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RESUMO

Esta monografia visou compreender de que forma o Second Life (SL), mundo virtual
de livre acesso em 3D, pode contribuir para a educagio, tomando como base o contexto
historico que capacitou o uso da internet e suas ferramentas como um meio pedagdgico em
diversas organizagdes, ¢ suas respectivas experiéncias. Desta forma, através de uma andlise
sobre a flexibilidade e aplicabilidade da plataforma, buscou identificar como sdo elaboradas as
praticas pedagogicas dentro deste metaverso, estabelecendo um didlogo entre o uso de novas
tecnologias de comunicagio e informagio (TIC) no contexto educacional. Para compreender
tais questdes, a pesquisa empirica contou com a observagio da disciplina eletiva Informatica
na Educag¢fio, oferecida na Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIQ,
ministrada pela professora Leila Andrade aos alunos do curso de Sistema de Informagdo, onde
o Second Life foi o tema central abordado durante o secmestre. A coleta de informagses
contou, ainda, com o depoimento de usudrios que utilizam o programa e a observacio direta
no ambiente virtual, através do uso de avatares. Como resultado, foi possivel compreender
que, apesar de determinados problemas técnicos e organicos, a utilizagio adequada deste
programa como ferramenta educactonal, seja na Educagdo a Disténcia (EAD) ou de forma
presencial, pode contribuir positivamente em diferentes aspectos para a educacio, instigando o

interesse do aluno e proporcionando uma aprendizagem diferenciada.

Palavras-chave: Second life (SL), Educagado, Ensino a Distancia (EAD), Praticas Pedagbgicas,

Tecnologias de Comunicagido e Informacdo (TIC).
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1. INTRODUCAO

Na sociedade globalizada, os meios de comunicagio e linguagem, estio intimamente
ligados ao conhecimento. Este processo ¢ acompanhado de transformagdes eslruturais
drasticas em organiza¢des tradicionalmente detentoras e responsaveis pela disseminagio de
setores da cultura que se destinam a atividades de ensino, pesquisa e desenvolvimento.

As novas tecnologias pressupdem novos olhares acerca dos espagos informacionais,
aumentando a influéncia do contexto virtual na vida cotidiana. Este processo, impulsionado
pela ampliagdo do fendmeno da globalizagio, acarreta na desterritonalizacdo em todos os
aspectos da producio humana (trabalho, relagdes socio-afetivas, educagio, dentre outros).

Desta forma, assiste-se a conformacdo de comunidades virtuais ¢ a expansio dc
redes que operam em todos os campos de atividades e em tempo real. Uma das mencionadas
plataformas é o Second Life (SL), um programa de computador que pretende simular as
caracteristicas da vida real, através da interatividade entre pessoas de todo o mundo.

Neste ambiente, o usuario tem total liberdade para explorar as possibilidades do
programa, podendo utilizd-lo para o entretenimento, fins financeiros, educacionais, eptre
outros. Sendo um espago em permancnte construgio, o Second Life permite aos usudrios
tornarem-se produtores ¢ desenvolvedores de seus proprios projetos. Assim, sua dindmica é
adotada em diferentes situacdes no campo da educagdo formal e ndo-formal, sejam elas do
setor académico ou empresarial.

Tal fato se deve a crescente valorizagdo de modelos organizacionais capazes de
facilitar os processos de aprendizagem coletiva, cooperagdo e inovag¢do, que assumem a
importincia fundamental no enfrentamento de novos desafios caracteristicos da “era do
conhecimento”.

Por ésse motivo, os conhecimentos essenciais que individuos e instituigdes devem
adquirir passam pela vitalizagdo da idéia de “aprendizado permanente”, ﬁcio através do
qual, torna-se possivel a atuagdo criativa, exigida em um mundo onde as solugdes devem ser
alcancadas de maneira quase instantianea. Com base nesta tese, entendemos como a
Educagio a Distdncia (EAD) cumpre papel significativo como uma ferramenta alternativa e
complementar na produgdo do saber.

Atualmente, pesquisas indicam um grande crescimento nos cursos na modalidade

Educagdo a Distiancia (EAD): de 2003 a 2006 houve aumento de 571% no nimero de cursos



e de 315% no numero de matriculas. Em 2006, o namero de alunos matriculados na
modalidade passou a ser de 4,4% do total de universitarios no Brasil'.

Mesmo sofrendo uma ligeira queda nos anos seguintes, a EAD continua sendo
encarada como instrumento eficaz em processos de formacio de diferentes campos da
educacdo formal e ndo-formal. Enquanto isso, o Second Life apresenta um crescente nimero
de usuéarios que utilizam o programa, ultrapassando a marca de doze milhGes. E possivel
visitar alguns ambientes e enderegos em que estio locados museus, projetos culturais e
mesmo localidades que reproduzem virtualmente espagos caracteristicos de na¢des como a
Suica, os Estados Unidos, o Japdo, a Italia, a Franga, a Inglaterra e Brasil.

Tomando ciéncia destes dados, instituigdes em todo 0 mundo como a Universidade
de Aveiro e Universidade do Porto em Portugal, Harvard University nos EUA, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro ¢ Anhembi Morumbi, comegaram a utilizar este
programa como meio educacional.

Com base nestas informagdes, este trabalho visa compreender como o Second Life
pode ser utilizado na educagdo, identificando e descrevendo as diversas praticas pedagogicas
de ensino ja existentes que utilizam essa plataforma. Além disso, busca também, observar
como o programa pode estimular quem o utiliza com fins de aprendizagem em todos os
niveis de instrugdo.

Foi realizado ainda, um estudo de caso na disciplina Informatica e Educagio
oferecida pela professora Leila de Andrade aos estudantes do curso de Sistema de
Informacgido da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), onde sc
desenvolve um “jogo” de cunho educacional dentro da plataforma do Second Life,
analisando as praticas pedagogicas envolvidas na experiéncia.

Uma vez tendo sua contribuigio reconhecida no campo da educagfio, em especial na
EAD, o Second Life foi escolhido como objeto de estudo para esta monogr-aﬁa. Através de
um levantamento bibliografico, busco estabelecer uma analise das principais caracteristicas
presentes na plataforma, relatando os desdobramentos ¢ restrigdes das préticas educativas

oferecidas pelo ambiente.

1 SENAC, 2006
(HTTP://www.rj.senac.br/Webforms/SenlmprensaDetalhe .aspx?pSecaold=80& pInfolD=3679)
Acesso em 09/04/2009




Para isso, baseio esta pesquisa em especial nas teorias de Vygotsky em termos
educacionais, defendendo que a aprendizagem € uma construgio sociocuitural do
conhecimento e que resulta das interagdes estabelecidas entre os alunos e os seus pares mais
experientes. Faz-se necessario ainda, a apropriagdo das idéias de Pierre Lévy sobre o
ambiente virtual, de modo a reconhecer suas aplica¢gdes na educagdo, articulando os

conceitos pesquisados com as atividades pedagdgicas observadas.
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2.0 A IMPORTANCIA DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de Aprendizagem, também conhecidos como LOs (Learning Objects), sdo
recursos digitais, modulares, usados para apoiar a aprendizagem. Esses objetos vém se
transformando numa importante ferramenta de aprendizagem para promover o ensino
interativo de uma forma mais eficiente.

