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RESUMO

A presente dissertagcdo teve por objetivo construir uma proposta de formacgéo
continuada, na modalidade a distancia, para docentes da educacao superior no
Metaverso Second Life. Desta forma, buscou investigar como o Metaverso Second
Life poderia contribuir para a construcéo desta proposta. Primeiramente, realizou-se
uma revisdo de literatura sobre as tematicas a fim de identificar publicacbes na area
e a situacdo atual em que se encontra a pesquisa. A partir disso, construiu-se o
referencial tedrico, abrangendo as tematicas da docéncia na educacao superior e,
sobre o Metaverso Second Life. Logo, para o desenvolvimento dessa pesquisa,
optou-se pela metodologia de estudo de caso, por compreender que 0 mesmo é
flexivel, pois enfatiza a exploracéo e a descricdo considerando o contexto em que 0s
fatos ocorrem. Para isso, a investigacao caracterizou-se pela implementacéo de trés
etapas, a saber: a realizacdo de observacoes de atividades no Metaverso Second
Life, entrevistas com o0s sujeitos da pesquisa e 0s resultados obtidos a partir do
desenvolvimento de um curso piloto. Além disso, foi construido um Objeto de
Aprendizagem, denominado EduVirtua, com o intuito de reunir subsidios sobre os
temas e favorecer apoio pedagogico ao contexto do curso piloto e da proposta de
formacao docente. Com o apoio do Objeto de Aprendizagem EduVirtua, realizou-se
um curso piloto, intitulado Capacitagdo Docente: o Uso dos Mundos Digitais Virtuais
no contexto da Educacdo Superior. Este teve como publico docentes em exercicio
na educacdo superior, Pés-Graduacdo ou vinculados a programas de Poés-
Graduacao Lato Sensu e/ou Stricto Sensu. Neste curso piloto teve-se o proposito de
discutir sobre a preparacao didatico-pedagdgica para atuar na educagao superior e
identificar possibilidades educacionais a partir da utilizacdo do Metaverso Second
Life, configurando-se assim, como um estudo de caso. Os dados foram analisados
tendo como base a metodologia de Analise de Conteldo, o que possibilitou a
definicdo de trés categorias de analise, a saber: (I) Preparacéo didatico-pedagdgica
para o exercicio na educacéao superior; (II) Metaverso Second Life; e (Ill) Estratégias
didatico-pedagdgicas. Por fim, o resultado das andlises das categorias apontaram
para a importancia da preparacao didatico-pedagogica do docente, independente da
area de atuacdo. Além disso, foram elucidadas as dificuldades iniciais de uso do
Metaverso Second Life, principalmente pela questdo técnica. Contudo, ressaltou-se
que as possibilidades educacionais sao inumeras e significativas para o processo de
formacdo continuada. Por sua vez, as estratégias didatico-pedagdgicas apresentam-
se como potencializadoras para a pratica pedagdgica. Logo, foi possibilitada a
construcdo da proposta de formacdo docente, pois acredita-se que para a efetivacao
da mesma tornou-se necessario explorar a tecnologia de maneira a conhecé-la com
profundidade para compreender como utiliza-la educacionalmente.

Palavras-chave: Formacdo Continuada. Educacéo a Distancia. Educacdo Superior.
Metaverso. Second Life. Estratégias Didatico-Pedagdgicas.
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ABSTRACT

This present dissertation had as the main goal to build a proposal of continuing
education in a distance mode for higher education teachers in the Second Life
Metaverse. So, it was sought to investigate how the Second Life Metaverse can
contribute for the construction of this proposal. First, it was held a literature review of
the themes to identify publications in this field and the research current situation.
From this it was built the theoretical that covers the teachers’ themes in the higher
education and about the Second Life Metaverse. For this research development it
was opted for the methodology of study case because it is flexible and emphasizes
the exploration and the description taking into account the context where the events
occur. In this matter the research was characterized for the implementation of three
steps: the realization of activities’ observation in the Second Life Metaverse,
interviews with the research subjects, and the results obtained by the development of
a pilot course. In addition, it was built a learning object called EduVirtua, in order to
gather input on issues and facilitate educational support to the context of the
proposed pilot course and teacher training. With the support of the learning object
EduVirtua a pilot course entitled “Teacher Training: The Use of Digital Virtual Worlds
in the context of higher education” was held. This targeted practicing teachers in
higher education, graduate or linked to graduated programs Lato Sensu Graduate
and / or proper. In this pilot course the objective was to discuss about the didactic-
pedagogic preparation to function in the higher education and identify educational
opportunities from the use of Second Life Metaverse, becoming so a case study. The
data was analyzed based on the methodology of content analysis, which enabled the
definition of three analysis categories: (I) Preparation didactic and pedagogic for the
exercise in Higher Education; (ll) Second Life Metaverse; and (lll) Didactic-
Pedagogic strategies. Finally, the test results of the categories pointed to the
importance of the didactic-pedagogic preparation of teachers, regardless of the area.
Moreover, it was elucidated the initial difficulties of using Second Life Metaverse,
manly by the technical matter. However, it was stressed that the educational
possibilities are numerous and significant to the process of continuing education. In
turn, the didactic-pedagogic strategies present themselves as empowering
pedagogical practice. It was therefore made possible the construction of the
proposed teacher training because it is believed that for its execution it became
necessary to exploit the technology in order to know it in depth and understand how
to use it educationally.

Key-Words: Continuous Education. Education in a distance mode. Higher
Education. Metaverse Second Life. Didatic-Pedagogic strategies.
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1 PERSPECTIVAS INICIAIS

A Educacdo atualmente vem passando por um processo de expressivas
mudancas em diversas areas, em razdo de novos paradigmas e do avango
tecnologico. Segundo Castells (2002),

[...] estamos vivendo um desses raros intervalos na histéria. Um intervalo
cuja caracteristica € a transformacdo de nossa ‘cultura material’, pelos

mecanismos de um novo paradigma tecnol6gico, que se organiza em torno
da tecnologia da informacédo (CASTELLS, 2002, p.67).

Para dar conta de tantas transformacdes, algumas Instituicdes de Ensino
Superior (IES) primam por acompanhar constantemente as evolu¢cbes emergentes.

Entre as atualizacBes necessarias sdo destacados os processos de formacédo®
continuada, que tem por objetivo a qualificacdo do corpo docente.

Contudo, as IES tendem a proporcionar um enfoque muitas vezes especifico
no que se refere ao direcionamento desses processos. Assim, buscam priorizar
tematicas relacionadas a area propria do docente, bem como questdes referentes
aos aspectos metodologicos dos processos de ensino e de aprendizagem.

JA& no campo tecnoldgico, propiciam aprimoramento para o0 uso das
tecnologias direcionadas ao contexto educacional e para a atuacdo do docente na
modalidade de Educacdo a Distancia® (EAD). A necessidade de garantir novos
conhecimentos acerca da utilizacdo das tecnologias na educacao vem justificar uma
forte relacdo indispensavel e indissociavel entre Pedagogia e Tecnologia Digital.

Todavia, a EAD vem conquistando um espago significativo nas IES,
favorecendo um ambiente educacional que tem comprovado o uso de diversas
tendéncias pedagégicas® que retratam experiéncias mal e bem sucedidas. Muitas

dessas instituicbes visam apenas a “formacdo em massa”, a transmitir ou ensinar

! De acordo com Maturana (2000) os processos de formacéo referem-se ao desenvolvimento da
crianga (ou seja, do ser humano) como pessoa capaz de ser co-criadora com outros de um espacgo
humano de convivéncia social desejavel (MATURANA, 2000, p.11).

® para Maia e Mattar (2007), a Educacédo a Distancia € uma modalidade de educagdo em que
professores e alunos estdo separados, planejada por instituicdes e que utiliza diversas tecnologias de
comunicacao.

® De maneira geral, o termo tendéncia pedagdgica € usado para se referir a diferentes maneiras de
abordar a educacéao.
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conteddos estruturados e inflexiveis, desprezando a importancia de uma
aprendizagem mediada e colaborativa. Por outro lado, € destacado um modelo
calcado na aprendizagem do aluno, para o0s seus interesses e necessidades. Nessa
proposta sera necessario dispor de ambientes ricos em possibilidades de interacao,
de acesso e disponibilidade da informag&o e de docentes qualificados para envolver
a participacao dos alunos e favorecer a construgéo do conhecimento.

Ao verificar esse cenario, espera-se que 0s docentes assumam um novo
papel a fim de atender aos desafios da educacdo do Século XXI. Ao promover a
integracdo das tecnologias na pratica pedagdgica, essa tera potencial para contribuir
na ampliagdo das possibilidades de ensinar e aprender, assim como proporcionar o
desenvolvimento de interacdes e relacdes interpessoais entre os alunos.

Ha diversas tecnologias digitais a disposi¢cdo do docente. Geralmente, as IES
optam por utilizar um Ambiente Virtual de Aprendizagem* (AVA) como plataforma
institucional ou espaco académico. Essa medida visa garantir que o gerenciamento
das atividades educacionais pelo docente esteja centralizado no AVA e que
possibilite o acompanhamento dos processos educacionais por parte da equipe
didatico-pedagdgica da instituicao.

Os AVAs possuem inumeras funcionalidades, entre elas destaca-se o uso de
féruns de discussao, chats, disponibilizacdo de arquivos com material de apoio,
envio de mensagens individuais e coletivas, formacdo de grupos, espacos para
entregas de trabalhos, criacdo de exercicios, enquetes, entre outros.

No entanto, assim como qualquer outra tecnologia, este tipo de ambiente
possui potencialidades e limitagdes. Embora algumas limitagbes estejam atreladas
ao aspecto tecnoldgico do préprio recurso, é preciso compreender que o sucesso de
uma pratica pedagogica ndo depende apenas da selecdo adequada de uma
tecnologia.

Segundo Roncarelli, Mallmann e Catapan (2007) ha duas questbes que
devem ser consideradas quando da escolha de um AVA:

Primeira resposta: compreender 0s processos ensino-aprendizagem € tédo
importante quanto compreender as situacdes de comunicacdo que podem

se estabelecer na mediagdo virtual. Segunda: compreender as
possibilidades das situacdes de aprendizagem em uma mediacdo virtual e

* De acordo com Haguenauer et al. (2009) ambientes virtuais de aprendizagem s&o ambientes
criados a partir de ferramentas ou softwares especialistas (...). AVAs ndo existem unicamente para
auxiliar na montagem de cursos, mas sim, como o préprio nome ja diz, sdo ambientes utilizados para
facilitar ou promover a aprendizagem.
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explorar estas situacbes de conformidade com o propdsito técnico-
pedagoégico proposto (RONCARELLI, MALLMANN e CATAPAN, 2007, p. 5).

Logo, ao escolher o AVA é preciso observar atentamente os objetivos
educacionais que se pretende atingir, para entdo saber se determinada tecnologia
vai atender as suas especificidades. Além disso, torna-se necessario analisar se os
meios comunicacionais irdo possibilitar intera¢des individuais e coletivas entre todos
0s envolvidos no processo educativo.

Desse modo, a acdo educacional mediada pelas tecnologias digitais esta
diretamente relacionada as novas configuracdes espaco/temporais. Com isso, surge
uma preocupacao pertinente da parte docente: o distanciamento geografico.

Tal perspectiva coloca em duvidas se a tecnologia pode superar a distancia e
de que forma é possivel construir uma interacdo diferente da realizada na educacéo
presencial’.

A esse respeito, destaca-se 0o Metaverso Second Life® (SL): uma tecnologia
gue tem potencial para proporcionar mudancas na forma como se percebe e permite
desenvolver situacbes de ensino e de aprendizagem. Trata-se de um meio
tecnologico digital que favorece uma dinamica diferenciada e potencialmente rica em
possibilidades educacionais.

Sob esse enfoque, o Metaverso SL possibilita a criacdo de Mundos Digitais
Virtuais em 3D (MDV3Ds)’ que podem permitir o desenvolvimento da pratica
pedagdgica. Esses novos espacos® estdo configurados dentro de um conjunto de
possibilidades de interacdo e comunicacdo. Dessa forma, o docente-aluno e/ou
aluno-aluno podem dialogar, interagir entre si e com objetos, promovendo assim
uma nova forma de construir conhecimento.

Tendo em vista essa nova perspectiva de ensinar e de aprender é que se
desenvolveu essa pesquisa, levando em consideracao o potencial pedagdgico dessa
tecnologia digital integrada ao contexto da formacao continuada do docente.

Logo, essa dissertacdo tem por objetivo apresentar uma proposta de

formacdo continuada, na modalidade a distancia, para docentes da educacéo

® Para Marcheti et al. (2005) nessa modalidade as disponibilidades de tempo, de espaco e da
presenca do educador sdo interdependentes. O processo somente ocorre se todas essas variaveis
estiverem presentes e forem satisfeitas simultaneamente para o cumprimento de cronogramas de
conteudos pré-estabelecidos.

® A definicao do conceito de Metaverso e Second Life esta aprofundada no capitulo 5.

" O termo MDV3D é detalhado no capitulo 5.

® Neste contexto, 0s espagos caracterizam-se por representagdes onde podem 0correr 0s processos
de ensino e de aprendizagem.
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superior pelo uso do Metaverso SL. Nesse intuito, discutir e refletir sobre o potencial
pedagogico do Metaverso SL para o exercicio docente na educacao superior. Para
isso, foi necessério identificar estratégias didatico-pedagdgicas no Metaverso SL,
para reunir subsidios ao processo de formacao.

Nesse contexto, entende-se por estratégias didatico-pedagodgicas a aplicacao
de formas ou condi¢Bes que agregam dinamicas para o desenvolvimento das acdes
educacionais, com vistas a atingir os objetivos propostos (ANASTASIOU e ALVES,
2004). Assim, a proposta de formacdo continuada foi construida considerando o
aprimoramento do curso piloto® e as possibilidades educacionais favorecidas pelo
Metaverso SL.

Sendo assim, essa dissertacdo esta estruturada em oito capitulos, nos quais
sdo apresentadas as reflexdes teoricas e metodologicas que fundamentam essa
pesquisa e seus resultados.

O capitulo dois, Contextualizacdo da Pesquisa, busca apresentar as
tematicas partindo do relato da trajetéria da autora, do levantamento do problema de
pesquisa, seus objetivos e o plano de trabalho.

O terceiro capitulo, Revisdo de Literatura contextualiza sobre os principais
trabalhos relacionados. A Revisdo de Literatura descreve acerca da situagao atual
das tematicas dessa dissertacdo, possibilitando compreender o que existe de
pesquisa na area e as possiveis lacunas existentes.

Formacdo Docente: praticas e desafios na educacdo superior € o quarto
capitulo do referencial teérico. Esse aborda a funcdo do docente da educacéo
superior, ressaltando a busca incessante pela valorizacdo de sua identidade. Além
disso, traca os caminhos da educacao, desde a visdo de ensino tradicional até as
atuais e diversificadas concepcbes de educar. A partir disso, discorre sobre o
processo de formacdo do professor universitario no exercicio da docéncia. Além
disso, esse capitulo agrega uma reflexdo sobre a Educacdo Superior no contexto da
modalidade a distancia e sobre o processo de formagéo docente para atuar nesse
segmento, bem como apresenta algumas possibilidades educacionais. Nessa sec¢éo
ainda, apresenta-se a importancia da construcdo de um Modelo Pedagdgico™ para
nortear o planejamento das atividades na modalidade de EAD.

° O detalhamento do curso piloto é descrito no capitulo 6.
1% A definicdo de Modelo Pedagdgico esta detalhada no capitulo 4.
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O quinto capitulo, Teleportando-se ao Metaverso Second Life, ira tratar sobre
0 conceito de Metaverso e apresentar as principais caracteristicas do SL. Em
seguida, sdo destacados os requisitos que compdem a dimensdo técnica do
Metaverso SL. No contexto da dimenséo pedagdgica sinaliza para as possibilidades
educacionais e os limites identificados.

No sexto capitulo, € descrita a Metodologia de Pesquisa dessa dissertacao,
que esta divida em duas etapas fundamentais, a saber: 1) Caminhos da Pesquisa e
Perspectivas — nessa etapa sdo apresentados o estudo teérico, a descricdo dos
sujeitos participantes da pesquisa, a fase de construcdo do Objeto de
Aprendizagem®! (OA) EduVirtua'® e 2) Coleta e Andlise de dados — nesse episddio
sdo indicados os instrumentos utilizados, os métodos de coleta de dados, a
metodologia de andlise e suas unidades.

No sétimo capitulo, Analise e Discussdo dos Resultados, sdo relatados os
principais dados obtidos durante a pesquisa e a andlise desses a partir da
fundamentacédo tedrica. Além disso, apresentam-se 0s trés principais resultados
construidos a partir dos dados analisados e dos estudos ao longo do curso de
mestrado. Os resultados referem-se ao mapeamento de ilhas'® educacionais que
possuem potencial para a pratica pedagdgica, ao detalhamento das estratégias
didatico-pedagdgicas identificadas e a proposta de formacdo continuada no
Metaverso SL.

No oitavo capitulo sdo descritas as Considera¢des Finais dessa dissertacao a
partir dos resultados encontrados, a fim de responder ao problema de pesquisa e
refletir acerca dos objetivos propostos apresentados inicialmente.

Por fim, sdo apresentadas as referéncias e os apéndices utilizados no

processo de investigacdo dessa pesquisa.

1 Objeto de aprendizagem pode ser entendido como "qualquer material digital, como, por exemplo,
textos, animacao, videos, imagens, aplicacbes, paginas web de forma isolada ou em combinacao,
com fins educacionais" (BEHAR et al. 2009, p. 67).

20 processo de construgdo do Objeto de Aprendizagem EduVirtua serd descrito de forma
agorofundada no capitulo 6.

* As ilhas séo locais no Metaverso Second Life onde é possivel explorar e interagir com o ambiente e
com os sujeitos.



2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

A escolha pelo tema desta pesquisa estd fortemente vinculada as
experiéncias profissionais e de estudos da autora, as quais se relacionam aos dois
principais assuntos que permeiam essa dissertagdo: a docéncia na Educacao
Superior e 0 Metaverso Second Life (SL).

Assim, para descrever e contextualizar a pesquisa realizada nessa
dissertacdo de mestrado pretende-se relatar um pouco da trajetoria da autora, pois
entende-se que a mesma esta diretamente relacionada ao seu percurso. Por isso,
esse capitulo seré relatado na primeira pessoa do singular.

Meu interesse pela area da Informatica na Educacéo teve inicio a partir de
uma experiéncia voluntaria em um colégio da rede privada™®.

Em 1998, estava concluindo o ensino técnico em Processamento de Dados.
Na época, 0 ensino técnico era oferecido como uma possibilidade de ser cursado
junto ao Ensino Médio. Contudo, para conclui-lo, era necessario realizar um estagio
obrigatério. Assim, o colégio onde estudava me indicou para estagiar em uma
instituicdo da rede privada. No estagio, minha principal atribuicdo era atender as
turmas no laboratorio de informatica, no que tange as atividades pedagodgicas. Além
disso, também realizava atividades técnicas como, por exemplo, fazer a manutencéo
e instalacdo de computadores.

O colégio, por perceber meu interesse e envolvimento com as atividades
realizou uma proposta de trabalho. O objetivo era que eu me responsabilizasse pelo
laboratorio de informética e também pela informatica administrativa do colégio.
Assim, durante dez anos trabalhei nessa instituicdo, planejando atividades para
alunos da Educacdo Infantii ao Ensino Meédio, realizando capacitagbes com
docentes sobre o uso da informatica na educacdo e também, administrando a
informatica de todo o colégio. Além disso, em 1999 optei por iniciar a faculdade em
Computacgao Licenciatura, pois o foco do estudo estava direcionado para o uso das

tecnologias na educagao.

4 330 instituicbes de ensino mantidas e administradas por pessoas fisicas ou juridicas de direito
privado.
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Em 2008, recebi uma proposta de trabalho para atuar no setor de Educacéo a
Distancia (EAD) de uma universidade privada. Aceitei a proposta, pois visualizava
nessa oportunidade a viabilidade de realizar um mestrado e atuar no futuro como
docente na educacdo superior. Logo, minhas atribuicbes estavam relacionadas a
assessoria didatico-pedagogica aos docentes, a producdo de material educacional
para EAD, ao planejamento, desenvolvimento e aplicagdo de cursos de
capacitacdo®™ em EAD com docentes, alunos e tutores. Com isso, veio o ensejo de
conhecer com maior profundidade a dinamica da Educacdo Superior, da EAD e as
diversas tecnologias para o desenvolvimento dos processos educacionais.

Nesse contexto, pude vislumbrar que a modalidade de EAD estava sendo
disseminada com grande forca nas Instituicdes de Ensino Superior (IES), devido aos
avancos tecnoldgicos que cada vez mais ampliavam as possibilidades educacionais.

De acordo com o Censo da Educac¢édo Superior de 2010 é possivel verificar o
crescimento dos cursos na modalidade a disténcia. O grafico da figura 1 expressa o

crescimento de 14,6% em relacéo ao total do nUmero de matriculas.
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Figura 1 - Evolucdo do Numero de Matriculas por Modalidade de Ensino — Brasil — 2001-2010"

No entanto, as atividades realizadas nessa instituicAio me permitiram
identificar que nem todos os docentes que atuavam nesta modalidade possuiam

uma formagdo adequada no tocante aos aspectos didatico-pedagdgicos. Por conta

'* para Maturana (2000), o processo de capacitacdo tem haver com a aquisicdo de habilidades e
capacidades de ac¢do no mundo no qual se vive, como recursos operacionais que a pessoa tem para
realizar o que quiser viver (MATURANA, 2000, p.11).

'® Fonte: Censo da Educacédo Superior/MEC/Inep — 2010.
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disso, acabavam por desconhecer o potencial educativo de uma pratica pedagogica
a partir dessa modalidade.

Em razéo disso, tornava-se comum receber criticas e falas descontentes de
que a EAD néo funcionava, que ndo atendia aos objetivos pedagogicos da
instituicdo, ou até mesmo que carecia de mecanismos eficazes para o
desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem.

Contudo, a partir das experiéncias vivenciadas com a EAD pude perceber que
0s aspectos de interacdo entre alunos e docentes podem ser ampliados,
minimizando assim os efeitos causados pelo distanciamento geografico. Entretanto,
essa questao envolve um conhecimento mais aprofundado das tecnologias digitais
que favorecem esse processo.

Outro aspecto importante a ser ressaltado e que percebi ser recorrente, diz
respeito a preparacdo didatico-pedagdgica para atuar na educacdo superior. Sob
esse enfoque, observei que as IES, de modo geral, tém proporcionado aos seus
docentes espacos de formacdo continuada para discutir sobre os aspectos do
ensinar e do aprender. Essas iniciativas se justificam, pois, as IES compreendem
que a maioria dos docentes sdo oriundos de diversas areas do conhecimento, sendo
compreensivel, por conseguinte, ndo possuirem esse tipo de formacéo.

Ainda nesse mesmo ano, comecei a participar do Grupo de Pesquisa em
Educacdo Digital UNISINOS/CNPg*’ (GPe-du), o que me possibilitou conhecer a
tecnologia de Metaverso, em especial o SL. Ao me interessar pelo assunto, comecei
a investigar e avaliar a tecnologia a partir da criagdo do meu avatar'®. Minhas
primeiras inquietacdes estavam relacionadas a possibilidade de integrar as
tematicas de formacdo docente ao contexto do Metaverso SL, de maneira que se
tornassem significativas para a educacéao.

Além disso, observei que, a partir da utilizacdo do Metaverso SL, o
distanciamento fisico pode ser minimizado a medida que se torna possivel a

representacao gréfica'® dos sujeitos (docente e discente) por meio de avatares.

o Informacdes sobre o grupo de pesquisa GPe-du — Disponivel em: <
WWwWw.unisinos.br/pesquisa/educacao-digital/>.

B A definicdo do conceito de avatar encontra-se no capitulo 5.

¥ A Representacédo grafica é a forma como os sujeitos que utilizam o Metaverso Second Life sdo
caracterizados. Nesse contexto, essa representacao € denominada de avatar.
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A representacdo grafica via avatar pode gerar uma sensacdo de presenca,

também conhecida como presenca digital virtual®

, 0 que difere significativamente de
outras tecnologias utilizadas na modalidade de EAD.

A diferenca entre as tecnologias usuais e 0 Metaverso SL esta principalmente
na maneira como esse ambiente se configura. Os aspectos de interacdo e
comunicacgdo, assim como a dinamicidade e as transformacdes que acontecem
nesse espaco sdo acdes que podem ser complementares as realizadas por meio
das tecnologias habituais.

Assim, com a possibilidade da representacdo grafica via avatar e do
conhecimento dos meios de comunicagéo e interagdo, observei que 0s processos
educacionais podem ser potencializados. A esse respeito, também percebi a
importancia de conhecer estratégias didatico-pedagdgicas para o desenvolvimento
desses processos no Metaverso SL, de modo a favorecer a construcdo de um
planejamento adequado.

Por sua vez, em 2009 iniciei uma Especializacdo em Educacao a Distancia no
SENAC EAD/RS e, concomitantemente, participei do processo de selecdo para o
Mestrado em Educacgédo na UFRGS.

No ano de 2010, ingressei no Programa de PoOs-Graduacdo em Educacao
(PPGEDU) da UFRGS, sob a orientacdo da professora Dra. Patricia Alejandra
Behar, coordenadora do Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada & Educacéo %
(NUTED/UFRGS). Desde entdo, tenho participado do grupo de pesquisa
investigando sobre os temas dessa dissertacdo e de outras atividades e projetos
desenvolvidos pelo nicleo.

Assim, durante o curso de mestrado, essa pesquisa foi amadurecida e, com
base em leituras, pesquisas e reflexdes, também proporcionadas pelas disciplinas
cursadas e pela experiéncia docente adquirida durante esse percurso, essa
investigagdo se delineou de maneira mais clara.

Dessa forma, a partir das consideracdes apresentadas, apresento a seguinte

configuracéo para o problema dessa pesquisa:

20 Segundo Backes (2010), a presencialidade (fisica ou digital-virtual) é definida pela participagdo e
interacao, por meio da representagéo de suas a¢gfes no contexto onde se da o viver e o conviver dos
seres humanos.

2 Informacdes sobre o grupo de pesquisa Nuted — Disponivel em: <http://www.nuted.ufrgs.br/>.
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Como o Metaverso Second Life pode contribuir para a construgdo de
uma proposta de formagc&o continuada, na modalidade a distancia, para

docentes da Educacéao Superior?

A partir desse questionamento, surgem as seguintes subqguestoes:

Para o exercicio da docéncia na Educacdo Superior os aspectos didatico-
pedagogicos sdo relevantes?

O Metaverso Second Life pode representar um diferencial para o desenvolvimento
de um processo de formacédo continuada para docentes?

As estratégias didatico-pedagodgicas, identificadas no Metaverso Second Life, podem

potencializar a pratica pedagogica?

Logo, para tentar responder aos questionamentos dessa pesquisa definiu-se

como objetivo geral desse estudo:

Construir uma proposta de formacao continuada, na modalidade a distancia,
para docentes da Educacdo Superior no Metaverso Second Life, no intuito de
discutir sobre o potencial pedagégico dessa tecnologia para a docéncia na educacao

superior.

Especificamente, os objetivos secundarios so:

— Construir um Objeto de Aprendizagem, denominado EduVirtua, para reunir
subsidios tedricos sobre as teméticas a proposta de formacéo continuada.

— Avaliar o Objeto de Aprendizagem EduVirtua a partir da utilizagdo no curso piloto
intitulado Capacitagdo Docente: o Uso dos Mundos Digitais Virtuais no contexto da
Educacao Superior.

— Identificar estratégias didatico-pedagogicas no Metaverso Second Life através da

realizacdo do curso piloto, observacdes e entrevistas.

Sendo assim, para alcancgar os objetivos propostos, o desenvolvimento dessa
dissertacdo de mestrado envolveu as seguintes etapas: 1) Revisao de literatura; 2) A

construgéo do referencial teérico com base nas tematicas da docéncia na educagéo
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superior e sobre o Metaverso SL; 3) O detalhamento do processo metodolégico da
pesquisa. Nessa etapa, € desenvolvido o estudo tedrico da metodologia de estudo
de caso, a descricdo dos sujeitos da pesquisa e a construcdo do Objeto de
Aprendizagem EduVirtua. Para o processo de coleta e andlise de dados foram
descritos os instrumentos de pesquisa, as observagdes e entrevistas realizadas, o
desenvolvimento do curso piloto, a metodologia de analise e definicdo das
categorias. 4) A partir dos resultados desse estudo, foi realizado: um mapeamento
de ilhas com potencial para a pratica pedagogica no Metaverso SL, o detalhamento
das estratégias didatico-pedagodgicas identificadas e a constru¢do da proposta de
formacdo continuada para docentes da Educacdo Superior no Metaverso SL. 5)
Elucidam-se as consideracdes finais da pesquisa.

A figura 2 ilustra as etapas descritas do Plano de Trabalho da presente

dissertacéo.
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3 REVISAO DE LITERATURA

A revisao de literatura configura-se como um processo importante no percurso
da pesquisa e construcdo de uma dissertacdo de mestrado. Seu objetivo visa
identificar as publicagfes ja existentes a respeito do tema e problema de pesquisa, a
fim de colaborar e confrontar pontos convergentes e divergentes sobre o assunto.

Além disso, a revisdo de literatura contribui para verificar as diferentes
opinides sobre os temas relacionados e aspectos que ja foram abordados e,
principalmente, apresentar a situag&éo atual em que se encontra a pesquisa.

Segundo Noronha e Ferreira (2000), a revisédo de literatura trata-se de

[...] estudos que analisam a producéo bibliografica em determinada area
tematica, dentro de um recorte de tempo, fornecendo uma visdo geral ou
um relatério do estado da arte sobre um tépico especifico, evidenciando

novas ideias, métodos, subtemas que tém recebido maior ou menor énfase
na literatura selecionada (NORONHA e FERREIRA, 2000, p.191).

Para elaborar essa analise, foi realizado um levantamento sobre as tematicas
dessa pesquisa a partir de diferentes instrumentos, como livros, artigos, periodicos e
recursos digitais disponiveis na Internet, a saber: Banco de teses e dissertacdes da
CAPES??, Revista Brasileira de Educacdo da ANPED?? (Associacdo Nacional de
P6s-Graduacéo e Pesquisa em Educacdo), RENOTE?** (Revista Novas Tecnologias
na Educacdo), LUME?® (Repositério Digital da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul), Biblioteca de Teses e Dissertacdes da Unisinos?®, RCAAP?’ (Repositério
Cientifico de Acesso Aberto de Portugal), Reposit6riUM®® (Repositério institucional
da Universidade do Minho), Virtual Human Interaction Lab® da University Stanford,

JIOL*® (Journal of Interactive Online Learning) das universidades de Alabama, Texas

?2 Disponivel em: <http://www.capes.gov.br/servicos/banco-de-teses>.
%% Disponivel em: <http:/submission.scielo.br/index.php/rbedu/index>.
** Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/RENOTE>.

2 Disponivel em: <http://www.lume.ufrgs.br/>.

26 Disponivel em: <http://bdtd.unisinos.br/tde_busca/>.

2 Disponivel em: <http://www.rcaap.pt/>.

28 Disponivel em: <http://repositorium.sdum.uminho.pt/>.

29 Disponivel em: <http://vhil.stanford.edu/>.

%0 Disponivel em: <http://www.ncolr.org/jiol/>.
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at Tyler e Idaho, The Journal of Virtual Worlds Research®!, Journal Teaching and
Teacher Education®? da Finlandia, entre outros.

Contudo, sdo destacadas apenas algumas producbes e investigacoes,
considerando a relevancia e as relacdes dos temas com essa busca, assim como a
extensdo de publicacBes nas areas.

Cumpre lembrar que o objetivo dessa dissertacao visa construir uma proposta
de formacdo continuada, na modalidade a distancia, para docentes da Educacao
Superior no Metaverso SL. Desse modo, as pesquisas de literatura estédo
relacionadas ao contexto da formacdo continuada de docentes da Educacao
Superior e sobre as possibilidades educacionais favorecidas pelo Metaverso SL.

Inicialmente, sdo destacados trabalhos e iniciativas no que se referem ao
processo de formacdo continuada, especificamente inseridos no contexto da
Educagédo Superior.

No contexto internacional, destaca-se a investigacao realizada pelas autoras
Postareff, Lindblom-Ylanne e Nevgi (2007) da University of Helsinki (Finlandia)
chamada de The effect of pedagogical training on teaching in higher education. Esta
trata do impacto que professores universitarios tiveram ao realizar treinamentos
pedagdgicos. A pesquisa discute sobre a necessidade de melhorar o pensamento e
as habilidades pedagdgicas dos professores universitarios.

Como alguns dos resultados apresentados do estudo, as autoras
identificaram que os professores tornaram-se cientes de suas limitacées. Embora
nao ocorram efetivamente mudancas, o treinamento fez com que eles se tornassem
cientes dos problemas que possuem em seu ensino. Salientam que esse é um
processo longo para mudar concepgfes. As autoras esperam que esse estudo
encoraje os professores a continuar seus estudos pedagdgicos.

