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Resumo:

O presente artigo estuda as implicagdes do uso da tecnologia metaverso, também conhecida
como mundo digital virtual em 3D (MDV3D), nos processos de ensino-aprendizagem da
educagao superior, em particular na Educagao a Distancia (EaD). Este trabalho ¢ resultado de
uma pesquisa realizada com alunos do curso de Mestrado em Administracdo da Universidade
do Vale dos Sinos (UNISINOS). A questao que se busca responder ¢é: “Quais as implicacdes
do uso da tecnologia metaverso nos processos de ensino-aprendizagem da educagdo
superior?”. Objetiva-se ampliar as discussdes sobre suas possibilidades com base na teoria e
impressdes dos alunos participantes da pesquisa.
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1. INTRODUCAO

O mundo globalizado e conectado tecnologicamente trouxe uma série de desafios de
ordem social, econdmica e de outras naturezas. Dentre esses inimeros desafios, encontra-se a
preparacdo dos profissionais de acordo com o novo perfil desejado pelas organizacdes, que
atuam em um mercado altamente competitivo e ancorado no conhecimento.

Com a elevacdo do conhecimento ao status de grande diferencial competitivo das
organizagdes e, sendo as pessoas as grandes geradoras e depositarias do conhecimento
organizacional, a busca pela educagdo tem sido uma das prioridades tanto dos individuos
quanto das organizag¢des. Porém, o tempo tem sido um dos recursos mais escassos no estilo
de vida da atualidade, em fun¢do disso, alternativas educacionais que permitam flexibilidade
ganham destaque, como ¢ o caso da Educagdo a Distancia (EaD).

A EaD vem crescendo significativamente, pois se adéqua ao contexto atual no qual
grande parte das pessoas tem acesso a tecnologia, buscam a otimizagdo do seu tempo, evitam
deslocamentos em funcdo dos custos e riscos do transito e desejam ter uma educagdo
continuada, por seus proprios interesses ou pelas exigéncias do mercado de trabalho. Torres e
Fialho (2009, p. 456) argumentam que “a tecnologia da educagdo ¢ reflexo do modelo mental
das pessoas do novo milénio, inseridas no contexto frenético da falta de tempo [...]".

Desta forma, a popularizagdo dessa modalidade de educacgdo traz novos desafios,
dentre eles aspectos ligados a metodologia de ensino, considerando que os modelos
metodoldgicos da educacdo presencial ndo podem ser simplesmente transplantados para a
EaD. Além disso, grande parte das criticas a EaD concentram-se no questionamento em
relacdo a como sdo manejados os aspectos sociais e relacionais necessarios ao processo de
ensino-aprendizagem nessa modalidade de ensino e sobre como as competéncias
comportamentais serdo desenvolvidas em um ambiente no qual a interacdo ocorre
prioritariamente de forma virtual.

Considerando que a EaD ¢ mediada por tecnologias, nesse contexto abre-se um espago
de investigacdo sobre novas metodologias e tecnologias de ensino que colaborariam para
suplantar eventuais caréncias ou desafios dessa modalidade educacional, além de estarem
alinhadas ao tipo de realidade vivida hoje, na qual pessoas ¢ organizagdes estao inseridas em
um mundo digital.

As novas tecnologias de comunicagdo e informacdo (TIC’s) permitem formas de
contato que se aproximam muito das relagdes presenciais. No campo da educacdo, os
ambientes virtuais que permitem interacdo vém sendo difundidos e utilizados nos mais
variados e impensados fins e oferecem possibilidades ainda pouco exploradas na EaD.

Dentre as chamadas novas TIC's, destaca-se o metaverso, que também ¢ conhecido
como Mundo Digital Virtual em 3D (MDV3D), trata-se de uma representagdo virtual do
mundo, ou do mundo que se deseja criar e que seria acessado via internet. O mais conhecido
desses mundos virtuais € o Second Life, que inicialmente tinha uma conotagdo de rede social,
mas, nos ultimos anos vem sendo amplamente utilizado pela educacdo com fins de ambiente
virtual de aprendizagem, especialmente no contexto das Ciéncias Sociais.

Além disso, o Metaverso Second Life aparece como uma alternativa e propde uma
nova forma de relacionamentos que ocorre por meio da mediacdo de avatares. Estas formas de
contato, conforme Moore ¢ Kearsley (2007) se constituiriam na distancia transacional, a qual
¢ referente a um novo espago pedagogico e psicologico, onde o que € relevante sdo as relagdes
estabelecidas entre professores e alunos, estrutura do programa educacional e autonomia do
aluno.

Acredita-se que o referido MDV3D permite que o aluno aja e problematize sua agao,
podendo assim, construir algum conhecimento novo (BECKER, 2001). O agir estaria ligado a
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interacdo com o ambiente 3D e com outras pessoas, personificadas por seus avatares, € a
problematizacdo seria possivel pelas reflexdes que virdo em resposta a assimilagdo do
conteudo acessado no metaversos.

Estima-se ainda que este ambiente pode ser utilizado com sucesso na Educacdo a
Distancia (EaD) ou mesmo como complemento & educagdo presencial, em especial no ensino
superior, pois, de acordo com Broadribb e Carter (2009) as universidades tém explorado o uso
do SL como ferramenta na educacdo a distancia (EaD), mas ainda ndo t€ém considerado todo
seu potencial no desenvolvimento de equipes como alternativa aos tradicionais modelos
presenciais.

