(LEVY, 1999, p. 75).

Um Mundo Virtual é uma representagdio em 3D, modelada
computacionalmente por meio de técnicas de computagdo grafica e usado para
representar a parte visual de um sistema de realidade virtual. Esses ambientes sdao
projetados por meio de ferramentas especiais, tais como a linguagem de
programacao VRML (Virtual Reality Modeling Languagem).

Uma das caracteristicas fundamentais dos MDV3D, que utilizam
recursos de Realidade Virtual, é o fato de se caracterizarem como sistemas
dinamicos, ou seja, 0 ambiente modifica-se em tempo real a medida que os usuarios
vao interagindo com ele. Essa interacdo pode ocorrer em menor ou maior grau
dependendo da interface adotada, pois os mundos virtuais podem ser povoados,
tanto por humanos, os e-cidaddos, representados por meio de avatares, quanto
por “humanos virtuais” (Non-player Character NPCs — Personagens nio-
manipuldveis e/ou bots ¢ agentes comunicativos).

Enquanto nos tradicionais meios digitais virtuais o acesso a
informacao se da por intermédio de um browser, software que permite navegacao na
Internet, numa interface baseada em ambiente bidimensional de textos, imagens
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estaticas, videos, etc., em um metaverso, a navegaciao se dd em ambiente
tridimensional, dindmico, sem que se perca o acesso a esses mesmos videos e
imagens, fotografias e textos.

Quando falamos em metaverso, estamos nos referindo a um ambiente
de total imersdo, que possibilita a constru¢io de MDV3D pelos proprios sujeitos
que o “habitam”. Um metaverso traduz-se num meio cognitivamente mais familiar
a0 ser humano e, portanto, naturalmente mais intuitivo de se utilizar. Nesse contexto,
a potencializacao da interacdo ¢ ampliada em relacio aos ja conhecidos AVAs.

Avatar: representagao do “Eu digital virtual”, telepresenga?

Nos metaversos, MDV3D, os sujeitos sdo representados por um
avatares, termo Hindu para descrever uma manifestacao corporal de um ser imortal,
ou uma manifestacdo neste mundo de um ser pertencente a um mundo paralelo,
por vezes até do Ser Supremo. Deriva do sanscrito Avatdra, que significa “descida”,
normalmente denotando uma (religidao) encarnagio de Vishnu (tais como Krishna),
que muitos hinduistas reverenciam como divindade. Muitos nao-hindus, por extensio,
usam o termo para denotar as encarna¢des de divindades em outras religides. No
contexto tecnolégico, na area de realidade virtual, o termo refere-se meramente a
uma representac¢io grafica de um sujeito em um mundo virtual. De acordo com a
tecnologia, pode variar desde um sofisticado modelo 3D até uma simples imagem.

E por meio desse avatar, representacio do seu “eu digital virtual”,
que o sujeito tem manifestada a sua “corporificacao”, denominada por Levy (1999)
de corpo “tecnologizado”, na imersio via telepresenca, no MDV3D. Essa telepresenca
¢ o que possibilita ao sujeito agir e interagir no Mundo. O avatar pode representar
a simulagdo do seu “eu fisico” ou ser resultado da imagina¢do. Por meio dele ¢é
possivel: deslocar-se no espago 3D — caminhar, correr, voar, pular. Assim como
interagir, se comunicar, por meio do chat escrito, do didlogo oral, dos gestos e realizar
acoes — dancar, sorrir, chorar, acenar, abragar, dentre outras. Além de representar
graficamente conhecimentos e sentimentos, na construgio de objetos/espagos em
3D, podendo anima-los e programa-los para que possam exercer funcdes especificas.

Vida digital virtual?

As primeiras vidas digitais virtuais comegaram a surgir em meados
dos anos 70 com os primeiros jogos on-/ine que se caracterizavam por aventuras
que acontecem em pequenos “mundos virtuais”, somente com texto: os MUDs.
Ainda assim, estavamos no inicio da era dos bate-papos. Com a chegada da Internet,
era possivel encontrar diversas pessoas que criavam seus EUs digitais virtuais
para viverem outras vidas em salas virtuais de convivio.
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Em 1996, as primeiras representacdes digitais virtuais de vida
comegaram a surgir no mundo presencial com os “Tamagochis”. Aquele “bichinho
virtual”, desenhado numa tela de um pequeno aparelho, ndo maior que a palma
da mio, que tinha uma espécie de “vida digital virtual” e que precisava de cuidados
para que pudesse sobreviver.