Em Portugal, a dissertacdo de Mestrado em Educacao de Oliveira (2009) tem
como titulo Ser professor no Ensino Superior: experiéncias e perspectivas dos
docentes em inicio de carreira. A autora destaca alguns focos de investigacao: a
entrada dos docentes para o Ensino Superior, 0 estudo do seu processo de
socializacdo profissional e a formacdo pedagodgica dos docentes desse nivel de
ensino. Desse modo, aborda especificamente os objetivos e missdo da universidade,

as perspectivas sobre formacdo pedagogica e o impacto dessa na qualidade do

3 Disponivel em: <http://jvwresearch.org/>.
s Disponivel em: <http://www.sciencedirect.com/science/journal/aip/0742051X>.
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ensino. Além disso, a pesquisa envolve um grupo de assistentes-estagiarios de uma
universidade, em inicio de carreira.

Entre os principais resultados, a autora aponta a motivacao para a docéncia e
a falta de apoio por parte dos colegas. Finaliza indicando a necessidade de estimular
e desenvolver acdes de formagao que possam ir de encontro as suas necessidades.

No ambito nacional, os autores Nassif et al. (2010) promoveram uma
pesquisa denominada Fatores que influenciam na percep¢ao das competéncias para
0 exercicio da docéncia. Essa objetivou analisar as competéncias requeridas para a
docéncia académica em relacdo as caracteristicas demograficas e funcionais dos
docentes universitarios. Para isso, 0s autores aplicaram um questionario a 282
docentes no qual resultaram na identificacdo de dois tipos de professores: o
professor experiente e o professor iniciante.

O primeiro grupo seriam os profissionais com idade elevada, com mais tempo
de docéncia e permanéncia na instituicdo. Ao comparar com o grupo de professores
iniciantes, esse indicou a valorizacdo de competéncias relacionadas a habilidade
interpessoal, a capacidade didatico-pedagodgica e abertura a inovacdo. O outro
grupo foi identificado com menor tempo de vinculacdo a universidade e no exercicio
da docéncia, tendo como foco principal a obtencéo de titulacdo. Além disso, esse
grupo demonstrou ndo compreender 0 que as universidades esperam deles,
tampouco quais competéncias precisam desenvolver para conquistar o patamar do
grupo de professores experientes.

Nessa perspectiva, ressalta-se também a dissertacdo de Mestrado de Nunes
(2003) denominada A formacdo continuada do professor de ensino superior: um
compromisso institucional. A investigacao teve como propdsito conhecer e analisar a
percepcdo dos professores bacharéis a respeito de sua pratica docente no tocante
as dificuldades quem encontram em sala de aula e quais incentivos seriam
importantes por parte da instituicdo. Para isso, foram realizados questionamentos a
professores bacharéis de diferentes areas, enfatizando essencialmente a
preocupacdo com a formagéo para a docéncia, as dificuldades que enfrenta e acdes
para supera-las, assim como os tipos de apoio que a instituicdo poderia promover
para auxiliar na pratica docente.

Alguns dos principais resultados apontam para a necessidade de promover

projetos coletivos que orientem as agdes, a opinido dos professores como favoravel
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aos processos de formacéo sob responsabilidade da instituicdo e as necessidades
especificas dos professores.

Em nivel local apresenta-se a tese de Doutorado em Educacéo, intitulada
Constituicdo da Profissionalidade Docente na Educacdo Superior da autora Bazzo
(2007). Esse trabalho investiga a constituicdo da profissionalidade docente entre
professores do Ensino Superior Publico, nesse caso professores da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC).

A autora faz um estudo aprofundado sobre o contexto historico da Educacéo
Superior no Brasil e em seguida, analisa aspectos e pressupostos acerca das
experiéncias de formacdo pedagdgica na UFSC, identificando criticamente fatores
positivos para construir uma profissionalizacdo docente. Como um dos resultados de
sua pesquisa, aponta alguns indicadores para a organizacdo de processos de
formacao pedagdgica.

Outro trabalho que merece destaque chama-se Desenvolvimento profissional
do docente do ensino superior em uma Rede Académica Virtual que se configurou
como uma tese de Doutorado em Educacdo da autora Siluk (2006). O referido
trabalho buscou investigar se uma rede académica virtual pode apresentar potencial
para o desenvolvimento profissional docente. A autora apresenta um estudo teérico
acerca das mudancas na préatica e na formacao do docente do Ensino Superior.
Discorre sobre os aspectos do desenvolvimento profissional do docente, sobretudo
sobre a autonomia, projeto profissional e inovacédo pedagogica.

Ainda sob esse enfoque, evidencia-se a tese de Doutorado em Educacéo da
autora Lauxen (2009) tendo como titulo Docéncia no ensino superior: revelando
saberes dos professores da area da saude da Unicruz/RS. O trabalho buscou
investigar dentre os saberes mobilizados na pratica pedagdgica dos professores da
area da saude, quais os que se evidenciam/predominam e em que situacdes
pedagogicas qualificam sua préatica. A tese discorre, principalmente, sobre o
contexto e os sentidos dos saberes docentes, a docéncia universitaria, a construcao
da identidade e formacéao, a trajetéria da profissédo, o trabalho profissional docente e
a construcéo do saber docente.

O dltimo trabalho a ser destacado no ambito da formacéo continuada na
Educacdo Superior se refere a dissertacdo de Mestrado em Educacao intitulada
Trabalho docente na educacdo musical a distancia: educacao superior brasileira

do autor Borne (2011). A pesquisa teve por objetivo conhecer e compreender as
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praticas docentes desenvolvidas por professores universitarios em disciplinas de
musica na modalidade EAD, a partir de suas percepc¢des sobre essas praticas.
Entre os diversos assuntos, o autor aprofunda um estudo tedrico sobre a
Educacdo a Distancia e da Préatica e o Trabalho Docente. Alguns de seus
resultados apontam uma necessidade em considerar as agdes e as interacoes
nas praticas musicais a distancia.

No tocante aos estudos relacionados ao uso do Metaverso Second Life
(SL) no contexto educacional, também foram encontradas diversas pesquisas na
area.

No ambito internacional, especificamente na cidade do Alabama nos
Estados Unidos, destaca-se a investigacao denominada Use of Second Life in K-
12 and Higher Education: A Review of Research realizada pelos autores Inman
et al. (2010). Essa pesquisa teve por objetivo identificar como o SL estad sendo
utilizado por alunos da Educacdo Infantii ao Ensino Médio e na Educacéo
Superior.

Os pesquisadores identificaram problemas potenciais ao usar o0 SL na
educacado, que inclui problemas com o software e relacionados aos requisitos de
hardware. Além disso, destacaram que os alunos ficam expostos a distracfes ou
contetdos inadequados. Contudo, a pesquisa permitiu discutir sobre as
possibilidades educacionais, o que envolveu tratar sobre roleplay*®, simulagées e a
possibilidade de implementacdo nos programas de educacao a distancia. A analise
também revelou varias recomendacfes para os docentes que pretendem usar o SL,
como por exemplo: identificar os objetivos do curso e de aprendizagem dos alunos,
escolher um ambiente virtual para incorporar ao ensino e a pesquisa, verificar o0s
requisitos de hardware e software, explicar o proposito em integrar o SL aos
contetidos e atividades, explorar os espacos livres (sandbox*) para criacdo, incluir
atividades iniciais para a aprendizagem do uso do SL e incentivar uma educacéo
centrada no aluno a partir da aprendizagem baseada em problemas, investigacao,
didlogo entre professores e alunos, etc.

Na universidade Portucalense, em Portugal, apresenta-se uma
investigacdo denominada The use of Second Life in the teaching of religion: a

case study in the monotheist religions teaching desenvolvida por Marques e

% A definicdo do conceito de Roleplay é detalhada no capitulo 5.
% O conceito de Sandbox sera definido na secdo 7.4.2.12.
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Moreira (2011). O estudo teve por objetivos: verificar se o SL pode ser utilizado
no contexto educacional, identificar as vantagens e desvantagens em usar o SL
para fins didaticos e analisar como este pode ser util para abordar um breve
panorama do ensino das religibes monoteistas.

Para isso, foi realizado um estudo de caso envolvendo quatro turmas,
compostos por alunos de 15, 16 e 17 anos, onde esses foram convidados a
responder um questionario. A partir da analise dos resultados obtidos os autores
confirmam a utilizacdo de mundos virtuais como ferramenta de ensino com
potencial pedagdgico. Além disso, enfatizam que as limitagbes encontradas
podem ser superadas a partir do uso de tecnologias avancadas. Ainda sobre
esse aspecto, ressaltam que os alunos demonstraram seriedade ao participar do
projeto e compreensao do conteido. Apontam como um dos fatores importantes
a dedicacao de um tempo maior para possibilitar a exploracdo mais detalhada do
SL. Por fim, os autores destacam que ha uma grande quantidade de conteudo
sobre educacdo religiosa, porém 0S recursos existentes sao escassos e,
portanto, precisam ser aprimorados.

Em nivel nacional hd o trabalho intitulado Vivéncias, Beneficios e
LimitacGes: Registro sobre o uso do Second Life em uma experiéncia
educacional, que foi desenvolvido por Silva (2009). O referido trabalho de
conclusdo discorreu sobre o planejamento, desenvolvimento, execucdo e
resultados (beneficios e limitagdes) do curso “Second Life completo para
iniciantes”. Além disso, visou apresentar os principais recursos de comunicacao
e interacdo, bem como descrever o planejamento, a execucdo do curso e seus
resultados.

Por sua vez, a dissertacdo de Mestrado em Semidtica, Tecnologias de
Informacéo e Educacédo do autor Corréa (2009) teve como titulo A construcdo do
conhecimento nos Metaversos: educacdo no Second Life. Esse apresentou um
estudo da formacdo do sujeito contemporaneo, desenvolvidos por meio de
multiplas interac6es modificadoras dos processos de interagcdo e comunicacgao,
mediadas por tecnologias hipermidiaticas, como o Metaverso SL, que permitem
novas formas de construcdo do conhecimento.

A dissertacdo de Mestrado em Educacdo de Soares (2010) foi
denominada Complexidade e Autopoiese no Metaverso: Estratégias e Cenarios

Cognitivos. O autor buscou identificar os elementos facilitadores das estratégias
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de aprendizagem utilizadas por diferentes tipos de residentes existentes em um
Metaverso especifico e analisa-los a luz das teorias da complexidade e da
autopoiese.

No contexto local, destaca-se a dissertacdo de Mestrado em Educacao de
Pires (2010) intitulada Educacdo Online em Metaverso: a mediacdo pedagodgica
por meio da telepresenca e da presenca digital virtual via avatar em Mundos
Digitais Virtuais em 3 Dimensdes. O foco principal da investigacdo foi
compreender de que forma a (re)criacdo(?) de identidades digitais virtuais para a
interacdo em Mundos Digitais Virtuais em 3 Dimensdes, pode contribuir com a
superacao de paradigmas vinculados a “falta de presenca fisica” do professor na
Educacdo Online e com os processos de mediacdo pedagodgica mais
responsaveis.

Outro trabalho encontrado na area € dos autores Greis e Reategui (2010)
que tem como titulo Um simulador educacional para disciplina de fisica em
mundos virtuais. O objetivo dessa pesquisa buscou apresentar a possibilidade de
utilizacdo de um simulador social como recurso pedagdgico para mostrar um
recurso de simulacéo educativa de um conteudo da disciplina de fisica.

O conteudo abordado pelo simulador trata da colisdo de dois corpos, no
qual envolvem os conceitos fisicos de massa, velocidade e coeficiente de
elasticidade. Assim, a proposta do simulador visa na colisdo de dois carros em
uma montanha russa. Além disso, os autores enfatizaram que o estudo buscou
nao somente reproduzir uma situacao de algo possivel de ser observado em uma
situacao real, mas que favorecesse a imersdo do aluno a partir dele. Um dos
resultados da pesquisa aponta para a confirmacdo dos processos de
interatividade de alunos e docentes no contexto da simulacédo, corroborando para
a compreensdao dos conteudos abordados. Do mesmo modo, a imerséo
proporcionada pelos avatares e pelo ambiente em si, como as relagdes que se
estabelecem neste espago podem ser fatores que instigam os alunos a um
engajamento e dedicacdo maiores nesse ambiente.

Além dos trabalhos descritos, ha também grupos e pesquisas individuais
sendo realizadas. No contexto internacional, a Universidade de Tras-os-Montes e

Alto Douro (UTAD) em Portugal, realiza diversas pesquisas no ambito dos
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mundos virtuais. A partir da Escola de Ciéncias e Tecnologia® (ETC) e sob a
coordenacao do professor Dr. Leonel Morgado, desenvolve investigacoes acerca
de Mundos virtuais como plataforma de desenvolvimento, Mundos virtuais: entre
o Habbo e o Second Life, Entre as Redes Sociais e 0os Mundos Virtuais,
Ambientes Imersivos On-Line, Ensino e Formacédo nas Forcas Armadas, entre
outros. A respeito desta ultima pesquisa, a universidade desenvolveu um projeto
em parceria com a Forca Aérea Portuguesa no intuito de desenvolver formacao
profissional com o auxilio dos mundos virtuais.

Nos Estados Unidos, a Universidade de Stanford, criou uma biblioteca no
SL, em sua ilha denominada SULAIR®® — Stanford University Libraries and
Academic Information Resources, mesmo nome utilizado pela biblioteca no
presencial fisico. Por ela é possivel ter acesso ao catalogo online de Stanford,
ao Socrates (catalogo online antigo) e a outros sites. A ilha de SULAIR ainda
oferece exposicoes, realiza palestras, conferéncias, aulas e passeios.

Outra iniciativa dessa universidade, diz respeito ao Virtual Human
Interaction Lab®' (Laboratério Virtual de Interacdo Humana). O objetivo desse
laborat6rio € compreender a dindmica e as implicacdes das interacfes entre as
pessoas em simulacdes de realidade virtual imersiva e outras formas de
representagdes digitais humanas nos meios de comunicagao e jogos.

Nesse contexto, destaca-se um dos projetos desenvolvidos, denominado
Digital Footprints: What Your Virtual Actions Reveal About Your Physical Self®,
que significa Pegadas Digitais: 0 que suas acdes virtuais revelam sobre o0 seu
ser fisico. Esse projeto visa analisar os rastros digitais que as pessoas deixam
ao utilizar um computador. Para isso, ha capturas de dados como a fala, o
comportamento nao-verbal e a localizacdo. Esses dados podem revelar o que
vocé é, 0 que esta fazendo e até mesmo 0 que esta pensando em fazer. As
capturas sao realizadas por diversos dispositivos de rastreamento, como pela
ajuda do SL, que pode arquivar todas as acdes. Nesse estudo, utilizando o SL,
demonstra-se que as pegadas podem ser usadas para prever personalidade, ou

seja, por mais que uma pessoa se esconda atras de um avatar de nome ou

% Disponivel em: <http://sp2010utad.intra.utad.pt/vPT/Area2/Escolas/ECT/Paginas/default.aspx>.
% Disponivel em:
<http://speaking.stanford.edu/Back_lssues/SOC75/library/SULAIR_in_Second_Life.html>.

s Disponivel em: <http://vhil.stanford.edu/>.

%8 Disponivel em: <http://vhil.stanford.edu/projects/>.
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aparéncia diferente, os dados armazenados podem revelar muitas informacdes.
O projeto, ainda, estima que estes dados possam aprimorar 0s sistemas de
ensino, comeércio e todas as formas de interacdes sociais.

Em nivel nacional, a pesquisadora Lynn Alves coordenada o projeto de
pesquisa Ensino on-line: trilhando novas possibilidades pedagdgicas mediadas
pelos jogos eletrdnicos® na Universidade do Estado da Bahia (UNEB). Embora
os estudos estejam direcionados para o contexto dos jogos a pesquisadora
investiga os conceitos de simulacdo e interatividade, assuntos que estao
fortemente relacionados com o uso de Metaversos.

Por sua vez, o pesquisador Luiz Carlos Petry, da PUCSP, coordena o
desenvolvimento do projeto denominado Projeto Athenéia: o conceito de game
académico e a exploracéo de puzzles em engines tridimensionais*’. Esse visou a
criacdo do Metaverso Ilha Cabu. O referido projeto esta vinculado a tese de
doutorado intitulada O Jogo como condicdo da autoria e da producdo de
conhecimento: analise e producdo em linguagem hipermidia®* (PETRY, 2010).

Além disso, o projeto aborda diferentes conceitos, como por exemplo, o
termo Metaverso, que nessa perspectiva € definido como um universo dentro do
outro. Do mesmo modo, a sua concepcao foi elaborada com base na producéo
de jogos digitais como uma atividade que se relaciona entre a arte, computacao,
filosofia e psicandlise. Além disso, o game foi idealizado em quatro divisdes:
jogo, autoria, producao de conhecimento e linguagem hipermidia.

O professor Dr. Jodo Augusto Mattar Neto*, da Universidade Anhembi
Morumbi, também é um pesquisador na area de Metaversos e de diferentes
tecnologias educacionais. Sobre o uso do Metaverso SL na educacao possui
diversas publicacbes que visam identificar possibilidades e limitacGes. Sobre
esta temética, em 2007 publicou um livro com o professor Carlos Valente
denominado Second Life e Web 2.0 na Educacao: o potencial revolucionario das
novas tecnologias®’. Nesse livro, os autores realizam uma contextualizacdo da

modalidade de educacédo a distancia, da Web 2.0 e do potencial pedagdgico do

% Disponivel em: <http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/ead/index_ead.htm>.

40 Disponivel em: <http://www.ilhacabu.net/atheneia/>.

“ Disponivel em: <http://www.ilhacabu.net/tese>.

20 professor Dr. Jodo Mattar mantém um blog onde atualiza frequentemente com noticias
relacionadas as tecnologias educacionais. Disponivel em: <http://joaomattar.com/blog/>.

3 0 sumario do livro pode ser visualizado no seguinte endereco:
<https://www.novatec.com.br/livros/secondlife_edu/sumario9788575221471.pdf>.
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SL. Além disso, tem participado de varios congressos e pesquisas sobre o tema,
tanto a nivel nacional, quanto internacional. Em 2011, coordenou a JOVAED -
Jornada Virtual ABED de Educacdo a Distancia **, um evento realizado
totalmente a distancia e gratuito, que visa discutir sobre o uso educacional de
diversas tecnologias. Entre as atividades desenvolvidas, destacam-se as oficinas
e palestras sobre 0 uso do SL na educacéao.

O SEBRAE - Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas®
também disponibiliza um espaco no Metaverso SL. O espa¢o chamado, llha do
Empreendedor, foi desenvolvido com o propésito de realizacdo de feiras,
encontros de negocios, estandes para a criacdo de lojas, palestras e aulas.

Por fim, a nivel local, destaca-se o grupo de pesquisa GPe-du*® (Grupo de
Pesquisa em Educacédo Digital UNISINOS/CNPq) que estéa vinculado a linha de
pesquisa “Educacdo, Desenvolvimento e Tecnologias” do Programa de Pés-
Graduacéo em Educacédo da UNISINOS/RS e sob a coordenacao da professora
Dra. Eliane Schlemmer. As principais tematicas investigadas pelo grupo envolve
a Educacao e a Cultura Digital. Entre as principais tecnologias digitais virtuais
desenvolvidas ou utilizadas pelo grupo, destacam-se: o Ambiente Virtual de
Aprendizagem AVA-UNISINOS, a Agente Comunicativa Maria (em parceria com
PPG em Computacdo Aplicada), o Mundo Virtual em 3D - AWSINOS, o
Ambiente de Competéncia em Contexto COMTEXT, para dispositivos moveis
(em parceria com PPG em Administracdo e PPG em Computacao Aplicada), a
Ilha UNISINOS e llha RICESU no SL e o Espaco de Convivéncia Digital Virtual
(ECODI-UNISINOS), que integra a tecnologia de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, Mundos Virtuais em 3D e Agente Comunicativo.

Os trabalhos referentes a formacdo docente na Educacdo Superior e 0S
gue abordaram o uso do Metaverso SL na educacédo apresentaram contribuicées
significativas, tanto para a pesquisa em educacdo quanto para esta dissertacao
de Mestrado.

Os temas tratados relacionam-se diretamente com essa pesquisa por
tratar do mesmo contexto de investigacdo. Embora o foco de cada trabalho

esteja relacionado com o0s temas desta pesquisa, cada um teve um

o Disponivel em: <http://www.abed.org.br/jovaed2011/>.
“ Disponivel em: <http://www.sebrae.com.br/>.
4 Disponivel em: <http://gpedunisinos.wordpress.com/>.
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direcionamento especifico, uma problematizacdo que encaminhou a investigacéo
para rumos e resultados diferenciados.

No entanto, as pesquisas relatadas e as demais investigacdes realizadas,
contribuiram para o aprofundamento das teméaticas e para o conhecimento do

gue ja se pesquisou nessas areas.



4 FORMACAO DOCENTE: PRATICAS E DESAFIOS NA EDUCACAO SUPERIOR

Repensar a pratica supfe

capacidade de a pessoa se distanciar

da propria pratica projetando sobre ela um
outro olhar. Temos de pensar a pratica
para teoricamente poder melhorar a pratica.
Paulo Freire

4.1 A FUNCAO DOCENTE E A EDUCACAO

O artigo 13° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional — LDB (Lei n°
9.394/96) enfatiza que o professor devera “zelar pela aprendizagem dos alunos”.
Zelar pela aprendizagem de alguém significa cuidar para que essa se efetive e para
tal, mobilizar saberes para que se concretize.

No entanto, o ato de educar*’ nem sempre foi planejado nessa perspectiva.
Vivenciamos ao longo dos tempos, diversos modelos de educacdo que priorizavam
o ato de ensinar. Para o docente, sua meta estava cumprida quando conseguia
vencer 0s conteudos programaticos, independentemente se o aluno havia
aprendido.

Com isso, pode-se perceber que os aspectos do educar € algo cultural e que
€ construido na sociedade. Durkheim (1977) definiu a educac¢éo da seguinte forma:

A educacgdo € a acao exercida, pelas gera¢gbes adultas, sobre as geracdes
gue ndo se encontram ainda preparadas para a vida social, com objetivo de
suscitar e desenvolver, nas criangas, certo nimero de estados fisicos,
intelectuais e morais, reclamados pela sociedade politica, no seu conjunto,

e pelo meio especial a que as criancas, particularmente, se destinem.
(Durkheim, 1977, p. 41)

O processo educacional que Durkheim conceituou é, portanto, um processo
de transmissdo, das geracdes mais velhas as mais novas. Assim, a partir dessa

visdo, privilegia-se a valorizacdo dos conteudos, da instrucdo e do professor

*" Para Maturana (1998) o educar se constitui no processo em que a crianga ou o adulto convive com
0 outro e, ao conviver com o outro, se transforma espontaneamente, de maneira que seu modo de
viver se faz progressivamente mais congruente com o do outro no espaco de convivéncia. O educar
ocorre, portanto, todo o tempo e de maneira reciproca.
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enquanto detentor desses conteudos a serem repassados aos alunos. Nessa
perspectiva, 0os alunos apresentam uma postura passiva e apenas recebem os
conteudos prontos.

Reboul (1982), por sua vez, caracteriza o perfil do aluno oriundo deste modelo

de educacéo:

O aluno registra palavras ou formulas sem compreendé-las. Repete-as
simplesmente para conseguir boas classificacbes ou para agradar ao
professor (...); habitua-se a crer que existe uma “lingua do professor”, que
tem de aceitar sem a compreender, um pouco como a missa em latim. (...)
O verbalismo estende-se até as matematicas; pode-se passar a vida inteira
sem saber por que é que se faz um transporte numa operacao; aprendeu-se
mas ndo se compreendeu; contenta-se em saber aplicar uma férmula
magica... (Reboul, 1982, p. 27).

Logo, esse tipo de abordagem trata da visdo “bancaria” de educacédo que
Paulo Freire (1981) enfatizou: “educar, dentro dessa visdo, seria equivalente a um
processo de transferéncia de fundos — sO6 que, em vez de recursos financeiros,
transferem-se recursos informacionais”.

Além disso, este modelo “bancario” de educagcdo também foi influenciado

pela escola da sociedade industrial*®

, que se caracterizou pela educacdo em massa
e pela padronizagdo dos processos (curriculos, metodologias, avaliacdo, etc).

Com o passar dos tempos e, consequentemente com 0s avancos da
sociedade, percebeu-se a educacdo associada ao didlogo entre diversas areas do
conhecimento. Assim, os campos da Filosofia, da Psicologia, da Sociologia, da
Antropologia e da Histéria, tornavam-se elementos fundamentais para a educacéo.

Frente a essa nova percepcao, deu-se inicio a estudos que promovessem
uma educacdo baseada nesses elementos e que possibilitasse a reflexdo sobre
novas formas de educar. Diante de tal perspectiva, busca-se promover uma
educacado calcada em valores, atitudes e a¢des que visam o aperfeicoamento da
vida e ndo reproduzir modelos baseados na transmissdo de conteudo.

Diante desse cenario, € que se formou a identidade do professor. Com base
em sua trajetoria profissional e na tradigdo de “dar aulas” no modelo transmissor de
conteldos que se constituiu o docente. Somado a isso, a funcdo de docente da
Educacao Superior caracterizou-se por possuir uma identidade menor em relacdo a
outras profissdes, sendo pouco valorizado pela sociedade. Essa desvalorizacao

ainda é recorrente e acontece principalmente quando o docente exerce apenas a

8 A sociedade industrial teve inicio no final do século XVIII e findou no final do século XX. Ela
caracteriza-se pela producao em grande série de bens materiais através da industria.
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fungcdo de professor, pois assim normalmente é associado a profissionais da
educacédo do ensino primério e secundario.

Assim, a busca pelo reconhecimento e valorizagcdo desse profissional tem
sido marcante nas Instituicbes de Ensino Superior (IES). Isso ocorre por que se
identifica uma caréncia de formacdo continuada para a preparacgdo didatico-
pedagdgica desse profissional.

A esse respeito, Cunha (2009) destaca que

N&o ha o reconhecimento oficial da legitimidade dos saberes pedagdgicos
para tal profissional, uma vez que ndo ha legislacdo nessa direcdo. A
prépria carreira dos professores da educacdo superior, na grande maioria
dos casos, se alicerca em dispositivos ligados a producéo cientifica
decorrente da pesquisa e pouco faz mencdo aos saberes necessarios ao
ensino (CUNHA, 2009, p.113).

Assim, percebe-se que grande parte do saber docente € construido a partir
dos conhecimentos adquiridos em sua prOpria pratica educativa, bem como em
encontros de formacéao.

Para Tardif (2002) o saber dos professores

[...] é plural, compdsito, heterogéneo, porque envolve, no proprio exercicio
do trabalho, conhecimentos e um saber-fazer bastante diversos,
provenientes de fontes variadas e, provavelmente, de natureza diferente
(TARDIF, 2002, p. 18).

Dentre os conhecimentos que compdem o saber docente, Tardif (2002)
destaca o saberes da formacédo profissional, os saberes disciplinares, os saberes
curriculares e os saberes experienciais.

Para o autor, os saberes profissionais correspondem aqueles transmitidos
pelas instituicdbes de formacgdo profissional e que, em contato com as ciéncias da
educacao, passam a ser incorporados a pratica docente (Tardif, p.36).

Os saberes disciplinares referem-se aos saberes originados das disciplinas
oferecidas pelas universidades ao longo do processo de formacéo (inicial ou
continuado) dos docentes. De acordo com Tardif (2002, p. 38), “os saberes das
disciplinas emergem da tradi¢do e dos grupos sociais produtores de saberes”.

Ja os saberes curriculares Tardif (2002) destaca que

[...] correspondem aos discursos, objetivos, contelidos e métodos a partir
dos quais a instituicdo escolar categoriza e apresenta 0s saberes sociais
por ela definidos e selecionados como modelos da cultura erudita e de
formacao na cultura erudita (TARDIF, 2002, p.38).

Ainda, Tardif (2002) ressalta que os saberes da experiéncia sdo adquiridos

por meio da profissdo docente. Logo, esses podem servir como guia para sua
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orientacado profissional. Tardif (2002) relata que sdo “saberes que brotam da
experiéncia e séo por ela validados”.

A esse respeito, Cunha (2010) também corrobora com o0s aspectos citados
por Tardif (2002). Contudo, seu enfoque esta direcionado para a area da didatica.
Para a autora, os saberes necessarios a pratica docente sdo: 1) saberes
necessarios a ambiéncia da aprendizagem, 2) saberes relacionados ao
planejamento das atividades de ensino, 3) saberes necessarios a conducéo da aula
nas suas multiplas possibilidades e 4) saberes relacionados a avaliacdo da
aprendizagem.

No que se refere aos saberes da ambiéncia da aprendizagem, Cunha (2010)

destaca que se trata das

[...] habilidades em incentivar a curiosidade dos alunos, de envolvimento
com a proposta de ensino e com as atividades dela decorrentes, bem como
ao conhecimento das condi¢fes de aprendizagem e das possibilidades que
articulam conhecimento e pratica social (CUNHA, 2010, p.21).

Os saberes relacionados ao planejamento das atividades de ensino envolvem
a capacidade de elaborar objetivos de aprendizagem e o planejamento, incluindo a
selecdo de métodos e propostas de praticas pedagdgicas (Cunha, 2010).

Da mesma forma, Cunha (2010) salienta que os saberes necessarios a
conducdo da aula nas suas multiplas possibilidades correspondem a habilidade
docente em criar estratégias que facilitem a aprendizagem, pela escolha apropriada
dos procedimentos metodolOgicos e seus recursos.

No que tange aos saberes relacionados a avaliagcdo da aprendizagem, a

autora enfatiza que essa

[...] exige um conhecimento técnico e uma sensibilidade pedagdgica que
permitem ao professor a identificacdo e a leitura interpretativa do
desenvolvimento de seus alunos. Pressupdem um posicionamento
valorativo sobre os objetivos em questdo (CUNHA, 2010, p.22).

Logo, Tardif (2002) ressalta que o professor deve mobilizar seus saberes de
maneira a transmitir a ideia de movimento, de construcédo, de constante renovacao,
de valorizacdo de todos os saberes e nao somente do cognitivo.

Diante disso, percebe-se que o professor tem um papel importante frente a
seu processo formativo. Ele deve conhecer novas praticas e estratégias, de modo a
buscar o aprimoramento constante e continuo dos seus saberes, para que
diversifiqgue as suas aulas e possibilite aos alunos um processo de aprendizagem

mais satisfatorio e efetivo.
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Com relacéo a formacao docente, Benedito (1995) ressalta que:

(...) o professor universitario aprende a sé-lo mediante um processo de
socializacdo em parte intuitiva, autodidata ou (...) seguindo a rotina dos
“outros”. Isso se explica, sem duvida, devido a inexisténcia de uma
formacgédo especifica como professor universitario. Nesse processo, joga um
papel mais ou menos importante de sua experiéncia como aluno, o modelo
de ensino que predomina no sistema universitario e as reacfes de seus
alunos, embora ndo ha que se descartar a capacidade autodidata do
professorado. Mas ela é insuficiente (Benedito, 1995, p. 131).

Além disso, depara-se com outras situacdes, como a falta de incentivo por
parte de colegas para a realizacdo de processos de formacéo continuada e o visivel
descomprometimento com a aprendizagem dos alunos. Para alguns docentes, ainda
prevalece a opinido de que se o0 aluno ndo aprende, ndo é problema do docente.

Pela importdncia da constituicAo dos saberes necessarios a pratica
pedagogica e, principalmente pela valorizacdo desse profissional, faz-se necessaria
a criacdo de politicas de formacédo continuada para melhor preparar o docente.
Assim como, criar condicdes melhores de trabalho para entdo possibilitar uma
pratica docente favoravel e adequada.

4.2 AFORMACAO E O EXERCICIO DA DOCENCIA NA EDUCACAO SUPERIOR

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional — LDB (Lei
n.° 9.394/96), o artigo 66 estabelece que “A preparacdo para o exercicio do
magistério superior far-se-4 em nivel de pdls-graduacdo, prioritariamente em
programas de Mestrado e Doutorado. Paragrafo unico. O notério saber, reconhecido
por faculdade com curso de Doutorado em éarea afim, podera suprir a exigéncia de
titulo académico”.

Diante disso, as Instituicbes de Ensino Superior (IES) consideram para
contratacao de docentes, apenas a titulagcdo de Mestre ou de Doutor, principalmente
guando acompanhada de alguma experiéncia profissional na area.

Entretanto, presencia-se nas IES, docentes “improvisados”, oriundos de
diversos campos do conhecimento, mas carentes de formacao didatico-pedagdgica.

Logo, esses docentes buscam exercer o seu papel da maneira como julgam

coerente. Isso ocorre por que, em alguns casos, a universidade também nao os
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orienta quanto as suas atividades, e por isso acabam por realizar sua pratica de
maneira individual e solitaria.

No tocante as principais atividades que devem ser realizadas pelos docentes,
pode-se destacar:

- 0 planejamento da(s) disciplina(s)

- o funcionamento geral e da estrutura da Educagéo Superior

- 0 conhecimento da cultura e do contexto em que o seu aluno esta inserido;

- a compreensao da linha tedrica de aprendizagem que vai justificar os
processos de ensino e de aprendizagem

- a selecdo e utilizacdo de estratégias didatico-pedagdgicas de acordo com os
objetivos propostos

- a avaliacdo do processo de aprendizagem dos alunos

Além disso, vivencia-se nas universidades politicas de padronizacédo e séo
nessas condicbes pré-estabelecidas que esse docente deve se responsabilizar pela
atuacao exercida.