A afirmacdo acima ¢ sustentada pelos autores com base em uma andlise de dados
qualitativos obtidos em pesquisas académicas, na qual constatou-se que o Second Life tem
capacidade de colocar a teoria na pratica, uma vez que o ambiente virtual reflete a vida real,
podendo inclusive, proporcionar comunicagdo de forma interativa e atividades sincronizadas
(BROADRIBB E CARTER, 2009).

Além disso, 0 acesso a essas tecnologias tem se popularizado em fungdo da ampliacao
do uso da internet. Para ilustrar, pode-se verificar o caso do Brasil, cujo nimero de usuarios
da internet e de ambientes virtuais ¢ grande e tende a aumentar. Tal tendéncia foi constatada
em pesquisa recente realizada pelo instituto Ibope Nielsen Online (IBOPE, 2011), a qual
verificou que no periodo de outubro de 2009 a outubro de 2010, o numero de usudrios ativos
(que acessam a infernet regularmente) cresceu 13,2%, atingindo 41,7 milhdes de pessoas.
Somado as pessoas que possuem acesso no trabalho, o numero salta para 51,8 milhdes. Desse
contingente de internautas brasileiros, 87% acessam a infernet semanalmente.

Esses dados reforcam a discussdo proposta pelo presente artigo, que busca levantar as
implicagdes do uso da tecnologia metaverso nos processos de ensino-aprendizagem da
educacdo superior em particular na Educacdo a Distancia (EaD), pois acredita-se que essa
tecnologia pode concorrer para o €xito dessa modalidade de ensino.

A questdo que se busca responder é: “Quais as implicacdes do uso da tecnologia
metaverso nos processos de ensino-aprendizagem da educacdo superior?”. Para isso, esta
pesquisa seguiu os passos metodologicos de um projeto de aprendizagem realizado na
disciplina de Metodologia do Ensino Superior com os alunos do curso de Mestrado em
Administragdo da Universidade do Vale dos Sinos (UNISINOS).

Vale destacar ainda que, o presente trabalho também contribuiu para o avango de uma
pesquisa maior realizada em parceria entre a UNISINOS e a Pontificia Universidade Catoélica
do Rio de Janeiro (PUC-Ri0), através do Projeto Metario, que estuda o desenvolvimento de
competéncias para a docéncia em Administracao.

No sentido de responder a questdo proposta, procurou-se ampliar as discussdes sobre
as possibilidades do metaverso, com base no referencial tedrico € na pesquisa empirica
realizada com os alunos participantes. O artigo estd estruturado em cinco segdes, além desta
introdugdo. Na primeira sec¢do, a seguir, ¢ apresentado o referencial teérico que da sustentagao
a construcdo do instrumento. A metodologia estd abordada na terceira se¢do e na quarta, o
resultado sera apresentado e discutido. Por fim, na quinta se¢do, estdo esplanadas as
consideragdes finais, bem como as implicagdes e limitagdes do estudo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A modalidade de educacdo a distancia e as tecnologias, a tecnologia metaverso, em
particular o metaverso Second Life e as metodologias de ensino na EaD
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2.1. A modalidade de educacio a distancia e as tecnologias

Segundo Valente e Mattar (2007) a Educagdo a Distancia (EaD) ¢é caracterizada por
atividades de ensino nas quais professor e aluno estdo separados fisicamente. Além da questao
geografica ha uma separagao temporal, ou seja, os envolvidos no processo educativo realizam
suas atividades em locais e hordrios distintos.

A EaD ja& ocorre hd muito tempo por intermédio de comunicagdo escrita,
especialmente através de apostilas enviadas pelo correio popularizadas pelos “cursos por
correspondéncia”, também pode ser desenvolvida via radio, satélite, programa televisivo ou
outras midias eletronicas como: CD Rom, internet, tele ou videoconferéncia, entre outros
(LANDIM, 1997; KRAMER, 1999).

Na concepcao de Schlemmer (2005, p.31) a educacdo a distancia apresenta-se como
“[...] um processo que enfatiza a construcdo e a socializa¢cdo do conhecimento, assim como a
operacionalizacdo dos principios e fins da educacdo, de modo que qualquer pessoa,
independentemente do tempo e do espago, possa tornar-se agente de sua aprendizagem”. Essa
autora destaca a importancia do sujeito e do carater social na constru¢cdo do conhecimento na
EaD.

As tecnologias sd3o a grande fonte de mediagdo para que a EaD ocorra, desde um
poligrafo enviado pelo correio para uma aldeia longinqua até uma experiéncia on-line
realizada em um laboratorio virtual envolvendo pessoas de varias partes do mundo.

Com o passar do tempo e avanco das tecnologias a EaD sofreu melhorias tanto sob o
aspecto pedagogico quanto tecnologico. Meister (1999) menciona algumas das modernas
tecnologias que contribuem para o processo de ensino aprendizagem na educagdo a distancia,
sdo elas: a) aprendizagem via satélite; b) aprendizagem multimidia; c) tecnologias de
aprendizagem cooperativa; d) banco de dados de conhecimento; ) aprendizagem via web; e,
f) campus virtual.

Valente e Mattar (2007) reforgcam apontando que a mediag¢do entre professor ¢ alunos
na EaD ¢ realizada por meio de Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs) e que,
recentemente com as chamadas Novas TICs, a EaD passou a intensificar o uso de
telecomunicagdo e transmissdo de dados, som e imagens que conduzem cada vez mais para o
computador e Internet.