Na época de seu surgimento, o Tamagochi causou um desconforto
para muitos pais e, principalmente, para os professores. A discussao dividia a
opinido entre escolas que admitiam que as criang¢as trouxessem oOS
“Tamagochis” para dentro da sala de aula e as que eram veementemente
contrarias a essa possibilidade. Alguns professores pensaram diferente e
realizaram interessantes projetos de aprendizagem em sala de aula, propiciando
que as criangas aprendessem algo sobre as necessidades da vida humana a
partir do estabelecimento de relagdes com as necessidades que o “Tamagochi”
apresentava para sobreviver, outros trabalharam com questées matematicas a
partir do tempo entre uma necessidade e outra do “bichinho”, outros ainda
com a importancia de cuidar da vida, etc.

A polémica da continuidade a discussio, a partir da disseminagao
de jogos em Rede — MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG — Jogos de
RPG On-line Massivos), jogos onde diversas pessoas se conectam e jogam
simultaneamente em um mesmo mundo representado graficamente de 2D ou
3D. A preocupagao principal de pais e professores estava relacionada aos
efeitos que a intera¢do, com essa tecnologia, poderia provocar no
desenvolvimento das criancas e adolescentes, pois havia uma forte crenca de
que eles poderiam “confundir” esses dois espagos, o mundo “real fisico” e o
mundo “real virtual”. Nas escolas de Educacio Infantil, Ensino Fundamental
e de Ensino Médio, com criangas e adolescentes dos 4 aos 15 anos, percebia-
se que nao era bem isso que acontecia quando eles interagiam com essas
tecnologias. A postura diante dos avancos tecnoldgicos era de quem sabia
exatamente que se tratava de “dois mundos” com propriedades e regras
especificas a natureza de cada um deles.

Pesquisa nos mundos digitais virtuais em
2D aos mundos digitais virtuais em 3D

As pesquisas na area de mundos digitais virtuais sao relativamente
recentes se comparadas a outras tecnologias, utilizadas na educacio, tais como
os AVAs. Algumas referéncias encontradas datam de 1993 e mesmo assim em
numero restrito. Esse fato, por um lado, evidencia a novidade (percebam que
nao falamos em inovag¢ao, mas sim novidade) que essa tecnologia representa e,
por outro lado, a dificuldade existente com relaciao a infra-estrutura de
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telecomunicag¢oes, largura de banda e etc., necessaria para que essa tecnologia
funcione num nivel aceitavel quanto ao tempo de resposta demandando por
uma interagdo, uma vez que em se tratando de MDV3D, estamos trabalhando o
tempo todo com representacoes graficas.

Um dos primeiros estudos identificados refere-se a Benford et al.
(1993), no qual os autores descrevem o uso de metaforas na criagdo de modelos
espacial para apoiar a comunicacdo e a mediagdo das interacdes num contexto
de trabalho colaborativo e cooperativo. Nesse processo investigativo sio
ocus” (que representa o subespaco no
qual uma pessoa foca sua atencao) e “nimbus” (que representa um subespago no
qual uma pessoa projeta a sua presenca).

Outras pesquisas foram encontradas, principalmente no contexto
do “The Media Lab” — Laboratério de pesquisas do MIT (Masachusets Institute
Technology), nos trabalhos desenvolvidos por um grupo denominado “Epistemology
and Learning: Children and Cybernetics”. Este grupo investiga como novas
tecnologias podem permitir novas formas de pensar, aprender e criar. O grupo
cria novas ferramentas para pensar com — “tools to think with” e explora como
essas ferramentas podem auxiliar a ocorréncia de mudangas na situagdo do mundo

11

identificados dois conceitos-chave: o

real presencial fisico, tais como: escolas e comunidades menos favorecidas.

No contexto brasileiro, uma das primeiras pesquisas relacionada a
mundos digitais virtuais data de 1998 e se refere a uma dissertacdo de mestrado
intitulada “A Representacdo do Espaco Cibernatico pela Crianga, na Utilizacdo
de um Ambiente Virtual”, onde Schlemmer investiga as condutas cognitivas
relacionadas a representaciao do espago com sujeitos entre 8 e 11 anos, durante
suas interagdes com o espago cibernético na utilizacdo do software “The Palace”,
um mundo virtual 2D em rede, no qual os sujeitos sdo representados por props
(qualquer objeto utilizados pelo sujeito para representi-lo no ambiente grafico
2D de forma a propiciar a interacdo — algo semelhante a funcdo do avatar) e
podem interagir textualmente por meio de um webchat, enquanto se deslocam nos
espacos representados graficamente em 2D, com /Znks para novas imagens.