De modo geral, o processo de formacdo pedagdgica, para atuar como
docente na Educacgédo Superior, ndo se caracteriza como necessario, uma vez que o
objeto de trabalho dos docentes refere-se a alunos adultos. Além disso, a lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDB (Lei n° 9.394/96) em seu art. 65,
nao contribui para o reconhecimento da preparacéao pedagoégica do docente, quando
estabelece que “A formacao docente, exceto para a Educacdo Superior, incluira a
pratica de ensino de, no minimo, trezentas e sessenta horas”.

Em razéo disso, atualmente, é possivel visualizar profissionais de diferentes
areas do conhecimento, com a titulacdo minima exigida, atuando como docentes na
Educacao Superior. Dessa maneira, 0s aspectos da formacéo didatico-pedagogica
para o exercicio de seu trabalho docente, muitas vezes nao € valorizado e/ou
exigido.

A esse respeito, Fernandes (1998) enfatiza que

N&o se trata aqui de negar a importancia de aprofundamento de seu campo
especifico, mas, sim, de construir pontes que permitam travessias em outros
campos de sua pratica cotidiana, numa perspectiva dialética entre a
dimensdo epistemoldgica (a questdo do conhecimento), a dimensao
pedagédgica (a questdo de ensinar e aprender) e a dimenséo politica (a
guestdo da escolha do projeto de sociedade e universidade que se
pretende) (FERNANDES, 1998, p.105).
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Sendo assim, ndo se coloca em davidas que a legislacdo deve ser revista e
reformulada para atender a importancia da preparacdo didatico-pedagoégica do
docente. Embora se tenha conhecimento dessa emergente situacao, é provavel que
essas mudancas demorem a serem atendidas.

Além disso, torna-se importante e necessario que as IES estabelecam os
processos de formacdo continuada como um compromisso efetivo institucional.
Desta maneira, é favorecido aos docentes espacos para discutir inovacdes e
melhorias, visando a mobilizacéo individual e/ou coletiva, a repensar suas praticas
pedagdgicas.

No que se refere aos processos formativos individuais, Novoa (1991) destaca

um aspecto interessante:

[...] podem ser Uteis para aquisicdo de conhecimentos e de técnicas, mas
favorecem o isolamento e reforcam uma imagem dos professores como
transmissores de um saber produzido no exterior da profissdo. Ja as
praticas que tomam como referéncia as dimensfes coletivas contribuem
para a emancipacéo profissional e para a consolidacdo de uma profissdo
gue é autbnoma na produgdo dos seus saberes e dos seus valores
(NOVOA, 1991, p.24).

Dessa forma, percebe-se o quanto agdes institucionalizadas podem ser mais
eficientes, pois possibilitam o desenvolvimento de processos coletivos e a luz do
projeto pedagdgico da universidade.

Nesse sentido, convém destacar que os processos de formacéo continuada
abrangem diversos aspectos relacionados as iniciativas realizadas, a esse respeito,
pelas/nas IES.

Para Pimenta e Anastasiou (2010) “todo processo formativo tem por objetivo a
elaboracdo de propostas e encaminhamentos para superacdo dos problemas
identificados”.

Logo, para o desenvolvimento de processos formativos faz-se necessaria a
compreensao da realidade institucional o qual a docéncia é exercida, tendo em vista
as necessidades e as especificidades da instituicao.

As acdes coletivas, conforme ja mencionado, refere-se a outro aspecto que
pode promover mudancas significativas, uma vez que permitem maior abrangéncia.
Ao considerar um processo continuo de formacao deve-se avaliar também a questao
“tempo”, de maneira a possibilitar 0 cumprimento dos objetivos estabelecidos em

relacdo as dificuldades inicialmente observadas.
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Ao discutir e analisar o objetivo do desenvolvimento da formagé&o continuada,
os docentes devem buscar a idealizacdo desse processo, ndo esquecendo dos
elementos didatico-pedagogicos que irdo permear essa acao.

Ainda sob esse enfoque, estudos (ANASTASIOU e ALVES, 2004; PIMENTA e
ANASTASIOU, 2010; CUNHA, 2009; PASSOS, 2009; GIL, 2009) indicam avancos
significativos no tocante ao processo de formagao docente, especialmente no que se
refere aos aspectos metodologicos do ensinar e do aprender. Dessa maneira,
possibilitou-se revisar e atualizar elementos fundamentais ao planejamento, como os
aspectos do contexto historico e as estratégias didatico-pedagdgicas.

Analisar o contexto historico da formacdo docente possibilita realizar um
mapeamento de todas as a¢des e abordagens educacionais. Dessa forma, reflete-se
sobre os sucessos, desenvolvendo-os e aprimorando-os. Assim, constroem-se
novas alternativas e avalia-se o que nao funcionou e que de fato, precisa ser
reformulado.

As estratégias didatico-pedagdgicas devem estar relacionadas as mudancas
dos tempos e aos alunos que trazem consigo suas diferenciadas experiéncias de
vida. Os docentes que atuam hoje na Educacdo Superior, precisam saber
selecionar, organizar e propor recursos facilitadores para que possam promover a
construcdo do conhecimento aos seus alunos.

Nesse sentido, entende-se que o planejamento deve abranger metodologias e
estratégias que possibilite um processo de aprendizagem efetivo, perpassando,
assim, o modelo tradicional de ensino, no qual o “professor fala e o aluno escuta”.

Zabala (1998) complementa enfatizando que:

A busca do modelo Unico, do método ideal que substitui o0 modelo Unico
tradicional ndo tem nenhum sentido. A resposta ndo pode se reduzir a
simples determinacgdes gerais. E preciso introduzir, em cada momento, as
acles que se adaptem as novas necessidades formativas que surgem
constantemente, fugindo dos esteredétipos ou dos apriorismos. O objetivo
ndo pode ser a busca da férmula magistral, mas a melhora da préatica. Mas
isto ndo serd possivel sem o conhecimento e uso de alguns marcos tedricos
gue nos permitam levar a cabo uma verdadeira reflexdo sobre essa pratica,
gue faca com que a intervencdo seja a menos rotineira possivel, que
atuemos segundo um pensamento estratégico que faca com que nossa

intervencao pedagogica seja coerente com nossas intencdes e nosso saber
profissional (ZABALA, 1998, p. 51).

Com isso, percebe-se que o processo de formacdo continuada envolve
diversos elementos que precisam estar interligados, para dar conta das

caracteristicas e necessidades docentes e institucionais.
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Por sua vez, o contexto do processo de formacdo docente tem atravessado
por dilemas e impasses que dificultam o seu desenvolvimento e continuidade.
Inicialmente, destaca-se a constituicdo do perfil e da identidade docente. Embora a
titulacdo seja uma condicdo para o exercicio da docéncia na Educacdo Superior,
essa, muitas vezes, ndo contempla todos os saberes necesséarios para o
desempenho dessa fungéo.

Muitos docentes universitarios reconhecem a necessidade e a importancia de
participarem de processos de formacdo continuada. Porém, por vezes sentem-se
obrigados a frequentar esses espagos para afirmar um compromisso institucional e
nao como um interesse individual.

Quando a busca pelo aprimoramento acontece a partir do interesse individual,
deparam-se com outro dilema: a escolha pelo aperfeicoamento de sua area
especifica ou para os aspectos didaticos-pedagdgicos. Embora ndo seja possivel
generalizar, pressupde-se que 0s docentes priorizem 0s seus campos de atuacéo,
uma vez que, torna-se cada vez mais frequente ouvir dos alunos a valorizacdo da
competéncia técnica do docente e a critica em relagédo a sua didatica.

Além disso, faz parte de suas atribuicbes o conhecimento acerca da
legislagéo que rege a Educagéo Superior, das normas institucionais e da importancia
da pesquisa como um recurso favoravel ao aprimoramento de sua pratica
pedagogica e aos avan¢os no contexto educacional.

Logo, observa-se que o processo de formacdo docente € caracterizado por
um conjunto de saberes que estdo organizados de forma sistematica, a fim de
possibilitar novas alternativas que beneficiem a pratica docente e, portanto, a
educacao por ela promovida.

Ao mesmo tempo, vivencia-se uma sociedade globalizada e informacional,
denominada por Castells (2002) de Sociedade em Rede*. Diante desse cenario,
relativamente novo, torna-se oportuno apropriar-se de tecnologias digitais voltadas

para os processos de ensino e de aprendizagem.

9 De acordo com Castells (2002), a revolucdo da tecnologia da informacédo e a reestruturacdo do
capitalismo introduziram uma nova forma de sociedade, a sociedade em rede. Esta sociedade é
caracterizada pela globalizacdo das atividades econdmicas decisivas do ponto de vista estratégico;
por sua forma de organizacdo em redes; pela flexibilidade e instabilidade do emprego e a
individualizacdo da ma&o-de-obra. Por uma cultura de virtualidade real construida a partir de um
sistema de midia onipresente, interligado e altamente diversificado. E pelas transformagfes das
bases materiais da vida — o tempo e o espaco — mediante a criacdo de um espaco de fluxos e de um
tempo intemporal como expresséo das atividades e elites dominantes (CASTELLS, 2002, p.17).
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Contudo, para a utilizacdo de uma tecnologia aplicada a educagédo o docente
deve conhecer as limitacdes e as possibilidades metodoldgicas e pedagodgicas de
como integra-la a sua pratica.

Para isso, sdo destacados dois elementos principais: 1) a integracdo dos

processos de alfabetizacéo digital®

na formagé&o docente, como meio de favorecer o
conhecimento sobre a utilizacdo dos recursos basicos de informatica e 2) a
experiéncia do professor como aluno na utilizacdo préatica dessas tecnologias,
conhecendo seus recursos e potencialidades, tornando-se consciente dessa
vivéncia a fim de qualificar sua aula.

Com o advento das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs)>
tornou-se possivel (re)pensar o fazer pedagdgico. Abriu-se um leque de
possibilidades para que profissionais da educacdo fossem preparados para integrar
em suas praticas pedagolgicas a diversidade de recursos que as tecnologias
propiciam.

Cumpre esclarecer que as IES estdo cada vez mais equipadas com novos
recursos tecnoldgicos, o que amplia de maneira significativa as possibilidades de
desenvolvimento dos processos educacionais apoiados pelos meios
computacionais.

No entanto, é importante ressaltar que, simplesmente integrar recursos
tecnoldégicos ndo promove por si sO a aprendizagem. Logo, é nessa perspectiva que
as discussdes, oriundas da utilizacdo das tecnologias no ambito educacional,
emergem para o didlogo da emancipacao digital.

De modo geral, compreende-se que, para fazer o uso das tecnologias na
educacdo, basta estar incluido digitalmente. Silveira e Cassino (2003, p.18)
caracterizam a inclusdo digital como “no minimo, acesso ao computador e aos
conhecimentos basicos para utilizd-lo”. Os autores ainda complementam que a
inclusdo digital esta relacionada “ao acesso a rede mundial de computadores (...).
Portanto, a inclusdo digital dependeria de alguns elementos (...) o computador, o

telefone, o provimento de acesso e a formacgao basica em softwares aplicativos”.

* De acordo com o Livro Verde (Takahashi, 2000) a alfabetizaco digital € o processo de aquisicéo
de habilidades basicas para o uso de computadores, redes e servicos de Internet, mas também que
capacite as pessoas para a utilizacdo dessas midias em favor dos interesses e necessidades
individuais e comunitarios, com responsabilidade e senso de cidadania.

L para Ramos (2008) as TICs referem-se aos procedimentos, métodos e equipamentos para
processar informacao e comunicar que surgiram no contexto da Revolugao Informatica, Revolucéo
Telematica ou Terceira Revolugdo Industrial, desenvolvidos gradualmente desde a segunda metade
da década de 1970 e, principalmente, nos anos 90 do mesmo século.
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Segundo Santos e Radtke (2005),

O que se observa em relagéo a insergao da informatica na educacao é uma
preocupagdo excessiva com a aquisicdo de equipamentos e uma
proliferacdo de programas de computadores para a educacdo (software
educativo). A preparac@o dos(as) professores(as) para tais utilizagbes néo
tem tomado parte nas prioridades educacionais na mesma proporcao,
deixando transparecer a ideia equivocada de que o computador e os
softwares resolverdo grande parte dos conflitos educacionais (SANTOS e
RADTKE, 2005, p.327).

Entretanto, utilizar tecnologias na educacao implica em ir além da simples

insercdo ou acesso ao computador/internet. Logo, destaca-se a importancia da

unificacdo de acdes que possibilitem a aprendizagem do potencial pedagdgico

dessas tecnologias, isto €, no caminho a Emancipacéo Digital.

Schwartz (2010), sobre o conceito de Emancipacédo Digital ressalta que esses

processos

[...] buscam promover o deslocamento do paradigma da “sociedade da
informacdo” para um que tenha a “sociedade do conhecimento” como
horizonte, fazendo, portanto do acesso apenas um dos elos na cadeia
produtiva (ou economia da informacgéo) que podera dar sustentabilidade a
emancipagdo econbmica, social e cultural (SCHWARTZ, 2010, p.3).

Desse modo, Schwartz (2010) explica que atualmente, ndo basta estar

incluido digitalmente, se faz necessario estar emancipado digitalmente, de maneira

que favoreca a utilizagédo consciente, critica e autbnoma das tecnologias.

Portanto, estar emancipado digitalmente, segundo Schwartz (2010), significa

atuar, de maneira individual e/ou coletiva, no intuito de

[...] superar o marco da “sociedade da informacdo” para efetivamente
integrar nossa sociedade no paradigma global da “sociedade do
conhecimento”, escolas, professores e alunos precisam ir além do uso
passivo das novas tecnologias. O imperativo é formar redes, conectando
espacos de aprendizado e de vida para a construcdo colaborativa de
conhecimentos que ampliem as oportunidades de emprego e renda
(SCHWARTZ, 2010, p. 4).

Sob esse enfoque, Silveira apud Hetkowski (2008) apresentam as diferencas

entre os conceitos de inclusdo e emancipacdo digital, conforme se visualiza na

tabela 1.



Tabela 1 - Inclusdo e Emancipagéao Digital
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Conceito

Foco central

Requisito

Consequéncias

Incluséo Digital

Acesso a
infraestrutura e aos

recursos das TICs

Recursos publicos
e privados para
montar unidades

de acesso gratuito

nas areas carentes

Insercéo dos
cidaddos narede e
garantia do direito

a comunicacéao

informacional

Emancipacéo

ACesso ao
conhecimento

sobre a producao

Infraestrutura
tecnologica e

formacéao

Permitir a
producéo de
conteudos e

Digital o educacional e .
tecnoldgica e de tecnologias pelas
] cultural _
contetdos . comunidades
necessarias
O quadro proposto por Silveira apud Hetkowski (2008) demonstra

essencialmente as distincbes entre 0s conceitos no que tange as acoes

disseminadas por eles. Assim, o conceito de emancipacéo digital possui um valor

agregado as func¢des do desenvolvimento humano, o que os processos de inclusdo

digital podem nao promover. Ainda, os autores complementam que

Schwartz pretende que a expressdo emancipacao defina de modo claro que
€ necessario mais do que acesso a rede, mais do que computadores e
programas de informatica. As populagdes carentes necessitam "controle dos
processos produtivos de conteddo digital'. Ai estaria a emancipagéo,
exatamente quando as comunidades possam agir em funcdo de seus
projetos e necessidades. Por considerar que a expressao inclusdo digital
ndo evidencia as exigéncias de apropriacdo tecnolégica e de habilidades
necessarias a transformar informacdo em conhecimento é que considera
necessario utilizar o conceito de emancipacdo digital (SILVEIRA apud
HETKOWSKI, 2008, p.61).

Por carecer de acgbes direcionadas aos processos de emancipacao digital é

gue se vivenciam atualmente dificuldades na utilizacdo das tecnologias no ambito da

educacao. IES acabam por carecer de atividades que poderiam melhor apoiar seus

processos de ensino e de aprendizagem. Além disso, buscam muitas vezes,

transpor os contetdos e a didatica de sala de aula presencial fisica para serem

trabalhados em um laboratorio de informatica ou por meio da modalidade de EAD.
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Com isso, acredita-se que essas iniciativas tornardo sua préatica mais eficaz e
inovadora. No entanto, ndo somente os aspectos do ensinar e do aprender
avancaram, mas principalmente os alunos. As instituicbes de ensino e os docentes
encontram-se em frente a uma nova geracdo, a geracdo dos nativos digitais
(Prensky, 2001).

De acordo com Prensky (2001) os nativos digitais tem contato com a
tecnologia desde o seu nascimento, entdo desde cedo aprendem a jogar e a
interagir pela descoberta e da experimentacdo, com a possibilidade de comecar e
recomecar indefinidamente. Ainda, para o autor, ha nesse contexto, o papel dos
“‘imigrantes digitais”, o qual se refere aqueles que assistiram ao nascimento da
Internet, de outras tecnologias e, por conseguinte, se adaptaram a elas.

Embora ndo seja possivel generalizar, a geracao de “nativos digitais” termo
cunhado por Prensky vem apresentando indicios de maneiras diferenciadas no
modo como pensam e processam as informacgdes. Entre as principais caracteristicas
sdo destacadas algumas atitudes e ac¢des, como por exemplo, realizar diversas
tarefas ao mesmo tempo, estar em contato com outras pessoas pelo uso das
tecnologias, receber informagdes com rapidez (se comparado com as informacoes
dadas pelos imigrantes), entre outros.

Contudo, ndo necessariamente a geracdo de nativos digitais utiliza as
tecnologias digitais para produzir contetdo ou de forma produtiva, mesmo que essas
se encontrem com mais frequéncia de forma online? ou presente nas redes
sociais®. Além disso, ha “imigrantes digitais” que se apresentam com caracteristicas
da geracdo de nativos. Logo, podem também vir a tornar-se familiarizados com a
tecnologia.

Assim, é possivel afirmar que observa-se uma nova sociedade, que segundo
Prensky (2010) “os estudantes de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais
nosso sistema educacional foi desenvolvido”.

Nesse sentido, se deve buscar ndo somente a integracao das tecnologias em
sala de aula, mas proporcionar que essas sejam um instrumento de emancipacgao
digital, um recurso para a aprendizagem.

Contudo, Lévy (1999) destaca que

> Significa estar conectado a internet por meio de algum sistema ou ambiente virtual.
*% Uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos: atores (pessoas, instituicées ou
grupos) e suas conexdes (interacdes ou lacos sociais) (Wasserman e Faust, 1994; Wellman, 1997).
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N&o se trata apenas [...] de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim
de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacao
gue questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de
professor e de aluno (LEVY, 1999 p. 172).

Frente a isso, as tecnologias digitais podem proporcionar formas inovadoras
de integrar e apoiar o progresso e as interacdes em diferentes contextos de
aprendizagem®*. Para isso, o docente deve aprender junto com o seu aluno, pois
segundo Freire (1998) “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender”.

Moran (2007) ainda destaca que:

A aquisi¢do da informacgdo, dos dados, dependerd cada vez menos do
professor. As tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens, resumos de
forma rapida e atraente. O papel do professor — o papel principal — é ajudar
o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los
(Moran, 2007, p. 33).

No contexto da formacdo docente, torna-se importante possibilitar espacos
para a discussdo de métodos de organizacdo de aulas, da utilizacdo de novos
recursos, bem como vislumbrar acdes que envolvam um curriculo em rede e flexivel.
Assim, compreende-se que é possivel contribuir para a construcdo do conhecimento
de maneira social e compartilhada, transformando assim o fazer docente.

Nesse sentido, € preciso planejar a formacgédo docente baseada em situacdes
qgue os facam refletir sobre novas formas de ensinar, de aprender, de se organizar,
de estabelecer relagbes sociais e interagir.

De modo geral, o modelo de transmissdo do conhecimento esteve e ainda
encontra-se presente em muitas praticas pedagogicas. Em vista disso, passou-se a
analisar e construir alternativas e métodos que fizessem com que o docente e o
aluno fossem sujeitos atuantes, ativos e construtores de conhecimento. Assim,
essas novas possibilidades podem favorecer a aprendizagem do aluno, tanto para a

sociedade do conhecimento®, como para além dela.

** Segundo Dias (2007) o contexto é um espaco de experiéncia educacional, desenvolvendo-se assim
de forma dindmica e flexivel em funcdo do quadro de referéncia individual e do grupo, e das
atividades realizadas ao longo do ciclo de aprendizagem. [...] este é observado na sua complexidade
social e cultural, para a qual a mediacdo contribui ndo sé através da promoc¢édo da participacdo, mas
também da criagdo do conhecimento.

*® para Hargreaves (2004) a sociedade do conhecimento é uma sociedade de aprendizagem. O
sucesso econdmico e uma cultura de inovacéo continua dependem da capacidade dos trabalhadores
de se manter aprendendo acerca de si proprios e uns com o0s outros. Uma economia do
conhecimento ndo funciona a partir da forca das maquinas, mas a partir da forca do cérebro, do poder
de pensar, aprender e inovar (HARGREAVES, 2004, p.34).
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Segundo Hargreaves (2004), para que a aprendizagem ocorra para além da
sociedade do conhecimento, € necessario processar a informagao “de forma a
maximizar a aprendizagem, estimular a criatividade e a inventividade, desenvolver a
capacidade de desencadear as transformacfes e enfrenta-las”. O autor ainda
destaca que a Educacdo da Sociedade do Conhecimento deve ser aprendente,
criativa e solidaria, uma “sociedade de aprendizagem”.

Diante disso, torna-se oportuno citar Freire (1998), no que se refere a

concepcao de educacao:

A educacgdo constitui-se em um ato coletivo, solidario, uma troca de
experiéncias, em que cada envolvido discute suas ideias e concepg¢bes. A
dialogicidade constitui-se no principio fundamental da relacdo entre
educador e educando. O que importa é que os professores e 0s alunos se
assumam epistemologicamente curiosos (FREIRE, 1998, p. 96).

Diante de tal perspectiva, compreende-se que 0 processo de formacao
docente deve ser um caminho continuo, que vai além da necessidade de atualizacdo
constante. Logo, essa deve possibilitar o desenvolvimento de acfes educacionais
que prepare os docentes para novos desafios, para a pesquisa, a criacdo e 0

compartilhamento de saberes.

4.3 EDUCACAO SUPERIOR NA MODALIDADE A DISTANCIA

A Educacdo a Distancia ndo se trata de uma modalidade nova. O seu
percurso teve inicio na Europa em meados do século XIX. Tanto na Escandinavia,
especificamente na Suécia, quanto na Inglaterra aconteceram 0s primeiros cursos
de estenografia® por correspondéncia.

No que se refere ao percurso da EAD, Moore e Kearsley (2007) apontam que

essa foi marcada por cinco geragdes, conforme ilustra a figura 3.

% Técnicas de escrita abreviada.
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a
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Figura 3 - Gerag8es da Educacéo a Distancia

Fonte adaptada, MOORE e KEARSLEY (2007, p. 26)

A utilizacdo da correspondéncia marcou a primeira geracdo da EAD,
caracterizada essencialmente pelo material impresso. Essa geragdo foi
predominantemente passiva, como via Unica de transmissédo do docente ou por parte
da instituicdo ao aluno. A segunda geracao trouxe mais facilidades ao implementar o
radio e a televisdo no processo educacional. Redes radiofénicas, por exemplo, foram
criadas para producdo de contetudo educativo. A terceira geracdo contemplou-se
com a criacao das Universidades Abertas, fato esse que viabilizou a estrutura basica
da educacao totalmente a distancia nas universidades. A quarta geracdo da inicio a
utilizacdo de conferéncias por meio de &udio, video e do computador. Segundo

Moore e Kearsley (2007)

A educacdo a distancia que surgiu nos Estados Unidos nos anos de 1980
era baseada na tecnologia da teleconferéncia e, portanto, era elaborada
normalmente para o uso de grupos. Isso atraiu um numero maior de
educadores e formuladores de politicas por ser uma aproximagdo mais
adequada da visdo tradicional da educacdo como algo que ocorre nas
classes, ao contrario dos modelos por correspondéncia ou de universidade
aberta, que eram direcionados a pessoas que aprendem sozinhas,
geralmente por estudo em casa (MOORE e KEARSLEY, 2007, p.39).

Por fim, a quinta geracdo, de certo modo, foi influenciada pela geracéo
anterior, pois foi destacada pelo uso da internet que, por sua vez, marcou O
desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) e dos

ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS).
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A modalidade de Educagéo a Distancia (EAD) tem se consolidado no Brasil
de maneira rapida e crescente. Atualmente, presenciam-se diversas iniciativas na
EAD, sejam elas no ambito da educacéo formal ou da educacéo corporativa.

No Brasil a EAD foi regulamentada pelo Decreto n.° 5.622/2005, onde é
definida, de acordo com o Artigo 1° desta mesma lei, como:

[...] modalidade educacional na qual a mediacéo didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e
tecnologias de informag&o e comunicagdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em tempos ou lugares diversos
(BRASIL. Decreto n°. 5.622, de 19 de dezembro de 2005).

As experiéncias com a EAD na Educacdo Superior tiveram inicio da década
de noventa, nessa ocasido visando atender as dificuldades de deslocamento dos
alunos até a instituicio de ensino. Em 2001, a Resolucdo CNE/CES n. 01/01
regulamenta os cursos de Especializacdo Lato Sensu a distancia e nessa mesma
época, a partir da Portaria do MEC n. 2.253/01 incentiva a composicao de disciplinas
em EAD no curriculo em até 20% nos cursos da graduacéo presencial. No site do
Ministério da Educacdo (MEC)>’ é possivel consultar por IES credenciadas para a
oferta de cursos a distancia.

Outro aspecto a ser destacado se refere aos diversos modelos de EAD.
Esses apoiaram-se, inclusive, nos exemplos educacionais oriundos da sociedade
industrial, que foi caracterizada por ser centralizada no ensino, na transmisséo de
informacdo. De certo modo, esse modelo vem de encontro a educagdo bancaria
definida por Freire (1981).

Igualmente, tentou-se realizar uma transposicdo da educacao presencial pelo
uso das novas tecnologias, resultando em muitas frustracbes por parte dos
docentes, juntamente com as dificuldades tecnoldgicas que acompanharam esse
cenario.

Contudo, h& abordagens que privilegiam o foco na tecnologia, no aluno, no
contetdo, na construgcdo de uma comunidade de aprendizagem online®®, entre
outros. Logo, torna-se necessario analisar os objetivos educacionais para entao
definir o modelo a ser utilizado.

No entanto, no ambito educacional vislumbram-se iniciativas que priorizam

uma educacao baseada na interacdo, na problematizacdo, no desenvolvimento do

> Disponivel em: <http://www.mec.gov.br/>.
*® para Palloff e Pratt (2002), "o envolvimento com a aprendizagem colaborativa e a pratica reflexiva
implicita na aprendizagem transformadora é o que diferencia a comunidade de aprendizagem online".
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pensamento critico, na autonomia, no didlogo e na colaboracdo. Isso por que
acredita-se que, dessa maneira, havera possibilidades do docente criar situacdes
gue promovam a construcao do conhecimento por parte dos alunos.

Ainda sob esse enfoque, sdo destacadas as infindaveis tecnologias digitais
gue podem apoiar 0s processos de ensino e de aprendizagem. Essas podem variar
entre AVAs, Objetos de Aprendizagens (OAs), ferramentas da web 2.0 >,
ferramentas de autoria®, tecnologias baseadas na Web 3D®, entre outros.

A respeito da Web 3D, ressaltam-se as tecnologias de Metaverso®® que, por
sua vez, possibilitam a criacdo de MDV3Ds®® que podem ampliar as possibilidades
educacionais a partir de interagdo, comunicagao, representacéo, entre outros.

Os principais atores gque estdo envolvidos com a modalidade de EAD sé&o os
docentes, alunos e tutores. Nesse contexto, o docente adquire uma nova funcéo a
partir do momento em que se apresentam novos desafios. Dessa maneira, ampliam-
se as possibilidades de realizar a sua pratica pedagdgica, assim como a sua forma
de atuacdo.

Para Maia e Mattar (2007), os alunos

[...] devem ter novas habilidades para serem capazes de estudar em
ambientes informatizados de aprendizagem, caracteristicos da sociedade
da informacdo e do conhecimento: autodeterminacdo e orientacao,
capacidade de selecionar, de tomar decisbes e de organizacdo (MAIA e
MATTAR, 2007, p.85).

Logo, evidencia-se que o papel do aluno também muda, tanto no que se
refere as suas atribuicdes quanto ao seu processo de (re)construir o conhecimento.

Destaca-se ainda, a figura do tutor, que exerce a sua funcédo de acordo com
normas e politicas da instituicdo. Contudo, suas atribuicbes aproximam-se das
funcdes do docente, quando ndo as exerce por inteiro. Além disso, na EAD o tutor é
caracterizado por desempenhar uma das principais func¢des: a mediacao

pedagégica®.

% O conceito de web 2.0 sera detalhado na secao 4.5.

% Segundo Leffa (2006), uma Ferramenta de Autoria é um programa de computador usado para a
roducdo de arquivos digitais, geralmente incluindo texto escrito, imagem, som e video.

! Segundo Schlemmer (2008), a Web 3D surge com uma infinidade de possibilidades no contexto do

desenvolvimento de TDVs que permite a criacdo de ambientes graficos em 3D, em rede. Entre eles

podemos citar as tecnologias de Metaverso, que possibilitam criar MDV3D e os ECODIs, hibridos

entre AVAs, jogos, MDV3D, comunidades virtuais, dentre outros. No contexto educacional essas

novas possibilidades podem representar inovacgdo significativa nos processos de EaD (Schlemmer,

2008, p.7).

®2 0 conceito de Metaverso é definido no capitulo 5.

® O conceito de MDV3D ¢é detalhado no capitulo 5.

® O conceito de mediagdo pedagogica sera abordado na segéo 4.4.
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Por sua vez, a avaliagdo no contexto da EAD se apresenta de maneira
diferenciada em relagéo a avaliagéo realizada na educagéo presencial. As principais
diferencas estdo associadas as estratégias que sao promovidas pelos meios
tecnolégicos e as avaliagbes que, obrigatoriamente, devem ocorrer de modo
presencial.

No entanto, a avaliacdo deve priorizar um processo colaborativo e processual,
onde docente e aluno participam ativamente da constru¢cdo dos aspectos avaliativos
e do seu desenvolvimento.

Kenski et al. (2006), em relacdo ao processo de avaliacdo, destaca que se

trata de

Uma nova cultura pedagdégica que tenha compromisso com as autonomias
do professor, do aluno e da prépria estrutura e organizacdo da educacao
em relacdo aos seus tempos, espagos e pressupostos tedricos. Uma nova
I6gica que leve em consideragdo a flexibilizagdo dos processos e das
relagbes de ensino e aprendizagem, a ruptura com a linearidade e a
hierarquia prevista pela educacgéo formal e que configura uma nova atuagéo
de professores e alunos em ambientes virtuais (KENSKI et al. 2006, p.79-
80).

Sendo assim, percebe-se a EAD como um processo em ampliagdo nos
diversos segmentos, especialmente na Educacao Superior. Contudo, 0 seu sucesso

esta atrelado diretamente a sua qualidade.

4.4 FORMACAO DOCENTE E AS POSSIBILIDADES EDUCACIONAIS NA EAD

A formacgédo docente para atuar na Educacdo a Distancia (EAD) tem se
tornado foco de discussdo no ambito académico, especialmente no contexto das
instituicbes que adotam essa modalidade de ensino.

A necessidade de qualificar cada vez mais 0s processos de ensino e de
aprendizagem nas instituicdes educativas constitui uma preocupacéo e necessidade
que ultrapassa o universo académico.

Esse processo, no entanto, ndo se caracteriza como trivial. Ao contrario,
existe uma grande responsabilidade por tras de todo o processo. Isso porque todos
0s aspectos a serem desenvolvidos e abordados serdo constituidos como modelos,
por parte dos docentes, para a pratica pedagogica nessa modalidade.

Outro aspecto que merece destaque refere-se as interacbes que se

estabelecem no contexto da EAD. Essas desempenham um papel importante para
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favorecer a integracdo dos docentes, o sentimento de acolhida, o compartilhamento
de experiéncias e saberes, a realizacao de atividades colaborativas, entre outros.

Por isso que, para Palloff e Pratt (2004),

[...] cursos com altos niveis de interacdo tendem a obter maior indice de
satisfacdo e menor indice de abandono. Assim, incentivar um alto nivel de
interacdo é papel fundamental do professor. Na verdade, talvez seja a sua
tarefa mais importante no ambiente de aprendizagem on-line (PALLOFF e
PRATT, 2004, p.141).

Entretanto, o conceito de interacdo esta atrelado aos aspectos da mediacao
pedagogica, que esta alicercada fundamentalmente nas acdes do docente/tutor e na
articulacéo desses com os materiais de apoio e meios tecnologicos.

Para Masetto (2000) a mediacao é uma

[...] atitude, o comportamento do professor que se coloca como um
facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem, que se apresenta
com disposicdo de ser uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem -
ndo uma ponte estatica, mas uma ponte "rolante", que ativamente colabora
para que o aprendiz chegue aos seus objetivos (MASETTO, 2000, p.144-
145).

No contexto da educacao presencial, o professor utiliza diferentes estratégias
para o desenvolvimento dos processos educacionais, como a realizacdo de aulas
expositivas dialogadas, estudos de textos, construcdo de portfélios ®> e mapas
conceituais, estudo dirigido, dramatizacao, seminarios, estudos de caso, simpésios,
painéis, oficinas, entre outros.