A atividade de aprendizado tanto para o professor como para o aluno torna-se mais
dinamica, o que tem despertado a curiosidade de muita gente através de propostas praticas.
Um objeto de aprendizagem pode ser usado em diferentes contextos ¢ em diferentes
ambientes virtuais de aprendizagem. Para atender a esta caracteristica, cada objeto tem sua
parte visual, que interage com o usuario, separada dos dados sobre o conteudo e os dados
instrucionais do mesmo.

Entretanto, a principal caracteristica dos Objetos de Aprendizagem € sua
reusabilidade. Como sdo construidos de maneira que possuam inicio, meio ¢ fim, eles ja
nascem flexiveis, podendo ser reutilizados sem nem um tipo de manutengio.

ssa proposta ¢ colocada em pratica através de repositorios (ROAs) que armazenam
os objetos logicamente, permitindo sua localizagdo a partir da busca por temas, por nivel de
dificuldade, por autor ou por relagido com outros objetos.

Além disso, com a reusabilidade dos Objetos de Aprendizagem, torna-se
desnecessdria sua atualizagio em todos os ambientes nos quais foram utilizados. E quanto
mais um mesmo objeto ¢ reutilizado, mais é aprimorado ao longo do tempo.

E possivel citar como exemplos de objetos de aprendizagem contetidos de aplicagdes
multimidia, conteudos instrucionais, objetivos de aprendizagem, ferramentas de sofiware,
software instrucional, organizagdes ou eventos referentes ao processo de suporte da
tecnologia a0 ensino e aprendizagem. _

De acordo com Vygotsky (1994), a interatividade entre o sujeito e o objeto &
elemento fundamental para a construgdo do conhecimento. Segundo ele, o jogo atua como
potencializador do processo de ensino-aprendizagem, facilitando o desenvolvimento

cognitivo, afetivo e socio-cultural dos individuos.
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2.1 AMBIENTES INTERATIVGS EM REDE

A Internet surgiu inicialmente com fins militares e académicos, quando a informacéo
que circulava era restrita para atender a estes objetivos. A mudanga ocorreu no fim da
década de 80 quando aumentou o niimero de pesquisas académicas, motivada pelo interesse
em interligar pesquisas cientificas em diferentes institui¢Ges, gerando a necessidade de uma
ampliacédo na rede.

Surge assim, a World Wide Web (WWW), permitindo que tal rede ultrapassasse sua
area de atuagdo até o momento, sendo o primeiro meio a convergir interatividade com
massividade, caracteristicas que seriam determinantes em sua aplicabilidade.

Nas décadas posteriores, os avangos tecnolégicos permitiram um  aumento
exponencial nas possibilidades de interagdo através da rede, levando ao atual modelo de
comunicaciio ativa, onde o usuario ndo é apenas um receptor, mas também ¢é capaz de
modificar o contetido acessado.

Os principais exemplos desta forma de comunicagio interativa so as mensagens
instantaneas, blogs, Home Pages, redes sociais, féruns, jogos em tempo real, programas de
transferéncia de arquivos e plataforrnas tridimensionais (3D) (das quais, destacamos o

Second Life). Para Turkle (1995):

Nestes altimos lempos, o computador tornou-se algo mais do que um misto de
ferramenta e espelho: temos agora a possibilidade de passar para o outro lado do
espelho. Estamos a aprender a viver em mundos virtuais. Por vezes, é sozinho que
navegamos em occanos virtuais, desvendamos mistérios virtuais e projetamos
arranha-céus virtuais. Porém, cada vez mais, quando atravessamos o espelho,
deparam-se-nos outras pessoas (TURKLE, 1995, p.12).

Desta forma, observamos uma transformac¢io no pensamento linear de produgdo,
informagfo e conhecimento, afinal, este novo conceito paradigmal apresenta caracteristicas
que reconfiguram os espagos ao reduzir as distdncias entre o saber e o individuo. Tal
singularidade deve-se ao fato de que, nos dias atuais, podemos ter acesso a informagéo e, ao
mesmo tempo, modifica-la.

A distdncia geografica ¢ anulada pela comunicagio, ou seja, no mundo do
ciberespago, é possivel tocar, sentir, ver, ouvir e interagir com clementos que estdo

localizados a quilémetros de distancia.
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O impacto destas transformagdes vem afetando diretamente a estrutura das
organizagdes, acarretando na necessidade de uma constante atualizagdo por parte de
empresas € instituigdes académicas, 0 que reforga a importancia na compreensdo de quais

serio seus desdobramentos no futuro.
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2.2 SECOND LIFE

Langado em 2003, o Second Life chamou a atengdio de milhares de pessoas por
apresentar caracteristicas marcantes e inovadoras. Ambientalizado em uma plataforma
online tridimensional (3D), este sistema, mantido pela empresa Linden Lab, permite criar
simulagdes da vida real em um universo virtual tnico, capaz de desenvolver praticas
econdmicas, educativas e de entretenimento.

O usudrio do Second Life interage neste Metaverso® (termo especifico para
identificar um universo paralelo online) utilizando uma personificagdio tridimensional
denominada Avatar’, uma espécie de auto-reprodugfio virtual que pode ser editada
livremente, possibilitando criar as mais variadas formas e modelos, tais como criangas,

homens, mulheres, animais e até seres imaginarios, como pode ser visualizado na F igura 1.

Figura 1: Criando um Avatar

2 O termo foi criado pelo norte-americano Neal Stephenson, autor do livro Snow Crash.
3 Na crenga hinduista, avatares sio seres divinos que assumem a forma humana ou a de um animal.



14

Utilizando os avatares, o usudrio participa de praticas desenvolvidas pelo programa e
por outras pessoas com suas respectivas personificagdes, vivenciando experiéncias
diversificadas como trabalhar, casar, estudar, se divertir, dentre outras.

Assim, para interagir entre si, os avatares tém a sua disposi¢@o ferramentas diversas
como mensagens instantdneas de texto e voz, e-mails, videoconferéncia e lista de amigos.
Além disso, € possivel interagir por meio de gestos e poseballs, bolas espalhadas pelo
metaverso que assumem o controle do avatar que o forgam a executar uma animago

especifica, por exemplo, dangar, abragar, beijar etc. como pode ser visualizado na Figura 2.

F - Stretch out

Figura 2: Poseballs

O SL permite a integragido de som, imagem e texto e apresentagdes em diferentes
formatos, como slides, streaming e podcasts. E possivel ainda criar exibi¢gdes dindmicas e
interativas, nas quais os avatares podem entrar e com as quais podem interagir.

Enganam-se aqueles que pensam no Second Life como uma plataforma digital
restrita ao foco da diversdo. A interagdo com este universo ¢ diferenciada, nfo apenas por

sua capacidade inesgotdvel de vivenciar novas praticas, mas também, por permitir a
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completa edigiio e modificagdo deste ambiente, tornando-o uma ferramenta incrivelmente
dinamica e flexivel, o que facilita sua utilizagio em outras areas, indo para além do
entretenimento.

Sua capacidade de criagio ¢ tamanha que, um usudrio detentor de algum
conhecimento de programagio, ¢ capaz de produzir digitalizagdes de roupas, carros,
cinemas, escolas, tudo o que sua criatividade lhe permitir.