As fronteiras entre as atividades/aula no campus e atividades a distdncia estdo
desaparecendo em fungdo desse avango tecnologico. Com as novas TICs a EaD pode ser
amplamente incrementada com o uso de plataformas disponiveis na Internet e que muitas
vezes sdo parcial ou totalmente gratuitas. (FORMIGA, 2009)

2.2. A tecnologia metaverso

Dentre essas tecnologias estdo também os chamados mundos virtuais digitais, que
podem utilizar 3D e oferecem possibilidades a educagcdo a distdncia. Bainbridge (2007)
utiliza a expressdo mundo digital virtual para descrever ambientes eletronicos que imitam
visualmente espacos fisicos complexos nos quais as pessoas - representadas pelos seus
avatares - podem se comunicar umas com as outras € interagir com o0s objetos virtuais.
Segundo esse autor, os mundos digitais virtuais em 3D mais conhecidos e com o maior
numero de usuarios sao o Second Life e o WoW (World of Warcrafft).

A tecnologia metaverso também pode ser representada pela sigla MDV3D que
significa Mundos Digitais Virtuais em 3D (3* dimensdo). Os chamados mundos virtuais sdo
acessados pelos usuarios através da Internet. Esses ambientes tridimensionais possuem as
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caracteristicas e objetos semelhantes aos de ambientes reais nos quais 0s usuarios interagem
entre si — por meio de avatares - e podem realizar diversas atividades como andar, correr,
nadar ou mesmo voar. (SCHLEMMER & BACKES, 2008)

Os sistemas MDV3D sdo dinamicos, pois se modificam na medida em que os sujeitos
interagem com ele. Nos meios digitais virtuais tradicionais o acesso a informagdo ocorre
através de um browser, o conhecido navegador da internet, numa interface bidimensional que
utiliza principalmente textos e imagens estaticas. No metaverso a navegacao transcorre num
ambiente tridimensional, com o dinamismo de objetos virtuais, podendo manter também os
textos e imagens. (SCHLEMMER, TREIN & OLIVEIRA, 2008)

Os avatares utilizados no metaverso sdo construidos pelos proprios usudrios e
permitem o estabelecimento de interacdes entre os mesmos, pois eles se comunicam e
apresentam um corpo que faz parte do processo de interagdo com o ambiente € com as outras
pessoas, ou seja, os outros avatares. A interagdo ocorre através de uma perspectiva de
primeira pessoa, portanto, d4 a nog¢do de presenca. (LOMBARD & DITTON, 1997)

Nesse espago sdo encontrados locais de trabalho, lazer, cultura, educacdo e todo tipo
de atividade social, assim como ¢ possivel desenvolver ambientes com as caracteristicas
desejadas. Portanto, o metaverso pode ser utilizado como um laboratério para diferentes
interesses de pesquisa e educacao.

Collins (2008) menciona que na tecnologia metaverso hd um encantamento com a
principal possibilidade da plataforma: ela d4 aos estudantes a capacidade para jogar, para
praticar, para fingir, para ser criativo e imaginativo, e fazer coisas que ainda ndo existam ou
ndo possam ser feitas na vida real, podendo ir além da aprendizagem auténtica. Desta forma, a
questdo acerca dos meios que tornariam a tecnologia enriquecedora das experiéncias
educacionais responde-se a partir de algo que ndo haja no ambiente presencial e que poderia
colaborar para a transferéncia do conhecimento. (LITTO, 2009)

Possibilidades especificas dentro dos mundos digitais virtuais, como a comunicagdo e
0 movimento, sdo os potenciais percebidos como educativos, que emergem através da
implementagdo de uma atividade de aprendizagem construtivista. No Second Life, por
exemplo, a representagdo em 3D do ambiente e dos avatares que podem se mover e interagir
uns com 0s outros, proporciona uma sensagdo de presenca que pode resultar em imersdo e
socializacdo, servindo de apoio a aprendizagem. (GIRVAN & SAVAGE, 2010)

Outro importante aspecto dos MDV3D, que ¢é valioso para a educagdo, ¢ a
possibilidade de interacdo, e isto se deve ao fato de que o mesmo representa um espago
colaborativo. Demais autores corroboram com esta idéia e apontam que o uso desses mundos
virtuais 3D, como espagos colaborativos (PETERSON e FEISEL, 2002; KEMP e
LIVINGSTONE, 2006; SIDORKO, 2009), incluindo a interacdo em dareas tecnologicas e
médicas.

Além disso, Sidorko (2009), que menciona que o aumento significativo em apenas um
ano dos mundos virtuais, ainda destaca que esses MDV3D apresentam grande potencial para
apoiar processos de aprendizagem colaborativa, em outras pesquisas nas quais estudantes
usavam jogos virtuais denominados MMORPG, descobriu que eles ganharam novas
competéncias, a aprendizagem colaborativa on-/ine, ela (e) cita o exemplo de um jogo virtual
3D chamado Full Spectrum Command que desenvolve lideranga e habilidades de tomada de
decisdo (SIDORKO, 2009).

