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RESUMO

Este artigo integra a Pesquisa de Espacos de Convivéncia Digitais
Virtuais - ECODIs e descreve o processo de criagdo de Mundos
Digitais Virtuais em 3D como suporte para o desenvolvimento de
ECODI no ambito da Pesquisa. Essas tecnologias inauguram uma
nova era na Educagdo Digital, o que nos coloca frente a uma
quebra de paradigma.

Palavras-Chave: Mundos Digitais Virtuais em 3D, Espaco
de Convivéncia Digital Virtual, Educagdo Digital, pesquisa.

1. INTRODUCAO

O surgimento da tecnologia de Mundos Digitais Virtuais em 3D —
MDV3D, tais como o Active Worlds e mais recentemente o
Second Life, popularizam o uso de Realidade Virtual. Esse uso
instiga a discussdo da relagdo homem-maquina, uma vez que nos
permite ter um “eu digital virtual” que pode ter uma “vida digital
virtual” ou, como no caso do Second Life, como o préprio nome
sugere uma “segunda vida”.

Essa tecnologia tem despertado o interesse de diferentes tipos de
organizagdes sociais, que buscam compreender esse “novo
mundo” de acordo com seus interesses especificos. Empresas
como IBM, Nike, Apple, Volkswagen, Philips, Intel, Petrobras,
dentre outras, estdo presentes nesse “mundo” e exploram suas
potencialidades relacionadas a publicidade, propaganda,
marketing, gestdo de pessoas (recrutamento, sele¢do e educacdo
corporativa e desenvolvimento) e o chamado v-Bussines. Em
universidades e centros de pesquisa areas como a educagdo, a
comunicagdo, a computacdo, a sociologia, a psicologia e outras,
buscam investigar aspectos relacionados a essa “vida digital
virtual” a fim de compreender o fendmeno. Nesse contexto, o
Grupo de Pesquisa em Educagdo Digital vem desenvolvendo
pesquisas na area de MDV3D na interface com outras tecnologias
digitais virtuais — TDVs, tais como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVAs e Agentes Comunicativos a fim de criar
novos espacos de convivéncia, de comunicagdo, 0s quais
propiciam a configuragdo de redes sociais digitais virtuais', sejam
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elas de comunicagdo, de relacionamento, de aprendizagem, dentre
outras. Essas tecnologias ampliam os espacos tradicionais de
busca de informacdo, de comunicacdo, de interagdo e de
aprendizagem,  proporcionando  aos  sujeitos  trabalhar
maleavelmente o tempo e espago, imprimindo as caracteristicas de
fluxo?, de redes complexas®.

Segundo [1], a configura¢do de espagos de convivéncia ocorrem
por meio do fluxo de interagdes entre os seres vivos e entre o ser
vivo e o meio, o que possibilita a transformagao dos seres vivos e

' De um modo geral, Redes sociais estdo vinculadas a teia de
relagdes. “Rede ¢ um conjunto de nds interconectados... sdo
estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada,
integrando novos nés desde que consigam comunicar-se dentro da
rede, ou seja, desde que compartilhem os mesmos codigos de
comunicagdo.... Redes constituem a nova morfologia social de
nossas sociedades, ¢ a difusdo da logica de redes modifica de
forma substancial a opera¢do ¢ os resultados dos processos
produtivos e de experiéncia, poder e cultura” [3]. Assim,
entendemos por redes sociais digitais virtuais as redes que se
criam e que se autoproduzem por peio da agdo, interagdo entre os
sujeitos, das relagdes e inter-relagdes que se estabelecem num
espago digital virtual e que resultem em novos espagos de
convivéncia. Essas redes se configuram como sistemas
complexos.

2 Fluxo de informagdo, fluxo de interagio — rede fluida de
intercambios. A énfase na interatividade entre lugares rompe os
padrdes espaciais de comportamento em uma rede fluida de
intercambios que forma a base para o surgimento do espago de
fluxos. Desta forma, o espaco de fluxos ¢ uma nova forma
espacial caracteristica das praticas sociais que dominam ¢ moldam
a sociedade em rede. Desse modo, o espaco de fluxos "¢ a
organizagdo material das praticas sociais de tempo compartilhado
que funcionam por meio de fluxo". [3].