Contudo, para a pratica docente na EAD os recursos e abordagens devem
abranger um olhar diferenciado, tendo em vista fatores como o perfil do aluno, a
estrutura e curriculo do curso, os processos de mediacdo pedagdgica e as
tecnologias utilizadas.

Segundo Carlini e Tarcia (2010)

[...] o processo de planejamento ou de tomada de decisdo por parte dos
professores assume papel efetivamente significativo porque tudo deve ser
cuidadosamente pensado e elaborado previamente nas situacdes que serdo
propostas para o aluno vivencia-las a distancia (CARLINI e TARCIA, 2010,
p.41).

Logo, as atividades educacionais na EAD precisam estar apoiadas num
contexto de um planejamento consistente e adequado, propiciando assim a sua

aplicacdo. Diante disso, destaca-se a construcdo de modelos pedagogicos por

® Hernandez (1998, p.100) define portfélio como sendo um “continente de diferentes classes de
documentos (notas pessoais, experiéncias de aula, trabalhos pontuais, controle de aprendizagem,
conexfes com outros temas fora da escola, representacdes visuais, etc) que proporciona evidéncias
do conhecimento que foi construido, das estratégias utilizadas e da disposicdo de quem o elabora em
continuar aprendendo”.
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considerar que este se constitui de fundamentos pedagogicos essenciais para
orientar as acdes educativas.

Para Behar (2009) o modelo pedagdgico para EAD é caracterizado como

Um sistema de premissas tedricas que representa, explica e orienta a forma
como se aborda o curriculo e que se concretiza nas praticas pedagdégicas e
nas interacdes professor/aluno/objeto de estudo (BEHAR, 2009, p. 24).

Diante disso, compreende-se que o modelo pedagogico para a EAD deve ser
planejado com vistas a formacdo que se deseja proporcionar. Esses devem
contemplar diversos aspectos que irdo nortear a abordagem educacional, como por
exemplo, os assuntos a serem trabalhados, a metodologia, a avaliagdo e as
tecnologias, tendo em vista o0s objetivos pretendidos.

Entretanto, para a construcdo de um Modelo Pedagdégico, para um
curso/disciplina/instituicdo, conforme proposto por Behar (2009), faz-se necessario
conceituar alguns elementos que o compdem: as Arquiteturas Pedagdgicas (AP) e
as Estratégias para sua aplicacao.

Para Behar (2009) a AP é constituida da seguinte forma:

1. Fundamentacdo do planejamento/propostas pedagdégica (aspectos
organizacionais), em que estdo incluidos os propdsitos do processo de
ensino-aprendizagem a distancia, a organizacao do tempo e do espaco e as
expectativas na relagdo da atuacdo dos participantes ou da também
chamada organizacao social da classe;

2. Conteddo — materiais instrucionais e/ou recursos informéaticos
utilizados, objetos de aprendizagem, software e outras ferramentas de
aprendizagem;

3. Atividades, formas de interagdo/comunicacdo, procedimentos de
avaliacdo e a organizacdo de todos esses elementos em uma sequéncia
didatica para a aprendizagem (aspectos metodologicos);

4, Definicho do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) e suas
funcionalidades, ferramentas de comunicagdo tais como video e/ou
teleconferéncia, entre outros (aspectos tecnolégicos). (Behar, 2009, p. 25)

As estratégias proporcionam dinamicidade as APs, pois se constituem de
acOes didaticas que podem possibilitar o ajuste as inumeras situacdes de
aprendizagem. A figura 4 apresenta a estrutura do modelo pedagdgico.
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Elementos de um
Modelo Pedagogico

Arquitetura
pedagogica
(AP)

Estratégia para
aplicagcédo das
APs

(1) Aspectos organizacionais

(2) Conteldo — objeto de estudo
(3) Aspectos metodoldgicos

(4) Aspectos tecnoldgicos

Figura 4 - Modelo Pedagdgico para EAD

Especialmente, no tocante aos aspectos tecnoldgicos, convém destacar
algumas tecnologias que o docente pode fazer uso no contexto da EAD. Entre as
mais frequentes nas IES, destaca-se, primeiramente, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagens (AVAs), que sao utilizados para a mediagdo e administragéo de
cursos/disciplinas oferecidas a distancia ou como apoio a educacao presencial.

Para Almeida (2003), Ambientes Digitais de Aprendizagem

[...] sdo sistemas computacionais disponiveis na Internet, destinados ao
suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de informacgdo e
comunicacdo. Permitem integrar mdltiplas midias, linguagens e recursos,
apresentar informag6es de maneira organizada, desenvolver interages
entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar producgdes
tendo em vista atingir determinados objetivos. As atividades se
desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espagco em que cada
participante se localiza, de acordo com uma intencionalidade explicita e um
planejamento prévio denominado design educacional, o qual constitui a
espinha dorsal das atividades a realizar, sendo revisto e reelaborado
continuamente no andamento da atividade (ALMEIDA, 2003, p. 331).

Atualmente, existem diversos AVAs, que oferecem um conjunto de
ferramentas e recursos para desenvolver o0s processos de ensino e de
aprendizagem. Esses ambientes possibilitam a realizacdo de diversas atividades.
Como exemplo, destaca-se a discussdo sincrona®® e/ou assincrona®’ pelo uso de

salas de chats ou participacdo em foruns de discussao, respectivamente.

8 A comunicacao sincrona se caracterizada pela simultaneidade, realizada em tempo real.
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O Moodle®® - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (figura
5) é um exemplo de AVA que integra uma série de recursos técnico-pedagogicos.
Esse AVA possibilita a instalacdo de plugins® ou médulos que ampliam ainda mais
as possibilidades de comunicacéo, interacéo e de acdes pedagdgicas.

Além disso, os plugins sao flexiveis ao ponto de possibilitarem a inclusdo ou
desativacdo de servicos, como o uso de calendario, noticias recentes, calculadora,
etc. Para a disponibilizacdo de materiais de apoio, o AVA Moodle conta com a opgéo
de envio de arquivo em diversos formatos, assim como com a possibilidade de criar
paginas web. Em sua versdo’® mais recente é possivel visualizar outros recursos
como suporte a repositorios de conteludo e integracdo com diferentes servicos web.
Entre as principais atividades, ressalta-se a construgéo de textos coletivos (Wiki), a
utilizac@o de questionarios, glossarios, salas de chat, diario, etc.

UFRGS_ EDUCACAO A DISTANCIA

Moadie - urkes

1
e CURSO DE EXTENSAO

= -
&

o

Figura 5 - AVA Moodle

Outro AVA que se sobressai é o Rooda "* (Rede cOOperativa de
Aprendizagem) que foi desenvolvido pelo NUTED/UFRGS. Atualmente, € utilizado
pela instituicdo em cursos de extensdo e nas disciplinas de Graduacdo e Péds-
Graduacao da Faculdade de Educacéo.

Um dos diferenciais do AVA Rooda (figura 6) refere-se a sua facil estrutura.
Ao acessar o ambiente é possivel visualizar que no lado esquerdo ele concentra as
principais ferramentas e no lado direito o conteddo dessas. Dentre as opc¢des
disponiveis, destaca-se o recurso de Webfolio, que funciona como um local para
armazenar arquivos. Logo, esses arquivos podem ser trabalhos, como também

materiais pessoais.

®" A comunicacdo assincrona caracteriza-se pela realizagdo de atividades que ndo sdo determinadas
E)Sela_ sincronia (relégio), isto é, podem ser realizadas a qualquer tempo.

Disponivel em: <www.moodle.org>.
® Trata-se de um programa de computador usado para adicionar fun¢fes a outros programas
maiores, provendo alguma funcionalidade especial ou especifica.
"% Vers&o Moodle 2.0.
" Disponivel em: <www.ead.ufrgs.br/rooda/>.
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Além disso, possui a op¢do para criar féruns de discussdo, bem como
ferramenta para o registro de auto avaliagdes. Do mesmo modo, possui uma area
denominada Biblioteca, que possibilita disponibilizar materiais de apoio aos alunos,

entre outras funcionalidades.

rcca ¢ @
e~ i

Figura 6 - AVA Rooda

Diante das inlUmeras tecnologias que podem ser potencializadoras para as
praticas educacionais na EAD, evidenciam-se também as ferramentas da Web 2.0.

A Web 2.0 tem como caracteristica marcante a conexao entre pessoas para
possibilitar a troca, o compartilhamento e a colaboragao, tanto para o uso pessoal,
profissional ou educacional. Trata-se de espacgos virtuais que possibilitam o
compartilhamento e a reutilizacdo da informacéo, que simulam aplicativos locais do
computador e que favorecem os usuarios a possibilidade de colaborar.

Na educacdo, essas tecnologias também tem se mostrado potencialmente
inovadoras. Isso se justifica, pois os alunos e docentes podem ser criadores de seus
préprios ambientes de ensino e de aprendizagem, possibilitando ainda a integracéo
em outros meios tecnoldgicos, como em AVAs, por exemplo.

Com isso, se caracterizam por favorecer aos Seus uSuarios recursos
computacionais simples, oportunizando a sua utilizacdo por um publico expressivo.
Com base nesses principios, o objetivo de seu uso esta fortemente relacionado ao
incentivo as relacdes sociais.

Para Romani (2007) a Web 2.0 pode ser organizada em quatro linhas

fundamentais:

A. Social Networking (rede social): referem-se a todas as ferramentas
desenvolvidas para criar espacos que promovam ou facilitam a
formacdo de comunidades e trocas sociais.

B. Conteldo: refere-se aos instrumentos que promovam a leitura e a
escrita online, bem como sua distribuic&o e troca.

C. Organizacéo Social e Informacéo Inteligente: consiste em ferramentas,
recursos e tags para facilitar a organizacdo e o armazenamento de
informacdes e outros recursos disponiveis na Web.

D. Aplicativos e servicos (Mashups): dentro desta classificagdo inclui um
namero ferramentas, software, plataformas online e um hibrido de
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recursos criados para oferecer servicos aos usuérios finais (ROMANI,
2007, p. 63).

Logo, de acordo com a estrutura proposta por Romani (2007), destacam-se

algumas tecnologias:
A) Redes Sociais

As Redes Sociais séo ferramentas que oferecem um espago virtual para
produzir, publicar e compartilhar contelldos com pessoais que possuam interesses
comuns. Entre as tecnologias mais conhecidas, pode-se destacar o Twitter’> e o
Facebook’®, conforme é apresentado nas figuras 7 e 8, respectivamente.

O Twitter é definido como um microblog, que possibilita a inclusdo de textos
de até 140 caracteres. Esses textos podem favorecer o dialogo, a indicacao de sites,
noticias, enfim, de comunicar-se com o mundo.

Na educacéo, o Twitter pode ser utilizado, por exemplo, como um mecanismo
motivacional as atividades, no envio de orientagdes importantes no que se refere a
dindmica da aula, para marcar encontros de estudo, indicar material pedagdgico,
criar grupos de discusséo a partir da utilizagéo do recurso denominado hashtag (#)"*,

entre outros.

HRASES . EN: AW

Figura 7 - Twitter

O Facebook concentra inimeras ferramentas que possibilitam a comunicacéo
e a interagcdo com os usuarios. Ele agrega funcionalidades como bate-papo, envio
de mensagens, fotos, links e videos. Além disso, permite criar grupos de discussao,

agendar eventos e principalmente, instalar diversos aplicativos que, por sua vez,

72 Disponivel em: <www.twitter.com>.

3 Disponivel em: <www.facebook.com>.

“A hashtag se caracteriza pela utilizagdo do simbolo # (conhecido como jogo da velha ou sustenido)
seguido de uma palavra. Essa combinacdo possibilita consultar ou acrescentar informacdes acerca
do assunto escolhido/abordado. Exemplo: #secondlife.
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abrangem inumeras categorias, como jogos, educacdo, lazer, entretenimento,
noticias, tempo, entre outros.

facebook ¢ MY vt v o

=

Figura 8 - Facebook

B) Conteudo

Os conteudos se referem as informacdes produzidas por qualquer usuario em
espacos virtuais de alta visibilidade, sem requerer conhecimentos tecnolégicos
avancados. Entre as ferramentas mais populares, sdo destacadas o Blogger™ e o

YouTube’® , como ilustram as figuras 9 e 10.

Figura 9 - Exemplo de blog criado através do site Blogger

Atualmente, o uso de blogs na educacdo € muito discutido. Isso porque
favorece aos alunos um ambiente de autoria para producdo. Existem inUmeros sites
qgue possibilitam a construcdo de blogs e cada qual, com recursos variados.
Destaca-se nessa tecnologia, a facilidade de uso e de atualizagdo. Além disso,
proporciona a participacdo de outros usuarios, por meio de comentarios. Existem
alguns sistemas que permitem a utilizacdo por mais de um usuario, o que possibilita

o trabalho colaborativo.

I Disponivel em: <www.blogger.com>.
e Disponivel em: <www.youtube.com>.
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Os estudantes da era digital.avi
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Figura 10 - YouTube

O YouTube é uma ferramenta que tem por objetivo o compartilhamento de
videos online. Os usuérios podem cria-los, a partir de seus computadores pessoais e
publica-los de forma gratuita. Além disso, é possivel criar um canal para divulgar os
videos publicados. Destacam-se também outros recursos, como a possibilidade de
selecionar os videos favoritos e, a partir deles, criar uma lista de reproducao, bem

como incluir comentarios nos videos publicados.
C) Organizacgéo Social e Monitoramento Inteligente da Informacgéo

A partir do grande volume de informacfes disponiveis na internet, emergiu a
necessidade de desenvolver ferramentas que auxiliassem na organizacdo e no
aperfeicoamento do processo de busca e identificacdo de contetdos na internet.

Com isso, surgiram diversos sistemas, como o Google’’ e o marcador social
Delicious’®. As figuras 11 e 12 ilustram os exemplos citados.

GO \)816

Brasil
Pesqusa Google | Estou com sorte

de publicidade  Solugtes empresarisis  Sobre o Google  Google com in English

Pruacitade

Figura 11 - Google

O Google é considerado um dos maiores buscadores da web. Ele possibilita
realizar pesquisas simples, académicas, em blogs, mapas, livros, videos, entre
outros. Além disso, inclui servicos de traducdo de idiomas. Do mesmo modo, ele

integra um conjunto de inimeras ferramentas que, ampliam significativamente as

77 Disponivel em: <www.google.com>
8 Disponivel em: <http://delicious.com>
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possibilidades de trabalho. Entre elas, destaca-se o e-mail, calendario, agenda,
sites, noticias, videos, documentos, entre outros.

AP
= Jom

sandradela

Figura 12 - Delicious

O Delicious € um servico online que permite a pesquisa e a inclusdo de
bookmarks, isto €, de assuntos favoritos. Além disso, trata-se de um mecanismo de

busca para arquivar e catalogar sites preferidos para facilitar o acesso de qualquer
lugar.

D) Aplicativos e servigos (Mashups)

Os Mashups sé@o paginas web que agregam mais de um servico a0 mesmo
tempo. Essa tendéncia tem facilitado aos usuérios que costumam se conectar a
diversas ferramentas da Web 2.0, como Twitter, Comunicadores Instantaneos,
Noticias, entre outros. A figura 13 apresenta o Meebo®, um exemplo de Mashup.

Além dos Mashups, existem inumeros aplicativos gratuitos para

armazenamento de arquivos, como por exemplo, o 4Shared® (figura 14).

1 meevon. I

Unlock your own web signup

Figura 13 — Meebo

O Meebo é um servigo web para comunicagdo instantanea. Ele integra alguns

dos principais comunicadores, como o MSN (Messenger) 8, Yahoo (Yahoo

I Disponivel em: <www.meebo.com>.
80 Disponivel em: <www.4shared.com>.
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Messenger)®, ICQ® e o GTalk®*. Isso significa que se torna possivel conectar-se a
diversos comunicadores ao mesmo tempo, possibilitando assim, a utilizagéo
simultanea dos servicos, a partir de um unico local.

O 4Shared € um site que hospeda e compartilha arquivos gratuitamente. Além
disso, possibilita realizar buscas por palavras-chave sobre diferentes assuntos. Para
organizar os arquivos, ele permite criar pastas, além de favorecer a possibilidade de
deixar 0 acesso restrito as pastas e arquivos criados. Por fim, cada arquivo
disponibilizado possui um endereco Unico na web, facilitando assim a sua divulgacéo

e o compartilhamento de materiais.

4g D- Q » £y P

FREE ONLINE STORAGE New to 4Shared? jein now!
UPLOAD, ACCESS, SHARE YOUR FILES » e (RN B

Sign Up.

B o =

Figura 14 - 4Shared

Diante disso, percebe-se que ferramentas da Web 2.0 compdem inumeras
caracteristicas e elementos que podem possibilitar a criacgdo de novas e
interessantes oportunidades de ensino e de aprendizagem, sobretudo, mais
personalizaveis e flexiveis.

Ainda nessa direcao, ressai-se outro conceito que esta se configurando como
uma tendéncia na EAD: o conceito de Personal Learning Environment (PLE), ou
Ambientes Pessoais de Aprendizagens.

Os PLEs referem-se a recursos que podem facilitar a gestdo da
aprendizagem do aluno, uma vez que possibilitam agregar ferramentas de acordo
com a preferéncia, necessidade e objetivos de aprendizagem do aluno. Nesse
conjunto de recursos, pode-se integrar as ferramentas da web 2.0, conteudos
digitais, aplicacoes, etc.

Além disso, os PLEs diferem-se dos AVAs essencialmente pela flexibilidade e

liberdade de controle dos recursos tecnologicos agregados e da gestdo da

8 Disponivel em: <http://br.msn.com/>.

82 Disponivel em: <http://br.messenger.yahoo.com/>.
83 Disponivel em: <http://www.icq.com/pt>.

84 Disponivel em: <http://www.google.com/talk/>.



69

aprendizagem. N&o obstante, os AVAs apresentam-se inseridos em um contexto
fechado e burocratico em suas instituicées de ensino.

Dentro dessa perspectiva, também ¢é oportuno ressaltar o potencial
pedagdgico da tecnologia de Metaverso, nesse caso especificamente do Second
Life. Essa tecnologia sera detalhada com maior profundidade no proximo capitulo.

Sendo assim, evidencia-se uma diversidade de possibilidades pedagdgicas
gue podem integrar os processos de formacao docente da EAD e por consequéncia,
as futuras praticas docentes. Essas tecnologias, por sua vez, apresentam recursos

mais flexiveis, personalizdveis e com potencial para as relacdes sociais.



5 TELEPORTANDO-SE AO METAVERSO SECOND LIFE

A medida que os seres
humanos se confundem cada
vez mais com a tecnologia e
uns com os outros através da
tecnologia, as velhas distingdes
entre o que é especificamente
humano e o que é
especificamente tecnoldgico
tornam-se mais complexas.
Estaremos a viver uma vida no
ecrd ou dentro do ecra?
(Sherry Turkle, 1995)

Neste capitulo, pretende-se apresentar um estudo aprofundado sobre o
Metaverso Second Life (SL), especialmente no que se refere as suas dimensdes
técnicas e pedagdgicas. Inicialmente, sdo discutidos conceitos importantes para a

compreensao da tematica, assim como as relacdes existentes entre eles.

5.1 CONCEITOS

O termo Metaverso foi inspirado no romance Snow Crash® (1992) de Neal
Stephenson. Nessa obra, o autor imaginou um mundo virtual em que 0S USuarios
interagiam entre si a partir da representacdo por avatares®® em um espaco
tridimensional.

Stephenson se refere a um mundo dentro de outro mundo, onde se pode
replicar a realidade por meio de tecnologias digitais. Nesse contexto, proporcionar a
sensacao de imersao a partir da projecao do sujeito para dentro do ambiente, o que
implicaria em vivenciar diferenciadas mudangas sensoriais e, até mesmo,

percepcdes cognitivas.

% Em Portugal intitulado como Samurai: Nome de Cdédigo e no Brasil como Nevasca.
8 Corpos tecnologizados, segundo Lévy (1999).
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Atualmente, o termo é estudado por diversas areas como a psicologia, as
ciéncias sociais, a area de entretenimento, redes sociais, negécios e, especialmente,
na educacao.

Deste modo, entende-se nesse estudo o Metaverso como um universo dentro
da tecnologia, constituido como um ambiente dindmico e navegavel a partir de uma
dimenséo tridimensional, que se modifica a medida que 0s sujeitos interagem com
ele.

Sendo assim, essa dissertacdo fundamenta-se no conceito de Metaverso
proposto por Schlemmer e Backes (2008), que o define como:

[...] uma tecnologia que se constitui no ciberespago e se “materializa” por
meio da criacdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, no qual
diferentes espagos para o viver e conviver sdo representados em 3D,

propiciando o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos
(SCHLEMMER e BACKES, 2008, p. 522).

Ao analisar os ambientes virtuais baseados na dimensdo 2D, o Metaverso
distingue-se principalmente, pelo contexto tridimensional no qual é constituido. Essa
tecnologia, por sua vez, possibilita a criacdo de Mundos Digitais Virtuais em 3D
(MDV3D) corroborando para o desenvolvimento de processos de interacdo e
comunicacao diferenciados.

Nesse contexto, um Mundo Digital Virtual (MDV) € uma representacao online,
moldada por recursos computacionais gréaficos. Pode-se entender como algo que
nao possui existéncia palpavel, mas que pode se tornar extensédo da realidade ou
representar outros contextos no ciberespaco®’.

Para Klastrup (2003),

Mundos Virtuais sdo, genericamente falando, ambientes multiusuarios,
navegaveis espacialmente e via redes, mediados por computador. Como
mais e mais desses mundos virtuais emergem na internet, parece ser
pertinente considerd-los um fendmeno real, e assim estuda-los como

artefatos culturais, que provéem novas formas de experiéncias estéticas e
de entretenimento (KLASTRUP, 2003, p.1).

Portanto, os MDV podem favorecer a intera¢do entre seus usuarios, meios e

objetos de maneira similar as vivenciadas no presencial fisico. Outra caracteristica a

0 ciberespacgo € um espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores
e das memorias dos computadores. Essa definicdo inclui o conjunto de sistemas de comunicacao
eletrbnico, na medida em que transmitem informagdes provenientes de fonte digitais ou destinadas a
digitalizacdo. (LEVY, 1999, p.92)
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ser destacada € que os ambientes nos quais essa interagdo acontece podem se
referir a criac6es de seus préprios usuarios, habitantes desse universo.
Na perspectiva de Levy (1999),
[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual,
0s usuarios 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 criagéo coletiva. (LEVY, 1999, p. 75).

Todavia, os MDV podem ser diferenciados por dois tipos de representacdes
que os caracterizam, isto €, podem ser encontrados nas dimensdes 2D ou 3D.

As interfaces 2D referem-se a movimentacdo dos eixos X e Y. Desse modo, é
possibilitado o acesso pleno a toda tela e a partir de qualquer ponto dela através do
uso do mouse. Nessa perspectiva, as imagens exibidas sdo estéticas, nao
apresentando mudancas em funcdo do deslocamento do usuario. Além disso, 0s
primeiros MDV desenvolvidos na dimensdo 2D utilizavam apenas textos para
comunicacao sincrona e alguns elementos graficos.

Contudo, as interfaces 3D sdo representadas por imagens de duas
dimensdes, elaboradas de forma a proporcionarem a ilusdo de conterem trés
dimensdes, a partir da utilizacdo do eixo Z que indica a percepcao de profundidade.

Desse modo, quando os MDV passaram a ser desenvolvidos na dimensao
3D, apresentou-se uma nova interface, diferente das que habitualmente se conhece.

Portanto, no que se refere ao MDV3D, Schlemmer et al. (2004) destaca que

esse,

[...] pode representar fielmente o mundo atual, ou ser algo muito diferente
da existéncia fisica, desenvolvido a partir de representagfes espaciais
imaginarias, simulando espagos nao-fisicos, lugares para convivéncia virtual
com leis préprias, onde pessoas sdo representadas por avatares, 0s quais
realizam ac¢bes e se comunicam, possibilitando ampliacdo nos processos de
interacdo (SCHLEMMER et al. 2004, p. 110).

A dimensdo 3D favorece uma nova perspectiva de relagdo com o sujeito,
proporcionando um nivel maior de interesse e envolvimento, uma vez que esse
sujeito tem a sensacdo de estar realmente vivenciando as situagbes daquele
contexto, daquele mundo. Essa sensacéo de presenca e a possibilidade de interagir
com objetos e com outras pessoas, de maneira que se possa ver 0 que se esta
fazendo, para onde esta indo ou aquilo que se esta manipulando, também é

conhecida como imersao.
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A imerséo pode ser proporcionada aos sujeitos a medida que interagem e
exploram de forma profunda o mundo virtual. As acdes realizadas pelos sujeitos
nesse contexto produzem o isolamento, até certo ponto, do mundo “real”’. Nesse
instante o sujeito percebe que faz parte do mundo virtual por que vé a si mesmo
como parte integrante daquele espaco.

Assim, o sujeito pode vivenciar experiéncias semelhantes as realizadas no
presencial fisico, como também pode criar novas possibilidades através do
desenvolvimento de mundos virtuais. A imersividade pode acontecer em um espaco
e/ou um mundo inteiro com todas suas caracteristicas, estruturas sociais, ambientais
e fisicas.

A esse respeito, o autor (FLORES et al., 1989, apud, CASAS et al., 1998, p.79)

destaca:

A imersdo em um mundo virtual nos permite construir conhecimento a partir
de uma experiéncia direta e ndo de uma descri¢cao da experiéncia. Qualquer
aprendizado é mediado por um sistema de simbolos, seja texto, linguagem
falada ou computador, que s&o inevitavelmente, uma reflexdo da
experiéncia do outro. Qualquer requerimento que nés usamos num sistema
simbdlico para comunicar acerca do mundo que temos construido para
alguma outra pessoa nunca pode permitir que outra pessoa conhega nosso
mundo como nés o conhecemos (FLORES et al., 1989, apud, CASAS et al.,
1998, p.79).

Por essa razdo, compreende-se que ao incluir a tecnologia de Metaverso nos
processos de ensino e de aprendizagem sera possivel propiciar ao sujeito uma
experiéncia pedagogica evidenciada na interacéo, na colaboracdo e na autoria.

Atualmente, existem diversas tecnologias de Metaverso e que, por sua vez,
podem atender a diferentes propdésitos. Logo, a tabela 2 apresenta alguns exemplos
de mundos virtuais na dimensao 2D. Os Metaversos mais conhecidos sdo mostrados

na tabela 3.
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Tabela 2 - Mundos Virtuais em 2D

Titulo: Club Penguin

Descricdo: O Club Penguin é uma ilha virtual
coberta de neve, onde as criancas podem
jogar e interagir em um divertido "playground”
online.

Link: http://www.clubpenguin.com

Titulo: Habbo Hotel

Descricao: O Habbo Hotel € uma comunidade
virtual na forma de hotel para jovens. Os
usuarios podem construir jogos para desafiar
seus amigos, ou decorar seus personagens e
quartos.

Link: http://www.habbo.com.br

Titulo: Gaia Online

Descricdo: Gaia € uma comunidade online
com jogos e mensagens. Os membros podem
passear, conversar, criar personagens virtuais
€ Se equipar com roupas e acessorios.

Link: http://www.gaiaonline.com

Titulo: Puzzle Pirates

Descricdo: Puzzle Pirates € um jogo online
gue combina aventura com um universo de
simples enigmas légicos.

Link: http://www.puzzlepirates.com

Titulo: Webkinz

Descricdo: Os Webkinz sao bichinhos de
pelicia que trazem, cada um, um coédigo
secreto, com o qual permite o acesso ao
mundo e a brincar com uma versao virtual do

seu bichinho.
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Link: http://www.webkinz.com

Tabela 3 -

Exemplos de Metaversos

Titulo: Second Life

Descricdo: O Second Life é um ambiente
virtual tridimensional que simula em alguns
aspectos da vida presencial fisica e social do
ser humano. Foi desenvolvido pela empresa
Linden Lab em 2003.

Link: http://www.secondlife.com

Titulo: Active Worlds

Descricdo: Constitui-se de um sistema que
possibilita a criagdo de mundos virtuais
tridimensionais. Foi desenvolvido pela empresa
Active Worlds Inc. Sua primeira versao
comercial foi lancada em 1989 e a versao
educacional em 1999 (Eduverse).

Link: http://www.activeworlds.com

Titulo: OpenSimulator

Descricdo: O OpenSimulator € um Mundo
Virtual de licenca livre que pode ser utilizado
para criar e desenvolver Ambientes Virtuais em
3D e teve inicio em 2007.

Link: opensimulator.org

Titulo: Kaneva

Descricdo: O Kaneva € um mundo virtual livre,
onde se podem fazer amigos, passear, jogar
games, fazer compras e realizar construgdes.
Foi criado por Christopher Klaus e Greg
Frame, em 2004.

Link: http://www.kaneva.com
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Titulo: Open Wonderland

Descricdo: O Open Wonderland € um sistema
de cbdigo aberto que possibilita a criacdo de
MDV3D colaborativos. Foi desenvolvido pela
empresa Sun Microsystems em 2007, que em

2010 foi vendida para a Oracle. Atualmente, o

projeto estd sob responsabilidade da

fundacao®® Open Wonderland.

Link: http://openwonderland.org

O SL é considerado atualmente, um dos Metaversos mais populares. Isso se
deve as suas possibilidades de interacdo, comunicacdo e dos inUmeros recursos
que dispbe para promover a socializagao entre 0s sujeitos que o habitam.

O SL foi idealizado em 1999 pelo americano Philip Rosedale e produzido no
ano de 2003 por sua empresa Linden Lab. O objetivo inicial do projeto era favorecer
0 relacionamento entre as pessoas a partir de uma interface semelhante ao The
Sims®, um jogo que visa criar e controlar a vida de pessoas.

O nome Second Life, em portugués, significa “Segunda vida”, para possibilitar
a conotacao de que se pode viver uma vida em paralelo a “Vida Real”, ou Real Life,
como € identificada a vida real do suijeito.

A prética, quase que comum, de separar o virtual do real faz parte do
entendimento das pessoas que nao se sentem inseridas no contexto em que
vivenciam. Sobre esse aspecto, Turkle (1999) enfatiza:

[...] se comete um erro grave ao falar-se em vida real e em vida virtual,
como se uma fosse real e a outra ndo. Na medida em que as pessoas
passam tempo em lugares virtuais, acontece uma pressao, uma espécie de

expressdo do desejo humano de tornar mais permeaveis as fronteiras do
real e do virtual. (TURKLE, 1999, p.118).

Além disso, os sujeitos sao representados por meio de um avatar, que podem
ser personalizados de maneira a identificar de forma grafica o seu “eu digital virtual’
nesses mundos. Assim, € pelo avatar que se torna possivel interagir com os demais

sujeitos (avatares) e com os demais objetos/meios que fazem parte desse ambiente.

% Mais informacdes sobre a fundagdo Open Wonderland esta disponivel em:
<http://openwonderland.org/foundation/about>
89 Disponivel em: <http://thesims.com>
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O avatar garante a "presenca digital virtual® (SCHLEMMER et al.,, 2008), ou
virtualidade primaria, onde "presenca" significa "presenca fisica", por meio do avatar
o0 membro do mundo é parte “em primeira pessoa” daquele mundo.

A representacdo através do avatar possibilita a personalizacdo de forma
semelhante a vida real ou de tornar-se “alguém diferente”, por meio da
caracterizagdo do avatar com objetos analogos a um robd, animais, personagens,
entre outros. Essa possibilidade de interpretar diferentes papéis seja como ele
préprio ou personagem, em uma situacdo especifica também é conhecida como
Roleplay.

De modo geral, cada mundo virtual possui seu conjunto de ferramentas que
permitem que as expressées como a fala, 0 movimento e a escrita sejam praticados
com realismo. No Metaverso SL, os avatares podem interagir e se comunicar a partir
de quatro formas de linguagens, a saber: textual, gestual, voz e gréfica.

A linguagem textual (figura 15) é a mais comum, pois funciona como um chat,
coletivo ou individual entre os avatares. Para isso, basta digitar o texto na barra
inferior da tela e pressionar a tecla <Enter> do teclado, conforme apresenta a figura
16.

Figura 16 - Caixa para Chat

As comunicagles por texto, de maneira individual, acontecem a partir das

chamadas MI (Mensagem Individual). Para enviar uma MI basta clicar com o botao
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direto do mouse sobre o avatar e selecionar a opgao “MI”, conforme apresenta a
figura 17.

ver perfil

Adicionar amigo

Mi

Ligar

Compartilhar

Figura 17 - Enviar uma Mi

Ao clicar sobre essa opc¢do, sera possivel visualizar uma nova janela, que
possibilitara a digitacdo da mensagem, conforme apresenta a figura 18. Para enviar

a mensagem digitada, basta pressionar a tecla <Enter>.

L 4

Figura 18 - Enviando uma Mi

A linguagem oral acontece por meio da comunicagdo por voz, onde 0s
avatares conversam em tempo real. Para isso, € necessario liga-lo, clicando sobre o
botdo “Falar” (figura 19) que se encontra disponivel na barra inferior da tela. Ao
acionar o botéo “Falar”, um simbolo aparece em cima do avatar, indicando que o0 seu

canal de voz esta aberto, conforme € demonstrado na figura 20.