2.2.1. O metaverso Second Life
Valente e Mattar (2007, p. 27) em seus estudos verificaram a importancia Second Life

como um “espaco de ensino” e mencionam que “a possibilidade de criar locais de
aprendizagem mais ricos provoca nos alunos uma interacdo mais intensa e prazerosa no seu
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caminho para o saber”. Para os autores supramencionados, esse tipo de tecnologia consegue
propiciar ambientes de aproximagado entre os participantes de forma “viva” e torna a educacao
mais rica, favorecendo o compartilhar do conhecimento.

No recente estudo de Andreas et al. (2010) houve o exame da aplicabilidade do
Second Life para a aprendizagem colaborativa, a fim de reforcar as metaforas existentes e
capacidades do SL. A equipe de investigagao realizou suas atividades em espagos educativos,
na forma de avatares, utilizando-se das ferramentas para a comunicacdo ndo-verbal e
visualizagdo disponiveis nesse ambiente e concluiram que o SL pode complementar e/ou
aumentar as interagdes face a face, melhorando abordagens em colaboragdo a distancia e a
comunicacao entre os envolvidos.

Um diferencial nitido do uso dessa plataforma ¢ a possibilidade de ampliar as
atividades sincronas, como os chats, transformando-os em “aulas ao vivo” no SL, nas quais o
aluno terd memdorias espaciais, visuais, auditivas e sociais, do tipo detalhes da sala de aula,
quem estava sentado ao seu lado, com quem conversou ou teclou, como estava vestido, com
quem realizou atividades, etc.

Schlemmer e Backes (2008) corroboram ao apontar que o metaverso potencializa a
interacdo e amplia as possibilidades em relacdo aos tradicionais AVAs (ambientes virtuais de
aprendizagem), pois se trata de um meio cognitivamente mais familiar ao ser humano
tornando o seu uso naturalmente mais intuitivo.

Apesar de considerarem que as pesquisas na area de mundos digitais virtuais sdo
relativamente recentes comparando-se com outras tecnologias utilizadas na educagdo, como
os AVAs, por exemplo, nos estudos desenvolvidos pelas pesquisadoras com o uso do Second
Life, foram identificadas potencialidades em funcao da variedade de formas de comunicagao e
interagdo que a tecnologia proporciona, envolvendo linguagem textual, oral, grafica e gestual,
0 que, na concepcdo dessas autoras transforma e revoluciona a Educag¢do a Distancia,
considerando que tradicionalmente a mesma acontece quase que exclusivamente por meio da
linguagem via textos.

Desta forma, com base nos autores supramencionados e nos estudos realizados ¢
possivel considerar que os metaversos, entre eles o Second Life, podem representar um
diferencial para a educagdo a distancia, ja que agregam interatividade com nog¢ao de presenga,
contribuindo para suplantar uma das principais criticas a EaD, ou seja, a baixa interagdo entre
os participantes.

Pensando numa escala ainda maior de utilizacdo do Second Life, Conklin (2007)
publicou uma espécie de manual extraido de suas experiéncias docentes em Ciéncias da
Computacdo e de suas conferéncias virtuais, para utilizagdo do metaverso para auxilio na
aplicacdo do ensino nas mais variadas dreas. Neste documento encontram-se instrugdes para
ensino-aprendizagem em temas como ‘“crimes € puni¢cdes — avatares tém direitos?”,
“relacionamentos e casamento”, “geografia”, dentre varios outros, sugerindo o qué fazer para
interagir e em quais partes do metaverso procurar “lugares” para esta inteiragdo, além dos
e.books e jogos disponiveis nestes ambientes.

Soma-se a isso outra ilustra¢do destacada no internacional Metaverse Journal, em sua
edicdo de fevereiro de 2010, publicou uma reportagem acerca dos avangos do mundo virtual
no campo da satde, com base em uma pesquisa na Universidade de Medicina de Boston. A
publicacdo ¢ referente a interagdo entre médico e paciente e apresenta até mesmo simulagdes
de toques e possiveis diagnosticos: tudo isso a distdncia e com o uso do metaverso. Ou seja,
mais um recurso educacional a ser utilizado no ensino superior, potencializando os
conhecimentos obtidos na tradicional sala de aula.

Reforcando o potencial educacional do Second Life, Mattar (2008) apresenta o
ambiente 3D e ainda discute suas utilidades do ponto de vista pedagogico ¢ o uso de jogos
para fins educacionais. Neste artigo sdo analisadas as intera¢des aluno/professor/contetido no
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ambiente ludico, sem deixar de lado as teorias, sugerindo que, em campo virtual, a interagdo
entre aluno e professor seria ainda mais intensa que em ambiente tradicional de ensino,
entendendo que o metaverso representa uma nova era em termos de educacdo a distancia
(Ead), como um avango para a modalidade.

Acredita-se que, para as atuais e especialmente futuras geracdes de jovens estudantes
universitarios, o Second Life enquanto recurso de Ead mais do que necessidade para docentes
venha a ser op¢ao dos discentes para interagdo e como plataforma de ensino-aprendizagem,
propiciando o desenvolvimento de eficazes projetos de educacdo, nas mais variadas areas.

Mais que um jogo, o metaverso, desde que pensado estrategicamente com o propdsito
pedagbdgico pode assumir papel de destaque como complemento ndo s6 da educacdo
presencial, bem como das plataformas Ead ainda menos complexas ou limitadas para
interagdo, gerando grandes possibilidades inclusive para quem planeja o design e os objetivos
destes ambientes e funcionalidades incriveis.