* Uma rede complexa pode ser entendida como uma rede cuja
estrutura ndo segue um padrdo regular, a estrutura ndo ¢
determinada e nem determinante, mas sim mutante no tempo e no
espago, sendo que cada um dos elementos da rede esta sujeito a
interdependéncias cujo efeito se propaga para muito além do raio
de acdo direta de cada um deles. Uma rede complexa é pautada
pela imprevisibilidade, pelo ndo controle, pela dinamicidade,
pelas multiplas interagdes ndo lineares, que estdo sempre se
transformando.



do meio, no viver cotidiano, imbuidos das emog¢des, percepgdes,
perturbagdes e compensacdo das perturbagdes. Ou seja, no
contexto educacional, o educador tem um espago que lhe € proprio
para conviver com os estudantes, os estudantes também tem um
espago que lhes ¢ atribuido, mas por meio das interagdes,
educador e estudantes configuram um espago de convivéncia que
lhes ¢ comum, onde todos sdo co-ensinantes e co-aprendentes.
Quando ndo se configura este espago comum de convivéncia,
ocorre somente a transmissdo de informagdes, sem propiciar a
transformacdo do estudante e tdo pouco a construgdo do
conhecimento [2].

2. MUNDOS DIGITAIS VIRTUAIS 3D -
MDV3D E ESPACOS DE CONVIVENCIA
DIGITAIS VIRTUAIS - ECODIS

Poderiamos dizer que MDV3D sdo mundos paralelos ao mundo
fisico? Ou seria melhor dizermos que sdo representagdes 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 usudrios o exploram e o atualizam
simultaneamente. Quando as interagdes podem
enriquecer ou modificar o modelo, o mundo
virtual torna-se um vetor de inteligéncia e
criagdo coletiva”. [4]

Tecnicamente, um Mundo Virtual ¢ uma representagdo 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 sdo projetados por
meio de ferramentas especiais, tais como a linguagem de
programacdo VRML (Virtual Reality Modeling Languagem).

Um MDV3D pode reproduzir de forma semelhante ou fiel o
mundo fisico, ou pode ser uma criagdo muito diferente,
desenvolvida a partir de representacdes espaciais imaginarias,
simulando espacos ndo-fisicos para convivéncia digital virtual
com leis proprias, no qual podemos usar todo o poder da nossa
invengdo e criatividade. [5]

Uma das caracteristicas fundamentais dos mundos virtuais em
3D, que utilizam recursos de Realidade Virtual, ¢ o fato de se
caracterizarem como sistemas dindmicos, ou seja, o ambiente se
modifica em tempo real a medida que os usuarios vao interagindo
com ele. Essa interagdo pode ocorrer em menor ou maior grau
dependendo da interface adotada, pois os mundos virtuais podem
ser povoados, tanto por humanos, representados por meio de
avatares®, os quais realizam ag¢des e se comunicam, quanto por

* No Hinduismo, um avatar ¢ uma manifestagdo corporal de um
ser imortal, por vezes até¢ do Ser Supremo. Deriva do sanscrito
Avatara, que significa "descida", normalmente denotando uma
(religido) encarnagdes de Vishnu (tais como Krishna), que muitos
hinduistas reverenciam como divindade. Muitos n&o-hindus, por
extensdo, usam o termo para denotar as encarnagdes de divindades
em outras religides.
(http://pt.wikipedia.org/wiki/Avatar %28Hindu%C3%ADsmo0%?2
9). No contexto tecnoldgico ¢ a representagdo grafica de um

“humanos virtuais” (Non-player Character NPCs - Personagens
nio manipuléveis e/ou bots’ e agentes comunicativos).