Produzir uma digitalizagio de um objeto ou mesmo, estruturas mais complexas como
hotéis e cinemas, permite ao usuario do Second Life possuir direitos de propriedade acerca
de scus projetos. Sendo assim, ao construir um utensilio, o produtor pode utilizar sua criagio
de forma a poder comercializd-la com outros residentes’, gerando uma verdadeira rede
econdémica inlerna.

O Linden Dollar, a moeda propria do Second Life, possibilita que esta economia se
desenvolva sem precisar chegar ao plano da realidade. Entretanto, € valido lembrar que esta
moeda virtual pode ser trocada por outras moedas como o Doélar ou Real, sempre
obedecendo a um conjunto de regras e taxas cambiais.

Por possuir uma economia ativa ¢ demonstrar um constante crescimento no numero
de usudrios que acessam o programa, diversas organizagdes vém edificando seus espagos na
plataforma do Second Life. Estes espacos ou flhas Virtuais, como o proprio programa os
denominada, sdo caracterizados de acordo com as especificagdes que a instituigdo deseja,
permitindo assim, desenvolver cenarios variados. Desta forma, uma organizagio que tem
como objetivo focar o mercado de objetos, pode construir uma ilha que possua uma
aparéncia similar a de um shopping center na vida real.

As 1lhas do Second Life sdo divididas em lotes conhecidos como Lands, podendo
estes possuir entre um ou mais proprietarios. Para visita-las, o usuario pode caminhar ou
voar com seu avatar, atravessando e explorando os terrenos.

Como as ilhas vanam também em termos de extensio, existe ainda uma opgdo de sc
teletransportar direto para o local desejado, intensificando a dinamizagio e evitando a perda

de tempo.

Termo pelo qual também s3o conhecidos os usudrio do Second Life.
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Hoje, organizagdes de todo o mundo ultrapassaram a barreira dos websites
instalando-se também no complexo metaverso do Second Life, divulgando suas marcas e
ampliando as pontes que as aproximam das pessoas. S0 mais de sete mil empresas
cadastradas na plataforma online dentre as quais, podemos destacar a Citroen, retratada na
Figura 3, a American Apparel, Dell, Reuters, IBM, General Motors, Wolksvagem, entre
outras.

Figura 3: [1ha da Citroen no Second Life

Apesar das vantagens inovadoras em termos de acessibilidade, flexibilidade e
criagdo, utilizar a plataforma do Second Life necessita de um computador atualizado e
conectado a internet, sendo este considerado de alto desempenho pelos padrdes nacionais,
para entdo, assistir as normas do sistema. Vale ressaltar que o programa ndo funciona em
determinados tipos de conexd@o como a discada e alguns modelos via satélite.

Existem ainda problemas com ilhas e objetos que ndo funcionam corretamente,
apresentando bugs e erros de programagdo que atrasam o andamento do sistema. Além
disso, a interface pode ser confusa para o usudrio com pouca experiéncia na area virtual,
levando-o a desistir de continuar a utilizar o programa. Dados estatisticos da Linden Lab

apontam que dos quase 1,5 milhdes de pessoas que testaram o Second Life em 2006, apenas
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cerca de 100 mil aproximadamente voltou a utilizé-lo de forma constante. A taxa de
abandono ultrapassou o0s 90%".

Entretanto, o Second Life passa por um momento de mudangas em sua
administragfio, buscando corrigir defeitos e adaptar-se a emergente concorréncia, tendo em
vista o crescente surgimento de novas plataformas e universos virtuais. Este metaverso de
interatividade esta longe de se extinguir e suas aplicagdes ainda transformam o usb cotidiano

da internet.

] LINDEN LAB, 1999

(http://secondlife.com/corporate/dmca.php) Acesso em 22/12/2008




2.3 REQUISITOS PARA O SISTEMA DO SECOND LIFE

Requisitos minimos para PC

+» Conexdo de Internet — cabo ou DSL

» Sistema operacional — Windws XP com Service Pack 2) ou Windows 2000
(com Service Pack 4)

» Processador — Pentium I1I ou Athlon 8000MHz

« Memédria RAM — 256 Mb

» Placa de video:

nVidia GeForce 2, GeForce 4mx ou superior

ATI Radeon 8500, 9250 ou superior

Requisitos recomendados para PC

= Conexdo de Internet — cabo ou DSL

« Processador — Pentium 4 ou athlon 2000 + 1.6GHz u superior
» Memona RAM — 512 Mb ou mais

* Placa de video:

nVidia GeForce FX 5600, GeForce 6600 ou superior

ATI Radeon 9600, X6000 ou superior

Requisitos minimos para Mac

» Conexdo de Internet - cabo ou DSL

« Sistema operacional - Mac OS X 10.3.9

« Processador — G4 1 GHz

* Memoéria RAM — 512 Mb ou mais

« Placa de video:

nVidia GeForce 2, GeForce 4mx ou superior

ATI Radeon 8500, 9250 ou superior



Requisitos recomendados para Mac

« Conexdo de Internet — cabo ou DSL

- Sistema operacional -- Mac Os X 10.4.3 ou superior
« Processador ~ G4 1.25 GHz G4 ou superior

» Memoéria RAM — 768 Mb ou mais

« Placa de video:

nVidia GeForce FX 5600, GeForce 6600 ou superior
ATI Radeon 9600, X6000 ou superior

19
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3. SECOND LIFE: UMA ALTERNATIVA PARA EDUCACAO

Apesar de ter seu foco no entretenimento, o revolucionario universo do Second Life
atingiu também o setor da Educagdo e inimeras sdo as instituigbes que ja edificaram seus
espacos no programa, caso da Universidade do Porto, Harvard, Berkeley, Oxford, entre
outras.

No Brasil temos como pioneiras a ingressar neste universo tridimensional a
Universidade Anhembi Morumbi e a Universidade Presbiteriana Mackenzie. Em meados de
2007, a Pontificia Universidade Catolica (PUC-SP) e a Universidade de Sio Paulo (USP)
criaram um espago publico no Second Life denominado Cidade do Conhecimento 2.0, tendo
como objetivos promover e desenvolver diversos projetos, visando principalmente a
integracdo entre educagio, tecnologia e cultura.

Existe ainda o projeto Ilha Vestibular Brasil, que busca juntar a maior concentra¢io
de institui¢des de ensino superior do Brasil. Criada pela empresa Garcix Inovagdes e
suportada pela Associacio Brasileira de Mantenedoras de Ensino Superior, a ilha tem como
objetivo dar mais elementos para que os tfuturos alunos possam decidir o qué e onde estudar.
O acesso ¢ gratuito e os alunos podem visitar as instalagdes virtuais, interagir com os
representantes das instituigdes e participar de eventos.

A partir destes exemplos ¢é possivel compreender melhor como os centros
académicos operam diante das multiplas possibilidades oferecidas pelo universo virtual. O
que leva estas instituigdes a ingressar neste universo ¢ utilizi-lo como ferramenta
pedagoégica sdo, principalmente, as inovagdes tecnologicas visuais e a total interatividade
proporcionada pelo programa, o que permite criar novas formas de relagdes sociais,
deixando-as cada vez mais dinimicas ¢ atraentes.