2.3. Metodologias de ensino na EaD

Considerando os avangos da EaD no Brasil ¢ a necessidade de desenvolver a
competéncias através do processo de aprendizagem a distancia, ha a necessidade de se pensar
quais metodologias seriam mais aplicaveis a esse contexto. Tendo em vista que quando a
educacdo ocorre de forma presencial, as interagdes podem a ser mais personificadas, ja que
sdo estabelecidas pelo contato direto entre os envolvidos, sendo possivel a comunicacido de
forma verbal ou ndo-verbal. Isto permite que dividas, questionamentos e até mesmo
sentimentos sejam compartilhados imediatamente, gerando a possibilidade de interacao
intensa entre as pessoas.

Por outro lado, na modalidade de educagdo a distdncia alguns dos elementos
peculiares a convivéncia face a face ndo ocorrem, ou ocorrem minimamente, dificultando o
estabelecimento de relagdes mais personalizadas, sendo que, eventualmente pode ser
desfavoravel a criagdo de lagos que poderdo transformar uma turma de alunos em uma
verdadeira equipe e de desenvolverem uma aprendizagem colaborativa.

A aprendizagem colaborativa pode ser definida como atividades de aprendizagem
expressamente concebidas e realizadas em pares ou pequenos grupos interativos. Pesquisas
tém demonstrado que a aprendizagem ¢ mais eficaz quando no trabalho em grupos os alunos
podem verbalizar seus pensamentos, desafiar as ideias dos outros e colaborar para o alcance
de solucdes para os problemas do grupo. Além disso, os estudantes que trabalham em
pequenos grupos tendem a alcangar relativamente niveis mais elevados de resultados
académicos e sdo mais propensos a desenvolver as habilidades necessérias para uma carreira
de sucesso. (ANDREAS et al., 2010)

Na perspectiva pedagogica construtivista, os métodos de aprendizagem colaborativa
tendem a encorajar a constru¢do do conhecimento, a gerar mais profundo entendimento e
maior desenvolvimento de competéncias através da sua capacidade de envolver os alunos de
forma dinamica no processo de aprendizagem. (BECKER, 2001; ANDREAS et al., 2010)

Assim a concepgdo epistemoldgica de acordo com Saccol, Schlemmer e Barbosa
(2011, p. 101) “[...] expressa um paradigma de pensamento que perpassa a compreensdao do
professor a respeito da origem do conhecimento e potencializa-se nas praticas pedagdgicas
desenvolvidas durante os processos de capacitagdo e de formacao”.

Os métodos de aprendizagem colaborativa tendem a encorajar a construgdo do
conhecimento, a gerar mais profundo entendimento e maior desenvolvimento de
competéncias através da sua capacidade de envolver os alunos de forma dinamica no processo
de aprendizagem. (BECKER, 2001; ANDREAS et al., 2010)
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Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) mencionam que as teorias que se alicercam em
uma concep¢do epistemologica interacionista consideram que o sujeito aprende na acgdo e
interagdo com o meio fisico e social, podendo ser acrescentado a esses o meio digital. Sendo
aplicavel a esse contexto, a pedagogia relacional, na qual o professor atua como um mediador
ou articulador do processo de aprendizagem oportunizando o acesso as informagdes, ou ao
conteudo, para que o aluno se aproprie e participe ativamente da constru¢do do conhecimento.

Destaca-se que o aprendiz deve estar no centro do evento de aprendizagem, pois ¢ ele
que age e interage. “E na agfo e na interagio dos sujeitos no meio fisico, social ou [...] digital
virtual, que estdo imbricados os ‘contextos de aprendizagem’, e¢ as estruturas sociais e
culturais que implicam o processo de conhecer.” (SACCOL, SCHLEMMER & BARBOSA,
2011, p.61)

Esse modelo ndo negligencia o contetido, mas chama a atengdo para o que ¢ realmente
significativo para a aprendizagem: o contexto. E importante entender o significado de cada
um desses elementos:

. O contetido ¢ uma informacdo que foi estruturada e codificada como texto,
materiais multimidia, fala do professor ou qualquer outro meio.
. O contexto € o conjunto de circunstancias relevantes para o aprendiz construir

conhecimento quando se referir ao conteudo.

Caso exista a acdo do professor, esta serd compreendida como conteudo e
parcialmente como contexto, e, caso exista uma infraestrutura tecnologica esta sera entendida
como pertencente ao contexto. (SACCOL, SCHLEMMER & BARBOSA, 2011, p.62)

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para a realizagdo desse trabalho denomina-se projeto de
aprendizagem, ¢ uma metodologia derivada da educacdo, mas pode ser aplicada a qualquer
area do conhecimento, pois a sua proposta ¢ justamente a constru¢ao do conhecimento.