O referencial tedrico que subsidiou essa pesquisa fundamentou-
se principalmente na teoria da Representacdo do Espa¢o na Crianga, desenvolvida
por Jean Piaget e também em outros autores, tais como os filésofos Kant e
Levy. Os resultados dessa pesquisa evidenciaram uma acelera¢do do
desenvolvimento dos sujeitos, com relagio as representacdes das no¢des espaciais
em mundos virtuais num espago cibernético, se comparado aos achados de
Piaget, a partir de experimentagdes em ambientes fisicos, presentes na
psicogénese da representagao do espaco (PIAGET, 1993).

Inicialmente, os sujeitos realizavam uma transposicao dos ambientes,
utilizando as mesmas propriedades do espaco fisico para o espaco cibernético,
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nao realizando a diferenciacao das propriedades de um e de outro espago.
Simplesmente tratava o espaco cibernético da mesma forma como o fisico,
aplicando as mesmas propriedades. Entretanto, no decorrer das interacdes,
observou-se que 0s sujeitos, na maioria das situagdes, j inclufam um julgamento
em sua percepgao. O que ocorria com maior freqiiéncia é que os sujeitos realizavam
uma transposi¢ao do ambiente, agora comparando a existéncia no espago fisico e
no espac¢o cibernético, realizando uma diferencia¢do em suas propriedades,
interpretando logicamente o que ocorria.

O “focus” e o “nimbus” eram especificados de acordo com o
interesse, por exemplo: alguns sujeitos apresentavam como “foco” o ambiente
em si, as imagens, as representacdes graficas, a possibilidade de explorar lugares,
sendo que a comunicagdo com outras pessoas fazia parte do “nimbus”, ou seja, o
sujeito percebia, porém ndo fazia muita diferenga para ele. Para outros, o que
acontecia era o contrario, o “foco” estava na comunicacao, ficando a exploracao
do ambiente como “nimbus”. Devido a esse fato, observou-se que isso variava de
sujeito para sujeito, de acordo com sua idade, sexo, interesses, etc.

Atualmente, existe um numero maior de pesquisas relacionadas a
tematica do MDV3D, mas ainda incipientes do ponto de vista da compreensao
das potencialidades didatico-pedagogicas, relacionadas a metodologias e processos
de mediacdo, as quais poderiam provocar mudanga no paradigma educacional a
ponto de fazer surgir a inovagao. Um dos grupos de pesquisa que tem investigado
de forma mais aprofundada essa tematica, no contexto brasileiro, ¢ o Grupo de
Pesquisa Educagao Digital — GP e-du UNISINOS/CNPq, criado em 2004 ¢
vinculado a Linha de Pesquisa Praticas Pedagégicas e a Formacio do Educador
do Programa de Pés-Graduagio em Educagio da UNISINOS, por meio do
desenvolvimento das seguintes pesquisas: “A construcao de mundos virtuais para
formacio a distancia”;, “Formaciao do Educador na Interacio com o AVA em
Mundos Virtuais: Percepgdes e representagoes”, “Espaco de Convivéncia Digital
Virtual — ECODI” (em processo de desenvolvimento), “Mundos Virtuais na
Formacio do Educador: uma investigacdo sobre os processos de autonomia e de
autoria” (dissertacao de mestrado concluida), “A Interagdo em Mundos Digitais
Virtuais 3D: uma investigacdo sobre a representacio do emocionar na
aprendizagem” (dissertacdo de mestrado em processo de desenvolvimento).

Assim, algumas pesquisas desenvolvidas estio nos ajudando a
compreender as potencialidades do uso de tecnologia de MDV3D, integradas a
outras tecnologias, tais como AVAs e Agentes Comunicativos, para a educacdo. A
potencialidade efetiva-se justamente quando as tecnologias sao associadas a
metodologias fundamentadas numa concep¢io interacionista/construtivista/
sistémica, principalmente no que se refere ao desenvolvimento da autonomia, da
autoria, da colaboragio, da cooperac¢io e do respeito mutuo, evidenciando como
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o uso de mundos virtuais no processo de aprendizagem pode favorecer a tomada
de consciéncia e a metacognicdo para uma apropriacao da tecnologia que privilegie
valores humanisticos.