Nesse contexto, se faz necessario investigar o quanto a interagao
pode ser potencializada e ampliada, quando se acrescenta essas
tecnologias aos ja conhecidos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, pois com relagdo a Tecnologia de MDV3D, uma
das potencialidades esta justamente na variedade de formas de
comunicagdo e interagdo que ela propicia, seja pela linguagem
textual, oral, grafica e gestual, o que transforma as atuais
possibilidades  encontradas na  Educacdo a Disténcia,
revolucionando-a.

2.1. AWSINOS: A Criacdo de um Mundo de

Aprendizagens

O AWSINOS ¢ um MDV3D criado no ano de 2000, a partir da
versio educacional — AWEDU®, do software Active World’. O
AWSINOS ¢ um mundo virtual no qual os sujeitos sdo autores,
convocados a experimentar o processo de aprendizagem em agio,
na constru¢do do conhecimento de forma colaborativa e
cooperativa, onde a autonomia ¢ o pano de fundo que movimenta
a constru¢do do mundo. Essa construgdo teve seu inicio na
pesquisa: “Construcdo de Mundos Virtuais para Capacitagdo a
Distancia”. Ao entrar no AWSINOS, o sujeito visualiza o GP e-du
¢ uma Central de Teleportes que da acesso a uma Praga Central ¢
também a diferentes “vilas™® criadas no AWSINOS (Figura 1).

O processo de aproximagdo dos sujeitos com o Mundo nos remete
a discutir os seguintes aspectos surgidos durante a pesquisa, a
saber: sensagdes experimentadas ao interagir num mundo virtual;
as relagcdes estabelecidas; aprendizagens propiciadas na
construcdo dos mundos; habilidades e competéncias necessarias
para interagir e utilizar mundos virtuais nas praticas didatico-
pedagogicas; possibilidades dos mundos serem utilizados em
processos educacionais para contribuir na aprendizagem.

Na construgdo do AWSINOS, percebemos que por meio da
participagdo ativa, o0s sujeitos vivenciam o processo de
aprendizagem, realizam trocas e também experimentam a
telepresenca, via avatar, permitindo atuarem e cooperarem,
construindo subsidios tedricos e técnicos para compreender como
essa tecnologia pode ser usada em diferentes contextos. A
construcdo acontece de forma ludica, pode ser uma aventura, uma
brincadeira, um “faz-de-conta”, no qual adultos constroem
aprendizagens ao “virtualizar” um mundo com suas intengdes e
implicacdes, construindo e reconstruindo saberes, interagindo e
cooperando. [5]

utilizador em realidade virtual. De acordo com a tecnologia, pode
variar desde um sofisticado modelo 3D até uma simples imagem.

3 diminutivo de robot — criado para simular a¢des humanas ¢ que
utiliza recursos de Inteligéncia Artificial.

8 hitp://www.activeworlds.com/edw/awedu.asp. Em 2000 foi
submetido um projeto de pesquisa a empresa desenvolvedora do
software Active Worlds, a qual cedeu o espago de uma galdxia no
AWEDU para a realizagdo de nossas pesquisas.

7 http://www.activeworlds.com

§ Segundo [2] “os cidaddos do Active Worlds, comunidade de
usuarios, denominaram de vila um espago existente dentro do
mundo, mas que esta distante, ou em outra dimensao” (p.59).



Figura 1. AWSINOS

2.2. I1ha no Second Life

A Tlha no Second Life (11) foi adquirida pelo Grupo de Pesquisa
em Educagdo Digital, o qual esta graficamente representado nesse
espago com o objetivo de investigar as potencialidades e limites
dessa tecnologia para processos de ensino e de aprendizagem.