O inicio do método sugere a formulagdo de questdes pelo proprio autor do projeto, ou
seja, o sujeito que vai construir conhecimento. Esse sujeito a partir de seu conhecimento
prévio ¢ o aprendiz que vai se movimentar, interagir com o desconhecido, ou com novas
situacdes, para se apropriar do conhecimento especifico. Esse aprendizado vai ser gerado
pelos conflitos, pelas perturbacdes nesse sistema de significagdes, que constituem o
conhecimento particular do aprendiz. (FAGUNDES, SATO & MACADA, 1999)

Desta forma, ¢ fundamental que a questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das
davidas, das indagagdes do proprio aluno e nio seja imposta pelo professor. Isto porque a
motivagdo ¢ intrinseca e o proprio individuo deve desejar construir esse conhecimento.
Quando o aprendiz ¢ desafiado a questionar ele passa a desenvolver a competéncia para
formular e equacionar problemas e em consequéncia comeca a aprender a definir as diregdes
de sua atividade e buscar solugdes. (FAGUNDES, SATO & MACADA, 1999)

A sugestdo de conducdo de um projeto de aprendizagem se inicia pelo levantamento
junto aos alunos de suas certezas provisorias e dividas temporarias. As certezas provisorias ¢
aquele conhecimento que o aluno acredita ja possuir, mas pesquisando, indagando,
investigando, muitas certezas podem demonstrar fragilidade e transformam-se em novas
duvidas. J& as duvidas temporarias, ¢ aquele conhecimento que no momento o aprendiz
acredita ndo possuir, mas a partir da apropriacdo de saberes podem tornar-se certezas ou,
ainda, geram outras diividas que, por sua vez, também sdo temporarias e provisorias. Seria um
processo constante de constru¢do do conhecimento. (FAGUNDES, SATO & MACADA,
1999)

Para a aplicagdo dessa metodologia deve-se realizar com os estudantes um
levantamento das certezas provisorias e das duvidas temporarias; definir o(s) problema(s) a
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ser(em) investigado(s) e critérios de julgamento sobre relevancia em relacdo a determinado
contexto; organizar os grupos de acordo com o interesse no assunto e criar e desenvolver um
planejamento do projeto de forma cooperativa que compreenda: levantar as certezas
provisorias e duvidas tempordrias; buscar, localizar, selecionar, recolher informacdes; definir,
escolher, criar procedimentos para testar a relevancia das informagdes, escolhidas em relagao
aos problemas e as questdes formuladas; avaliar a qualidade da propria produ¢do (durante o
processo); organizar e comunicar do conhecimento construido através de apresentagdes
sistematicas — trocas entre grupos diferenciados. (SCHLEMMER, 2001)

O assunto a ser escolhido pelo grupo deveria ter alguma relagdo com Metodologia do
Ensino Superior. Desta forma o problema de pesquisa que norteou o trabalho foi: “Quais as
implicagdes do uso da tecnologia metaverso nos processos de ensino-aprendizagem da
educacao superior?”.

Para a realizagdo desse projeto de aprendizagem os autores partiram das seguintes
duvidas temporarias: - O metaverso Second Life pode ser utilizado como um recurso de apoio
a metodologia de ensino? e - O Second Life pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias na educagdo a distancia? Como?

Como sempre que se inicia algum projeto ja existe alguma nogao sobre o assunto a ser
pesquisado, os autores levantaram as seguintes certezas provisorias: - O Second Life oferece
possibilidades ainda pouco exploradas pela educagdo. E - O Second Life pode contribuir para
a qualidade da interacdo na educacgdo a distancia, pois atualmente a interface mais utilizada ¢
a textual.

Seguindo a orientagdo de Schlemmer (2001) o passo seguinte foi buscar, localizar,
selecionar, recolher informagdes para o aprofundamento tedrico dos autores no assunto
pesquisado. Houve entdo a revisdo bibliografica que se apresentou de forma resumida no
referencial tedrico desse trabalho.

Posteriormente foram planejadas e aplicadas de forma pratica atividades com os
alunos da disciplina de Metodologia do Ensino Superior do mestrado em Administragcdo da
UNISINOS visando definir, escolher, criar procedimentos para testar a relevancia das
informagdes, escolhidas em relacdo aos problemas e as questdes formuladas. Para que os
mestrandos pudessem conhecer a tecnologia proposta como uma metodologia de ensino,
foram convidados voluntarios para explorarem o metaverso Second Life.

Candidataram-se 6 (seis) alunos a participarem da atividade. Esses voluntérios teriam
que instalar o programa em seus computadores pessoais, criarem o0s seus avatares e
participaram de alguns desafios nesse ambiente virtual. Houve interagdes sincronas, ou seja,
0s avatares se encontravam simultaneamente no Second Life ¢ outra assincronas em que cada
um conectava no hordrio mais conveniente. Dentre as atividades propostas destacam-se envio
de sugestdo de literatura especializado sobre o tema, reunides, visita a um CTG (Centro de
Tradi¢des Gatchas) no Second Life e pesquisa em universidades de diversos locais do mundo
instaladas no metaverso pesquisado visando identificar quais utilizavam o Second Life para
fins educativos.

Para avaliar a qualidade da propria produgdo (durante o processo) os autores
apresentaram o andamento do trabalho em aula e fizeram uma autoavaliacio além de
receberem feedback da professora e dos demais colegas de mestrado. Ja a organizagdo e
comunicac¢do do conhecimento construido se deram através de apresentagdes € trocas entre
grupos diferenciados por intermédio da criagdo de um blog' criado especificamente para esse
fim  chamado  Explorando = Metaversos, disponivel ~em  http://explorando-
metaversos.blogspot.com.br/.

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Para o desenvolvimento do projeto de aprendizagem foram realizadas atividades na
forma de desafios para a turma de Metodologia do Ensino Superior do Mestrado em
Administragdo da UNISINOS. Dentre estes desafios estavam a criacdo de um avatar e a
exploragdo do mundo digital virtual, especialmente para identificar quais usos educacionais
poderiam ser identificados para a tecnologia, bem como quais institui¢gdes de ensino superior
vem utilizando essa plataforma.