Desta forma, torna-se evidente a necessidade de entender o conceito elaborado por

Pierre Lévy chama de “cibercuitura”, ou seja:

Um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desemvolvem paralelamente ao
crescimento do ciberespago (LEVY, 1999:17).

Nestas relagdes, a presenga fisica deixa de ser uma condigdo necessaria, fazendo com
que muitos pensem no Second Life como uma ferramenta ideal para a Educacfio a Distancia

¢ a busca pelo conhecimento.
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Entretanto, nada impede que o programa seja utilizado também de forma presencial
como uma ferramenta ludica de apoio didético, por exemplo. Ja existem professores que
_.associam as técnicas pedagogicas da EAD a educaclo presencial, vista a riqueza de

interacSes possiveis desta modalidade de ensino. Segundo Lynn Alves (2003, p.15):

A educagio a distAncia, portanto, tem deixado ser vista como um setor
especializado, passando a ser compreendida como um novo espago de ensino-
aprendizagem possibilitado pela mediag@o dos suportes tecnolégicos digitais e de
rede, podendo ainda estar inserida em sisiemas de ensino presenciais € mistos
(LYNN ALVES, 2003, p.15).

Contudo, para uma instituigdo poder articular conceitos pedagogicos com o uso desta
tecnologia, faz-se necessario revisar ¢ adaptar diversas areas do campo educacional,
passando pela manutencdo e atualizagdo da infra-estrutura, pela qualificagdo dos
profisstonais envolvidos ¢ culminando na reestruturagio curricular que considere novas
formas de avaliagdo e tutoria dentro da perspectiva pedagogica no ambiente virtual.

Para comprovar estas possibilidades que articulam o uso do Second Life com a
Educacgio, quer na modalidade presencial ou no ensino 2 distincia, encontramos também a

posicio defendida por Moran, quando o autor declara que:

Qs processos de comunicacdo tendem a ser mais participativos. A relacio
professor-aluno mais aberta, interativa. Haverd uma integracio profunda entre a
sociedade e a escola, entre a aprendizagem ¢ a vida. {...) Os cursos serdo hibridos
no estilo, presenca, tecnologias, requisitos. Havera muito mais flexibilidade em
todos os sentidos. Uma parte das matérias serd predominantemente presencial e
outra predominantemente virtual. O importante é aprender e nio impor um padrio
anico de ensinar (MORAN, 2000, p.141).

Com base nesta consideraciio, fica perceptivel como o uso de um sistema virtual
como ferramenta educacional pode representar uma alternativa valida desde que o educador
seja capaz de dialogar com eslas novas tecnologias de maneira eficaz. Por esse motivo,
consideramos também como a educagio profissional é outra modalidade que se beneficia em
grande medida do emprego da tecnologia e dos ambientes virtuais.

A premissa acima pode ser verificada através da pesquisa com a plataforma do
Second Life (onde destacamos a existéncia de uma ilha do SEBRAE, com informagdes
sobre cursos a respeito do proprio programa, além de “professores-avatares™ e acesso direto

4 pagina do Sebrae na Internet, entre outras facilidades).
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A educagio profissional prescinde da adogdo de diversos métodos para superar, no
processo de ensino, esta divisdo entre teoria € pratica. Um dos caminhos propostos ¢ a
instrucéio contextual, em que os conceitos tedricos e abstratos ndo sdo proporcionados de
forma genérica, mas a partir da experiéncia concreta dos estudantes.

As principais caracteristicas deste método, segundo um de seus proponentes, sio:

Centralizacdo em questdes pragmdticas da vida e do trabalho: A principal
preocupagio nos sistemas de aprendizagem contextuais/concretos € preencher o espago entre
o que os estudantes sabem e o que ¢les precisam saber para competir em uma economia
mundial e desempenhar de forma adequada seus papéis basicos na vida adulta.

Integragdo das questdes académicas com as experiéncias da vida real. Os sistemas
de educacdo contextual integram temas académicos, como ciéncias, matematica e lingua,
com aplicagdes no trabalho.

Instrugdo  personalizada: a educagdo contextual personaliza os contetdos
académicos para os estudantes. Conhecimentos factuais ou tedricos sdo transferidos para
uma experiéncia pessoal do estudante, fazendo com que o conhecimento seja internalizado.

Concomitantemente, assiste-se ao desenvolvimento de instrumentos que abarcam
estes atores coletivos, em complemenia¢do a tradicional énfase a atores individuais.
Algumas politicas tém também se instrumentalizado através do estimulo a formag¢do de
novas institui¢des e organizagdes de natureza coletiva e da implementacdo de agdes que
estimulam as empresas e demais atores locais a interagir.

Além dos projetos de pesquisa e desenvolvimento conjuntos, tais a¢des tém incluido
a formagfo e capacitacio de recursos humanos, informagdo, design, etc. Ressalta-se que
estas politicas voltadas para a promoc¢io da interatividade, de forma alguma substituem as
agodes de apoib pablico a infra-estrutura cientifica e tecnologica. ,

Na Era do Conhecimento, torna-se ainda fundamental o fortalecimento das
instituigdes de ensino e pesquisa, dentro de uma estratégia de planejamento a longo prazo.
Portanto, as novas politicas, além de reforcarem as institui¢Ses cientificas ¢ tecnologicas
enfatizam a importincia da interagdo entre diferentes atores, apostando que a geragdo,
aquisicdo e difuso de conhecimentos constituem-se de fate em processos interativos e

simultineos.



Outro aspecto importante é que, o conhecimento, nio pode ser entendido como algo
autébnomo; é preciso considerar o contexto em que ele é gerado, se desenvolve e difunde,
bem como quem o detém, utiliza ¢ dissemina, incluindo individuos e instituigbes. Dai
porque informagdes sobre caracteristicas pessoais, institucionais e do proprio ambiente séo
consideradas importantes na elaboracio de indicadores da economia do conhecimento.

Entendemos como Moran (2000) assume uma posigio convergente aos principios

propostos acima ao declarar que:

IZnsinar com as novas midias serd uma revolugo, se mudarmos simulianeamente
os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores ¢
alunos (MORAN, 2000, p143).

O desenvolvimento das tecnologias de informacio e comunicagio esta diretamente
atrelado a uma evolugdo que se iniciou por meio dos correios, passando aos programas de
radio e TV, videos, computadores e chegando até as sofisticadas transmissdes e conferéncias
via satélite, e a Educacio a Distincia tende a se apoiar cada vez mais em tecnologias
emergentes que facilitam o seu acesso e aceitagao.

Diante desta evidéncia, verifica-se uma forte tendéncia da educagdo presencial
integrada com a Educac@o a Distancia, tendo esta como suporte a anterior ou vice-versa.
Mas adotar estratégias tecnolégicas na EAD exige um repensar na relag¢io professor-aluno ¢
dos meios de comunicagdo e interagdo que poderdo aproximar as pessoas, como também
afastd-las. Algumas tendéncias acenam para que este tipo de educagdo adotc uma
abordagem problematizadora, investigativa e reflexiva contrapondo-se a logica de estimulo-
resposta, ocasido em que o programa € que conduz 0 usuario.