W Perfil @ Exibir £ Mover @ Como

Figura 19 - Botao Falar
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Figura 20 - Linguagem oral

A linguagem gestual (figura 21) possibilita se comunicar por gestos, como
acenar (figura 22), bater palmas, dancar, pular, rir, etc. O Metaverso SL possui
varios gestos instalados, mas também é possivel criar novos gestos ou adquiri-los

em diversas ilhas.

bl

Figura 21 - Linguagem gestual Figura 22 - Acenar

A linguagem grafica (figura 23) permite expressar emocdes e sentimentos via
avatares, caracterizados em sua real forma ou buscando a personalizagdo com o
auxilio de acessorios e objetos. Além disso, € também utilizada para representar 0s

conceitos que os avatares podem construir a partir desse ambiente.
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Figura 23 - Linguagem gréfica

Logo, entre os meios de (inter)acdo dos avatares no Metaverso SL, podem-se
destacar as possibilidades de criagcdo de espacos/objetos, modificacdo da aparéncia
e o cultivo e/ou estabelecimento de relaces sociais. Além disso, também é possivel
realizar exploracdo de diversas ilhas, atravessar paredes, voar, teletransportar®,
agarrar objetos, correr, entre outros.

Sendo assim, por compreender que o Metaverso SL pode representar um
ambiente interessante, significativo e repleto de possibilidades para o contexto

educacional € que se constituiu como referéncia para essa pesquisa.

5.2 DIMENSAO TECNICA: CARACTERISTICAS E REQUISITOS

Conforme ja mencionado, os mundos virtuais, em algumas situa¢des, tendem
a representar caracteristicas do mundo real. Por outro lado, favorecem a liberdade
aos sujeitos para usufruirem da criatividade e idealizarem ambientes e objetos
diferenciados.

No entanto, no Metaverso SL, por exemplo, sdo destacadas algumas
caracteristicas, que em alguns aspectos, podem ser comuns a outros mundos
virtuais. Além disso, cada ambiente possui regras préprias, o que possibilita também
distinguir-se dos demais.

No Metaverso SL, séo identificadas as seguintes:

% Nesse contexto, o teletransporte ou teleporte envolve a desmaterializagdo de um avatar em um
ponto e a reconstrucdo do mesmo para outra localidade.
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- Relagdes sociais: possibilidade de se relacionar com outras pessoas, em

qualquer tempo e espaco;

- Semelhanca com a vida presencial fisica: casar-se, ter filhos, ser um

empresario, adquirir “produtos”, trabalhar ou ser apenas um explorador;

- Comércio: negociar objetos, roupas, construcdes, etc., pela utilizacdo do

Linden Dodlar, a moeda local do Metaverso SL;

- Educacdo: realizar atividades pedagogicas por meio da utilizacdo de
diversos ambientes, simuladores, objetos de aprendizagem ou até mesmo,

pelos meios de comunicacéo e interacdo que o Metaverso SL favorece;

- Lazer: conhecer lugares, pessoas, teletransportar, dancar, jogar, construir

objetos, ir a festas, inauguracdes, voar, etc;

- Representacdao virtual: criar uma identidade virtual a partir da personalizacao
do avatar;

Diante disso, percebe-se que os mundos virtuais favorecem um novo espaco
de possibilidades, comunicacdo e relacionamento entre as sociedades. Esses
contribuem para uma nova forma de se socializar que emerge das comunidades
virtuais e que extrapolam o ambito dos jogos online.

Diversas pessoas se encontram por meio dessa tecnologia por possuirem
interesses em comum, assim como acontecem nas comunidades virtuais. Assim, no
intuito de estabelecer e aprimorar as relagdes sociais, de aprender, negociar, etc.,
usufruem de diferenciados momentos de convivéncia.

As possibilidades que o Metaverso SL oferece de experimentar, jogar, "testar”
as mais diversas identidades, permite (re)criar e (re)inventar os mais variados
ambientes na medida em que se interage com os demais avatares e com 0 proprio

mundo.
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Os requisitos técnicos para a utilizacdo dos mundos virtuais variam conforme
suas caracteristicas. Basicamente, se deve considerar a avaliagdo de trés principais
componentes: o processador, a placa de rede e a placa de video.

Sendo assim, as tabelas 4, 5 e 6 apresentam, respectivamente, 0s requisitos
de sistemas® necesséarios considerando os trés tipos de Sistemas Operacionais
(SO): Microsoft Windows, Mac OS X e Linux.

Tabela 4 - Requisitos de Sistema — Metaverso SL — Microsoft Windows

Sistema Operacional

; Requisitos minimos Recomendavel
Windows
Conexao com a Internet: Cabo ou DSL Cabo ou DSL
Sistema operacional: XP, Vista, or Windows 7 XP, Vista, or Windows 7
(32-bit only) (32-bit only)
Processador do Pentium Il ou Athlon de 1,5 GHz (XP), 2 GHz
computador: 800 MHz ou melhor (Vista) 32 bits (x86) ou
melhor
Memoria do computador: | 512 MB ou mais 1 GB ou mais
Resolucao da tela: 1024x768 pixels 1024x768 pixels ou
superior
Placa gréafica para XP: e NVIDIA GeForce 6600 | Placas gréficas NVIDIA
ou melhor Seérie 6000:
e OU ATI Radeon 8500, |e x2600,x2900
9250 ou melhor Seérie 6000:

e OU chipset Intel 945 e 275GTX, 295 GTX
Placas graficas ATI
Série 6000:

e 8500, 8600, 8800
Série 6000:

e 8500, 8600, 8800

Graphics Card for Vista e NVIDIA GeForce 6600 | Placas gréaficas NVIDIA

or Windows 7 (32-bit only) ou melhor Série 6000:
(requires latest drivers): e OU ATI Radeon 9500 |e x2600, x2900
ou melhor Seérie 6000:

e OU chipset Intel 945 o 275GTX, 295 GTX
Placas graficas ATI
Seérie 6000:

e 8500, 8600, 8800
Seérie 6000:

e 8500, 8600, 8800

o Disponivel em: <http://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=pt-BR>. Acesso em: 09
jan. 2012.
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Tabela 5 - Requisitos de Sistema — Metaverso SL — Mac OS X

Mac OS X Requisitos minimos Recomendavel

Conexao com a Internet: Cabo ou DSL Cabo ou DSL

Sistema operacional: Mac OS X 10.5 ou melhor | Mac OS X 10.5.4 ou
melhor

Processador do
computador:

1.5 GHz Intel based Mac

2 GHz Intel Core 2 Duo ou
acima

Memoria do computador:

512 MB ou mais

1 GB ou mais

Resolucao da tela:

1024x768 pixels

1024x768 pixels ou
superior

Placa gréfica:

ATI Radeon 9200 e
melhor OU NVIDIA
GeForce 2, GeForce 4

ATI: 4850, 4870
OU NVIDIA: 6800, 7600,
7800, 8800

Tabela 6 - Requisitos de Sistema — Metaverso SL — Linux

Linux

Requisitos minimos

Recomendavel

Conexao com a Internet:

Cabo ou DSL

Cabo ou DSL

Sistema operacional:

Um ambiente
razoavelmente moderno
do Linux de 32 bits é
necessario. Se vocé esta
executando uma
distribuicdo do Linux de
64 bits, precisard instalar
0 ambiente de

compatibilidade de 32 bits.

Um ambiente
razoavelmente moderno
do Linux de 32 bits é
necessario. Se vocé esta
executando uma
distribuicdo do Linux de
64 bits, precisara instalar
0 ambiente de
compatibilidade de 32 bits.

Processador do
computador:

Pentium Il ou Athlon de
800 MHz ou melhor

1,5 GHz ou melhor

Memoria do computador:

512MB ou mais

1 GB ou mais

Resolucao da tela:

1024x768 pixels

1024x768 pixels ou
superior

Placa gréfica:

NVIDIA GeForce 6600 ou
melhor

OU ATI Radeon 8500,
9250 ou melhor

ATI: 4850, 4870
OU NVIDIA: 6800, 7600,
7800, 8800

Por fim, ainda se deve considerar 0 acesso a internet banda larga, um

endereco de e-mail ativo, bem como conhecimentos béasicos de informatica,

principalmente no que se refere a navegagcdo na internet, envio/recebimento de

mensagens, eftc.
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5.3 DIMENSAO PEDAGOGICA: LIMITES E POSSIBILIDADES

No contexto educacional, os mundos virtuais também estdo adquirindo
espaco. Isso se deve as inumeras possibilidades pedagogicas que podem ser
desenvolvidas. Atualmente, muitas universidades como, por exemplo, a
Unisinos/RS®* e a UCB/DF®, utilizam os mundos virtuais integrados aos seus
processos de ensino e de aprendizagem.

No entanto, segundo Schlemmer (2008):
Usar uma nova tecnologia ndo garante inovagéo, a inovagdo esta na forma
criativa de utiliza-la, na forma como aproveitamos todas as possibilidades
para os processos de ensino e de aprendizagem, de outra forma, podemos

estar simplesmente falando de uma novidade e ndo de uma inovagao.
(SCHLEMMER, 2008, p.12)

O grande diferencial desses novos espacos para o aprender sdo as relacées
gue nele se estabelecem, isto €, as possibilidades do compartilhar saberes, de estar
junto, de instigar a construgdo do conhecimento.

Belloni (2001) diz que “a educacdo deve ‘problematizar o saber,
contextualizar os conhecimentos e coloca-los em perspectiva, para que 0s
aprendentes possam apropriar-se deles e utilizad-los em outras situagoes”.

Para isso, o docente deverd explorar 0S seus recursos, vivenciar enquanto
aluno a aprendizagem das possibilidades educacionais, para que desse modo,
consiga planejar adequadamente suas atividades nesse novo ambiente que se
configura.

No que se refere ao Metaverso SL, sdo destacados alguns elementos que

podem potencializar as praticas pedagdgicas, como também limitacdes:

- Representacdo via avatar: o usudario que, por sua vez, é representado por
um avatar, pode proporcionar a sensacao de presencialidade. Em razao disso, tanto
0 usuario assim como 0s demais, conseguem visualizar as a¢fes que realizam. 1sso
possibilita identificar as atividades que estdo sendo feitas, bem como permite

visualizar como a postura de um avatar influencia nas rela¢cdes com os demais.

%2 UNISINOS - Universidade do Vale do Rio dos Sinos. Disponivel em: <http://www.unisinos.br>
% UCB - Universidade Catélica de Brasilia. Disponivel em: <http://www.ucb.br/>
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- Hibridismo®* tecnolégico: ao utilizar o Metaverso SL em conjunto com outras
tecnologias, como os AVAs e as ferramentas da web 2.0, torna-se possivel ampliar

significativamente as possibilidades educacionais.

- Sloodle®: a utilizagdo do médulo Sloodle possibilita a integracdo do AVA
Moodle com o Metaverso SL, de maneira a compartilhar ferramentas no intuito de

apoiar e facilitar os processos de ensino e aprendizagem em mundos virtuais.

- Requisitos técnicos: o elevado nivel de exigéncia de hardware para que o
Metaverso SL funcione adequadamente € um aspecto que pode desfavorecer alguns

alunos por ndo possuirem computadores com bons recursos®.

- Imersdo: a imersdo pode favorecer um grande potencial para a
aprendizagem, pois é por ela que o usuario tem a percepcao de estar participando
de maneira real de determinada atividade, ou que esta verdadeiramente inserido em
um espaco especifico. Isso acontece em razdo da presenca digital virtual e da
telepresenca °’ proporcionada pelo avatar e pelo nivel de realismo que é

proporcionado nos ambientes tridimensionais.

- Personalizacdo do avatar: o usuario pode escolher o que quer ser, fazer ou

ter, pois tudo acontece em tempo real e de maneira dinamica.

- Instalacéo: para ter acesso ao Metaverso SL, o usuario necessita instalar um
software em seu computador, o que vai exigir alguns conhecimentos técnicos
basicos. Apds a instalacdo, esse devera familiarizar-se com a tecnologia a fim de

compreender como utilizar as funcionalidades bésicas.

- Interacdo: a possibilidade de interacdo entre os usuarios a partir dos

recursos que o Metaverso SL dispde, torna-se possivel desencadear situacbes de

% Nesse contexto, hibrido significa a combinacao entre diversas tecnologias.

% Sloodle é a integracdo do Metaverso SL ao AVA Moodle e que possibilita a comunicagdo entre
sujeitos conectados nos diferentes softwares.

% Os requisitos necessarios para a utilizacao do Metaverso SL foram descritos na se¢o 5.2.

o Significa presenca a distancia.
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aprendizagens colaborativas, inclusive podem conectar-se a usuarios que estdo em

qualquer lugar do mundo.

- Construcdo: no Metaverso SL é possivel realizar construcfes de espacos,
seja ele uma representacdo de um ambiente fisico ou uma criagéo livre, assim como
construir objetos. Os objetos podem representar um conceito pelo qual se esta
estudando, podem servir de cenario para compor o ambiente criado, ou ainda
podem ser transformados em acessorios para personalizar os avatares. Além disso,
0S objetos podem ser programados para realizar uma ag¢ao, assim como podem ser

guardados no inventario®® dos alunos.

- Simuladores: € possivel criar simulacfes para testar ou experimentar
determinadas situagbes. Assim, as simulagcbes buscam reproduzir sensagdes como

as que seriam sentidas se realmente estivem acontecendo.

- Exploracdo: uma dar principais possibilidades pedagogicas do Metaverso SL
€ a exploracdo. Os sujeitos podem visitar locais para explorar e aprender sobre a
cultura, sobre o espaco, arquitetura, outros idiomas, etc.

- Machinimas: sdo videos que podem ser gravados de dentro do mundo
virtual, isto é, séo filmagens em que o registro das aces acontece em tempo real a

partir de um ambiente 3D, como Metaverso SL, por exemplo.

- Grupos: € possivel participar de grupos no Metaverso SL. Esses grupos
estdo organizados, geralmente, pelos interesses em comum e a partir disso,

interagem via mundo virtual.

Com isso, pode-se perceber que ndo ha mais a linearidade, muitas vezes
imposta pelos AVAs ou por outras ferramentas tecnolégicas e sim, um ambiente

aberto e flexivel que pode favorecer uma pratica pedagogica significativa.

% O inventario é um local disponivel no Metaverso SL para os avatares guardarem objetos,
notecards, roupas, etc.
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Valente e Mattar (2007) colocam que:

[...] o Second Life, como linguagem instrumental, permite ao aluno uma
forma diferente de participacdo. Ele ndo estd limitado somente a ver
imagens, mas pode também vivenciar o espagco em que a experiéncia esta
ocorrendo e aprender. Assim, o ambiente virtual propicia uma viagem em
busca do conhecimento, na qual o aluno vivencia o conhecimento na pratica
e nao somente na teoria (VALENTE e MATTAR, 2007, p. 189).

Nesse sentido, entende-se que 0 processo de ensino e aprendizagem por
meio dessa tecnologia, deve estar integrado a novas metodologias, praticas e
processos de mediagdo pedagdgica. Isso por que é necessario compreender que se
trata de uma nova concepcdo de educar e ndo da transposicdo das acoes

educacionais tradicionais para o interior desse contexto.



6 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo s&do apresentados o0s caminhos que delinearam esta
dissertacdo de Mestrado. Pretende-se aqui descrever as etapas e as perspectivas
da pesquisa. Para tanto, utiliza-se como referencial metodol6gico o estudo de caso,
assim como sao detalhados os sujeitos participantes, a construcdo do Objeto de
Aprendizagem EduVirtua®, o processo de coleta de dados e os instrumentos
utilizados, o procedimento de analise de dados e sua metodologia e, por fim, as

unidades de analise definidas para esse estudo.

6.1 CAMINHOS DA PESQUISA E PERSPECTIVAS

A metodologia € um processo que visa detalhar os caminhos que devem ser
percorridos para alcancar um determinado obijetivo.

Para Fonseca (2002), methodos significa organizacdo, e logos, estudo
sistematico, pesquisa, investigacdo; ou seja, metodologia é o estudo da
organizacao, das etapas que serdo seguidas para se desenvolver uma pesquisa.

Conforme jA mencionado ao longo desse trabalho, essa pesquisa visa
construir uma proposta de formacdo continuada para docentes da Educacéo
Superior no Metaverso SL.

Logo, essa dissertacdo de Mestrado, com o intuito de cumprir com 0 seu

objetivo, buscou realizar as seguintes etapas:

1- Construcao do Objeto de Aprendizagem EduVirtua

2- Observacao de atividades realizadas no Metaverso Second Life

3- Entrevistas com docentes/avatares e sujeitos/avatares

4- Realizagdo de um curso piloto com docentes da Educacéo Superior
5- Detalhamento da coleta dos dados e instrumentos utilizados

6- Analise dos resultados obtidos

®0 Objeto de Aprendizagem EduVirtua sera apresentado com detalhes na sec¢ao 6.1.3.
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A primeira etapa constituiu-se da constru¢cdo de um Objeto de Aprendizagem
(OA), denominado EduVirtua'® (Educadores nos Mundos Digitais Virtuais). Esse foi
desenvolvido com o intuito de reunir subsidios tedricos e praticos aos estudos da
formacéo docente para a Educacao Superior e sobre o Metaverso Second Life (SL).
Além disso, foi planejado com o proposito de servir como material de apoio a
proposta de formacéo continuada, apresentada ao final dessa pesquisa.

Na sequéncia, foram realizadas observacfes de atividades que aconteceram
no Metaverso SL. O objetivo desta fase visou buscar evidéncias das estratégias
didatico-pedagdgicas utilizadas pelos ministrantes, assim como conhecer as
possibilidades educacionais da tecnologia.

As entrevistas sdo consideradas como uma técnica eficiente para a coleta de
dados, pois possibilita a flexibilidade para direcionar os guestionamentos. Logo,
essas buscaram investigar aspectos relacionados a formacdo do docente para a
Educacédo Superior e quanto a utilizacdo do Metaverso SL.

A partir disso, o OA EduVirtua foi utilizado em um curso piloto com
docentes® da Educacdo Superior. Nessa ocasido, tornou-se possivel avaliar o OA
quanto a usabilidade e interface, mas principalmente em relacdo aos conteudos e
desafios desenvolvidos.

Para a coleta de dados foram utilizados dois instrumentos, especificamente,
denominados: 1) Relatério Descritivo’®? e 2) Roteiro de Entrevista'®.

Assim, pelo detalhamento da coleta dos dados por meio dos instrumentos
utilizados, iniciou-se o processo de analise a partir da categorizacdo das unidades
consideradas de grande relevancia para a pesquisa.

Dessa forma, na secdo seguinte € explicitado o referencial metodoldgico

adotado nessa investigacao.

100
101
102
103

Disponivel em: <http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2010/eduvirtua/>.
O perfil dos docentes, participantes do curso piloto, é apresentado na se¢éo 6.1.2.

O modelo de relatério descritivo encontra-se disponivel nos apéndices desta pesquisa.
O roteiro utilizado nas entrevistas pode ser visualizado na secdo de apéndices.
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6.1.1 Metodologia de estudo de caso

Para o desenvolvimento dessa dissertacdo, foi primordial o estudo das
classificacOes acerca da natureza das possibilidades de pesquisa, a fim de encontrar
uma abordagem que atendesse aos propdsitos desse estudo.

Ao analisar o percurso que sera delineado, optou-se pela metodologia de
estudo de caso que, por sua vez, possibilita investigar com profundidade uma
determinada situacdo ou contexto.

Para Yin (2005):

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um
fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo
claramente definidos. (YIN, 2005, p.32).

Além disso, o estudo de caso é flexivel, pois enfatiza a exploracdo, a
descrigcédo e considera, essencialmente, o contexto em que os fatos acontecem.
Yin (2005) descreve que ha quatro tipos de estudo de caso: 0 caso Unico com

enfoque holistico, o caso Unico com enfoque incorporado e 0s casos multiplos com

0s mesmos enfoques. A figura 24 representa as relacdes entre os tipos de estudo de

Casos Multiplos

caso.

Casos Unicos

Enfoque holistico Enfoque incorporado

Figura 24 - Relac@es entre os tipos de estudo de caso

O estudo de caso do tipo holistico baseia-se na exploracdo do contexto amplo
de investigacdo, a partir de uma visdo global. Esse tipo de caso n&o possui
subunidades de analise, porém permitem que o pesquisador deixe de examinar
qualquer outro fenbmeno.

O estudo de caso do tipo incorporado apresenta uma situacdo onde é
examinada a partir de diferentes unidades ou niveis de andlise. Cada unidade de
analise pode ou néo ser analisada a partir de critérios distintos. Yin (2005) explica os
tipos de estudo de caso a partir da figura 25.
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PROJETOS DE CASOS UNICOS PROJETOS DE CASOS MULTIPLOS
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Figura 25 - Tipos de estudo de caso

Para tanto, a autora buscou apresentar os fatos relevantes a partir das
observacdes, entrevistas e dos resultados do curso piloto, de maneira que
permitisse seu amplo e detalhado conhecimento. Logo, a investigacao foi elucidada
a partir do estudo de caso do tipo incorporado, pois possibilitou a anélise de trés
unidades integradas ao contexto da pesquisa.

Dessa maneira, entende-se que a metodologia de estudo de caso contribuiu
com a construcao de evidéncias para responder ao problema de pesquisa.

6.1.2 Sujeitos da Pesquisa

Para a realizacdo da pesquisa, foram selecionados trés grupos de sujeitos
participantes:
— 13 Docentes do curso piloto
— 5 Docentes/Avatares

— 10 Sujeitos/Avatares
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Conforme citado anteriormente, o objetivo dessa pesquisa visou construir uma
proposta de formacdo continuada, na modalidade a distancia, para docentes da
Educacao Superior pelo uso do Metaverso SL. Essa formagéao visa discutir e refletir
sobre o potencial pedagoégico do Metaverso SL para o exercicio docente na
Educacéo Superior. Logo, o foco desse estudo esta nas possibilidades educacionais
da tecnologia, como nos docentes que atuam nesse nivel de ensino e no Metaverso
SL.

Portanto, os docentes participantes do curso piloto foram selecionados
considerando o objetivo a ser alcancado por essa pesquisa. Para cada um dos
grupos de sujeitos, um conjunto de critérios especificos para selecdo foi
estabelecido, e assim contemplar um publico efetivamente relevante.

Especificamente, para os docentes do curso piloto, foi estabelecido o
seguinte:

- O publico alvo contemplou docentes que estdo em exercicio na Educacgéo
Superior e/ou que possuissem experiéncia como docente nesse nivel de ensino e/ou

104

que estivessem vinculados a Programas de PéOs-Graduacdo (Lato™" ou Stricto

105 1% em diferentes espagos, como sites, listas

Sensu~"). Assim, o curso foi divulgado
de discussao, e-mails individuais, imprensa da UFRGS e inclusive para outras
instituicdes, a fim de atender especificamente a esse publico.

Da mesma forma, o0s docentes/avatares tiveram seus requisitos
estabelecidos. No entanto, esse publico referiu-se aos docentes, representados
pelos seus avatares no Metaverso SL, que ministraram atividades por meio dessa
tecnologia. Essas atividades foram observadas pela autora, como parte integrante

de uma das etapas metodoldgicas dessa pesquisa.

104 Segundo o MEC, as pés-graduacdes lato sensu compreendem programas de especializacao e

incluem os cursos designados como MBA - Master Business. Com duragdo minima de 360 horas e ao
final do curso o aluno obteré certificado e ndo diploma, ademais sédo abertos a candidatos diplomados
em cursos superiores e que atendam as exigéncias das instituicbes de ensino. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?catid=127:educacao-superior&id=13072:qual-a-diferenca-entre-
pos-graduacao-lato-sensu-e-stricto-sensu&option=com_content&view=article>. Acesso em 11 jan.
2012.

105 Segundo o MEC, as pos-graduacdes stricto sensu compreendem programas de mestrado e
doutorado abertos a candidatos diplomados em cursos superiores de graduacdo e que atendam as
exigéncias das instituicbes de ensino e ao edital de selecdo dos alunos. Ao final do curso o aluno
obterd  diploma. Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/index.php?catid=127:educacao-
superior&id=13072:qual-a-diferenca-entre-pos-graduacao-lato-sensu-e-stricto-
sensu&option=com_content&view=article>. Acesso em: 11 jan. 2012.

106 A mensagem de divulgacdo do curso encontra-se disponivel na se¢do de apéndices dessa
pesquisa.
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Além disso, observou-se que alguns dos sujeitos participantes das atividades
observadas também demonstraram experiéncias extremamente relevantes acerca
do uso do Metaverso SL.

Ao perceber que outros sujeitos poderiam colaborar significativamente com
essa pesquisa, estendeu-se a possibilidade de realizar entrevistas com outro tipo de
publico. Nesse caso, 0s sujeitos/avatares. Assim, este publico referiu-se a pessoas
que tivessem alguma experiéncia na utilizagdo do Metaverso SL. Especialmente,
foram consideradas experiéncias voltadas para o contexto educacional, como

ministrante/mediador de atividades ou até mesmo como explorador.

6.1.3 Objeto de Aprendizagem EduVirtua

Conforme j& citado anteriormente, o Objeto de Aprendizagem (OA),
denominado EduVirtua (Educadores nos Mundos Digitais Virtuais), foi desenvolvido
com o intuito de reunir subsidios teoricos e praticos ao processo de formacéo
docente para a Educacdo Superior e sobre o Metaverso Second Life (SL). Além
disso, foi planejado com a finalidade de servir como material de apoio a proposta de
formacao continuada.

A proposta de construcdo do OA EduVirtua esta vinculada a um projeto de
pesquisa intitulado “Mapeando Competéncias: dos ambientes virtuais de
aprendizagem aos mundos virtuais”. Esse projeto foi aprovado a partir do edital
12" promovido pela Secretaria de Educacéo a Distancia (SEAD)'® da UFRGS.

Para o seu desenvolvimento, foi necessario compor uma equipe
interdisciplinar de trabalho, que foi composta por duas subequipes: formada por
educadores e webdesigners, membros do NUTED. A autora, por sua vez, ficou
responsavel pela organizacdo do conteudo e dos aspectos organizacionais do
objeto, assim como de realizar as reunides semanais com a equipe. As atribuicdes
da equipe envolveram a realizacdo de estudos sobre formagao docente, metodologia

do ensino, Educacgéo Superior e sobre o Metaverso SL. Além disso, responsabilizou-

107 InformagBes sobre o edital 12. Disponivel em: <http://www.ufrgs.br/sead/editais/editais-ufrgs-

ead/edital-12-2010>.
1% SEAD - Secretaria de Educacéo a Distancia. Disponivel em: <http://www.ufrgs.br/sead/>.
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se por desenvolver e implementar a interface do OA, de acordo com a metéfora
definida pelos membros da equipe.

A metafora e o design foram elementos discutidos durante todo o
desenvolvimento dos contetddos do objeto. A equipe optou pela construcdo de um
espaco que fosse constituido de meios que representassem uma universidade,
produzidos a partir de uma perspectiva em 3D.

Ja no que se refere ao conteudo, a equipe decidiu estrutura-lo em maodulos,
de modo que cada um fosse composto por um conjunto de materiais e desafios.

Os materiais passaram a ser formados pela combinacdo de textos,
apresentacdes de slides, mapas conceituais, videos, hipertextos, artigos, glossarios,
sites, entre outros. Os desafios executaram-se considerando 0s objetivos
educacionais especificos da tematica de cada modulo. Todas as producdes
buscaram atender aos Referenciais de Qualidade da EAD %
Ministério da Educacao (MEC).

propostos pelo

Diante disso, realizaram-se encontros semanais para discussdo dos
conteudos, bem como para producdo coletiva dos materiais e atividades,

obedecendo ao cronograma de desenvolvimento, conforme apresenta a tabela 7.

Tabela 7 - Cronograma de desenvolvimento de conteddos do OA EduVirtua

Médulo Perl'oglo de Exegugao - 2010
Abril Maio Junho
Mdédulo I: Mundos Digitais Virtuais X
Médulo Il: Formacao de Professores da Educacéao «
Superior
Médulo lll: Formacao de Professores através dos
Mundos Virtuais X
Médulo IV: Potencial Pedagogico das Ferramentas x
da Web 2.0 e os Mundos Digitais Virtuais

Nesse sentido, para a construcdao do OA EduVirtua, procurou-se seguir
algumas etapas, baseadas nos estudos de Amante e Morgado (2001) e nas
experiéncias da equipe.

Segundo Amante e Morgado (2001), ha quatro grandes etapas a concepc¢ao e

desenvolvimento de aplicacdes educativas:

109 Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/legislacao/refeadl.pdf>. Acesso em: 10

jan. 2012.
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1. Concepcgéo: visa definir a ideia inicial, a aplicagdo que se pretende
desenvolver
2. Planificacdo: se refere a todo o trabalho de pesquisa de conteudo, bem

como da elaborac&o do StoryBoard*°

para a fase de implementacéao
Implementagéo: desenvolvimento da aplicagéo

4. Avaliacao: consiste em um conjunto de procedimentos que visam avaliar a
aplicacdo desenvolvida e/ou na observacdo de potenciais utilizadores em

interacdo com a aplicacéo

Assim, a constru¢do do OA EduVirtua é detalhada a seguir:

a) Concepcéao:

— Discusséo sobre a tematica do objeto

— Especificacdo dos objetivos do objeto

— Delimitacao do publico alvo

— Levantamento de bibliografia, material disponivel na internet e outras fontes

relacionadas a tematica do objeto

b) Planificacao:

— Nesta etapa foi realizado o desenvolvimento do Storyboard do OA EduVirtua.

Este foi construido em formato de Mapa Conceitual**

e teve por objetivo
estruturar a organizacdo dos conteudos e orientar a producdo do OA,
conforme apresenta a figura 26

— Organizacdo do conteado e formas de apresentacdo no OA, apés o

levantamento do material

119 para Vargas e colaboradores (2007), o Storyboard é definido como o roteiro do objeto de

aprendizagem.

1 Segundo Novak e Gowin (1996) os mapas conceituais tém por objetivo representar relacfes
significativas entre conceitos na forma de proposi¢c6es. Uma proposicdo consiste em dois ou mais
termos conceituais ligados por palavras de modo a formar uma unidade seméntica (NOVAK e
GOWIN, 1996, p.31).
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— Definicdo da estrutura do OA em quatro modulos com as seguintes

tematicas!'?:

Moédulo I: Mundos Digitais Virtuais

Este modulo apresenta o conceito de Mundos Digitais Virtuais, seus
tipos e caracteristicas.

Modulo II: Formacéao de professores da Educacédo Superior

No modulo Il resgatam-se o0s principais elementos que
influenciam/permeiam os processos de formacdo de docentes da
Educacao Superior. Sobretudo, apresenta alguns dilemas e requisitos
basicos que precisam ser desenvolvidos e compreendidos para o
exercicio da docéncia na Educacédo Superior.

Moédulo Ill: Formacéao de Professores através dos Mundos Virtuais
Esse mddulo aborda a exploracdo dos meios de comunicacdo e
interacdo e das estratégias didatico-pedagdgicas por meio do uso do
Metaverso Second Life.

Mdédulo IV: Potencial pedagdgico das Ferramentas Web 2.0 com os
Mundos Virtuais

Esse modulo apresenta algumas ferramentas da Web 2.0 que podem
potencializar a formacao docente quando aliadas ao Metaverso Second
Life.

112

As tematicas foram planejadas tendo em vista o conhecimento inicial da equipe acerca dos

conceitos de MDV, MDV3D e Metaversos.
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c) Implementacao:

— Nessa etapa, foi desenvolvida a interface e a integracdo dos conteudos e
atividades em cada modulo. Logo, as figuras 27, 28, 29 e 30 apresentam

algumas telas do OA EduVirtua.

Inicio Inroducao oo Eduvintua
Otdia | § bl . | .| e | i |

MediaJ

M6dulo 2 formegao de professares da Educasdo Superior Inicio tnrodusso oo duvirua

o | sprosentogd de sides | wope conestued | e 0F8Wo | g | mubateco

Figura 29 - Tela de contetido do OA EduVirtua Figura 30 - Tela do Glossario do OA EduVirtua

d) Avaliacéao:

— Essa etapa envolveu o processo de realizacdo de testes com o objeto para
analisar se tudo o que foi planejado atingiu aos objetivos incialmente propostos.
Esse processo foi realizado pela equipe interdisciplinar.

113 pela autora a partir de sua aplicacdo

- Além disso, o OA EduVirtua foi validado
em um curso piloto. Nessa ocasido, tornou-se possivel verificar se os conteudos,
a interface e a usabilidade do OA EduVirtua atenderam as necessidades do

curso.

3 0 detalhamento da aplicacéo do OA EduVirtua junto ao curso piloto é apresentado na se¢édo 6.2.4.
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6.2 COLETA E ANALISE DE DADOS

O processo de coleta e analise de dados configura-se como uma das etapas
mais relevantes de uma pesquisa. No que se refere a coleta de dados, essa se
caracteriza pela utilizacado de varios instrumentos para obtencéo de seus propésitos.
Implica no levantamento de informacbes de varias fontes. Segundo Lakatos e
Marconi (1996), “é feita de varias maneiras: por meio de pesquisa documental,
bibliografica, de campo e observacéo direta, dentre outras”.

Yin (2005) afirma que “as varias fontes sdo altamente complementares, e um
bom estudo de caso utilizara o maior numero possivel de fontes”. Logo, essa
pesquisa priorizou 0 uso de trés tipos de fontes de evidéncias: a observacédo de
atividades, a realizacdo de entrevistas e os resultados obtidos no curso piloto.