Apos a experiéncia, a mesma foi avaliada pelos participantes através de um formulario
eletrénico com as questdes abaixo que deveriam ser respondidas a partir de uma escala Likert
de 1 a 5, sendo que a escolha 1 correspondia a Discordo Totalmente e a 5 Concordo
Totalmente. Na Tabela 1 encontram-se os resultados.

Discordo Concordo
Totalmente Totalmente
1 2 3 4 5

Questoes / Escala Avaliagcao Total

Vocé considera que o metaverso
Second Life pode ser utilizado como
metodologia de ensino?

0% 0% 17% | 67% 17% | 100%

Vocé acredita que o Second Life pode
contribuir para o desenvolvimento de
competéncias na educagdo a
distancia?

0% 0% 0% 67% 33% | 100%

Vocé pensa que o Second Life oferece
possibilidades pouco exploradas na
educagao?

0% 0% 17% | 33% 50% | 100%

Vocé percebe que o Second Life pode
contribuir para a qualidade da
interacdo na educacdo a distincia, ja
que a interface mais utilizada ¢ a
textual?

0% 0% 0% 83% 17% | 100%

Tabela 1 — Avaliagdo dos alunos em relagdo ao uso da tecnologia metaverso Second Life para
fins educacionais
Fonte: Dados de pesquisa

Destaca-se que a tabela 1 serve apenas para fins ilustrativos ja que os resultados nio
tém representatividade estatistica, ja que a natureza do trabalho ¢ qualitativa.

Os participantes também avaliaram a atividade a partir de perguntas abertas,
constantes no formulario eletronico. No Quadro 1 encontram-se as respostas dos participantes
em relagdo as percepgdes sobre o uso do Second Life para fins educacionais e em relagdo a
atividade realizada.

Como vocé utilizaria o
Second Life para uma
atividade educativa?

Comente aspectos positivos e
negativos da sua experiéncia no
Second Life.

Se desejar, faca
comentarios adicionais.

Foruns

Negativos: dependéncia do nivel
de qualidade de acesso; limitacdao
da capacidade do equipamento.

Positivos: explorar experiéncias
de outras universidades;
comodidade de acessar de casa e

Um fator ndo explorado
em nossas discussoes: ao
vestir-se e ao escolher
um avatar ha uma forma
de comunicagio.
Obrigado

pela
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interagao verbalizada e escrita.

oportunidade de
experimentar algo tdo
tecnologico e,

paradoxalmente, tdo real.

Para desafios que nao
podemos fazer na vida
real, por exemplo, visitar
varios paises num mesmo
dia.

Positivos: interagir com avatares
do mundo todo, conhecer lugares,
etc.

Negativos: limitacao dos
movimentos do avatar, falta de
habilidade no uso do SL.

Para proporcionar
vivéncias aos estudantes,
visto que em muitas
disciplinas o uso de
laboratorios torna-se muito
0neroso.

Para aproximar a turma,
proporcionar maior
interacdo e quebra-gelo
entre os colegas.

Para fazer trabalhos em
grupo, quando os alunos
sao de cidades diferentes.

Positivos: poder vivenciar
experiéncias "reais" sem sair de
casa e sentir o que se sente no
mundo real

Negativo: hd muita gente maluca
no Second Life!

Nunca pensei nisso antes.

Pontos positivos: ¢ inovador e
oferece uma boa alternativa atuar
em um ambiente bem préoximo da
realidade e colocar competéncias
em a¢do. Pontos negativos: ¢ um
pouco complexo, exige um bom
hardware.

Com a Internet mais | O mesmo motivo, conexao. Adorei a experiéncia.
rapida, seria

MARAVILHOSO.  Um

EaD interativo.

Poderia utilizar | Positivos: Conhecer um novo

sincronamente, como se | ambiente usar a tecnologia.

fosse normalmente em

uma sala como opg¢do a
mais;

Poderia, ainda wusar em
educacdo a distancia da
mesma forma;

Ou ainda, de formas
totalmente diferente do
tradicional, explorando

todas as possibilidades do
ambiente, deixando a
criatividade agir.

Negativos: dificuldade de
interagao devido a auséncia de
pessoas nas ilhas.

Quadro 1: Sintese das respostas dos participantes.

Fonte: elaborado pelos autores
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Quando se inicia um projeto de aprendizagem, os autores j4 partem com algumas
certezas provisorias, que ao final serdo confirmadas ou ndo. Abaixo apresenta-se esse
desdobramento.

Certeza provisoria 1 - O Second Life oferece possibilidades ainda pouco exploradas
pela educacdo: As informagdes levantadas nesse projeto ratificaram essa certeza. Tal
afirmacdo deriva das pesquisas apresentadas nos ensaios tedricos e ao resultado da atividade
(desafio). Verificou-se que o metaverso pesquisado oferece a possibilidade de simulagcdes em
geral, atividades grupais, comunica¢do mediada por chat, voz e imagens, pode ser usado de
forma ladica ou para reunides de trabalho, serve para realizar atividades que ndo seriam
possiveis na vida real, como por exemplo: voar, visitar varios paises em poucos minutos,
proporcionar intercaimbios culturais de baixo custo, enfim, hd muitas aplicagdes que podem
ser dadas a essa tecnologia. Assim, observando os resultados qualitativos e quantitativos do
estudo como um todo, verifica-se que, particularmente no Brasil, o SL oferece possibilidades
pouco exploradas pela educagao.