Conforme Bellom (2003), essas tendéncias sinalizam para alunos mais autdbnomos,
maduros ¢ sempre prontos a aprender, contudo, os ambientes devem prover as tecnologias e
as facilidades para a implementag3o da interacdio, que visa viabilizar o processo de ensino-
aprendizagem. E importante salientar, porém, que nio é o ambienie em si proprio que
determina a interatividade, mas os atores que fazem parte desse cenario, objetivando a
constru¢io do conhecimento, de forma colaborativa.

A aprendizagem colaborativa é um processo importante para o compartithamento de

um objetivo comum, e sua metodologia envolve a interagio, que deve romper a logica de
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ensino tradicional para uma pratica mais inovadora, promovendo uma relagdo afetiva com o
conhecimento, de forma reflexiva ¢ mais autonoma.

Viabilizar na EAD o aprender a aprender, integrando o ser humano aos meios
tecnologicos e sendo ele o condutor dos processos € fazer um confronto dialético voltado
para a agio humanizada na reestruturagdo do processo de ensino-aprendizagem, integrado as
tecnologias de informagdo e comunica¢dio. O trabatho do professor se da com os alunos ¢
ndo sobre eles ou do professor consigo mesmo.

Refletindo sobre esta perspectiva, Freire (2003 p.22) diz: "o ensinar inexiste sem
aprender e vice-versa”, e nessa dinimica os educandos se modificam continuamente em
sujeitos autores e construtores dos scus saberes. Por isso, "ensinar ndo € transfenr
conhecimentos, mas criar as possibilidades para sua produgdo ou a sua construgdo” (Freire,
2004, p.47).

F notorio que, na Educagdo a Distdncia, a interatividade entre professores e alunos €
essencial, visto que sem essa interagio o aprendizado pode ser realizado, mas a sua
qualidade e valor significativo ficam comprometidos. Essas vantagens sfo relevantes na
educagio, proporcionando uma maior produtividade, rapidez e retorno imediato, com um
custo-beneficio favoravel, tanto para os alunos, professores, como também para a institui¢do
de ensino.

Diante disso, o ambiente inovador da EAD torna-se um agente de mudangas e
transformagdes das praticas pedagogicas, onde o aluno € instrumentalizado para investir em
sua formacdo, apropriando-se de conhecimentos, numa relagdo mais dialdgica com os
professores e alunos, formando uma rede colaborativa, em que os aspectos da interatividade
sdo reforgados e a autonomia valorizada consideravelmente.

0O desAenvolvimento desses espacos flexiveis de ensino-aprendizagem é o grande
desafio da educaciio e, o presente projeto, buscou enfocar tais aspectos, ressaltando a
importincia e o carater inovador dessa modalidade de ensino como alternativa para uma

educacio de qualidade.
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4. VEVENCIAS NO SECOND LIFE

Como vimos anteriormente, a versatilidade proporcionada pelo Second Life, abriu
intimeras portas e possibilidades para as maneiras de como utiliza-lo, deixando de ser visto
como apenas um jogo ou ferramenta de entretenimento. Ao romper com 0 equivoco deste
rétulo, pessoas do mundo todo perceberam como esta plataforma poderia vir a ser til, e
seus bracos do Second Life estenderam-se pelos mais variado campos como a Educagio,
Medicina, Fisica, Matematica, Biologia, Geografia, Letras, Arquitetura, Artes, Computagao,
Astronomia, dentre outros.

Assim, em 2002, quando o programa ainda estava em versdo A{pha, Anne Beamish,
professora da University of Texas at Austin, tornou-se a primeira pessoa a desenvolver
experiéncias de cunho educacional na plataforma do Second Life ao ministrar a disciplina de
Planejamento Urbano.

Centenas de projetos educacionais foram ou vem sendo desenvolvidos no metaverso
do Second life. O Wiki Second Life in Education e o artigo 10] Uses for Second Life in the
Collage Classroom, produzido por Conklin, da Elon University, apontam varias
experiéncias utilizando a plataforma. No Brasil, algumas experiéncias também podem ser
encontradas em relatos elaborados por Mattar e Valente no livro Second Life ¢ Web 2.0 na
Educacdo.

Vale destacar alguns destes projetos, tais como:

o Em 2006, a Harvard Law School estreou no SL com a disciplina “CyberOne”,
ministrada por Rebecca Nesson para alunos da graduagio e de cursos de extensdo. O
curso usava ferramentas da Web 2.0, como Blogs e Wikis, e o Second Life era entdo
usado como mais um espago para encontro e discussio entre os alunos.

¢ O New Media Consortium (NMC), que congrega dezenas de universidades e
instituigdes de destaque, como John Hopkins, Indiana, Duke, Comell, Cofumbia,
New York, Princeton, Ohio, Stanford, Yale, California (incluindo Berckeley), o
Califérnia Institute of Technology e o Metropolitan Museum of Art, avaliou varos
mundos virtuais 3D e escolheu o SL para comegar a realizar suas experiéncias. Em
2006, o NMC abriu um campus no metaverso do Second Life, onde acontecem

eventos, aulas, exibi¢des de arte e seminarios.
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Thomson Netg oferece treinamento em certificagdo Cisco e Microsoft,
desenvolvimento de negécios, vendas e atendimento a clientes. A companhia usa o
Second Life-para dar aulas em tempo real, orientagdes e treinamento por demanda
utilizando apresentagdes em video streaming e podcasts. Por meio do espago virtual
tridimensional, os estudantes interagem com as demonstragdes e participam de role-
plays (jogo de papéis).

O International Spaceflight Museum oferece exposigdes e cventos sobre naves,
foguetes e viagens espaciais em suas duas ilhas no SL: Spaceport Alpha e Spaceport
Bravo.

O Exploratorium, museu de ciéncia, arte e percep¢do humana de Sdo Francisco,
criou museus interativos em dois locais no SL: Splo Museum at Midnight City ¢
Sploland. Ha mais 100 exposi¢des, incluindo exposigdes sobre ilusdes de otica e
percepgiio, um mapa tridimensional de estrelas proximas e uma sala distorcida. Os
residentes podem ainda passear no cometa Halley, fazendo-o percorrer a sua rota ao
redor do sol ou ir até um dos planetas do Sistema Solar Splo.

O Heart Murmur Simulation ¢ um espago de treinamento em assisténcia a pacientes
com problemas cardiacos. Os participantes visitam seis pacientes, ouvem seus
batimentos cardiacos e realizam o diagnostico.

No UC Davis' Virtual Hallucinations, os residentes podem experimentar as
alucinagdes visuais e auditivas causadas pela esquizofrenia.

O Laboratorio de Particulas (Particle Laboratory) permite que os usudrios criem
fogueiras, quedas d’agua, explosdes, fogos de artificio dentre outros, além de
fornecer explicagoes, dicas e sugestdes para criar particulas.

Play2Train é um simulador de desastres localizado em duas ilhas no SL. Faz parte do
Idaho Bioterrorism Awareness and Preparedness PProgram, que treina pessoas para
agbes emergenciais contra o bioterrorismo.

Em 2006, estudantes de psicologia da Seton Hall University usaram o SL para
explorar o processo de formagfio e gerenciamento de equipes virtuais, atuando por
role-play como funciondrios de uma empresa virtual de relagdes plblicas.