Nesse contexto, apresentamos um dos nossos resultados de pesquisa
que constitui uma das teotiza¢cdes mais recente do GP e-du e se relaciona a Teoria
de Espacos de Convivéncia Digitais Virtuais — ECODIs. Segundo Schlemmer
(2000), por ECoDl, entende-se um espaco configurado por:

o diferentes TDVs integradas, tais como AVAs, MDV 3D (nos quais
a interacdo ocorre entre sujeitos representados por avatares),
agentes comunicativos, dentre outros, que juntos favorecam
diferentes formas de comunica¢io (linguagem escrita — texto,
linguagem imagética — imagens, linguagem gestual — movimento
e linguagem oral — fala, som), reunindo todas essas linguagens
num unico espago de interagao;

e O fluxo de comunicacio e interacio entre os sujeitos que estio
presentes nesse espaco e o fluxo de interacdo entre os sujeitos e
0 meio, ou seja, 0 proprio espaco tecnologico.

Um ECoDI pressupde, fundamentalmente, um tipo de interagao
que possibilita aos sujeitos (considerando sua ontogenia) que “habitam” esse
espaco configurd-lo colaborativamente e cooperativamente de forma particular,
ou seja, por meio do seu viver e do conviver.

O desenvolvimento de Tecnologias Digitais Virtuais Emergentes —
TDVEs que possibilitam a criagdo desses novos espacos de convivéncia, baseados
na formagao de redes sociais, de forma que possam contribuir efetivamente para
o processo educativo, expressa-se na criacio do Ambiente Virtual de Aprendizagem
— AVA UNISINOS —, que é um soffware desenvolvido para a gestio da interacio
via WEB, a partir do pressuposto da formac¢io de comunidades e
microcomunidades, do agente comunicativo Marid, do mundo virtual em 3D,
AWSINOS, construido no Eduverse (http:/ /www.activewotlds.com), do ECODI-
UNISINOS construido no Eduverse e do ECODI-GPe-du UNISINOS/CNPgq,
construido no Second Life.

Second Life: que mundo ¢ este?

O Second Life, ou Segunda Vida, é um soffware de metaverso,
idealizado em 1999 por Philip Rosedale e desenvolvido em 2003 pela empresa
norte-americana Linden Lab. Trata-se de um metaverso que possibilita a construgao
de MDV3D, de jogos, de ambientes virtuais, no entanto o soffware em si nao se
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constitui em nenhum desses aplicativos, ele precisa da acio humana para vir a sef,
assim, ele ¢ inteiramente criado por seus habitantes, os avatares. E distribuido
numa rede de servidores e pode ser utilizado pela internet. Desde que foi lancado
em 2003, o seu uso vem crescendo e, atualmente, ja ¢ habitado por mais de 11
milhées de pessoas de todo o mundo, representadas por avatares.

O Second Life, apesar de chamado de jogo, nao o reduz a um por
se tratar de um soffware com diversos objetivos que priorizam o entretenimento,
e por se tratar de um mundo digital virtual para diversos fins. Ele ndo possui
regras predefinidas, no entanto, permite que todos possam utiliza-lo como um
jogo, ou até mesmo criarem jogos.

Outro conceito que aparece associado ao Second Life é o conceito
de realidade. O mundo virtual tem uma existéncia, uma realidade, porém de
outra natureza, que se relaciona com a virtualidade. Assim, nio podemos
tomar uma presencga, representada pelos avatares, por meio de corpos
tecnologizados, que habitam o second /ife e que possibilitam a existéncia de
uma vida digital virtual, como algo que ndo seja real, pois se constitui no que
Castells denomina “Virtualidade Real”.

A sociedade no Second Life transita entre a vivéncia de um
capitalismo digital virtual — na virtualidade real e a 16gica do socialismo presente
na colabora¢io, na cooperacio e na solidariedade em rede. Ele pode ser
utilizado como um grande simulador social, que possibilita criar uma rede
social, onde as relacbes se constituem por meio do “viver”, configurando
uma nova forma de convivéncia que se relaciona a virtualidade, a qual
denominamos Convivéncia Digital Virtual — CDV, o que nos leva a afirmar
que uma Vida acontece na virtualidade real.