O Software Second Life, ou “Segunda Vida” é um software criado
pela Linden Lab e desenvolvido por Philip Rosedale, que simula
um MDV3D totalmente criado por seus moradores. E distribuido
numa rede de servidores e pode ser utilizado pela internet. Desde
que foi langado em 2003, o seu uso vem crescendo e em
08/08/2007 ja era habitado por 8.695.149 pessoas de todo o
mundo. Entretanto, as pesquisas com o Second Life ainda sdo
muito recentes, algumas universidades ja se aventuram nesse
mundo, entre elas instituigdes do EUA (Harvard, Stanford, dentre
outras), da Dinamarca, Finlandia, Inglaterra (Open University),
Australia, Nova Zelandia, Franga, Alemanha, Polonia, Portugal,
Canada, Singapura, Alaska. No Grupo de Pesquisa em Educacdo
Digital (primeiro grupo de pesquisa brasileiro no Second Life —
ver figura 2) estamos investigando o seu potencial para a
Educagdo desde o final de 2006.

Os espagos que construimos no Second Life tém como principio
serem educativos desde a sua concepgao, ou seja, no planejamento
urbano digital virtual, conceitos relacionados a ecologia, ao uso
eficiente dos recursos naturais, estdo presentes. Além disso,
buscamos explorar as propriedades especificas a natureza desse
meio, experimentando as possibilidades de construgdo grafica, de
manipulagdo do inventario, do blog, do teleporte, estudamos
formas de dar vida a diferentes objetos, criar NPCs, bots, agentes
comunicativos, de maneira que o avatar possa interagir também
com esses elementos. Buscamos criar espacos imaginarios e ndo
somente representacdes de um mundo presencial fisico. Por
exemplo, o espago do GP e-du (Figura 2) propicia a realizagdo de
pesquisas (encontros do grupo para planejamento, discussdes
teoricas, reunides, orientacdes, processos de ensino e de
aprendizagem relacionados a Educacdo Digital), outros espagos,
que estamos construindo em parceria com empresas, tém
aplicagdes especificas, vinculadas a Responsabilidade Social e
Educagdo Corporativa, todas relacionadas a Educagio, tais como:
uso eficiente de recursos naturais, formagdo de trabalhadores,
dentre outras. Ou seja, a pesquisa esta presente desde 0 momento
do busca e organizagcdo da informacdo para a construgdo dos
espacos, do planejamento urbano digital virtual, pensando nas
questdes relacionadas a educagdo para o desenvolvimento

sustentavel, do ponto de vista dos recursos naturais, até o
acompanhamento e avaliagdo do uso dessa tecnologia. Esse
conjunto de agdes € que compde o “corpus” para as analises que
serdo realizadas de acordo com o que se quer investigar em cada
situagdo.

O Second Life pode vir a se constituir como um novo espago de
convivéncia, baseado na formagdo de redes sociais digitais
virtuais de aprendizagem, nesse sentido ele se institui enquanto
TDVs que pode contribuir, significativamente, tanto para informar
quanto para formag@o pessoas, aplicando-se a diferentes dominios
da sociedade. No entanto, como se trata de algo novo, se faz
necessarios processos investigativos que nos ajudem a
compreender as potencialidades para o desenvolvimento humano.

Figura 2. Grupo de Pesquisa em Educagio Digital

(11) http://www.secondlife.com

2.3. Caracteristicas Gerais: AWEDU e Second Life
A seguir ¢ apresentada uma tabela comparativa com algumas
caracteristicas mais gerais do Second Life, do Active Worlds e da
versdo educacional desse software — AWEDU ou também
denominada EDUVERSE. Pela tabela percebemos que a
necessidade, em termos de configuragdo de equipamento, ¢ maior
no caso do MDV3D Second Life, principalmente no que se
relaciona a placa de video.