Certeza provisoria 2 - O Second Life pode contribuir para a qualidade da interagdo na
educacdo a distancia, pois atualmente a interface mais utilizada ¢ a textual: essa certeza
provisoria também foi fortalecida com os achados do estudo, especialmente na pesquisa
bibliografica. Logo, pode-se verificar que o EAD ainda esta muito restrito ao texto, os autores
Kemp e Livingstone (2006) concordam com isso e destacam que, na maior parte das vezes, o
conteudo educacional ¢ armazenado em documentos estdticos, e pouco se faz uso de
interatividade. Dessa forma, acredita-se que a capacidade colaborativa e interacionista do SL
poder vir a contribuir para com a qualidade da educacao a distancia.

No que tange as Duvidas Temporarias, foram solucionadas da seguinte forma:

Duvida temporaria 1 - O metaverso Second Life pode ser utilizado como um recurso
de apoio a metodologia de ensino? Em funcdo das pesquisas realizadas, verificou-se que o
Second Life ndo pode ser considerado uma metodologia de ensino, mas torna-se um recurso
importante, pois oferece possibilidades caracteristicas dos mundos digitais virtuais, como a
comunicagdo € 0 movimento, que sdo affordances percebidas como educativas, que emergem
através da implementagdo de uma atividade de aprendizagem construtivista. No Second Life, a
representacdo em 3D do ambiente e dos avatares que podem se mover e interagir uns com 0s
outros, proporciona uma sensa¢do de presenca que pode resultar em imersdo e socializacao,
servindo de apoio a aprendizagem. (GIRVAN & SAVAGE, 2010)

Duvida temporaria 2 - O Second Life pode contribuir para o desenvolvimento de
competéncias na educagdo a distdncia? Como? Considerando que competéncia seria uma
capacidade reconhecida de mobilizar um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes,
para que se atinja um resultado, a partir de uma a¢do que gere a solu¢do de um problema, num
contexto especifico (PERRENOUD, 1999; ZARIFIAN, 2001; LE BOTERF, 2003),
acreditamos que o Second Life pode servir de laboratério para que se crie este contexto no
qual situagdes demandem a solucdo de problemas e a mobilizacdo desse conjunto de saberes e
recursos sejam colocados em pratica pelos avatares.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo buscou responder a seguinte questdo de pesquisa: “Quais as
implicagdes do uso da tecnologia metaverso nos processos de ensino-aprendizagem da
educacdo superior?”. Para isso, foi trazida a discussdo teorica acerca da educagao a distancia e
as tecnologias, da tecnologia metaverso, em particular o metaverso Second Life e das
metodologias de ensino na EaD.

12
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Os resultados da pesquisa trazem contribuigdes nas respostas em si, pois 0S
participantes trouxeram sugestdes e criticas sobre o uso do metaverso na educacdo, mas
também mostra que os mesmos véem as potencialidades desta tecnologia na EaD, esses
elementos estdo traduzidos na discussdo que envolve as certezas provisorias e as duvidas
temporarias.

Dentre as principais implicacdes encontram-se aspectos ligados a tecnologia e a
metodologia de ensino em si. Do ponto de vista tecnolégico ha a necessidade, por parte do
usuario de habilidade para manejar a sua representagdo no SL, o chamado avatar, pois sem um
bom manejo a experiéncia virtual pode tornar-se frustrante ou com pouco sentido. Outro fator
relacionado a questdo técnica do SL € a dependéncia tanto do equipamento quanto do tipo de
conexao utilizada pelo usudrio, os quais, se ndo forem minimamente adequados, também
podem dificultar a interagdo nesse ambiente e impedirem um eficiente funcionamento. Na
questao metodoldgica o uso do metaverso aparece como uma complementagdo aos principais
métodos de interacdo utilizados na EaD (textos, chats e foruns) pois esses ocorrem
basicamente por intermédio textual e o SL colabora com as possibilidades de interagdo via
chat, voz, imagem e a personalizagdo do avatar ¢ do ambiente. Assim, a utilizacdo do
metaverso enriquece as experiéncias do EaD em funcdo das suas affordances percebidas
como educativas como a simulac¢do associada a no¢do de presenca.

Outro resultado deste trabalho é sua contribui¢do para o avango de uma pesquisa
maior realizada em parceria entre a UNISINOS e a Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro (PUC-Rio), através do Projeto Metario, que estuda o desenvolvimento de
competéncias para a docéncia em Administragdo. As criticas e observacgdes destacadas pelos
participantes, foram subsidios para essas pesquisas que estdo em andamento.

Acredita-se ainda que este artigo contribuiu para avangar na discussdo teorica da
tematica sobre metaverso e na area do ensino. Porém, o tema apenas foi trazido a tona nesse
artigo, sendo assim, sugere-se que sejam realizadas pesquisas empiricas com turmas de ensino
superior, tanto presenciais como de EaD, como forma de verificar os impactos dessa
tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Finalmente, espera-se que com o trabalho de divulgacado e incentivo do uso do Second
Life no ensino, e com o avanco das pesquisas sobre o uso da tecnologia metaverso na
educacdo, seja possivel explorar o potencial desse mundo virtual e contribuir para com a
constru¢do do conhecimento.
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