Um prato cheio para as aulas de histéria é a recriagdo da Roma Antiga no Second

Life por Torin Golding, como pode ser visualizado na figura 4. Os residentes podem
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visitar locais como os banheiros romanos, a arena de gladiadores, o Templo de Zeus

e obter informagdes historicas sobre os locais e seus antigos habitantes.

Figura 4: Roma Antiga no Second Life

O National Oceoanographic and Atmospheric Adminsitration's (NOAA) oferece no
SL visualizagGes, em tempo real, do clima nos Estados Unidos, simulagdes de
tsunamis, um passeio através de um furac@o e uma simulagdo que mostra os efeitos
do derretimento das geleiras no nivel dos oceanos. A ilha foi criada no metaverso do
Second Life para promover discussdes cientificas sobre assuntos climaticos e
permitir que os residentes vivenciem experiéncias que eles ndo poderiam vivenciar
no mundo real.

Seifert Surface (Henry Segerman na vida real) gerou modelos tridimensionais
ilustrando conceitos matematicos complexos. Cada modelo vem com uma nota
explicativa que traz detalhes sobre a teoria matemaética e a inspiragdo por tras de cada
trabalho.

Genome Island foi desenvolvida pela professora Mary Anne Clark, da Texas

Wesleyan University, para o ensino da genética. Usando as ferramentas de



construgdo e programacio, ela criou laboratorios em que os estudantes participam de
experimentos virtuais. A ilha, que possui modelos virtuais de DNA, cromossomos
humanos e displays que ilustram a sintese de proteinas, também foi criada para que
estudantes e outros residentes pudessem conversar com geneticistas.

No English Village, ha um espago voltado especificamente para o ensino de linguas.
Os professores empregam recursos especiais que chamam de holoteaching utilizando
salas de aula nas quais podem modificar uma cena (que pode ser um restaurante,
ponto de dnibus, um escritdrio etc.) com o simples toque de um botao.

A residente Aura Lily também recriou uma réplica imersiva do verdadeiro Templo
de Isis do Egito Antigo. O templo inclui uma variedade de artigos para venda, a sala
do trono, artefatos egipcios, estatuas, hierdglifos e uma tumba de mimias secreta.

Em 2007, o Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE)
inaugurou uma ilha no Second Life e comegou a oferecer cursos gratuitos sobre o
préprio metaverso, ensinando a criar objetos tridimensionais para esta plataforma. A
ilha, visualizada na figura 5, dispde de uma sala de video, centro de convivéncia para

exposi¢des, sandbox (drea de livre criagdo), auditério e seis salas de aula que
totalizam 144 lugares.
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Figura 5: ITha do SEBRAE no Second Life
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Island of Svarga ¢ um sistema ecoldgico artificial completamente funcional. Tudo,
incluindo plantas, flores e passaros, cresce e replica-se por si mesmo, em sintonia
com um sistema de simulagdo climdtica. Assim, os visitantes que retornam a ilha
encontram mudancas ao longo do tempo. O sistema oferece oportunidades
interessantes para professores ensinarem sobre meio ambiente, biologia e ecologia.

A ilha EdTech é um recurso sem fins lucrativos e aberto ao publico para uso
educacional. Possui um anfiteatro, caixas de areia para aulas de construgio e
programagao e mesas para conferéncias.

O Vasar collage recriou a Capela Sistina no seu campus virtual, além de usar
ferramentas interessantes como salas de aulas externas que podern ser divididas no
céu.

A escola de idiomas Languagelab disponibiliza aos usuarios do Second Life aulas
virtuais utilizando uma ferramenta de voz tridimensional, o que significa que o som
dos avatares que estio perto ird parecer mais alto do que os daqueles que estdo mais
distantes, proporcionando som diferenciado e de alta qualidade.

A Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUC-RS) simulou
eventos jornalisticos dentro do metaverso do Second Life para a disciplina
Jomalismo Online 11, ministrada pelo professor Eduardo Pellanda.

Em 2008, a Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro {UNIRIO),
desenvolveu um jogo tridimensional de cunho educacional com a plataforma do
Second Life durante a disciplina Informatica e Educagio, ministrada pela professora
Leila Andrade para alunos do curso de Sistema de Informagfo, cujos resultados

serfo analisados de forma mais abrangente no capitulo a seguir.



4.1 UNIRIO E SECOND LIFE: CONTRUINDO NOVAS PRATICAS E
AMPLIANDO SABERES

A primeira vez que a Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
trabalhou com o ambiente virtual do Second Life, foi através da disciplina eletiva
Informatica e Educagio, ministrada pela professora Leila Andrade no primeiro semestre de
2008, sendo conduzida em sua maior parte (75%) em carater presencial e, o restante (25%),
ministrado exclusivamente online pelo uso desta plataforma.

Prirneiramente, nas aulas presenciais, houve uma preocupagio em verificar o grau
de afinidade dos alunos com o metaverso, apresentando-o aqueles que ndo o conheciam e
discutindo as possibilidades de aplicacdo e utilizag8o proporcionadas pelo programa.

As reagdes iniciais da twma foram das mais diversas. Enquanto alguns
demonstraram estranheza quanto as possibilidades de atuagfo no espago virtual, dada a sua
flexibilidade, outros manifestaram grande empoigacio.

Neste ponto, destaca-se a curva de aprendizagem muito acentuada, um dos entraves
identificados na plataforma, uma vez que os alunos precisaram de algum tempo para
dominar as ferramentas do ambiente, principalmente as que possibilitavam a construgio de
objetos.

Para aprimorar o processo de reconhecimento e adaptagdo no ambiente virtual, os
discentes receberam a tarefa de explorar as potencialidades do programa, realizando, em sala
de aula, visitas online a algumas institui¢des de ensino que edificaram suas tlhas. Através da
emissdo de relatérios, os alunos constatavam as vantagens e desvantagens de cada
organizag¢do visitada, refletindo sobre suas respectivas caracteristicas.

Desta forma, foram surgindo algumas questdes de ordem pratica no uso da

plataforma, dentre as quais, destacamos as seguinies:

¢ Dificuldade em encontrar o espago de aula (um auditério suspenso) nas observagoes

da PUC-Rio.

Ficou constatado que o local nio foi suficientemente detathado e, as necessidades

funcionais para acessa-lo sdo incompletas ou pouco desenvolvidas. A necessidade de voar
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para alcangar o espago em questio representou um empecilho aos alunos menos

acostumados com a utiliza¢do do programa.

e Uma aluna acessou o programa sem as “roupas virtuais” normalmente utilizadas
pelos avatares.

Ao tentar trocar de roupa, um problema na placa de video do computador do
laboratorio, fez com que a residente se mostrasse completamente nua no ambiente. A
usudria so soube deste detalhe quando outro residente chamou-lhe a atengdo. Mesmo com
muito esforgo, a aluna ndo conseguiu modificar sua aparéncia pouco discreta, apesar de ter
recebido a ajuda técnica de outros alunos mais experientes e da propria professora.