Tabela 1. Caracteristicas Gerais

SECOND LIFE ACTIVE WORLDS/AWEDU
Desenvolvedor: Desenvolvedor:
Linden Research, Inc ActiveWorlds

Lancamento: 2003

Lanc¢amento: 1995 (beta),
1997 (aberto ao publico)

Plataformas: Windows, Mac

Plataformas: Windows e

OS x, Linux 1686 Linux
Configuragoes: Configuragoes:
Conexdo em Banda Larga 300 MHz (800 MHz
(recomendado) recomendado) CPU
256 MB RAM (Windows, 128mb+ RAM
Linux) Windows 98, Me, 2000, or XP
512 MB RAM (Mac) Direct X 8.1 ou anterior
800 MHz ou superior Windows Media player 6.4 ou

(Windows, Linux)

1 GHz G4 ou superior /
Processador Intel Core (Mac)
nVidia GeForce 2, GeForce4

MX ou superior
ATI Radeon Radeon 8500,
Radeon 9250 ou superior

anterior
Aceleracdo 3D (64 MBs+
Video RAM recomendado)




2.4. Comparacdo dos recursos entre o software
AWEDU e Second Life

A seguir é apresentada uma tabela comparativa com relagdo aos
recuros disponibilizados no Second Life e no Active
Worlds/AWEDU, a fim de fornecer um maior subsidio para a
analise das duas possibilidades tecnologicas utilizadas. Podemos
inferir que o Second Life oferece uma variedade maior de recursos
que tornam possivel a efetivacdo de um ECODI, principalmente
no que se refere a comunicagdo por voz, fundamental por exemplo
se pensarmos na area do ensino de linguas.

Tabela 2. Comparacio dos recursos

Caracteristica SECOND ACTIVE
LIFE WORLDS/AWEDU
Modelagem do Sim Sim
ambiente
Customizagdo do Sim Sim
avatar
Objetos programados Sim Sim
(scripts)
Execugdo privada (rede Nao Nao
local)
Comunicagio por texto Sim Sim
(chat)
Comunicag¢g0o por voz Sim Nao
Criagdo de grupos de Sim Nao
pessoas
Dominio de espago Sim (Ilha) Sim (World, Solserver,
proprio Galaxy, Universe)

3. ESPACO DE CONVIVENCIA DIGITAL

VIRTUAL - ECODI

Segundo [6], um Espaco de Convivéncia Digital Virtual — ECODI
se constitui:

- pela integracdo de diferentes TDVs, tais como Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, MDV3D, (nos quais a interagdo ocorre
entre sujeitos representados por avatares, “humanos virtuais” ou
bots), agentes comunicativos (criados e programados para a
interacdo), dentre outros, que juntos favorecam diferentes formas
de comunicagao (linguagem escrita — texto, linguagem imagética -
imagens, linguagem gestual — movimento e linguagem oral - fala,
som), reunindo todas essas linguagens num uUnico espaco de
interagdo;

- pelo fluxo de comunicagao e interagdo entre os sujeitos que estdo
presentes nesse espaco e o fluxo de interagdo entre os sujeitos e o
meio, ou seja, o proprio espago tecnologico.

Um ECODI pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo
que possibilita aos sujeitos (considerando sua ontogenia) que
“habitam” esse espago configurd-lo colaborativamente e
cooperativamente de forma particular, ou seja, por meio do seu
viver e do conviver. Na figura 3 ¢ representado um ECODI.