O sentimento de pertencimento e a vida em comunidade sdo
possiveis por meio da imersdao propiciada ao sujeito, pela telepresenca de seu
avatar no ambiente em 3D, ou seja, na representa¢io grafica de um espaco em
trés dimensoes, pela interagdo com os objetos ali representados e com os
demais sujeitos presentes no espaco, igualmente representados por seus
avatares. Essa experiéncia é completamente distinta da visitacdo de uma pagina
WEB com informagdes sobre esse mesmo local e que tenha, por exemplo,
possibilidades de interagio por meio de um chat. A interagio, no contexto dos
MDV3D, torna-se muito mais significativa, interessante, envolvente e o
sentimento de pertencimento se intensifica.

O Second Life no contexto educacional

As pesquisas com o Second Life ainda sio muito recentes.
Algumas universidades ja se aventuram nesse mundo, entre elas institui¢des
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do EUA (Harvard, Stanford, dentre outras), da Dinamarca, Finlandia, Inglaterra
(Open Untversity), Australia, Nova Zelandia, Franca, Alemanha, Polonia,
Portugal, Canada, Singapura, Alaska. Muitas tém utilizado essa tecnologia
para desenvolver simulagio social, para investigar os relacionamentos sociais
de residentes do Second Life, para investigar a histéria, a teoria e a pratica da
representacao e a producido da arquitetura, para investigar as questoes
relacionadas a aprendizagem de pessoas com algum tipo de deficiéncia, para
investigar sobre as habilidades ensinadas em ambientes virtuais, para investigar
sobre “meios & nova cultura Digital”, dentre outras.

No Brasil, o GP e-du UNISINOS/CNPq (primeiro grupo de
pesquisa brasileiro no Second Life) vem investigando o seu potencial para a
Educacio desde o final de 2006, sendo que uma das potencialidades
identificadas estd na variedade de formas de comunicagio e interacdo que
essa tecnologia propicia, seja pela linguagem textual, oral, grafica e gestual, o
que transforma as atuais possibilidades encontradas na Educac¢io a Distancia,
revolucionando-a.

Os espagos que construimos no Second Life, pelo GP e-du, tém
como principio serem educativos desde a sua concepg¢io, ou seja, no planejamento
urbano digital virtual, conceitos relacionados a ecologia, ao uso eficiente dos
recursos naturais estio presentes. Além disso, buscamos explorar as propriedades
especificas a natureza desse meio, experimentando as possibilidades de
construcdo grafica, de criacdo do inventario, do blgg, do telepor, estudamos
formas de dar vida a diferentes objetos, criar bofs, de maneira que o avatar possa
interagir também com esses elementos.

Buscamos criar espacos imaginarios e niao somente
representagdes de um mundo presencial fisico. Por exemplo, o espaco do
GP e-du propicia a realizacdo de pesquisas (encontros do grupo para
planejamento, para discussdes tedricas, reunides, acdes de pesquisa,
orienta¢des, processos de ensino e de aprendizagem relacionados a Educac¢io
Digital) e outros espacos que estamos construindo em parceria com empresas
tém aplicagdes especificas, vinculadas normalmente a Responsabilidade
Social e Educa¢io Corporativa, todas relacionadas a Educacio, tais como:
uso eficiente de recursos naturais, formacao de trabalhadores, dentre outras.
Ou seja, a pesquisa estd presente desde o momento do busca e organizacio
da informacio para a construcio dos espacos, do planejamento urbano digital
virtual, pensando nas questOes relacionadas a educacido para o
desenvolvimento sustentavel, do ponto de vista dos recursos naturais, até o
acompanhamento e avaliagdo do uso dessa tecnologia. Podemos dizer que
esse conjunto compde o “corpus” para as analises que sdo realizadas de
acordo com o que se quer investigar em cada situacio.
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CONSIDERACOES FINAIS E DISCUSSOES

O processo de ensino e de aprendizagem no Second Life ¢ realmente
eficiente? O que faz com que um processo de ensino e de aprendizagem seja
eficiente ndo é a op¢io tecnoldgica, mas sim a proposta epistemologica-didatico-
pedagogica que suporta o uso de determinada tecnologia. Em nossas pesquisas,
temos identificado que as metodologias e a mediagdo pedagogica desenvolvidas
constituem-se enquanto fatores fundamentais para que o processo de aprendizagem
ocorra de forma satisfatoria, tanto para o aluno, quanto patra o professor. Assim,
a formacio docente se torna prioritaria, ser um “bom” professor na modalidade
presencial fisica ndo garante que seja um “bom” professor, ou saiba desenvolver
um processo educativo on-/ne. Portanto, é necessario um processo formativo no
qual o professor passe pela experiéncia de ser um aluno on-/ine para que possa
compreender o que realmente isso significa e no que isso implica na sua forma de
promover a aprendizagem.