Além disso, Yin (2005) destaca que ndo existem mecanismos especificos
para avaliar as habilidades que um bom pesquisador deve possuir para abordar um

estudo de caso. Porém, indicaria uma lista que exige o seguinte:

- Um bom pesquisador de estudo de caso deve ser capaz de fazer boas
perguntas — e interpretar as respostas.

- O pesquisador deve ser um bom ouvinte e ndo ser enganado por suas
préprias ideologias e preconceitos.

- O pesquisador deve ser adaptavel e flexivel, de forma que as situagcbes
recentemente encontradas possam ser vistas como oportunidades, nao
ameagas.

- O pesquisador deve ter uma nocgéo clara das questbes que estdo sendo
estudadas, mesmo que seja uma orientacdo tedrica ou politica, ou que seja
de um modo exploratério. Essa nocdo tem como foco os eventos e as
informacdes relevantes que devem ser buscadas a proporcBes
administraveis.

- O pesquisador deve ser imparcial em relacdo a no¢des preconcebidas,
incluindo aquelas que se originam de uma teoria. Assim, a pessoa deve ser
sensivel e estar atenta a provas contraditérias (Yin, 2005, p. 83).

No tocante a analise de dados, essa envolve diversos procedimentos, como
codificar, classificar e analisar dados, a fim de que possam ser interpretados. Refere-
se a um processo complexo, que busca explicitar todas as evidéncias identificadas
de maneira imparcial, organizada e isenta de interpretacdes alternativas.

Essa dissertacdo de Mestrado optou por utilizar a metodologia de analise de
conteudo, proposta por Moraes (1999), pois é percebida como uma abordagem
suficientemente completa para auxiliar na interpretacdo dos dados coletados.

Segundo Moraes (1999), “a analise de conteudo constitui uma metodologia de
pesquisa usada para descrever e interpretar o conteudo de toda classe de

documentos e textos”. Contudo, salienta que diversos conteudos podem ser
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compostos como materiais de andalise, como por exemplo, as comunicagdes verbais,

gravacoes, videos, entrevistas, jornais, livros e outros.

Assim, todos esses procedimentos estdo diretamente relacionados com o

objetivo da pesquisa. Por essa razdo, serdo considerados e detalhados ao longo

desse trabalho.

6.2.1 Instrumentos de coleta de dados

A coleta de dados é a etapa da metodologia que vai buscar a exploracao de

todas as evidéncias dos dados que poderdo ser utilizados, tendo como norte o

objetivo da pesquisa. Para isso, torna-se imprescindivel munir-se de instrumentos

gue poderao auxiliar nesse processo.

Conforme jA mencionado, essa pesquisa utilizou trés tipos de fontes de

evidéncias, a saber: a observacao de atividades, a realizacdo de entrevistas e o0s

resultados obtidos por meio do curso piloto.

A observacao representa uma das mais importantes estratégias para a

obtencdo de dados. Na metodologia de estudo de caso, normalmente ela vem

associada a outras estratégias, como a entrevista, por exemplo.
Segundo Yin (2005),

Ao realizar uma visita de campo do “local” escolhido para o estudo de caso,
vocé estd criando a oportunidade de fazer observagfes diretas. Partindo-se
do principio de que os fendmenos de interesse ndo sdo puramente de
carater historico, encontrar-se-8o disponiveis para observacdo alguns
comportamentos ou condi¢cdes ambientais relevantes. Essas observacgfes
servem como outra fonte de evidéncias em um estudo de caso (YIN, 2005,
p. 119-120).

A entrevista também é uma técnica eficiente. Através dela é possivel obter

dados em profundidade acerca dos mais diversos aspectos da vida social. Segundo
Selltiz (1987) a entrevista,

[...] é bastante adequada para a obtencdo de informagfes sobre o que as
pessoas sabem, creem, esperam, sentem ou desejam, pretendem fazer,
fazem ou fizeram, bem como sobre as suas explicacbes ou razfes a
respeito das coisas precedentes (SELLTIZ et al, 1987, p.273).

Logo, o primeiro instrumento se refere a um modelo de relatério descritivo,

que foi utilizado na observacao das atividades ministradas pelos docentes/avatares
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no Metaverso SL. Nesse contexto, o foco esta principalmente voltado para a
identificacdo de estratégias didatico-pedagogicas aplicadas pelos docentes/avatares.

O segundo instrumento trata de um roteiro que foi usado como referéncia
para entrevistar os docentes/avatares e 0s sujeitos/avatares. A entrevista teve como
objetivos discutir sobre aspectos relacionados a formacgéo do docente e da docéncia
na Educacéo Superior e sobre a utilizacdo do Metaverso SL.

Por fim, como referéncia para a analise dos resultados do curso piloto, foram
utilizados como fontes de evidéncias as diversas atividades realizadas pelos
docentes participantes do curso, as discussdes nos foruns, os chats no Metaverso

SL, entre outros.

6.2.2 Observacgéao de Atividades no Metaverso Second Life

A observacdo € uma técnica de coleta de dados que utiliza, Unica e
exclusivamente, os sentidos para obter determinados aspectos da realidade.
Sabino, citado por Leopardi (1978), define a observacéao,
como o uso sistematico de nossos sentidos, na busca de dados que
necessitamos para resolver um problema de investigacdo. Ou seja,
observar cientificamente é perceber a realidade exterior, orientado para o

reconhecimento de dados previamente definidos como de interesse no
desenvolvimento da investiga¢do (SABINO apud LEOPARDI, 1978, p.193).

Cumpre lembrar que o objetivo desse episédio teve o proposito de identificar
estratégias didatico-pedagdgicas a partir de atividades realizadas no Metaverso SL.
Conforme ja mencionado, as observacdes foram registradas a partir da utilizacéo de
um instrumento de pesquisa, denominado relatério descritivo''*. Embora o foco
principal do estudo esteja direcionado para a realizacdo do curso piloto e seus
resultados, as observagbes também contribuiram para a identificacdo das
estratégias.

Diante disso, foram observadas quatro atividades que foram descritas
observando a estrutura, a organizagdo, as teméaticas abordadas e, principalmente, o

contexto em que essas estavam inseridas.

1% O modelo de relatério descritivo encontra-se na secéo de apéndices.
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A fim de apresentar uma visdo geral das observacdes, foi construida a tabela
8, denominada Mapeamento das atividades observadas. Essa detalha o formato da
atividade, os objetivos, o semestre e 0 ano em que a atividade ocorreu, o publico
alvo, o numero de participantes e 0s meios tecnologicos utilizados. Logo, esse
empenho considerou as atividades observadas como fontes de evidéncias a serem

investigadas e examinadas.

Tabela 8 - Mapeamento das atividades observadas

Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4
For_m_ato D|SC|pI|na~de Curso livre Atividade Livre | Atividade Livre
da atividade graduacao
Criar espacos
de Estudo de
aprendizagem conceitos e Construgéo Preparar uma
o gue favoregam notacbes da | Bésica— Tema festa no SL
Objetivo . ~ e !
a integracéo de Andlise Dia das (Manager,
TDVs na Exploratéria Bruxas Host e DJ)
construcdo do de Dados
conhecimento
Sem/Ano 2010/2 2010/2 2011/2 2011/2
Profissionais,
piunos ca | PZSores o
Puablico graciligga:jzdo gue atuem em | Publico Livre Pdblico Livre
i gualquer area
Pedagogia do
conhecimento
N° participantes 25 10 10 8
Principais Meios AVA Moodle, SL SL, Blog e
'CIp o e outras Lista de SL SL
Tecnoldgicos utilizados ; : =
tecnologias discusséo

Sendo assim, as atividades foram detalhadas a fim de contextualizar as

observacdes realizadas.

Atividade 1: a primeira observacéo foi realizada em uma disciplina do curso de
pedagogia em uma IES privada da regido metropolitana de Porto Alegre/RS. A

disciplina, intitulada Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital, foi composta por vinte
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e cinco alunos e organizada num contexto de 60h. Foi realizada no 2° semestre de
2010, especificamente, no periodo de 12/08/2010 a 16/12/2010 na modalidade de
educacao a distancia.

Para tanto, a disciplina abordou as seguintes tematicas:

- Caracteristicas da Sociedade Industrial e da Sociedade em Rede

- Influéncias e mudancas ocasionadas pelo uso das Tecnologias Digitais Virtuais
(TDVs) no mundo contemporaneo

- Pressupostos epistemoldgicos, paradigmas educacionais e praticas pedagogicas

- Utilizacdo das TDVs no processo educacional (Ambiente Virtual de
Aprendizagem, Metaverso, Mundos Digitais Virtuais em 3D, agentes
comunicativos, simuladores, jogos, comunicadores instantaneos, buscadores
instantaneos, comunidades virtuais de aprendizagem e de relacionamento,
Google Earth, dentre outros)

- Modalidades de uso (e-learning, b-learning, m-learning)

Os principais meios tecnolégicos utilizados pelo docente foram o AVA Moodle,
o Metaverso SL, Blogs Pedagdgicos, Scratch™®, PBWorks'*® e o Youtube®’. Os
meios de comunicacao e interacdo mais recorrentes na disciplina se referiram ao
envio de mensagens individuais, chats e féruns por meio do AVA Moodle, a
utilizacdo do chat e recurso de audio no Metaverso SL e interacdo por intermédio
dos blogs.

Os conteudos foram apresentados em formato digital com recursos

diversificados, como &udios, videos, hipertextos*®

formato de animacéo e podcasts™®.

, textos em pdf, tutoriais em

Especificamente no contexto do Metaverso SL, o docente recorreu ao uso dos

meios de comunicacédo e interacdo como texto, voz, a linguagem grafica e gestos, o

1% O Scratch se refere a uma linguagem grafica de programacao, inspirada no Logo, que possibilita a

criacdo de histérias interativas, animacgdes, simula¢cdes, jogos e musicas. Além disso, € possivel
compartilhar as criac6es na Web. Disponivel em: <http://scratch.mit.edu/>.
118 5 PBWorks trata-se de uma pagina web que pode ser construida e editada por varios usuarios.
Disponivel em: <http://pbworks.com/>.
70 Youtube é um site que possibilita aos seus usuarios o compartilhamento de videos. Disponivel
em: <http://www.youtube.com>
118 . ~ o . .
Os hipertextos séo péaginas web em formato de texto que agregam links, imagens, sons, entre
outros.
119 ~ . P .. - -
Podcast séo arquivos de dudio em formato digital que utiliza a Internet para sua propagagéo.
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uso do Sloodle, as funcdes basicas de correr, voar, teleportar e modificar a
aparéncia. As estratégias utilizadas referiram-se ao envio e registro de atividades em
notecards, encontros na ilha de referéncia para as aulas, exploracdo de outros
espacos, interacdo com objetos e espacos construidos por alunos e uso do
inventario.

As aulas aconteceram semanalmente pela disponibilizagcdo de conteudos e
atividades no AVA Moodle. Os encontros sincronos foram realizados por meio do
chat do Moodle em paralelo com a presenca digital virtual no Metaverso SL.

Além disso, o docente fez uso de outras estratégias. Essas corresponderam a
orientacdo didatica e instrumentalizacdo no AVA Moodle e no Metaverso SL.
Também houve discussdes presenciais, participacdo em féruns, indicacdo de
leituras e sites relacionados as tematicas da disciplina, mediacédo pedagogica a partir

das atividades realizadas pelos alunos, feedback**

e avaliacao.

Contudo, as principais atividades indicadas aos alunos foram: assiduidade ao
AVA Moodle, participacdo das atividades sincronas no Moodle e/ou no Metaverso
SL, participacdo em discussdes nos foruns e nos encontros presenciais, registro das
aprendizagens, leituras, trabalhos em grupo, construcdo coletiva de texto e
desenvolvimento de um projeto de aprendizagem.

Por fim, o processo de avaliacdo da aprendizagem aconteceu de forma
continua e processual. Os instrumentos e os critérios de avaliacdo foram discutidos
e elaborados juntamente com os alunos.

A figura 31 representa o registro de um dos encontros realizados.

Figura 31 - Observacao Atividade 1

Atividade 2: a segunda observacéo foi realizada em curso proporcionado por uma

empresa privada. Essa atua com a oferta de capacitagbes em diversas areas do

120 Feedback é o processo de retorno realizado pelo docente ao aluno para responder dividas,

orienta-los, acompanha-los e avalia-los durante o desenvolvimento de suas atividades.
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conhecimento por meio de cursos online, pés-graduacédo, idiomas e planos de
carreira. O curso intitulado Analise Exploratéria de Dados, foi composto por dez
alunos e planejado a partir de uma carga horaria de 30h. Além disso, ocorreu no 2°
semestre de 2010, especificamente no periodo de 05/10/2010 a 09/12/2010 na
modalidade de educacéo a distancia.

Os assuntos abordados no curso foram o0s seguintes:

- Incerteza, dados, informac&o e modelos
- Populacéo, censo e amostras

- Estatisticas de tendéncia central

- Estatisticas de ordem e Numeros indice

- Estatisticas de dispersao e associacao

Entre os meios tecnoldgicos utilizados pelo docente, destacam-se 0 uso do
Metaverso SL, uma pagina web do curso e uma lista de discuss@o. Nos encontros
sincronos o docente fez uso do chat e do 4udio no Metaverso SL e as orientacdes
das atividades eram realizadas por meio da lista de discusséo e da pagina do curso.

Todos os contetdos foram disponibilizados em formato digital, utilizando-se
principalmente de materiais em slides, textos e audios.

Entre as principais estratégias aplicadas pelo docente consistiram na
explanacdo do conteddo pelo recurso de audio no Metaverso SL e no envio de
mensagens a lista de discussdo para iniciar um debate. Especialmente no
Metaverso SL, o docente utilizou o recurso de displays para a projecédo de slides e
0S meios de comunicacao e interacdo como texto, audio, linguagem grafica e gestos.
Além disso, indicou um estudo sobre o perfil dos avatares a fim obter uma amostra
da idade, sexo e interesse de vinte avatares em quatro ilhas visitadas. Para isso,
utilizou o recurso de teleporte e a exploracédo em ilhas.

Por sua vez, os alunos deveriam realizar leituras de texto antes da aula,
participar do encontro no Metaverso SL e do debate sobre um tema na lista de
discusséo. As atividades assincronas referiram-se a realizacéo de exercicios sobre o
tema de cada aula e realizar trabalho de campo.

Os alunos foram avaliados a partir dos seguintes critérios: ser um seguidor da
pagina do curso, ser membro da lista de discussdo, presenga nas aulas no

Metaverso SL, realizacdo dos exercicios e trabalho de campo. Para ser aprovado o
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aluno precisou ter nota diferente de zero em pelo menos quatro das tarefas e ter
nota minima de sete na média das notas do trabalho de campo, na realizacdo dos
exercicios e presenga no Metaverso SL.

A figura 32 apresenta uma foto realizada na ocasido de um dos encontros do

curso.

Figura 32 - Observacédo Atividade 2

Atividade 3: a terceira observacao se refere a um curso livre de construcdo basica
no Metaverso SL, na modalidade a distancia. O objetivo foi construir objetos para
uma festa de Halloween'?'. O curso teve apenas trés encontros, com duracéo de
3h/a, aproximadamente, e contou com a presenca de dez sujeitos/avatares. As aulas
aconteceram na ilha da Academina Portucalis'?
de 2011.

Os principais assuntos abordados foram os seguintes:

, No periodo de 25 a 31 de outubro

- Construcéo de um chapéu de bruxa

- Construcdo de uma vassoura de bruxa

O principal meio tecnolégico utilizado pelo docente foi o Metaverso SL.
Contudo, os recursos utilizados foram o didlogo por audio e chat, o uso do inventério
para guardar os objetos construidos, as ferramentas de construcéo e a aplicacdo de
texturas e o uso de notecards com as orienta¢des para a confeccéo de cada objeto.

O docente disponibilizou displays em formato de painéis na ilha, com o intuito
de orientar a criacdo de cada objeto. Aléem disso, para a criacdo dos objetos foi
utilizado uma Sandbox.

2! Trata-se de um evento cultural e tradicional muito comum nos EUA e Europa, celebrado no dia 31

de outubro em comemoracédo ao Dia das Bruxas.
122 p ilha da Academia Portucalis encerrou suas atividades no Metaverso SL dia 18 de janeiro de
2012.
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Por se tratar de uma atividade livre ndo houve avaliagéo. A figura 33 expressa
brevemente uma das atividades realizadas.

Figura 33 - Observacéo Atividade 3

Atividade 4. a ultima observacéo realizada tratou de um curso livre sobre Como
preparar festas no SL e contou com a interacdo de dois ministrantes. Os encontros
aconteceram em trés dias na ilha da Academia Portucalis. Teve duracdo de
aproximadamente 3hs/a e foi realizado no periodo de 3 a 11 de novembro de 2011.
Contou com a participacao de oito sujeitos/avatares na modalidade a distancia.

Entre as tematicas abordadas, destacam-se:

123

- A funcao e as atribuigbes dos hosts™ no Metaverso SL

124 ho Metaverso SL

- A funcédo e as atribuicdes dos DJs

O principal meio tecnoldgico utilizado pelos docentes foi o Metaverso SL. Nas
aulas foram utilizados os recursos de audio e chat, resumindo-se em uma aula
expositiva e dialogada. Além disso, os docentes distribuiram notecards com
orientacdes sobre as funcdes dos Hosts e dos DJs.

Contudo, os docentes demonstraram as possibilidades de interacdo entre
grupos. Nesta ocasidao, os alunos aprenderam como enviar mensagens para todos
os integrantes do grupo e anexar objetos do inventario.

Outros recursos foram destacados, como o uso de Web Browsers'®® e

Huds'?®, a utilizacdo de gestos, objetos que executam acgdes e objetos que podem

123 Neste contexto, hosts sdo avatares que atuam como produtores de eventos. Auxiliam o DJ,

interagem com o publico, cumprimentam e recepcionam os convidados.

124 No Metaverso SL, os DJs s&0 responsaveis por organizar o repertério das musicas e toca-las em
um evento/festa.

1> Os Web Browsers s&o painéis que simulam um navegador de internet dentro do Metaverso SL,
possibilitando o acesso a paginas web.
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ser acoplados ao corpo dos avatares para executar uma acao. Por tratar de uma
atividade livre n&o houve avaliagéo.

A figura 34 apresenta o registro de um dos encontros do curso.

Figura 34 - Observacao Atividade 4

6.2.3 Entrevistas

No contexto da metodologia de estudo de caso, as entrevistas possuem
grandes vantagens quando aplicadas de maneira adequada, pois atendem a
inUmeros segmentos populacionais.

Segundo Yin (2005), “as entrevistas sado fontes essenciais de informacgao para
o estudo de caso”. Assim, se referem a uma conversa entre o informante e o
entrevistador para um determinado propésito, visando coletar dados significativos
para a pesquisa.

Desse modo, nessa dissertacdo foram realizadas dez entrevistas, as quais
ocorreram em diferentes ilhas no Metaverso SL. A figura 35 ilustra a entrevista com

um dos sujeitos.

Figura 35 - Entrevista

126 Huds s&0 painéis que auxiliam na execucéo de a¢cbes para recepcionarem avatares em eventos e

para realizar enquetes.
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Os participantes da entrevista foram compostos por dois grupos de sujeitos:
os docentes/avatares e 0s sujeitos/avatares. Cumpre lembrar que o0s
docentes/avatares foram denominados com essa nomenclatura visando identificar
0s docentes que ministraram atividades no Metaverso SL, das quais foram
observadas nessa pesquisa. Por sua vez, os sujeitos/avatares referem-se a pessoas
gue tivessem alguma experiéncia na utilizacdo do Metaverso SL.

Durante o percurso da observacdo de atividades, essa autora teve a
oportunidade de conhecer diversas pessoas com notavel conhecimento na utilizacéo
da Metaverso SL. Por considerar que estas poderiam contribuir com a identificacdo
de estratégias didatico-pedagdgicas por meio dessa tecnologia, percebeu-se que
seria conveniente entrevista-las. Para isso, utilizou-se como apoio o instrumento de
pesquisa denominado roteiro de entrevista.

Nesse contexto, as entrevistas possibilitaram um contato direto com o0s
sujeitos, a fim de discutir sobre os aspectos relacionados a formacao docente e da
docéncia na Educacédo Superior, e sobre a utilizacdo do Metaverso SL.

No que se refere ao processo de formacdo docente e da docéncia na
Educacdo Superior, foram discutidos os aspectos da preparacdo didatico-
pedagdgica, da utilizacdo das tecnologias e do perfil do docente.

A respeito do uso do Metaverso SL, foram procuradas evidéncias sobre o
potencial dessa tecnologia para a educacdo, suas limitacbes e vantagens, e
especialmente sobre as estratégias didatico-pedagdgicas.

Por fim, é oportuno salientar que todas as entrevistas foram gravadas, o que
implicou nas suas transcricdes. Contudo, esse procedimento garantiu uma analise

mais cuidadosa e detalhada.

6.2.4 Curso Piloto - Capacitacédo Docente: o Uso dos Mundos Digitais Virtuais

no Contexto da Educacao Superior

O curso piloto, intitulado Capacitagdo Docente: o Uso dos Mundos Digitais
Virtuais no contexto da Educacéo Superior foi realizado com o propoésito de discutir e
refletir sobre os aspectos da formacdo e da docéncia na Educagdo Superior, assim
como conhecer e identificar estratégias didatico-pedagdgicas com utilizagdo do

Metaverso SL.
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O curso piloto foi planejado a partir dos elementos que constituem um Modelo
Pedagdgico para EAD (BEHAR, 2009), por considerar que esses sdo compostos por
fundamentos essenciais para orientar as acfes educacionais.

Logo, o mesmo foi ofertado no primeiro semestre de 2011 no formato de
curso de extensdo universitaria, através da Pro-Reitoria de Extens&o’?’ (PROREXT)
da UFRGS. Este foi ministrado pela autora dessa pesquisa sob a coordenacao de
sua orientadora, e também contou com o auxilio de uma monitora que se
responsabilizou por sanar as duvidas técnicas dos docentes. O referido curso foi
desenvolvido em sete encontros, com carga horaria de 40h, que foram distribuidas

em 6h/a semanais, na modalidade bimodal*?®

, sendo os dois primeiros encontros e o
altimo presenciais e os demais a distancia.

O publico alvo foi composto por docentes em atuacédo na Educacdo Superior,
Pé6s-Graduacdo e/ou que estivessem vinculados a programas de Pdés-Graduacéao.
Todo o material didatico foi disponibilizado em formato digital, a partir do acesso ao
OA EduVirtua. Entretanto, também foram utilizados no curso o Metaverso SL e o
AVA ROODA, esse Ultimo auxiliou no processo de entrega de alguns trabalhos
desenvolvidos pelos docentes.

O planejamento do curso foi disponibilizado aos docentes no AVA ROODA,
no qual apresentou os objetivos de aprendizagem, a metodologia, 0 cronograma, a
descricdo das atividades e a avaliacdo do curso.

Para a realizacdo das atividades foram utilizados os desafios disponiveis no
OA EduVirtua, assim como contou com o apoio do AVA ROODA e do Metaverso SL.
Assim, as atividades consistiram na realizac¢do de leituras, participacdo em féruns de
discussdao, producao de textos, visitas e exploracdes a ilhas no Metaverso SL, entre
outras.

As atividades sincronas incidiram em encontros por meio do Metaverso SL.
Esses promoveram o debate acerca das tematicas do curso e possibilitaram um
espago para orientagdes, assim como para 0 esclarecimento das duvidas dos
docentes. Cada encontro sincrono teve a dura¢do de uma hora.

Logo, apresenta-se o planejamento das atividades educacionais realizadas

durante o curso:;

127

e PROREXT - Disponivel em: <http://www.prorext.ufrgs.br/>

Parte dos encontros s&o realizados de forma presencial e parte a distancia. E também conhecida
como Blended-Learning (b-learning).
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- 12 aula (Presencial Fisico): No primeiro encontro foram abordadas informacdes
importantes que orientaram as atividades pedagdégicas ao longo do curso. Assim, o
encontro aconteceu no Laboratdrio de Informatica do Ensino Superior (LIES) da
Faculdade de Educacdo (FACED) da UFRGS. A aula ficou reservada para a
recepcao dos docentes e para as orientagcdes gerais e metodoldgicas do curso: (a)
apresentacao da ministrante, monitora e dos docentes, quanto a formacao/area de
atuacdo e expectativas do curso; (b) orientacdo quanto aos objetivos, roteiro e
dindmica das aulas; (c) questdes administrativas, como certificados e termo de
129.

consentimento livre e esclarecido™”; (d) cadastro e instrumentalizagdo no AVA
ROODA e no Metaverso SL; (e) apresentacdao do OA EduVirtua.

- 22 aula (Presencial Fisico): No segundo encontro presencial foi solicitado aos
docentes o estudo dos materiais disponiveis no Mddulo | do OA EduVirtua. A partir
disso, foram retomadas as discussdes sobre o conceito, caracteristicas e tipos de
MDV. A partir de uma aula expositiva dialogada, os docentes puderam contribuir
com o tema e levantar questionamentos. Ao final das discussdes, um espago foi
reservado para reaver o uso de alguns recursos do Metaverso SL e apresentar
outras funcionalidades. Logo apés, combinou-se o local*®* (ilha no SL) para a
realizacdo dos proximos encontros a distancia. Por fim, foram repassadas as
orientacdes sobre os dois desafios que deveriam ser realizados até o préximo
encontro. O primeiro desafio do moédulo | do OA EduVirtua consistiu na criacéo e
personalizacdo do avatar, assim como fazer uma foto do mesmo e publica-la no
Webfélio do AVA ROODA.

J& o desafio dois do Modulo |, exigiu que os docentes pesquisassem no
Metaverso SL por ilhas de seu interesse, visitando e explorando as possibilidades de
comunicacdo e interacdo. Para isso, foram disponibilizadas quatro sugestfes de
ilhas. No entanto, a pesquisa foi livre. Logo apos, deveriam fazer uma reflexdo sobre
as possibilidades educativas das ilhas exploradas e compartilhar com os colegas as

experiéncias vivenciadas no férum de discussdo do AVA ROODA.

129

O termo de consentimento livre e esclarecido consta nos apéndices dessa pesquisa.
130

Os encontros foram realizados na Illha RICESU — Rede de Instituicbes Catdlicas de Ensino
Superior. Disponivel em: <http://slurl.com/secondlife/llha%20RICESU/118/115/23>.
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- 32 aula (Presencial Virtual): O primeiro encontro a distancia no Metaverso SL teve
0 intuito de possibilitar aos docentes experiéncias com 0s principais meios de
comunicacdo e interacdo, como, por exemplo, aprender a utilizar o audio. No
entanto, muitos ndo conseguiram ouvir a ministrante, como também nao
conseguiram falar, o que resultou em uma comunicagao textual.

Assim, discutiu-se sobre o tema do Mddulo 1l: formacéo de professores para a
Educacdo Superior. Para nortear o debate, foram disponibilizados alguns
guestionamentos acerca da formacéo dos docentes, seu perfil e sobre a importancia
da preparacao didatico-pedagogica.

Ao final desse encontro, um espaco para orientar quanto a realizacdo das
atividades foi disponibilizado, assim como para sanar eventuais duvidas e realizar
testes com audios. Como atividades desse mddulo, foram solicitados a realizacdo do
desafio 1 e 2 do Mddulo Il. O primeiro consistiu na realizacdo de duas entrevistas
com docentes da Educacao Superior, a partir do uso de um pequeno roteiro. Logo,
pelas entrevistas, procurou-se investigar quais estratégias didatico-pedagdgicas,
recursos e metodologias sao utilizados pelos docentes em suas aulas, bem como
refletir sobre a preparacao didatico-pedagoégica para atuar neste nivel de ensino. Por
sua vez, o desafio 2 do Modulo Il indicou a leitura de um artigo e a producéo de uma
resenha critica sobre o processo formativo do docente.

- 42 aula (Presencial Virtual): O guarto encontro a distancia teve como objetivo a
exploracdo de algumas ilhas no Metaverso SL e a identificacdo de possibilidades
educacionais. Nessa aula, os docentes foram convidados a conhecer simulacgdes,
OAs, lugares propicios ao desenvolvimento de palestras, aulas dialogadas e a
exploracdo de diferentes ilhas. Como atividades dessa aula, foram solicitados a
realizar os desafios 1 e 2 do médulo Ill do OA EduVirtua. O primeiro desafio
consistiu na identificacdo de estratégias didatico-pedagogicas a partir da exploracao
de trés ilhas do Metaverso SL. O segundo desafio tratou da escolha de uma
estratégia didatico-pedagdgica identificada no desafio anterior para socializar ao

grande grupo, a partir de uma postagem no férum de discusséao.

- 5% aula (Presencial Virtual): O quinto encontro a distancia oportunizou discussées
sobre os assuntos do modulo IV, que trata das possibilidades educacionais das

ferramentas da Web 2.0 e outras tecnologias, aliadas ao uso do Metaverso SL. Além
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disso, nessa aula os docentes receberam as orientacOes para a realizacdo do
trabalho final. Por sua vez, o trabalho final consistiu na realizagdo do desafio 1 do
Moédulo IV do OA EduVirtua, que corresponde ao planejamento de uma aula, a ser
aplicada no Metaverso SL, que preveja a utilizacdo de, ao menos, uma estratégia
didatico-pedagdgica. Além disso, que também estude a possibilidade do uso de uma
ferramenta da Web 2.0 nesse processo. Por fim, essa atividade foi indicada para ser

socializada no ultimo encontro do curso.

- 62 aula (Presencial Virtual): O sexto encontro a distancia foi planejado com vistas
a sanar duvidas dos docentes. Nesse dia, eles puderam realizar as atividades que

estivessem em atraso, como também preparar a apresentacéo do trabalho final.

- 72 aula (Presencial Fisico): O ultimo encontro do curso ficou reservado para 0s
docentes socializarem seus planejamentos, assim como para realizar o fechamento

do curso.

A avaliacdo dos docentes constituiu-se do acompanhamento continuo de
suas atividades, a partir da observacao das interagbes e contribuicdes qualitativas
durante o curso.

Para fins de andlise, foram avaliados os resultados obtidos nos desafios
realizados pelos docentes a partir do OA EduVirtua, como: a criacdo e
personalizacdo do avatar no Metaverso SL, a exploracédo de ilhas, as contribuicbes
nos foruns de discussdo, as entrevistas, a producdo textual, a identificacdo de
estratégias didatico-pedagdgicas e a construcdo de uma proposta de aula para a
aplicacao no contexto do Metaverso SL.

Além disso, o0 curso piloto possibilitou a avaliacdo de todo o processo.
Sobretudo, permitiu julgar os conteudos abordados, as atividades desenvolvidas, os
meios tecnoldgicos utilizados e, inclusive, a organizacdo e estruturacdo do OA
Eduvirtua. Assim, foi possivel perceber que, tanto o curso quanto o OA EduVirtua
precisavam ser aprimorados, especialmente no que se refere aos conteudos
trabalhados e as atividades propostas.

Por essa razao, o curso piloto foi considerado como base para a construgéo
da proposta de formacdo continuada, apresentada como um dos resultados finais

desse empenho. Para isso, levou-se em consideragao a experiéncia de aplicacdo do
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curso piloto e os resultados obtidos por ele. Sendo assim, concomitantemente a

[N

proposta de formagdo continuada e considerando sua nova configuracgéo,
apresentado uma sugestao de reorganizacdo e aprimoramento do OA EduVirtua.

Por fim, a figura 36 ilustra o planejamento do curso piloto.
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Figura 36 - Planejamento do curso piloto
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6.2.5 Metodologia de Analise de dados

Um dos maiores desafios do processo de analise de dados € produzir
analises de alta qualidade. Esse fator esta diretamente relacionado ao método como
este processo é conduzido. Logo, € essencial que a escolha pela abordagem
considere a exploragao qualitativa de dados e informacdes.

Diante disso, essa dissertacdo de Mestrado optou pela metodologia de

analise de conteudo, que segundo Moraes (1999),

Essa analise, conduzindo a descricbes sistematicas, qualitativas ou
gquantitativas, ajuda a reinterpretar as mensagens e a atingir uma
compreensao de seus significados num nivel que vai além de uma leitura
comum (MORAES, 1999, p.9).

De certa forma, o pesquisador interpreta o conteudo baseado na sua
percepcao pessoal que tem sobre os dados. Além disso, outro aspecto que deve ser
considerado € a compreensao do contexto em que os dados serdo analisados.

Assim, a metodologia de analise de conteldo proposta por Moraes (1999) é

constituida de cinco etapas:

1- Preparacéo das informacoes;

2- Unitarizacao ou transformacao do conteddo em unidades;
3- Categorizacao ou classificacdo das unidades em categorias;
4- Descricao;

5- Interpretacdo (MORAES, 1999, p.15).

A primeira etapa se refere ao processo de preparacao das informacodes, que
compreende na organizacdo de todo o material coletado a fim de identificar quais
deles estdo relacionados aos objetivos da pesquisa. Ainda deve considerar o
processo de codificagcdo dos materiais, de modo que possam ser rapidamente
identificados.

A etapa de unitarizacdo busca definir, identificar e isolar as unidades de
analise. Moraes (1999) define as unidades de analise como um “elemento unitario
de conteudo a ser submetido posteriormente a classificacdo”. Nessa fase ainda, o
autor indica criar unidades de contextos que se caracterizam por unidades mais
amplas que as unidades de andlise e que, fundamentalmente, lhe fazem referéncia.