Figura 3. ECODI

4. A APRENDIZAGEM EM ECODIS

As pesquisas atuais relacionadas a neuro-cogni¢do e a socio-
cognicdo aliadas ao contexto de uso de TDVs, subsidiam a nossa
compreensdo de aprendizagem enquanto agdo, interagao do sujeito
com o objeto de conhecimento e demais sujeitos. E nesse processo
que ele, a partir dos conhecimentos construidos ao longo da sua
histéria de vida, realiza diferenciagdes, integragdes, atribui
significado a partir do estabelecimento de relagdes entre o
anteriormente construido e a nova informacdo, o que confere ao
conhecimento um acréscimo do ponto de vista da compreensdo e
possibilita ainda a criacdo da novidade. Entdo, a partir do
momento em que surge uma TDV que propicia ao sujeito acdo e
interagdo por meio da linguagem/comunicagdo escrita, da
linguagem/comunicagdo  oral, da linguagem/comunicagio
imagética e da linguagem/comunicacdo gestual, isso amplia
significativamente as possibilidades que o sujeito tem de construir
conhecimento, o que difere consideravelmente da tecnologia de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVAs que conhecemos,
as quais oportunizam somente a linguagem/comunicagio escrita.
Algumas pesquisas desenvolvidas nos ajudam a compreender as
potencialidades da tecnologia de MDV3D para a educagio.
Podemos dizer que essas tecnologias inauguram uma nova era na
Educagdo Digital, assim como observamos num passado recente,
quando surgiu a Internet. Essa tecnologia potencializa os
processos de comunicagdo, de interagdo, ampliando-os
significativamente, pois os sujeitos que a utilizam podem estar
digitalmente presentes nesses mundos por meio do personagem
que o representa — o avatar, possibilitando a experimentacdo, a
acdo, a interagdo, a vivéncia, por meio de uma telepresenga. O
avatar representa um "eu digital virtual" (que pode corresponder
ao seu eu verdadeiro ou ser resultado da imaginagdo) ¢ ao se
deslocar no espago 3D, caminhar, correr, voar, pular; interage, se
comunica, seja por meio do chat escrito, do didlogo oral, dos
gestos; realiza agdes - danga, sorri, chora, acena, abraga, etc, ¢
ainda pode representar graficamente seus conhecimentos, seus
sentimentos, por meio da construgdo de objetos/espacos em 3D,
podendo anima-los, programa-los para que possam exercer
fungdes especificas. Ou seja, tudo o que acontece no MDV3D
acontece por meio de um avatar, de um "eu digital virtual" que
representa o sujeito, portanto, o mundo sé vai "acontecer",
"existir" se o sujeito agir, interagir.

Com relagdo a constru¢do dos MDV3Ds, observou-se que a
aprendizagem dos recursos tecnologicos ocorreu na medida em
que esses se fizeram necessarios, passando dessa forma a ter um
significado para os sujeitos. E fundamental que o sujeito vivencie,
que tenha a possibilidade de “estar sujeito construtor do mundo”,



de se deslocar e interagir virtualmente no mundo, para que possa
compreender as potencialidades e limitagdes desses espagos para a
aprendizagem.

Assim, podemos dizer que a aprendizagem em ECODIs se
desenvolve por meio do “fazer e compreender”, ou seja, ¢
fundamental para a familiaridade dos sujeitos com essa tecnologia
que possam “vivenciar” situagdes de aprendizagens utilizando
essas tecnologias, num movimento de acdo-reflexdo-acdo. Isso
favorece o processo de aprendizagem quanto ao uso dos recursos
computacionais, bem como a tomada de consciéncia sobre como
ocorre seu processo de aprendizagem.

Alguns dos fatores mais comuns que dificultam na familiaridade
s30: 0 acesso, 0 tempo que os sujeitos tém para se dedicar a esse
“fazer”, ou seja, utilizar as TDVs, a disponibilidade para “dar-se”
o tempo necessario para que essa aprendizagem ocorra, a
resisténcia ao uso dessas tecnologias, em alguns casos o medo de
errar ou de estragar algo, uma experiéncia anterior desagradavel
ou, o simples fato de ndo gostar de utilizar TDVs. Essa questao,
inclusive relacionada ao possivel “gap” existente entre as geragdes
discuto no artigo “O Trabalho do Professor ¢ as Novas
Tecnologias™. Fatores como o nivel de autonomia'® e a autoria''
dos sujeitos que interagem com as TDVS foram identificados
como elementos que contribuem para essa disparidade na
familiaridade com os meios. A autonomia e a autoria surgem
como processos fundamentais, possibilitadores do
desenvolvimento da aprendizagem relacionada a “fluéncia” no uso
das TDVs.

No caso do Mundo Virtual, o surgimento da autonomia pode ser
atribuido as especificidades relacionadas ao proprio contexto do
mundo virtual, em fun¢do da necessidade de novas formas de
compreender esse novo espago, de se deslocar nele, de se
comunicar ¢ de realizar a¢oes. Nesse contexto, as interagdes ¢
intervengdes dos demais sujeitos, aliadas as caracteristicas dessa
tecnologia, contribuem no sentido de provocar perturbagdes, que
por meio de regulagdes leva a novas aprendizagens.