O ocorrido foi encarado como um episodio “inusitado”, entretanto, marcou a
dispersio do grupo junto as demais atividades propostas. Além disso, houve uma
repercussio do fato no mundo real, pois outros alunos descobriram que o Second Life estava
sendo utilizado na disciplina de forma semi-presencial e se interessaram pela proposta da
disciplina.

Acreditamos que este episodio pode ter contribuido para o aumento de alunos, que
inicialmente, eram de apenas 06 (seis) e, logo apés, passou a contar com um total de 31
discentes.

Por outro lado, surgiram situagdes problematicas que merecem uma reflexdo mais
elaborada dentro das relagdes entre aquilo que ocorre no ambiente virtual e 0s seus
desdobramentos no mundo real, conforme verificamos em alguns comentarios irbnicos por
parte de determinados alunos.

Através da analise dos fatos citados, fica patente a necessidade do planejamento das
atividades, devendo considerar a importincia de o aluno/aprendiz dominar a plataforma para
que as aulas consigam alcancar os objetivos propostos. Acreditamos que alguns desvios sdo
naturais neste processo, porém ha de se pensar nos limites destas mudangas para que as
atividades ndo fujam dos resultados esperados.

Nas aulas seguintes as discussdes continuaram de modo a conhecer como outras
instituicdes utilizavam o ambiente. Entretanto, neste ponto, havia uma maior flexibilidade
quanto a presenga fisica dos alunos, que poderiam realizar sua investigagio nos horanos das

aulas e também fora deles, de maneira mais autdénoma dentro de suas possibilidades.



Vale ressaltar que estas atividades eram combinadas previamente entre a turma ¢ a
professora, com o objetivo de definir um horéario especifico dentro da disponibilidade da
maioria e considerando-o como um periodo de aula presencial. Através de um consenso,
ficou acordado que os hordrios de encontro no Second Life seriam entre as 21h e 24h,
considerando também o cardter noturno do curso.

Apos verificar o progresso dos alunos no uso da plataforma, foi combinado com o
grupo, de que maneira pratica a plataforma seria aplicada, considerando suas possibilidades
técnico-pedagogicas. Neste sentido, verificou-se uma nova proposta para a disciplina, ao
tentarem experimentar a implementa¢fio de um “jogo para fins pedagdgicos™, utilizando o
ambiente do Second Life.

Atualmente, os jogos eletrdnicos, sobretudo os jogos online, ocupam um lugar cada
vez mais importante na vida das pessoas. Eles introduziram novas formas de comunicagio,
de se relacionar, aprender e brincar, causando impactos na sociedade e na cultura. Ndo ha
como desconsiderar, portanto, a influéncia dos jogos online na educagfo, especialmente na
educacdo a distincia.

De acordo com Vygotsky (1994), a interatividade entre o sujeito e o objeto é
elemento fundamental para a construgdo do conhecimento. Segundo ele, o jogo atua como
potencializador do processo de ensino-aprendizagem, facilitando o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e sécio-cultural dos individuos.

O jogo foi inspirado em uma metafora que contempla o processo de aprendizagem
dos conteudos basicos propostos na ementa da disciplina, enfatizando a livre participagiio
dos alunos na adogdo destes conteddos e na forma de abordagem dos mesmos durante as
aulas.

Ao iongo dos debates, foram surgindo maiores questionamentos de aspectos
histéricos e religiosos sobre a escolha do tema, o que gerou um metaverso particular de
criagbes com concepgdes culturais e religiosas distintas (de culturas egipcias, greco-romana
e orientais), associadas a outras representagdes fornecidas pela turma que remetem a outros
Jogos e obras ficcionais. Assim sendo, o grupo chegou a uma conclusgo, gerando o jogo “O

iluminado”. .



A escolha deste nome e do universo do jogo teve como base filosofica os conceitos
do budismo, sem qualquer tipo de conotagfio religiosa, mas servindo apenas de estrutura
metafbrica para a jornada do aluno na busca pelo conhecimento.

Outro aspecto que reforga a diversidade das concepgdes historico-religiosas pode ser

visto na elaboragdo dos objetos criados, conforme verificaremos nas figuras a seguir:
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4.2 METODOLOGIA UTILIZADA NO ESTUDPO DE CASO
Para o desenvolvimento do jogo e também como instrumento avaliativo, a turma foi
dividida em grupos que cooperavam e interagiam entre si, com as seguintes fungses

relacionadas a seguir:

¢ Consolidagio
Este grupo foi responsavel por agrupar ¢ gerenciar os dados relativos as atividades de
todos os outros grupos e seus participantes. Além disso, se encarregou do controle das
doagbes dos demais, distribuindo os objetos gerados e atuando como mediador entre os
participantes.

Os integrantes deste grupo também produziram relatos sobre a plataforma.

e Design
O grupo em questdo foi encarregado de produzir os itens relativos a parte grafica e
artistica que compunham o jogo, dentro da concep¢do previamente estabelecida sobre o
tema.
Também desenvolveram relatorios individuais sobre o ambiente e as criagdes

geradas.

¢ Desenvolvimento
Programou objetos elaborados graficamente pelo grupo anterior, através da

linguagem propria da plataforma. Além disso, desenvolveram a estrutura do jogo.

¢ Educacio a Distdncia (Conteudos)
Foi responsavel pelo levantamento e criag3o de material especifico sobre EAD,
considerando a aplicabilidade da EAD em ambientes virtuais, suas vantagens, listando as
iniciativas existentes dentro da plataforma e elaborando relatérios individuais sobre a

mesma.



o Tese

iste grupo ficou incumbido de criar um resumo sobre a tese da professora Leila,
permitindo os subsidios pedagégicos para a implementa¢do e escopo do jogo. Também
foram responséveis por verificar as possibilidades de utilizagdo de jogos computacionais,
(dentro dos quais se inseriia o exemplo do SL) para tratamentos especificos em
determinados usos com pessoas portadoras de Transtornos de Déficit de
Aten¢do/hiperatividade (TDAHs).

No encerramento das atividades. através da analise dos relatos individuais e dos
grupos, foi possivel perceber como algumas mudancas especificas de mentalidade foram
responsaveis por redefinir o enfoque de grande parte dos alunos sobre a aplicabilidade do SL
como instrumento pedagdgico. Ou seja, ocorreu uma alteragdo paradigmatica sobre os fins
usuais do programa, onde, segundo 0s quais, 0 mesmo serviria apenas para entreter ¢ buscar
o lucro, percebendo-se entio para uma nova fungdo, indo de acordo com aquilo que

Vigostky entende:

O desvio para um novo tipo de percepgdio interior significa também um
deslocamento para um tipo superior de atividade interior, pois que cada nova
maneira de ver as coisas abre a porta para novas possibilidades de as manipular.
Os movimentos do jogador de xadrez sdo determinados pelo que vé no tabuleiro;
quando a sua percepgio do jogo se altera, a sua estratégia alterar-se-4 também.
Quando apercebemos algum dos nossos atos de uma forma generalizada,
isolamo-los da nossa atividade mental total, podendo assim centrar a atengio
neste processo enquanto tal e estabelecer uma nova relagdo com ele. Desta
maneira, o fato de nos tornarmos conscientes das nossas operagdes e de vermos
cada uma delas como um processo de determinado tipo — tal como uma
recordagio ou a imaginagao - conduz-nos a dominar esse processo. (Vigotsky,
2001, p. 65)

Assim, os proprios alunos relataram como benéfica a possibilidade de intera¢do entre
os mesmos dentro dos grupos e fora deles, pois aqueles que dominavam a plataforma
acabavam contribuindo para o avango dos demais, mediante o intercdmbio de informagdes e
saberes dentro das aulas e reunifes que ocormnam no ambiente virtual.