Na sequéncia, inicia-se a etapa de categorizagdo. Essa é considerada como
um procedimento de agrupamento de dados comuns entre eles. Assim, os dados
devem ser classificados por semelhanca ou analogia.

A quarta etapa € a descricdo. Nessa ocasido, 0o pesquisador devera produzir

um texto-sintese para cada uma das categorias, em que neste evidencie todo o
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significado das unidades de analise, a partir da utilizacdo de citacdes diretas dos
dados originais.

Por fim, a Ultima etapa se caracteriza pela interpretacdo, que compreende no
aprofundamento do conteudo anteriormente descrito. Esse processo pode ter o
apoio da fundamentacéo teorica ou pode ser desenvolvido a partir de interpretacdes
baseadas nos materiais de analise.

6.2.6 Unidades de analise

Nessa secdo, pretende-se descrever e categorizar as unidades de analise.
Contudo, percebe-se o0 processo de categorizacdo como conceitos principais,
retirados dos dados coletados, com o objetivo de agrupa-los por similaridade. Logo,
sdo apresentadas as unidades de analise de maior relevancia.

Além disso, para fins de identificacdo no processo de analise dos dados, os
sujeitos sao identificados de acordo com a seguinte nomenclatura:

- Docentes/Avatares e Sujeitos Avatares = DS
- Docentes do curso piloto = DC

Sendo assim, a partir das categorias entende-se que sera possivel responder
a questdo de pesquisa: “Como o Metaverso Second Life pode contribuir para a
construcdo de uma proposta de formacédo continuada, na modalidade a distancia,

para docentes da Educacéo Superior?”

- Categoria | - Preparacao didatico-pedagdgica para a docéncia na Educacéao
Superior

O objetivo dessa categoria é analisar qual o perfil e formacéo do docente que
atua na Educacao Superior, em que situacdes e contextos exerce a sua profisséo e

a preparacao didatico-pedagogica para o exercicio docente.

- Categoria Il - Metaverso Second Life
Para a andlise dessa categoria, serdo consideradas as primeiras impressoes
de uso, as suas funcionalidades, os meios de comunicacdo e interacdo, criticas e

avaliacdes desta tecnologia.
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- Categoria lll - Estratégias didatico-pedagodgicas
Essa categoria vai avaliar as possibilidades educacionais identificadas no
Metaverso Second Life, os recursos utilizados e o ambiente em que as atividades

aconteceram.



7 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O presente capitulo constitui-se da analise dos dados por intermédio das
categorias definidas e dos trés principais resultados obtidos nesta dissertacdo de
Mestrado.

Primeiramente, sdo descritas as categorias e os dados analisados a luz do
referencial teérico desenvolvido.

No segundo momento, sdo apresentados os resultados dessa pesquisa, a
saber: 1) mapeamento de ilhas com potencial para a pratica pedagdgica no
Metaverso SL, 2) detalhamento das estratégias didatico-pedagdgicas e 3) proposta
de formacé&o continuada para docentes da Educacéo Superior.

Logo, convém retomar a definicdo das categorias:

- Categoria | - Preparacédo didatico-pedagdgica para a docéncia na Educacéao
Superior

O objetivo dessa categoria € analisar qual o perfil e formacéo do docente que
atua na Educacao Superior, em guais condicdes e contextos exerce a sua profissdo

e a preparacao didatico-pedagdgica para o exercicio docente.

- Categoria Il - Metaverso Second Life
Para a andlise dessa categoria, sdo consideradas as primeiras impressdes de
uso, dificuldades e avancos, e a avaliagdo da tecnologia para 0 contexto

educacional.

- Categoria lll - Estratégias didatico-pedagdgicas
Essa categoria analisa as possibilidades educacionais identificadas no
Metaverso Second Life, os recursos utilizados e o ambiente em que as atividades

aconteceram.

Cada categoria apresenta dados coletados a partir das trés fontes de

evidéncias utilizadas, a saber: observacdes de atividades no Metaverso Second Life,
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entrevistas e resultados do curso piloto. Os resultados do curso piloto compreendem
os registros nos féruns de discusséo, os chats escritos através do Metaverso SL e
as atividades desenvolvidas pelos sujeitos participantes do curso. Assim, por
intermédio dessas categorias, reflete-se acerca dos objetivos da pesquisa e do

problema de investigacao.

7.1 CATEGORIA | - PREPARACAO DIDATICO-PEDAGOGICA PARA A DOCENCIA
NA EDUCACAO SUPERIOR

Exercer a docéncia € um processo complexo que exige mais do que 0s
saberes especificos. No entanto, a preparacéo didatico-pedagdgica do docente para
atuar na Educacao Superior ainda é carente.

Nesse contexto, a condicdo para o desempenho desse profissional
normalmente esta vinculada a sua formacdo. Com isso, um dos critérios que sao
analisados em processos seletivos € a titulacdo (Mestres ou Doutores), somada a
experiéncia profissional na area.

A esse respeito, Pimenta e Anastasiou (2010) ressalta que,

Essa questdo aponta para a problematica profissional do professor do
ensino superior, tanto no que se refere a identidade, que diz sobre o que é
ser professor, quanto no que se refere a profissdo, que diz sobre as

condicdes do exercicio profissional (PIMENTA e ANASTASIOU, 2010, p.35-
36).

Sobre os preceitos mencionados, inicialmente sdo destacados alguns dados
que se referem ao perfil e a formacdo desse profissional no contexto de uma

discussao sincrona no Metaverso SL:

DC1: “Olha ministrante, ainda é um profissional preso ao tradicionalismo no modo de ensinar”.

DC4: “Os professores universitarios hoje sdo mais jovens e quando se trata de professores de

universidades federais sdo mestres e doutores”.

DC3: “Acho que a carreira de professor de instituices publicas exige muita competéncia em

pesquisa e producao cientifica e cobra pouca dedicacao as atividades de ensino e pedagogicas”.

DC5: “O professor universitario € aquele que deve estimular o trabalho e a pesquisa académica para

que o conhecimento tenha a funcdo de contribuir para o desenvolvimento da sociedade. Nas
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instituicGes federais a titulacao é condicéo basica. Entretanto, da titulacdo ao conhecimento das Tl

(Tecnologias da Informacéo) € uma outra questéo”.

DC10: “Acho correto que tenha que ter no minimo o ME (Mestrado). O que ndo pode é estar

distanciado de sua realidade para ser um bom profissional”.

A partir das opinides expostas, constata-se que ha, de modo geral, um
consenso acerca do profissional que atua na sala de aula da Educacédo Superior. Os
sujeitos retratam ainda que é latente a educacdo tradicional, que exige muita
competéncia académica e de pesquisa, e que a titulagdo para esse perfil, acena
para Mestres ou Doutores.

Além disso, 0s sujeitos apontam os saberes da experiéncia como um aspecto
gue esta diretamente relacionado a formacdo do docente. De acordo com Tardif
(2002)

[...] os saberes oriundos da experiéncia de trabalho cotidiana parecem
constituir o alicerce da pratica e da competéncia profissional, pois essa
experiéncia €, para o professor, a condicdo para a aquisi¢do e producéo de
seus préprios saberes profissionais (TARDIF, 2002, p.21).

Dessa forma, acredita-se que a formacdo desse profissional estd atrelada
também a sua trajetdria, conforme se pode verificar nos extratos dos sujeitos DS8,
DS1 e DS3.

DS8: “A partir das experiéncias e dessa forma eu fui me formando enquanto professora do ensino

superior, mas uma formag&o muito mais por busca minha, muito mais autbnoma”.

DS1: “O que aprendi ndo foi s6 da experiéncia, foi a partir da experiéncia, leituras, de conselhos e de

conversas”.

DS3: “Um professor universitario faz investigagdo, com sua investigacdo esta a formar-se a si e ao

divulgar essa investigagdo esta a formar os outros”.

A temética de formacgéo docente atravessa diversas questdes, e naturalmente
emerge para diferentes assuntos que, por sua vez, envolve o exercicio da docéncia.

Assim, os sujeitos DC7, DC3 e DC10 descrevem a respeito das condi¢des de
trabalho e das perspectivas em relagéo ao uso das tecnologias na educagéo:
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DC7: “Temos poucos equipamentos, computadores, espaco adequados para o uso de recursos

virtuais”.

DC3: “Concordo, a internet que temos acesso nao suporta bem as exigéncias de uma aula a

distancia”,

DC10: “E impossivel um BOM professor ndo usar a tecnologia em sala de aula, isso o distanciara do

seu aluno p6s-moderno”.

Percebe-se ainda, que o uso da tecnologia na pratica pedagdgica se faz
necessaria, principalmente para atender a demanda da nova geracdo de alunos.
Para tanto, apontam uma infraestrutura ndo adequada e carente de recursos.

Além da identificacdo do perfil e formacdo, essa dissertacdo se prople a
investigar a importancia da preparacéo didatico-pedagodgica para o exercicio docente
na Educacédo Superior.

Em um primeiro momento, buscou-se compreender se essa preparacao
didatico-pedagdgica é proporcionada pelos Programas de P4s-Graduacdo. A esse

respeito, os sujeitos DC8, DC7 e DC4 salientam:

DC8: “Eu nao concordo. Preparacao pedagogica ndo, preparacdo técnica na area de atuagdo em

que se titulou como mestre ou doutor sim”,

DC7: “Ter titulagdo (mestre ou doutor) é diferente de ter formagao pedagdgica”.

DC4: “Teoria e pratica ndo podem ser concebidas como separadas... Mas é verdade que o mestrado

e o doutorado n&o preparam para 0 ensino, pois o foco esta na pesquisa”.

A partir da descri¢cdo dos extratos dos sujeitos DC8, DC7 e DC4 ha evidéncias
que indicam que a preparacdo didatico-pedagogica nao esta integrada aos
Programas de Pos-Graduacao Stricto Sensu. A esse respeito Gil (2009) destaca:

Ainda que muitas vezes possuindo titulos como os de Mestre ou de Doutor,
0s professores que lecionam nos cursos universitarios, na maioria dos
casos, nao passaram por qualquer processo sistematico de formacao
pedagogica (GIL, 2009, p.15).

Entretanto, os sujeitos DC5 e DS3 retratam a importancia desse processo:
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DC5: “Acho que a formacdo pedagodgica é importante, pois infelizmente muitos entram em sala de
aula sem o devido preparo. Acho que é fundamental a preparacédo docente nos cursos de ME e DO,

inclusive com uma boa fundamentacéo metodolégica...”

DS3: “eu penso que é necessario considerar que para se ser docente é preciso uma formacéao
especifica. Ndo pode deixar o assunto como se fosse uma vocacio e autodidata. E preciso uma
formacao especifica, essa formacao especifica € em didatica, em TICs, em comunicagédo, ha varias

areas importantes para um docente ser docente”.

Demo (1998, p. 206) enfatiza que “0 mundo mudou muito e hoje em dia
determinadas praticas ja ndo servem como comprovacdo de competéncia, ja que a
pratica que interessa é aquela que se renova sempre”.

Nessa perspectiva, os sujeitos DC10, DC7, DC6 e DC3 destacam os estagios

docentes e suas relacdes com o processo da preparacao didatico-pedagdgica.

DC10: “Bem... no ME e no DO ha estagios docentes... falta experiéncia”.

DC?7: “E para completar: estagio docente ndo é formacgédo”.

DC6: “olha, eu fago mestrado em educacgdo e ndo tenho nenhuma disciplina de préatica docente, nem
estagio... o estagio s6 é obrigatério para quem tem bolsa. Acredito que o estagio é fundamental, ele
deveria andar junto a pesquisa... ainda mais se tratando de educac¢do... ndo ha como pesquisar

nessa area sem estar em sala de aula”.

DC3: “Acho que o curriculo de mestrado e doutorado devia incluir pratica docente. Quando fiz
doutorado na Universidade Y, quis fazer a préatica docente 14 e ndo deixaram porque eu "ja era

"

professor"”.

Associado ao exercicio docente, alguns sujeitos DC4, DC9 e DC6 enfatizam o
improviso como ‘“estratégia” para desenvolver a prética docente, assim como

apontam o comodismo em raz&o das condi¢des de trabalho.

DC4: “...a gestualidade do tradicional é a pratica que se ajusta nos momentos no qual ndo se sabe

como proceder”.

DC9: “No cotidiano é comum escutar colegas que estdo descrentes com a profissdo e optam pelo

comodismo”.
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DC6: “Comodismo sim, mas também nao da para explicar s6 pelo comodismo, temos que olhar as

dificuldades da profissdo docente e olhar pelo lado do desgaste fisico e emocional do professor”.

Além disso, sdo ressaltadas semelhancas com a Educacéo Béasica, uma vez
que comparam as praticas e os conhecimentos acerca dos aspectos didatico-

pedagdgicos.

DC5: “Quando observamos o professor de ensino fundamental, vemos outra condicdo e quando
adentramos no ensino superior, a realidade é outra... Entretanto se constata que a realidade do
mundo académico é bem distinta do mundo real... Eu tenho pensado bastante sobre a formacédo dos
professores e uma coisa que tenho aprendido a admirar é o senso didatico pedagdgico daqueles

professores que tem a formagédo de magistério, em nivel médio...”.

DC3: “Mas o mundo académico faz parte do mundo real. O problema que assim como no mundo
real, no académico as pessoas fazem o que d& mais retorno, traduzindo, pontos no lattes... boa aula

ndo dé ponto no lattes”.

DC9: “Acredito que os professores de ensino superior esquecem ou hdo buscam saber a realidade
da sala de aula na educacdo basica. Muitos se prendem a teorias que sdo perfeitas, porém na

pratica é outra. O cotidiano da sala de aula é diverso e as teorias ndo sao receitas de bolo”.

Todavia, os sujeitos DC10, DC2, DC3, DS8 e DC4 complementam como
caracterizam essa preparacdo e de que forma a percebem em relagdo a pratica

docente:

DC10: “Saber como ocorre 0 processo de aprendizagem, para desenvolvermos estratégias de
ensino, isso é preparo para a docéncia e claro, dominar o conteddo”.

DC2: “Concordo DC10 metodologia tem que estar atrelado a concepg¢éo pedagdgica”.

DC10: “Est4 atrelado porque ndo se pode separar um de outro, mas falta essa formagéo em todos os

niveis de docéncia”.

DC3: “Acho que ainda predomina a ideia de que o conhecimento especifico de cada area basta ao
professor. Insisto que cada vez menos € cobrado do professor de ensino superior capacitacao
pedagogica, se ele for um pesquisador produtivo e um péssimo professor, tudo bem. Isso é muito

ruim para o aluno”.

DS8: “Quando os professores se dao conta que eles estdo carentes, porque pra eles tendo

conhecimento da sua area € o que basta, porque eles foram alunos, eles aprenderam, entdo sabem
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como ensinar. Eles podem ensinar assim como ensinaram a eles. E isso € muito discutido nos
processos de formacdo, e ai tu acha que eles aprenderam, s6 que chega na pratica, ai a pratica
deles é tradicional. Entdo como a questao de modelos é muito forte, porque chega na sala de aula o
que que acontece: aqueles modelos que vocé vivenciou! Por isso a importancia do professor
vivenciar um processo formativo a partir de uma outra metodologia para conseguir mudar a sua

pratica, porque aquilo que ele vivencia é sempre mais forte”.

DC4: “Isso faz parte de uma vontade, creio. Esta para além de uma formacgéo. Acho que a pratica de
um professor deve estar diretamente associada a sua pesquisa, ou seja, aquilo do qual ele se
dedica, mas isso € utdpico, pois um professor deve assumir outras atividades de ensino que nao
estdo, sempre, associadas a pesquisa, a hdo ser que seja um professor de pds-graduacéo”.

Tal perspectiva acena para a importancia desse processo. No entanto, essa
percepcdo ndo apresenta um consenso. Logo, os sujeitos DS10 e DS2 destacam a

sua compreensao sobre 0 assunto:

DS10: “Sim, mas menos do que para atuar nos outros niveis de ensino, em que a influéncia do

professor nos alunos é muito superior”.

DS2: “Acho que métodos pedagodgicos ou didaticos sé fazem sentido em mestrados ou doutorados
que sejam dessas areas - que tenham o ensino como objetivo. E que é mais critica a qualidade
cientifica e técnica do que a qualidade pedagdgica, mas isso nao quer dizer que os docentes com
sélida formacao técnica ndo devam ou nao tenham de ter uma formagdo pedagdgica. SO6 que nao
acho logico impor em todos os mestrados e doutorados formagéo pedagdgica. A questao € que nao
devemos ver os cursos técnicos de mestrado ou doutorado como cursos de preparacao de docentes.
Sao, sim, cursos de preparacdo de técnicos avancados e cientistas. O que falta é vontade de fazer
um bom trabalho”.

Nesse sentido, entende-se que a preparacdo didatico-pedagogico na
Educacédo Superior é visto como importante. Contudo, ainda ha algumas resisténcias
quanto a preparacdo do docente a esse respeito.

A esse respeito, Pimenta e Anastasiou (2010, p.190-196) observam que a
formacdo atualmente oferecida aos poés-graduandos separa-os de qualquer
discusséo sobre o pedagdgico, desconsiderando, inclusive, que os elementos-chave
do processo de pesquisa (sujeitos envolvidos, tempo, conhecimento, resultados e
meétodos) ndo sdo 0s mesmos necessarios a atividade de ensinar e elaboram uma

comparacao entre as caracteristicas dos elementos constituintes de cada atividade.
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Por essa razéo, verifica-se a urgéncia em rever a legislagdo brasileira para
contemplar esse processo, 0s Projetos Politicos Pedagdgicos das IES e o plano de
carreira do docente.

Enquanto as mudancas ndo acontecem, torna-se necessario proporcionar
esse aprimoramento com processos de formacéo continuada, a fim de minimizar
essa caréncia.

A seguir, sdo destacadas as avaliacbes do Metaverso SL, por parte dos
sujeitos quanto as funcionalidades, limitacbes, experiéncias e do potencial

pedagdgico.

7.2 CATEGORIA Il - METAVERSO SECOND LIFE

Nesta categoria ndo seréo referenciados autores porque os dados analisados
tratam unicamente das experiéncias e impressdes quanto ao uso do Metaverso SL
por parte dos sujeitos participantes da investigacao.

A utilizacdo de uma tecnologia no contexto educacional exige uma escolha
adequada com base nos objetivos educacionais que se pretende atingir.

Diante disso, sdo constatadas diversas caracteristicas positivas e negativas
do Metaverso SL, a partir das observacdes e entrevistas realizadas, e acerca dos
resultados do curso piloto.

Assim, destacam-se as primeiras impressdes de uso do Metaverso SL, as
dificuldades e avancos por parte dos sujeitos participantes do curso piloto, assim
como extratos referentes a avaliacdo da tecnologia no contexto educacional.

Ao utilizar o Metaverso SL pela primeira vez, os sujeitos do curso piloto
relataram dificuldades quanto as funcdes béasicas de movimentagdo do avatar,
interagdo e comunicacgao.

Inicialmente, os sujeitos expuseram suas dificuldades:

DC10: “como que eu fago para ouvir e falar mesmo?”.

DC1: “Estava perdida ainda bem k vc me teleportou”.

DC8: “Eu ainda tenho dificuldades para me movimentar”.
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DC5: “Tudo, estou meio atrapalhado neste mundo... eu vou precisar que vocé me de algumas dicas
basicas sendo vou me perder.... estamos aonde deveriamos estar. Agora queria aprender um pouco

a me movimentar antes da aula”.

De modo geral, a dificuldade em fazer uso dos recursos béasicos, como a
movimentagao, por exemplo, foi recorrente nos primeiros encontros do curso piloto.
Percebeu-se que o0s sujeitos apresentaram duvidas que Sdo comuns para 0S
usuarios que utilizam essa tecnologia pela primeira vez.

No entanto, a medida que exploravam a novidade e conheciam 0s recursos,
apresentavam avancos, conforme se pode evidenciar nos relatos dos sujeitos DC5,
DC13, DC3, DC12 e DC4:

DC5: “Eu estou me ambientando. Fiquei perdido... mas mudei meu avatar e visitei a Africa”.

DC13: “Eu ndo consegui mudar o visual! troquei a roupa, mas o cabelo e cor de pele, ndo!”.

DC3: “DC5, era vocé la na Africa?”.

DC5: “Sim, eu estava explorando o velho continente e encontrei vocé la”.

DC12: “aprendi a voar! haha, o problema é que todas as vezes eu tinha acessado apenas em modo
basico e hoje me deparei com muitas funcionalidades novas.. estou realmente achando muito

interessante aliar essas ferramentas todas”.

DC4: “As dificuldades estdo relacionadas com o hébito de uso desse meio. A movimentagdo em

especial (ndo s6 as ilhas, como também entre ilhas)”.

Os avancos também foram manifestados por meio das fotos dos avatares
realizadas pelos sujeitos, onde demonstraram as habilidades de voar e de sentar,

como pode ser observado nas figuras 37 e 38:

Figura 37 - Avatar voando Figura 38 - Avatar sentado
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Além disso, observou-se que 0s sujeitos do curso piloto apresentaram
grandes expectativas em vislumbrar possibilidades educacionais no Metaverso SL,

como se pode verificar nos extratos dos sujeitos DC3, DC13 e DC9:

DC3: “Ola a todos, Gostei do primeiro encontro, ao que parece temos um mundo de recursos para

explorar e possibilidades de aplicagGes destes recursos nas aulas. até quarta!”

DC13: "Muito legal o primeiro encontro, penso que vou aprender muito com essa capacitacao,
renderd muitos bons frutos para meu trabalho de professor. Trabalhar formas de ensino mais
interessantes para os alunos tem como resultado melhores resultados. Se é no mundo digital que os

alunos vivem, porque nao fazer parte desse mundo!”

DC9: “O primeiro encontro foi bastante significativo, pois ndo imaginava as inimeras possibilidades

de aprendizagem no second life. Abs, DC9 :)”.

Ao explorar diversas ilhas no Metaverso SL, os sujeitos do curso piloto
puderam relatar o que acharam das experiéncias, assim como as primeiras

possibilidades educacionais que identificaram.

DC13: “Visitei o laboratério de particulas, é impressionante como tem coisas interessantes, Andei até
de baléo por 14! As possibilidades educacionais sdo praticamente infinitas, excelente para despertar
a curiosidade dos alunos em diversos assuntos. Estou tentando encontrar algo relacionado a Logica

de Programacéo ou Algoritmos.”

DC8: “Oi! Nas minhas andancas, estive na Roma Antiga, numa exposicdo em Paris e na Africa.
Ainda n&o coordeno bem a movimentacdo do avatar. Na Africa, voei num baldo. Muito legal! Como
ainda ndo domino os comandos, fica dificil indicar possibilidades educativas na minha area.
Entretanto, imagino que seria bem legal ter uma aula de histéria ou geografia passeando assim.

Abracos”.

DC9: “Ola! Identifiquei que o Second Life é uma ferramenta que podera me auxiliar a trabalhar com
varios conceitos da Geografia, tais como Paisagem, Lugar, Espaco Geogréfico, etc. Visitei muitos

lugares e vislumbrei inimeros locais ligados a Educacéo. Abrago, DC9”.

DC6: “Boa tarde! Visitei diferentes lugares no second life, porém ainda ndo consigo mover meu
avatar adequadamente. Visitei um museu e até andei de moto. Em relagdo & aprendizagem, achei
muito interessante a possibilidade de interagdo com os outros avatares, inclusive para o aprendizado

de outras linguas, pois em um dos lugares que visitei conversei em inglés com um avatar e foi bem
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interessante, pois ndo tenho dominio da lingua, mas pude treinar os conhecimentos que ja tinha e

buscar palavras que néo recordava ou até que desconhecia para poder me comunicar... Abragos”.

DC3: “Oi colegas, Estou viajando no Second Life a medida que tenho disponibilidade de tempo e aos
poucos, muito pouco por enquanto, vou dominando os movimentos do meu avatar. Agora mesmo
estive na Africa Virtual e paguei um mico: estava andando por 14 e encontrei um Land Rover, cliquei
nele e apareceu um comando \"drive\", pensei oba! vou dar uma volta. Quando cliquei de novo tocou

um alarme e disseram que eu estava tentando roubar o carro. Mas vamos em frente, daqui a pouco

comeca a aula, até la!”.

Embora pudessem apontar algumas possibilidades educativas, evidenciou-se
ainda que a movimentacdo do avatar nesse ambiente foi uma das principais
dificuldades pelos quais os sujeitos relataram. Além disso, 0s extratos apontam para
a importancia da exploracao da tecnologia, de modo a favorecer novas perspectivas
de utilizac&o no contexto educacional.

No tocante as limitacbes do Metaverso SL, 0s sujeitos participantes do curso
piloto e os entrevistados apontaram, principalmente, 0s requisitos técnicos e a

dificuldade inicial de uso, entre alguns dos fatores que dificultaram a sua utilizac&o.

DS9: “Qualidade da banda larga. Problemas com som. Conversa¢do generalizada em &udio.

Normalmente da problemas técnicos”.

DS3: “SL néo é facil de entrar, é bastante complicado e muita gente até desiste facilmente, mas uma
vez devidamente orientado e com ajudas e com contato seguido e persistir sobretudo as pessoas

ficam satisfeitas e comecam a olhar o SL com outros olhos.”

DS5: “Bem ... em termos de recursos técnicos, ainda acho o ambiente muito pesado, mas, acredito
que esse problema sera resolvido rapidamente. Em termos de locais, algumas llhas ainda deixam a

desejar, mas, novamente, com 0 amadurecimento do ambiente, esse problema sera resolvido”.

DC13: “Vejo como limitacdo apenas a questdo da adaptacdo de usuarios com pouca experiéncia em

computadores, mas o que pode ser vencido com o tempo e a pratica”.

Ao analisar os extratos dos sujeitos, € possivel perceber uma opinido otimista

em relacdo a usabilidade da tecnologia. Ainda que destaquem a questdo técnica,
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acreditam que a tecnologia exige um periodo para familiarizacdo e que com o tempo
havera melhorias com relacéo as exigéncias técnicas.

Da mesma forma, outro aspecto que deve ser analisado sdo as possibilidades
educacionais. Logo, os sujeitos avaliam o Metaverso SL como uma tecnologia
completa, que pode contemplar diversas areas do conhecimento, porém se deve
considerar o publico alvo e os objetivos pedagoégicos.

A esse respeito, 0s sujeitos DS6, DC1 e DS3 avaliam o Metaverso SL quanto

ao potencial pedagogico:

DS6: “Claro que sim o SL tem tudo o que é preciso, eu acho permite troca, partilha e,
armazenamento de informacao tem a possibilidade de interagir com os objetos com os conteldos e
entre aprendentes, ndo vejo o que faca mais falta. Tenho conhecimento de outros, ja entrei e criei

avatares, mas para mim qualquer um fica a léguas para néo dizer anos luz do SL :-))”.

DC1: “Acredito que na area da Saude as possibilidades de utilizagdo do Second Life com finalidades
educacionais € ampla e na Saude, mais especificamente pode estar associada ndo s a constru¢éo
do conhecimento, como também a pratica de Técnicas assistenciais da Enfermagem, da Medicina,
etc. Nesse sentido, as possibilidades seriam infindaveis, de acordo com o conteldo a ser abordado

ou a Técnica de assisténcia a ser praticada’.

DS3: “Depende do publico alvo e da intengdo, por exemplo, uma notecard com landmarks de site
para visitar, tem a ilha do genoma pra aula de biologia, simula¢des, tem outro com sistema solar.
Depende do que pretende fazer, em SL tem inUmeros recursos que tem que ser otimizados para 0s

diversos fins”.

A partir dos relatos expressos pelos sujeitos 0 Metaverso SL se apresenta
como uma tecnologia potencialmente favoravel e significativa para o contexto
educacional.

As dificuldades iniciais descritas pelos sujeitos correspondem a situagdes que
sdo comuns frente ao uso de qualquer tecnologia pela primeira vez. Os resultados
mostram que esses obstaculos podem ser superados a medida que o sujeito explora
com mais profundidade a tecnologia.

Os requisitos técnicos proporcionam algumas limitagbes quanto a utilizagédo
do Metaverso SL, porém as possibilidades educacionais extrapolam as restri¢cdes,

favorecendo um espaco para o desenvolvimento de atividades diferenciadas.
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Na sequéncia da interpretacdo dos dados, apresenta-se uma andlise acerca
das estratégias didatico-pedagdgicas identificadas no Metaverso SL, a partir das

observacdes e entrevistas realizadas e dos resultados apresentados no curso piloto.

7.3 CATEGORIA Il - ESTRATEGIAS DIDATICO-PEDAGOGICAS

No contexto educacional, as estratégias didatico-pedagogicas visam alcancar
0s objetivos educacionais. Assim, torna-se necessario que o docente planeje suas
acOes pedagogicas considerando os alunos que integram, atualmente, a
universidade.

De acordo com Anastasiou e Alves (2004),

Por meio das estratégias aplicam-se ou exploram-se meios, modos, jeitos e
formas de evidenciar o pensamento, respeitando as condi¢Bes favoraveis
para executar ou fazer algo. Esses meios ou formas comportam
determinadas dindmicas, devendo considerar o movimento, as forcas e o
organismo em atividade. Por isso, o conhecimento do aluno é essencial

para a escolha da estratégia, com seu modo de ser, de agir, de estar, além
de sua dindmica pessoal (ANASTASIOU e ALVES, 2004, p. 70).

Sendo assim, para possibilitar a construcdo da proposta de formacéo docente
foi imprescindivel realizar observagfes no Metaverso SL e entrevistas, assim como
analisar as sugestdes indicadas pelos sujeitos do curso piloto. Desse modo, tornou-
se possivel conhecer ambientes que possuem potencial para a préatica pedagogica e
possibilidades de ensino e de aprendizagem.

A primeira estratégia indicada pelos sujeitos se refere a exploracdo de
diferentes ambientes no Metaverso SL. Logo, evidencia-se o0 potencial desses
ambientes, como a importancia da criacdo de espacos inovadores, diferentes da

representacao fisica, conforme explicam os sujeitos DS9 e DS6:

DS9: “O SL é reservado para tirar davidas, networking e trabalho de campo”.

DS6: “Depende dos objetivos que quisesse atingir, no entanto seriam sempre atividades onde o
componente social e de interatividade estivesse presente. Nao vamos usar uma ferramenta como o
SL para "dar mais do mesmo" :-) Olha, por exemplo, eu estive aqui numa ilha onde é possivel

caminhar dentro de uma célula’.
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A esse respeito, como resultado de uma atividade do curso piloto, 0 sujeito
DC13 identificou um ambiente denominado Experience Italy — Michelangelo
Architetto a Roma o qual possibilita a exploracdo da historia de Michelangelo.

A figura 39 ilustra este ambiente, assim como visualiza-se 0 registro da

descricao da estratégia indicada pelo sujeito DC13:

Figura 39 - Ilha Experience Italy — Michelangelo Architetto a Roma

Nome da llha: Experience Italy — Michelangelo Architetto a Roma, Experience Italy

SLURL™" da Ilha: http://maps.secondlife.com/secondlife/Experience%20Italy%20SW/102/183/42
Estratégia: Essa ilha propicia uma imersdo na histéria de Michelangelo no que se relaciona com a
arquitetura. Permite uma viagem a época antiga da Italia, onde pode-se ver as caracteristicas desse
periodo. Os alunos podem fazer parte virtualmente de uma época histérica. Uma aula no formato de

tour por essa ilha com uma orientacéo histérica seria de grande valia para o aprendizado dos alunos.

Também é procedente destacar a possibilidade de realizar construcoes,

descritas pelos sujeitos. Segundo Valente e Mattar (2007),

Ferramentas avancadas de programacédo e construcdo, incorporadas ao
Second Life, possibilitam também o desenvolvimento de complexas
simulacdes e visualizagbes de dados. E possivel, por exemplo, construir
objetos 3D para representar conceitos matematicos e genéticos, permitindo
gue os usuarios explorem e penetrem nesses objetos (VALENTE e
MATTAR, 2007, p. 187).

Para ilustrar esse fato, ressaltam-se os registros dos sujeitos DS6, DC13 e
DS8:

DS6: “Héa locais sandbox onde podes construir objetos sem qualquer encargo financeiro, depois de

construir o objeto tu é que defines a sua privacidade”.

DC13: “As possibilidades desta tecnologia sdo imensas como usuarios comuns que somente
usufruem do que la j4 existe, mas se levarmos em consideracdo que podemos construir |4, as

possibilidades sao infinitas”.

131 | ocalizacdo da ilha no Second Life.
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DS8: “Vocé também pode representar o conhecimento também de forma gréfica, isso exige uma
outra elaboracdo, uma outra compreensdo mais aprofundada de conceitos, muitas vezes o que
acontece, vocé tem que escrever sobre determinados assuntos, vocé |é meia dlzias de textos ou
mais e vocé tem que escrever, agora na hora que vocé tem que representar iSSso em uma outra

linguagem, por exemplo a gréafica, usando metaforas, € porque vocé compreendeu aquele conceito”.

Percebe-se essa estratégia como uma indicag@o recorrente entre os sujeitos.
Além disso, sdo sugeridas duas formas de construcdo: a partir da criacdo de um
espaco ou ainda, através da representacdo grafica de um conceito que esta sendo
estudado. A esse respeito, 0s extratos também evidenciam a criacdo de espacos
diferenciados e ndo apenas reproducdes de locais existentes no presencial fisico.