A autoria surge no momento em que o sujeito se permite ser autor
no mundo, ou seja, agir, interagir, representando o seu
conhecimento por meio da linguagem oral, textual grafica e
gestual. O que pode vir a se constituir como elemento
potencializador da criagdo da novidade.

Entretanto, o uso dessa TDV de forma a conferir em
"empowerment" com relagdo a construgdo do conhecimento,
depende da compreensdo que os envolvidos nos processos de
ensino ¢ de aprendizagem possuem. Se o professor ndo se apropria
dessa TDV e nao muda seu paradigma do que entende por "aula",
de como acontecem os processos de ensino e de aprendizagem, de

9 .
Disponivel em:

rs.org.br/textual/set06/artigo_tecnologia.pdf

1 Ser auténomo significa ser sujeito de sua propria educacdo. Um
sujeito € autdbnomo quando ¢ capaz de especificar as suas proprias
leis, ou 0 que ¢ adequado para ele. Diz-se que um sujeito tem mais
autonomia quanto mais ele tem capacidade de reconhecer suas
necessidades de estudo, formular objetivos para o estudo,
selecionar conteudos, organizar estratégias de estudo, buscar ¢
utiliza os materiais necessarios, assim como organizar, dirigir,
controlar e avaliar o processo de aprendizagem. Dessa forma o
sujeito deixa de ser objeto da conducdo, influxo, ascendéncia e
coerc¢do educacional, pois ele desenvolve uma forte determinagéo

interna, ou auto-afirmacgao.
11

http://www.sinpro-

no sentido de se autorizar a ser autor

como se estabelecem as relagdes entre professores e estudantes
nesses novos contextos, isso €, se ele "olha" para os MDV3D com
"olhos" de AVAs ou com "olhos" do ensino presencial fisico, ele
podera ter uma certa dificuldade de "enxergar" as potencialidades
dos MDV3D para a Educagdo. Os Mundos Digitais Virtuais sdo
mundos de natureza distinta, especifica desse meio, com
propriedades, possibilidades e regras diferenciadas que podem ser
construidas durante o viver e o conviver pelos sujeitos que nele
habitam. Assim, precisa ser vivenciado, compreendido, precisa ser
apropriado pelos envolvidos no processo educativo para que possa
se constituir numa inovagao educacional, de outra forma podemos
estar falando simplesmente de uma novidade e ndo de uma
inovagdo.

Esses novos espagos precisam ser entendidos ndo como
substitutos dos espagos ja existentes, mas sim como espacos
diferenciados, complementares, de forma que possam co-existir.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Em muitos MDV3D observamos a simulagdo dos espagos
presenciais fisicos, com todas as suas propriedades (as do mundo
presencial fisico e ndo a dos MDV3D, por exemplo: salas de aulas
convencionais, com classes distribuidas em filas, com quadro-
negro, uma verdadeira réplica), inclusive com a reproducdo dos
mesmos problemas que temos na "First Life", o que evidencia que
estamos num nivel muito inicial de apropriacdo dessa tecnologia.
Ainda ¢ preciso muita pesquisa. A exploragdo/experimentagdo, a
nossa vivéncia no MDV3D é que nos da fluéncia e nos permite
identificar e compreender as possibilidades de uso. Como essa
tecnologia ainda ¢ muito recente, por exemplo, se comparada a
Internet, e aos AVAs, acredito que ainda levaremos um tempo
significativo para podermos atingir um nivel mais elevado de
compreensdo sobre as potencialidades que essa tecnologia
representa para o contexto educacional.