Voando pelas ilhas do Second Life, encontramos diversas institui¢oes
de ensino, principalmente norte-americanas e européias e também algumas
brasileiras que ja oferecem algum tipo de processo formativo utilizando essa
tecnologia. No entanto, quanto as metodologias utilizadas nos cursos abertos, o
que observamos ¢ uma certa transferéncia das metodologias tradicionalmente
conhecidas para o Second Life. Vemos salas de aula modeladas com classes
enfileiradas, quadro-negro representado, etc. quando, na verdade, o que precisamos
¢ investigar que possibilidades essa tecnologia oferece e como podemos pensar
em metodologias que sejam de fato inovadoras, que aproveitem todo o potencial
da natureza especifica desse meio.

Usar uma nova tecnologia ndo garante inovagao, a inova¢ao esta na
forma criativa de utiliza-la, na forma como aproveitamos todas as potencialidades
para os processos de ensino e de aprendizagem, de outra forma, podemos estar
simplesmente falando de uma novidade e ndo de uma inovacaio.

Podemos dizer que essas tecnologias inauguram uma nova era na
Educacio Digital, assim como observamos num passado recente, quando surgiu
a Internet. Essa tecnologia potencializa os processos de comunicacao, de interacao,
ampliando-os significativamente. Assim, os sujeitos que utilizam essa tecnologia
podem estar digitalmente presentes nesses mundos por meio do personagem que
os representa — o avatar —, com isso ele tem a possibilidade da telepresencga e pode
realizar agcdes nesses espacos, se deslocar, gesticular, dancar, caminhar, correr,
voar, apertar a mao, abracar, entre outras acOes relacionadas a linguagem gestual.
Pode também utilizar a linguagem textual para se comunicar com os demais avatares
que estdo habitando aquele mundo naquele momento, ou deixar registros escritos
no ambiente em forma de diarios, painéis, etc.; pode representar o seu conhecimento
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utilizando a linguagem grafica, expressa na construcdo desses espacos, ¢ ainda,
utilizar a linguagem oral, conversando com os demais avatares. Isso tudo pode
acontecer ao som de Mozart, por exemplo.

Ao entendermos que a aprendizagem acontece na intera¢ao do sujeito
com o objeto de conhecimento e, portanto, a intera¢ao se institui como o principal
elemento de um processo educativo, entdao podemos imaginar que os MDV3D
eleve a novos patamares o que hoje conhecemos por Educagio a Distancia, uma
vez que essa, tradicionalmente, acontece quase que exclusivamente por meio da
linguagem textual. No entanto, ¢ preciso lembrar que o simples fato de utilizar
uma novidade, como os MDV3D, nio significa uma inovagio no contexto da
Educacio, pois para que isso seja possivel, é necessirio que professores/
pesquisadores se apropriem dessa tecnologia para poder compreendé-la no contexto
da sua natureza especifica, o que exige novas metodologias, novas praticas e
processos de mediagao pedagdgica de acordo com as potencialidades que oferece.
Dessa forma, acreditamos que seja possivel ao professor/pesquisador aproveitar
a0 maximo o potencial dos MDV3D com relagio ao desenvolvimento humano.

Uma vez que se trata de um mundo de outra natureza, com
caracteristicas especificas e regras que podem ser construidas no viver e no conviver
pelos seus habitantes, serd que nao poderfamos pensar em experimentar novas
formas de organiza¢ao social, de convivéncia, as quais quem sabe possam se
constituir num ensaio para o mundo presencial fisico? O que podemos aprender
com essas tecnologias com relacdao a forma como nos relacionamos? Um “outro
mundo” é possivel? Que mundo sera esse? Por que observamos esse fendmeno
surpreendente, por exemplo, com relacdo ao soffware de MDV3D Second Life,
que em menos de um ano passou de 2 milhdes de habitantes para 11 milhoes de
habitantes? O que provoca esse fenomeno? O que essas pessoas estio buscando?
Como estdo constituindo as suas redes de relacionamento? Penso que essas sao
questoes que precisam ser investigadas e isso compete a nos, enquanto professores/
pesquisadores, formadores das novas geracdoes.
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