Magdalena e Costa (2003 apud PRIMO, 2006, p. 43) advogam que a aprendizagem €
mais eficaz quando, ao trabalhar conjuntamente em certo problema, os educandos
“defrontam-se com conflitos ou dificuldades e se envolvem em argumentagbes, contra-

argumentagdes e negociacdes para produzirem uma solugdo conjunta”.



Todavia, a problematizagio deve envolver algo significativo, valoroso ¢ relacionado
com a realidade vivida pelos discentes no instante da aprendizagem. Questionamentos
vagos, superficiais ¢ ndo imbricados com temas relevantes para o aluno néo estimulam a
participagdo e, consequentemente, a cooperagao.

A aprendizagem cooperativa na concepgdo de Campos (2003, p.26) “¢ uma técnica
ou proposta pedagdgica na qual estudantes ajudam-se no processo de aprendizagem, atuando
como parceiros entre si e com o professor, com o objetivo de adquirir conhecimento sobre
um dado objeto.”

Neste prisma, a cooperagio busca alavancar a participagfio ativa e a interatividade
tanto dos alunos quanto do professor, por conseqiiéncia, facilitando a participagio social em
ambienies virtuais que propiciem a intera¢do, a colaboragdo e a avaliagio. (CAMPOS,
2003).

Sendo assim, vemos de forma positiva a condig¢do de autonomia que a professora
concedeu a turma, delegando fungdes e atwando como facilitadora no processo de
constru¢io de conhecimento, desenvolvendo a competéncia do trabalho em grupo e as
relagdes interpessoais.

O professor adepto deste contexto pedagdgico passa a ser um facilitador. Para
Campos (2003, p. 30) a mudan¢a no papel docente se processa quando “em lugar de atuar
como especialista que fornece informagdes, como nas aulas expositivas, o professor
estrutura um ambiente cooperativo de forma a incentivar a interagdo entre alunos.”

Fica evidente que o intercAmbio de informag¢des ocorre também entre docente e
discente. Os incentivos efetuados pelo docente buscam estimular os fatores motivacionais
intrinsecos do aluno de maneira que a participagdo de todos ocorra de forma eficiente. No
mesmo foco do raciocinio anterior, usando uma metafora teatral, Belloni (2006, p. 82)

afirma o seguinte sobre a missdo do docente:

O professor nfo mais terd o prazer de desempenhar o papel principal numa pega que
ele escreveu e também dirige, mas devera sair do centro da cena para dar lugar a
outros muitos atores — os estudantes — que desempenharfio os papéis principais em
uma pega que o professor poderd até dirigir, mas que foi escrita por varios outros
autores. (BELLONI, 2006, p. §2)

©
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5. CONCLUSAO

O objetivo desta monografia foi o de entender como o Second Life pode ser utilizado
no campo educacional, chamando a atengdo para as novas tendéncias na Web, especialmente
no que se refere aos mundos virtuais tridimensionais, e para a forma como os internautas se
relacionam nesses meios. Essas mudangas apontam para um caminho mais interativo e com
uma logica rizomatica, hipertextual.

O sucesso do Second Life em termos pedagdgicos, em especial na Iducagdo a
Distincia, deve-se ao fato de que o programa ¢ ambientado em uma plataforma visual
tridimensional instigante e totalmente flexivel. Além disso, vale ressaltar o uso dos avatares
como uma auto-representagio, aumentando a sensagdo de “presenga” ¢ possibilitando ao
usudrio vivenciar diversas experiéncias sensoriais € emotivas.

Usado como ambiente virtual de aprendizagem, o SL possibilita a criagio de uma
rede de aprendizagem muito mais ampla. Visto que o sistema suporta a entrada de uma
quantidade muito grande de pessoas, alunos de cursos anteriores podem continuar acessando
o ambiente e Interagindo com professores € novos discentes, 0 que muitas vezes ndo é
possivel suportar tecnologicamente num ambiente virtual de aprendizagem tradicional.

A ampliacdo da rede ¢ ainda maior se pensarmos que 0s alunos tém muito mais
possibilidades de interagir com pessoas de outros cursos, instituigdes de ensino € centros de
pesquisa. Este é um dos principais aspectos positivos para a educacdo e para a formagio de
comunidades de aprendizagem.

Nesta vertente, cabe ressaltar que a aprendizagem on-line deve enfatizar a interagéo,
cooperagdo/colaboragao e a constru¢do do conhecimento, ou seja, o discente passa a ser
individuo ativo na edificag@o do seu saber ¢ do grupo ao qual pertence. Palloff e Pratt (2004)

afirmam que;:

[...] o uso da tecnologia abre novos horizontes para que os alunos construam novos
conhecimentos, aprendam sobre si prdprios, sobre seus estilos de aprendizagem e
sobre como trabalhar em conjunto em equipes distribuidas geograficamente. Todas
essas habilidades sdo transferiveis ao mundo do trabalho e adquindas da

participagdio em comunidades de aprendizagem virtuais. (PALLOFF E PRATT,
2004, p. 72)

Porém, ha de se atentar aos riscos relativos ao ¢xcesso de exposicéio a este tipo de

universo, especialmente quando ocorre sem um devido acompanhamento ¢ mediacdo,
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atribuicdes tradicionalmente concedidas ao educador (em qualquer nivel de ensino), 0 que

encontra consondncia com a afirmagfio de Santos (2001}, ao considerar que:

Fala-se atualmente em era da ignorincia (como o revés da era do conhecimento),
chamando-se a atengfio para os riscos associados a hiperinformago, resultante do
alto volume de informacio em circulagio e ao relativo descuido com a geragdo
acumulacio de conhecimentos (SANTOS, 2001, p 48) ’

A educacdo, assim, torna-se um ato de depositar; de narrar, transferir e transmitir
conhecimentos. Os educandos devem receber, repetir, memorizar, guardar e arquivar
conteddos. Qu seja, a interagdo ¢ nccessdria para que se concretize a educagdo ¢ a
aprendizagem, inclusive em EAD, se queremos pensd-la como uma modalidade de
educagio.

Cabe, no entanto, ressaltar que a maior parte da atengdo refere-se, sobretudo aquelas
parcelas do conhecimento que sdo importantes para o setor produtivo. A capacidade de gerar
e absorver inovagdes — tanto incrementais quanto radicais — € vista como elemento chave da
competitividade dindmica e sustentavel.

Aponta-se, portanto, para a importincia da mobilizagio de capacitagbes e
competéncias ¢ particularmente da capacidade de aprender, como elementos fundamentais
em qualquer estratégia que vise limitar o grau de excluséo social. E fundamental, sobretudo,
promover a capacidade de apreender, selecionar e fazer uso destas informagdes e
conhecimentos, desenvolvendo a colaboragdo, a interagdo, os embates de idéias e, por

conseguinte, a constru¢do do conhecimento.
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