Entretanto, algumas pesquisas tém evidenciado importantes
contribuigdes dessa tecnologia para a educagdo, quando
associadas a metodologias fundamentadas numa concepgao
interacionista/construtivista/sist€émica, principalmente no que se
refere ao desenvolvimento da autonomia, da autoria, da
colaboragdo, da cooperagdo e do respeito mituo, evidenciando
como o uso de ECODIs no processo de aprendizagem pode
favorecer a tomada de consciéncia e a metacogni¢cdo para uma
apropriagdo da tecnologia que privilegie valores humanisticos.

Os ECODIs podem se constituir enquanto laboratérios para a
descoberta e desenvolvimento de experiéncias sociais e
educacionais. Isso pode ser observado na aproximagdo das
criangas e adolescentes com a tecnologia e na forma como eles a
utilizam. Diferente dos adultos, as criangas descobrem essas
tecnologias digitais virtuais da mesma forma que estdo
descobrindo o mundo real fisico, pela curiosidade, realizando
experimentagdes, vivenciando. Elas criam novas formas de
representagdo, regras de interacdo, de convivéncia, proprias da
virtualidade real e que utilizam as propriedades e as
potencialidades especificas a natureza desses novos meios.
Enquanto isso, a nossa geragdo utiliza esses novos meios com um
forte "sotaque" dos meios tradicionalmente conhecidos, ou seja,
representamos nesses novos meios "mundos" ja conhecidos,
lugares, cidades, as quais nos sdo familiares, levando para a
"segunda vida" a nossa primeira vida, reproduzindo modelos de
interagdo e de convivéncia ja consolidados. Essa nossa visdo
“cristalizada” e um tanto quanto distorcida do novo, nos impede
de explorar as potencialidades e posssibilidades proprias a



natureza desse meio, o que poderia nos levar a experimentar novas
formas de organizagdo social, novas regras de convivéncia, ou
seja, efetivamente a alguma forma de inovagdo. Deformamos a
novo para poder representar o que conhecemos.

Bem, se entendemos que a aprendizagem acontece na interagdo do
sujeito com o objeto de conhecimento e, portanto, a interagdo se
institui como o principal elemento de um processo educativo,
entdo, podemos imaginar que os MDV3D, eleve a novos
patamares o que hoje conhecemos por Educag@o 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 ndo significa uma inovagdo no contexto da Educagao,
pois para que isso seja possivel ¢é necessario 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
mediacdo pedagogicas de acordo com as potencialidades que
oferece. Dessa forma, acredito que seja possivel ao
professor/pesquisador aproveitar a0 maximo o potencial dos
MDV3D com relagdo 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 ¢ no conviver pelos seus habitantes, sera que ndo
poderiamos pensar em experimentar novas formas de organizagio
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 relagdo a forma como nos
relacionamos? O que provoca o fendmeno do Second Life, que em
menos de seis meses passou de 2 milhdes de habitantes para 8
milhdes de habitantes? O que essas pessoas estdo buscando?
Como estdo constituindo as suas redes de relacionamento? Penso
que essas sdo questdes que precisam ser investigadas e isso
compete a nos, enquanto professores/pesquisadores.

“O limite ¢ a criatividade humana”, estamos diante de um espago
digital virtual de convivéncia ou de um espago de convivéncia
digital virtual? No primeiro, entendemos o espago digital virtual
como "mais um" espago para a convivéncia, no qual
representamos aquilo que percebemos e vivemos no mundo real
fisico em um MDV3D, no segundo, entendemos que a
convivéncia que se desenvolve tem uma outra natureza, especifica
ao meio, ou seja, relacionada a essa virtualidade real. Assim
criamos uma nova forma de estabelecer relagdes e convivio por
meio dos MDV3D, é uma outra forma de conviver, com regras
construidas coletivamente, especificas do espaco digital virtual.
Isso nos coloca frente a uma quebra de paradigma, que tem
origem na criagdo e na experimentagdo de novas formas de
comunicagdo, de interagdo que propiciam novas vivéncias,
oportunizadas por novas formas de organizagdes e relagdes sociais
e construgdo de aprendizagem em espagos digitais virtuais.
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