Sob esse enfoque, 0s sujeitos identificaram a utilizacdo de simulagcdes como

uma estratégia educacional. De acordo com Lévy (1999) as simulacfes

[...] podem ser servir para testar fendmenos ou situagfes em todas as suas
variagdes imaginaveis, para pensar no conjunto de consequéncias e de
implicagbes de uma hipétese, para conhecer melhor objetos ou sistemas
complexos ou ainda para explorar universos ficticios de uma forma lidica
(LEVY, 1999, p. 67).

Os sujeitos DS5 e DC1 enfatizam o uso dessa possibilidade:

DS5: “Acredito que s&o as atividades de simulagao, principalmente em disciplinas que possuem um
carater pratico, meu caso, trabalho com sistemas de informacéo, Tl ajudando ao administrador a
tomar decisBes. Gostaria de construir um ambiente que trabalhasse situag@es reais, sim ... o formato
para a disposi¢do de conteudos, além do textual, a utiliza¢éo de outras midias visuais, acredito que a

criagdo de "mundos fantasticos" crie um outro significado para o aluno’.

DC1: “As possibilidades sao ilimitadas, tendo em vista a abordagem necessaria, ndo sé a nivel de
conhecimentos, mas também em relagdo & pratica de Técnicas ligadas a Saude, tendo em vista que,
inclusive ha Hospitais e Centros de Simulacédo de préaticas assistenciais de Medicina, Enfermagem,
etc. Abracos, DC1 :)”.

A partir de uma atividade de exploragdo no curso piloto, o sujeito DC13
identificou no Metaverso SL, um ambiente que disponibiliza simula¢gdes das fungdes
basicas de logica de programacao.

A figura 40 representa esse ambiente e em seguida, aprecia-se o registro do

sujeito.
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Figura 40 - Ilha College of Scripting, Music, and Science, Horsa

Nome da llha: College of Scripting, Music, and Science, Horsa

SLURL da llha: http://maps.secondlife.com/secondlife/Horsa/26/191/94

Estratégia: nessa ilha estdo a disposicdo varios painéis contendo explicacdo sobre elementos e
operacdes basicas da Logica de Programacdo. Em alguns painéis pode-se visualizar cddigos fonte
de programas e ao lado dos mesmos existem objetos que ao serem tocados simulam a execugéo
dos cadigos. A estratégia seria levar os alunos a esse lugar para fazer com que eles interajam com
esse ambiente. Colocar em préatica, de forma tdo imersiva assim, pode fazer com que os alunos se
envolvam de outra forma com o aprendizado da légica de programacédo. Trata-se de uma disciplina
de dificil entendimento, devido ao nivel de abstracdo que se tem que alcancgar pelos alunos,

simula¢des assim podem aprimorar a constru¢cdo do conhecimento dos alunos.

Logo, é possivel perceber como as simulacdes se tornaram significativas aos
sujeitos. O fato de possibilitar que vivenciem a sua utilizacdo permitiu que
compreendessem a sua funcionalidade e utilidade.

Outro ponto destacado pelos sujeitos é a forma de representacdo do sujeito
via avatar e como esse fator por impactar no sentimento de presenca no Metaverso
SL.

Sobre essa questdo, o0s sujeitos DS6, DS10 e DS8 descrevem suas

percepcoes:

DS6: “A forca da presencga fisica do avatar e as possibilidades de interagcdo que o SL oferece. Para
além da forte componente de socializacdo que comporta e que me agrada como pessoa e como

pratica pedagdgica”.

DS10: “No caso da Universidade Aberta, em que as aulas sdo sempre online, acho que devia ser
utilizado por todos os professores, pois os alunos ndo se sentem téo perdidos se existir uma

plataforma virtual que os corporize, mesmo que 0 corpo seja apenas virtual”.

DS8: “O fato de vocé ter uma representacdo digital virtual muda muito. Com certeza seria muito
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diferente se nos estivéssemos realizando essa entrevista via chat, ou via gtalk, etc., agora ndo, eu to
falando, estou te ouvindo, vocé esta digitando pra mim eu estou digitando pra ti, eu estou vendo o
teu avatar. Eu estou em um ambiente 3D que faz como que eu me sinta nesse espaco. A
possibilidade de vocé ter uma identidade, isso pra mim é fundamental, junto com isso a questdo das
possibilidades interagdo, tradicionalmente as interacdes tem sido via texto, aqui ndo, além de texto
eu posso interagir de forma oral, eu posso interagir de forma gestual, a minha prépria interagdo por
representacao grafica, entdo essa possibilidade de eu estar com 0 meu avatar, que é essa presenca
social que faz falta na EAD tradicional, eu tenho aqui. E isso muda mundo o sentimento de imersao,

de pertencimento, etc...

Logo, percebe-se quanto o aspecto da telepresenca e a presenca digital
virtual via avatar é significativo para minimizar o sentimento de distancia fisica no
Metaverso SL.

Segundo Schlemmer (2010), “o sentimento de presenca, de pertencimento, e
a vida em comunidade sdo possiveis por meio da imerséo pela telepresenca e pela
presenca digital virtual do avatar no ambiente em 3D”.

A partir dos relatos descritos pelos sujeitos, constatou-se que as
possibilidades educacionais no Metaverso SL sao infindaveis, e que as estratégias
didatico-pedagdgicas podem corroborar para uma pratica pedagogica mais exitosa.

Nesse sentido, por meio do estabelecimento das categorias e da organizacéo
dos dados coletados, procurou-se trazer evidéncias acerca da importancia da
preparacdo didatico-pedagogica para o exercicio docente na Educacdo Superior,
das potencialidades e limitacbes do Metaverso SL e das estratégias didatico-

pedagdgicas identificadas pelos sujeitos.

7.4 RESULTADOS FINAIS DA PESQUISA

Nesta secdo sdo apresentados os trés principais resultados obtidos ao longo
desse empenho. Primeiramente, destaca-se um mapeamento de ilhas que possuem
potencial para a pratica pedagdgica no Metaverso SL. A seguir, é realizado o
detalhamento de estratégias didatico-pedagodgicas identificadas durante essa
pesquisa e finalmente, apresenta-se a proposta de formag&do continuada para

docentes da Educacao Superior no Metaverso SL.
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7.4.1 llhas para a pratica pedagégica no Metaverso Second Life

A partir das experiéncias vivenciadas durante o desenvolvimento dessa

pesquisa, foi possivel conhecer diversas ilhas no Metaverso SL. Logo, foi realizado

um mapeamento de locais que podem potencializar a pratica docente no Metaverso

SL.

Embora ndo seja possivel relacionar todos os espacos existentes, convém

apresentar alguns dos ambientes identificados a fim de contribuir com novas

possibilidades pedagdgicas. A tabela 9 ilustra e descreve alguns dos espacos

encontrados.

Tabela 9- llhas no Metaverso SL

Ilha Educacao

A llha Educacdo ™ é mantida pelo Portal

Educacdo’® e visa proporcionar encontros
virtuais, desenvolvimento de pesquisas e
atividades pedagodgicas. Além de
disponibilizar salas para aulas, ha
exposicoes de quadros, areas de lazer,
auditérios e diversos outros espagos. Além
disso, é possivel explorar alguns Objetos de
Aprendizagens, como o “Nucleo Celular” e o
objeto “Acessibilidade”.

Ilha Unisinos

A Unisinos foi a primeira universidade
brasileira a ter uma ilha no Metaverso SL. A
ilha foi criada pelo Grupo de Pesquisa em
Educacao Digital - Gpe-du
UNISINOS/CNPq, que vem desenvolvendo
pesquisas sobre as possibilidades que o
Second Life oferece para as diversas areas
do conhecimento. Na ilha Unisinos ** é
possivel visitar o Centro Comunitario, o
espaco Conviver, o grupo de pesquisa em
Educacdo Digital GPe-du, as éareas dos
Programas de Pos-Graduacao e os ECODIS
(Espaco de Convivéncia Digital Virtual).

32 Acesso a llha Educacéo. Disponivel em:

<http://slurl.com/secondlife/llha%20da%20Educacao/35/148/25>.

1

<http://www.portaleducacao.com.br/>.
134 . L. . , .
Acesso a ilha Unisinos. Disponivel em:

* 0 Portal Educagdo é uma empresa que oferece cursos de formacédo online. Disponivel em:

<http://slurl.com/secondlife/llha%20UNISINOS/122/138/51/?img=http%3A//i84.photobucket.com/albu
ms/k11/nando_tiidakun/unisl.jpg&title=1lha%20Unisinos&msg=Seja%20bem-

vindo%20%E0%2011ha%20Unisinos>.
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Ilha Genoma

A Ilha Genoma’® é um espaco criado com a
finalidade de explorar a genética. Nela,
encontram-se diversas atividades
educacionais, como simuladores, jogos,
interacdo com objetos, entre outros. Os
principais assuntos e espagos construidos
envolvem a heranca dos genes, a estrutura
do DNA, cddigo genético, uma galeria de
cromossomos humanos, regulacdo genética,
bioinformatica e genética populacional.

A llha Exploratorim®* é um museu virtual
patrocinado pelo Exploratorium®®’, o museu
de ciéncia, arte e percepcao humana, de Séo
Francisco, Califérnia. Nessa ilha ha diversas
exposicoes interativas, especialmente,
envolvendo os temas Astronomia, Terra,
Espaco e Cultura.

A ilha Novatierra®® refere-se a um centro
virtual de negécios compartilhado por vérias
empresas que se alojam nela. Nesse espaco
é possivel realizar conferéncias,
apresentacoes de produtos, exposicoes,
seminarios, participar de simuladores, entre
outros.

Ilha UC Davis' Virtual
Hallucinations

O laboratério Virtual Hallucinations **°

possibilita aos seus visitantes experimentar
uma simulacdo que estimula alucinacées
visuais e auditivas, situacdes recorrentes
para quem sofre de esquizofrenia.

%% Acesso a ilha Genoma. Disponivel em:

<http://maps.secondlife.com/secondlife/Genome/119/144/53>

1% Acesso a ilha Exploratorium. Disponivel em:

<http://slurl.com/secondlife/Exploratorium/146/118/21/&title=Exploratorium%20Island&msg=Visit%20E

¥J3Iorat0rium%20lsland>.

%8 Acesso a ilha Novatierra. Disponivel

’ Acesso ao site do projeto. Disponivel em:<http://www.exploratorium.edu/>.

em:<http://maps.secondlife.com/secondlife/Novatierra/126/129/22>.
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Acesso a ilha Virtual Hallucionations. Disponivel em:

<http://maps.secondlife.com/secondlife/Sedig/28/49/22>.
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Ilha The Particle Laboratory

O Laboratério de Particulas*® é uma ilha que
possibilita aos seus visitantes fazerem
experimentos, como criar fogueiras, quedas
d’agua, explosdes, fogos de artificio, entre
outros.

Ilha Virtual Africa

A ilha Virtual Africa'® é retrata o local de
maneira realista. Neste espaco é possivel
explorar a fauna e a flora, assim como outros
espacos. Entre uma das atividades pode-se
adotar um animal.

llha Engliﬁh Village

I TN

A ilha English Village'*? é um espaco para a
aprendizagem da lingua inglesa. Nela, ha
jogos, comunidades de alunos e docentes,
conversas em audio e outros recursos
variados para esse proposito.

A Japan Tempura Island *** é um lugar

propicio para apreciar o ambiente, desde
lagos e rios, como mata, cavernas,
cachoeiras e arvores. Além disso, é possivel
praticar a meditacdo e explorar outros
espacos.
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Acesso a ilha The Particle Laboratory. Disponivel em:

<http://maps.secondlife.com/secondlife/Teal/180/74/22>.

11 Acesso a ilha Virtual Africa. Disponivel em:

<http://maps.secondlife.com/secondlife/Virtual%20Africa/79/68/23>.
142 Acesso a ilha English Village. Disponivel em:
<http://slurl.com/secondlife/English%20Village/140/138/24>.

143 Acesso a ilha Japan Tempura Island. Disponivel em:
<http://slurl.com/secondlife/tempura%?20island/123/42/33>
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Ricci Rosca Classic Paintings and
Textures

A ilha Ricci Rosca'** apresenta uma galleria
de exposicdo de artes. Ha quadros de
diversos artistas como, Leonardo da Vinci,
Vincent Van Gogh, Claude Monet,
Michelangelo, etc.

7.4.2 Detalhamento das Estratégias Didatico-Pedagdgicas no Metaverso

Second Life

No contexto do Metaverso SL, as estratégias didatico-pedagdgicas tornam-se
acOes mobilizadoras que podem possibilitar a realizacdo de préaticas pedagogicas
diferenciadas.

Contudo, desenvolver estratégias ndo é uma tarefa trivial, principalmente
quando se utiliza meios tecnologicos que demandam um periodo para a sua
adaptacao e apropriacdo do conhecimento de todas as suas funcionalidades. A esse
respeito é fundamental disponibilizar tempo para a exploracdo e utilizacdo da
tecnologia.

Durante os estudos dessa pesquisa foram identificadas algumas estratégias.
Contudo, ndo se quer aqui apresentar todas as possibilidades, mas acenar para

algumas alternativas que podem ser aplicadas no contexto educacional.

7.4.2.1 Encontros, palestras ou aulas dialogadas

No Metaverso SL é possivel escolher ou criar uma ambientac@o propria para
a realizacdo de aulas, de encontros formativos, palestras, entre outros. Esses
diferentes espacos virtuais (figura 41) sao caracterizados por lugares que favorecem
o didlogo e a interacdo entre os avatares. Neles, normalmente, sdo encontrados

objetos como cadeiras, almofadas, mesas, etc. O objetivo dessa organizacédo é

144 Acesso a llha Ricci Rosca. Disponivel em:

<http://maps.secondlife.com/secondlife/Comet/90/241/111>
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proporcionar o “sentir-se bem”, oportunizando a convivéncia e o compartilhamento

de saberes (figura 42).

Figura 41 - Espaco para reunifes e formagao Figura 42 - Palestra realizada no SL

7.4.2.2 Uso de Displays

Displays séo painéis (figuras 43 e 44) que possibilitam a inclusdo de slides,
imagens, videos e permite o acesso a web. O diferencial na utilizacdo destes
objetos, é que os avatares podem interagir com eles, avancando ou retrocedendo as
informacdes e até mesmo editando-o para incluir novas informacdes. Além disso,
esses painéis ficam constantemente disponiveis, podendo ser (re)vistos sempre que

necessario.

Figura 43 - Palestra no SL Figura 44 - Aulano SL

7.4.2.3 Objetos de aprendizagem

No Metaverso SL, é possivel utilizar um Objeto de Aprendizagem (OA)
disponivel ou pode ser criado por docentes e alunos e/ou grupos de alunos. A
interacdo dos avatares com esses objetos podem acontecer de diversas formas,
como sua exploracdo e manipulacdo (figura 45 e 46), visitas a links relacionados,
compartilhamento de novos saberes com os demais avatares, entre outros.
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Figura 45 - OA: Nucleo Celular

Figura 46 - OA: Acessibilidade

7.4.2.4 Simulacdes

No Metaverso SL, podem ser criados espacos para simular lugares reais ou
espacos inovadores que nunca existiram. Dessa forma, incentiva-se o trabalho
interdisciplinar com as trocas sociais, culturais e da exploracao de diversas areas do
conhecimento, favorecendo o desenvolvimento de atividades colaborativas. Além
disso, os avatares podem assumir diferentes papéis e participar de forma ativa e

envolvente nesses espacos (figuras 47 e 48).

Figura 47 - Laboratorio Virtual de Alucinagdes Figura 48 - Simulagdo de um Tsunami em um
submarino

7.4.2.5 Exploragéo de ilhas

A exploragéo de lugares trata-se de uma estratégia bem interessante quando
0 objetivo educacional visa estudar um determinado assunto relacionado. As visitas
aos lugares podem ser realizadas com toda uma turma de alunos, pequenos grupos
ou individualmente. Contudo, para uma exploracdo exitosa ressalta-se a importancia
da mediacdo do docente. Esse, por sua vez, selecionara os lugares adequados e

indicara as potencialidades do ambiente a ser visitado (figuras 49 e 50).
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Figura 49 - Museu de Histéria Natural Figura 50 - Africa do Sul

7.4.2.6 Criacao de espacos e objetos

No Metaverso SL é possivel criar espacos e objetos especificos que atendam
especialmente aos objetivos educacionais do docente. Embora ndo seja uma
condigéo, essa funcionalidade pode exigir conhecimentos relacionados a linguagem
de programacéo (LSL — Linden Scripting Language) do SL. Além disso, propicia aos
alunos a construcéo colaborativa, despertando assim a criatividade e a capacidade

de planejar e produzir no coletivo (figura 51).

Figura 51 - Espaco desenvolvido por alunos da
graduagdo em uma disciplina que ocorreu no SL

7.4.2.7 Utilizacao de Notecards

S&o documentos de textos simples (figura 52) que podem ser criados e
compartilhados no Metaverso SL. Esses se tornam Uteis para orientar atividades,
indicar links de locais interessantes, incluir imagens para ilustrar explicagdes, entre

outros.
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2010-10-14 16:10:04 note card

Roupas e Acessorios

® FREEBIES DUNGEON 0L$ freebies and bargain shop

Objetos de aprendizagem

® LANDMARK OBJETOS DE APRENDIZAGEM, ILHA DA EDUCACAO

Lugares ini teressan tes

® Ilha Ricesuy|

Figura 52 - Notecard

7.4.2.8 LandMark

A LandMark'® trata-se de um link para uma ilha no Metaverso SL. Além
disso, ela armazena informacdes da ilha, como a descricdo, dados do proprietéario,
localizacdo no mapa, entre outros. Essa funcionalidade € muito utilizada para
armazenar locais interessantes, especificos para negdécios, educacdo, lazer. As
LandMarks também podem ser compartilhadas para um sujeito ou para um grupo. A

figura 53, apresenta alguns exemplos de LandMarks e o botéo pelo qual é acessada.

LUGARES

Filtrar meus lugares

Figura 53 - LandMark

7.4.2.9 Inventéario

O inventario (figura 54) € um local onde pode ser armazenado diversos

recursos no Metaverso SL, como notecards, objetos, roupas, cabelos, LandMarks,

1% Em portugués, se chama Marco.
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gestos, entre outros. Sempre que um sujeito receber algum objeto, esse vai ser
gravado no seu inventario. No Metaverso SL h4, inclusive, cursos que auxiliam a
organizar o inventario, tendo em vista a quantidade e diversidade de objetos que

podem armazenados. Os objetos guardados também podem ser compartilhados.

Figura 54 - Inventério

7.4.2.10 Foto

No Metaverso SL é possivel fazer fotos dos locais que se visita e dos
avatares. O recurso foto € um elemento interessante para o contexto educacional,
pois pode ser utilizado como uma estratégia para a criacdo de um portfolio de
diversos locais, para registrar um experimento ou simulagéo, para fazer um album do
avatar, entre outros. Ao registrar uma foto, essa pode ser encaminhada para um e-
mail, para a atualizacéo do perfil do avatar, pode ser salva no computador ou, ainda,
pode ser enviada para o inventario. Contudo, para encaminha-la ao inventario &

necessario pagar. A figura 55, ilustra as diferentes formas de se fazer uma foto.
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[TAMANHO] KB

FW Fost to My Profile Feed

Figura 55 - Foto

7.4.2.11 Teleporte

O teleporte € um dos recursos mais utilizados no Metaverso SL. Ele possibilita
que o avatar se desloque rapidamente de um local para outro. Além disso, é
possivel enviar teleporte aos amigos para auxiliar no deslocamento de alguém que
esteja longe ou precisando de ajuda. O teleporte (figura 56) pode ser realizado

através de uma LandMark ou a partir de um objeto que ofereca essa funcao.

LUGARES
< Marco

ILHA DA EDUCAC/{\O ‘i' |
L

llha da Edu;
ILHA DA EDUC

Edu:

Figura 56 - Teleporte

7.4.2.12 Sandbox

As ilhas possuem donos. Logo, na maioria delas ndo se tem permissao para

criar objetos, altera-los, mové-los, etc. Contudo, algumas ilhas disponibilizam um
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espaco denominado sandbox, que se refere a um local aberto para criacoes,
construcdes, entre outros. Esses espacos sdo interessantes para aprender a
construir, a utilizar programacgéo, etc. A figura 57, ilustra um exemplo de sandbox.

Figura 57 - Sandbox

7.4.2.13 Huds

Os huds (figura 58) sé@o painéis que possuem botées com diversas funcdes
programadas. Esse recurso € Util para se realizar uma enquete, um questionamento,

uma acao ou até mesmo para facilitar o dialogo.

Figura 58 - Hud

7.4.2.14 Web Browser

O Web Browser é um painel que pode ser disponibilizado no Metaverso SL
para simular um navegador de Internet. Nele, é possivel navegar por paginas da

web com a inclusé@o do link da pagina na barra de enderecos. Este tipo de recurso
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pode facilitar a visualizacdo de um site sobre o assunto de uma aula, permite assistir
videos, enfim, navegar como se estivesse utilizando o Browser do computador. Um

exemplo de Web Browser é apresentado na figura 59.

Figura 59 - Web Browser

7.4.2.15 Scripts

Os scripts fazem parte da linguagem de programacdo do Metaverso SL.
Conforme ja mencionado, a linguagem utilizada pelo Metaverso SL é o LSL (Linden
Script Language). Logo, os scripts podem ser utilizados para controlar o
comportamento de objetos. No Metaverso SL ha diversos tutoriais de como usa-lo,
nao exigindo conhecimentos de um programador. No entanto, também possibilitam
que alunos dessa area criem objetos e desenvolva cédigos para anima-los ou para

fazer uma acéao. A figura 60 apresenta um exemplo de criagcdo de um script.

Object: Hello, Avatar!

Figura 60 - Criando um Script

7.4.2.16 Busca

No Metaverso SL € possivel fazer pesquisas por classificados, eventos,
terrenos, lugares, grupos, pessoas, etc. A pesquisa facilita o encontro de tépicos de

interesse, 0 que pode proporcionar uma exploracdo mais aprofundada, tanto dos
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assuntos relacionados quanto da propria tecnologia. A figura 61 ilustra a tela de

busca do Metaverso SL.

Figura 61 - Busca no Metaverso SL

7.4.3 Proposta de Formacao Continuada para Docentes da Educagédo Superior

no Metaverso Second Life

A prética pedagobgica de um docente normalmente estd associada a vivéncia
de um modelo. Embora as IES estejam proporcionando espacos para a formacao
continuada e promovendo discussdes e reflexdes acerca da docéncia na Educacéo
Superior, 0 modelo que se vivéncia € sempre mais forte.

Especialmente para a modalidade de EAD e para o uso das tecnologias na
educacdo, se torna imprescindivel favorecer uma experiéncia enquanto aluno para
gue o docente compreenda os dois lados do processo: a visdo de aluno para
entender como é que ele vai se sentir nesse contexto e a visdo de docente,
vivenciando uma pratica a partir da metodologia proposta pela formacao.

Assim, parte-se do entendimento que o docente precisa se colocar na
situacdo de aluno e vivenciar um processo de formacdo a partir de uma outra
metodologia para possibilitar o aprimoramento da sua prética.

Logo, essa proposta de formacéo foi planejada com o objetivo de promover
discussbes e reflexdes sobre o potencial pedagdgico do Metaverso SL para o
exercicio docente na Educacédo Superior. Além disso, entende-se que Metaverso SL
caracteriza-se por uma tecnologia que pode contribuir para o desenvolvimento de
uma pratica pedagoégica fundamentada na autonomia, na interacdo e na colaboracao

entre 0s sujeitos.
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Contudo, para obter subsidios para o planejamento dessa formacéo
destacam-se as seguintes etapas que foram realizadas: 1) observacbes de
atividades no Metaverso SL, 2) a realizacdo de entrevistas e 3) a aplicagao de um
curso piloto. Com isso, tornou-se possivel adquirir conhecimentos acerca do
exercicio da docéncia na educacao superior e das possibilidades educacionais do
Metaverso SL.

Além disso, utilizou-se como referéncia o planejamento do curso piloto por
entender que 0 mesmo pode ser aprimorado no que tange aos aspectos
pedagdgicos e organizacionais a fim de potencializar as a¢cdes educativas. Logo, a
proposta de formacg&o continuada teve como base os elementos que compdem o
modelo pedagdgico para EAD proposto por Behar (2009), a saber: aspectos
organizacionais, conteudo, aspectos metodoldgicos e tecnoldgicos.

Sendo assim, na sequéncia é apresentado o planejamento dessa formacao,
considerando o Modelo Pedagdgico mencionado, as experiéncias de estudo e as

etapas desenvolvidas durante o percurso dessa pesquisa.

7.4.3.1 Proposta de formacé&o e o curso piloto

Conforme ja mencionado, o planejamento da formac&o docente foi idealizado
a partir do desenvolvimento das etapas metodoldgicas ao longo dessa pesquisa. No
entanto, também foi utilizado como referéncia o curso piloto intitulado como
Capacitacdo Docente: o Uso dos Mundos Digitais Virtuais no contexto da Educacéo
Superior.

A partir da execucéo e dos resultados do curso piloto, compreendeu-se que 0
mesmo poderia ser aprimorado, assim como o OA EduVirtua, utilizado como material
de apoio aos conteudos e desafios do curso. Entre as principais reformulaces a
serem realizadas no OA EduVirtua, destacam-se principalmente a ampliacdo e o
aperfeicoamento dos conteudos e das estratégias didatico-pedagdgicas a serem
desenvolvidas. Somado a isso, uma nova proposta de organizacdo dos moédulos em
virtude da adaptacdo dos novos conteudos.

Ressalta-se também que o planejamento foi idealizado considerando uma
pratica pedagogica flexivel e aberta a qualquer docente, pois para a realizacdo da

mesma nao é necessario adquirir ilha, terreno ou comprar qualquer tipo de objeto.
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Diante disso, a préxima secdo apresenta o planejamento da formacao
docente, de acordo com os elementos constituintes do Modelo Pedagdgico e

considerando as experiéncias de aplicacéo e de idealizac&o do curso piloto.

7.4.3.2 Planejamento

A proposta de formacdo continuada para docentes da Educacdo Superior
intitulada O potencial pedagodgico do Metaverso Second Life para o exercicio
docente na Educacao Superior foi planejada para ser desenvolvida na modalidade
de EAD, com carga horaria de 60h, distribuidas em 6h/a semanais. O curso
apresenta um total de dez encontros, sendo trés realizados de maneira presencial e
os demais a distancia.

Quanto ao perfil do publico alvo, permanece o mesmo foco do curso piloto.
Manteve-se, dessa maneira, a proposta voltada para docentes da Educacéo
Superior, pos-graduacao e/ou que estejam vinculados como alunos a programas de
pés-graduacao.

Conforme jA& mencionado, o objetivo da formag¢do docente € promover um
espaco para discussoes e reflexdes acerca do potencial pedagédgico do Metaverso
SL para o exercicio docente na Educacéo Superior. Assim, os conteudos encontram-
se organizados por moédulos e disponibilizados no OA EduVirtua. No entanto,
considerando o0 processo e o0s resultados do curso piloto, refletiu-se sobre a
possibilidade de reestruturacdo do OA EduVirtua, de modo que esse também fosse
aprimorado e reorganizado. Logo, as teméticas do OA EduVirtua foram reformuladas
ao longo desta pesquisa, a partir da apropriacdo de novos conhecimentos sobre os
assuntos. Por essa razdo, os conteudos da proposta de formacdo docente deve
considerar a nova organizagédo do OA EduVirtua, conforme é explicitado a seguir:

Moédulo | — Metaverso Second Life
Texto: Conhecendo o Metaverso Second Life
Slides: Funcionalidades basicas
Mapa conceitual: Caracteristicas do Metaverso Second Life
Audio: Reflexdes sobre a representacéo via avatar

Material complementar: tutoriais, videos, animacdes, etc.
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Moédulo Il — Potencial Pedagdgico do Metaverso SL
Texto: Limitacdes e Potencialidades para a educacao
Slides: Estratégias didatico-pedagogicas
Mapa conceitual: ilhas educacionais
Animacéao: simulacdes e jogos no Metaverso SL

Material complementar: videos, animacdes, links, artigos, etc.

Modulo Il — Docéncia na Educacéo Superior

Texto: O exercicio docente na Educagéo Superior

Slides: Estratégias didatico-pedagogicas

Mapa conceitual: Saberes Docentes

Historia em quadrinhos: Tendéncias Pedagogicas (Tradicional, Escolanovista,
Tecnicista e Progressista)

Material complementar: artigos e links

Nessa proposta, 0s materiais educacionais sao diversificados e
disponibilizados em formato digital por meio do OA EduVirtua. Além disso, busca-se
atender aos referenciais de qualidade da EAD propostos pelo MEC. Assim, o0s
conteudos contemplam materiais em formato texto, video, imagens, slides, artigos,
links, entre outros.

Por sua vez, as atividades sao constituidas por desafios que integram o OA
EduVirtua. O plano de ensino apresentara os objetivos educacionais, os conteldos
abordados, o cronograma de desenvolvimento, a metodologia e a avaliacdo. Esse
sera encaminhado aos alunos por meio do Metaverso SL pelo uso de Notecards,
assim como ficara disponivel na pagina web do curso.

Os encontros sincronos a distancia foram planejados para serem realizados
por meio do Metaverso SL. Esses tém por objetivo discutir sobre as tematicas do
curso e favorecer um espacgo aos alunos para sanar eventuais davidas. Além disso,
devem ocorrer semanalmente, com duracdo de uma hora e meia, no espaco de
formacéo na llha RICESU.

Para a realizacdo das atividades assincronas considera-se o apoio do OA
EduVirtua e do Metaverso SL. Essas consistem no estudo aprofundado dos

materiais de apoio disponiveis no OA EduVirtua, na elaboragédo de trabalhos
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individuais e/ou em grupo no Metaverso SL, exploracdo de ilhas, construcdo de
objetos, entre outros.

No que se refere aos meios tecnoldgicos, o curso foi planejado para ser
realizado utilizando o Metaverso SL e o0 apoio pedagodgico do OA EduVirtua.
Entretanto, o curso também conta com o auxilio de uma pégina web que sera
referéncia para o acompanhamento do cronograma dos encontros e atividades e de
uma lista de discussao para o envio e compartilhamento de atividades entre alunos e
docente.

A avaliacdo prima por um processo continuo, a partir da observacdo e do
acompanhamento das contribuicbes e participagcdes qualitativas dos sujeitos no

desenvolvimento das atividades.

7.4.3.3 Plano de curso

O plano de curso detalha as tematicas e as atividades que serdo abordadas,

considerando os dez encontros do curso, conforme apresenta a tabela 10.

Tabela 10 - O potencial pedagégico do Metaverso Second Life
para o exercicio docente na Educagao Superior

1° Encontro Tematica: Visao geral do curso
Presencial Estratégias:
- Acolhida aos alunos
- Apresentacao do curso
- Ambientacdo no Metaverso SL
- Objeto de Aprendizagem EduVirtua
- Pégina do Curso
Atividades:
- Estudo do Texto “Conhecendo o Metaverso Second
Life” e dos slides “Funcionalidades Basicas” do Mddulo
| — OA EduVirtua

- Criagao do avatar

2° Encontro Teméatica: Mddulo | — Metaverso Second Life

Virtual Estratégias:
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Encontro sincrono no Metaverso SL

Discussoes iniciais sobre o Metaverso SL
Movimentacdo do avatar (correr, andar, voar e
cameras)

Meios de Comunicacao e Interacao (gestual, textual,
oral e grafica)

Customizacao do perfil

Pessoas, Grupos e Amizades

IM, Mensagens Privadas e Mensagens para grupos

Notecard e Inventario

Atividades:

Estudo dos materiais “Caracteristicas do Metaverso
SL” e “Reflexbes sobre a representacéo via avatar” —
Maodulo | — OA EduVirtua

Incluir dados no perfil

Adicionar colegas como amigo

Registrar uma noticia, a partir do recurso “Feed”
localizado no Perfil, sobre as expectativas e
impressdes do curso

Criar um notecard para registrar as primeiras
experiéncias vivenciadas no Metaverso SL e guarda-lo
no inventério. Logo apds, o aluno deve escolher um

colega e o professor para compartilha-lo

3° Encontro

Virtual

Tematica: Médulo | — Metaverso Second Life

Estratégias:

Encontro sincrono no Metaverso SL

Personalizagdo do avatar (Roupas, acessorios,
cabelos, etc)

Foto

Busca e Teleporte

LandMark

Atividades:

Estudo do material “Limitacdes e Potencialidades para
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a educacao” — Médulo Il — OA EduVirtua

Realizar uma busca através do recurso “Search”
(buscar) de um lugar interessante (pode ser uma
escola, loja ou qualquer outro espaco virtual do
Metaverso SL). Em seguida, o aluno deve se teleportar
e criar uma Landmark deste local

Enviar uma IM a um amigo com a LandMark do lugar
gue o aluno achou interessante. Nesta IM, o aluno
deve realizar uma pequena descricdo do local ao
amigo e convidéa-lo a visitar o local

Personalizacdo do avatar. O aluno podera explorar
ilhas que disponibilizam Freebies'*® para caracteriza-
lo. Em seguida, deve fazer um foto do seu avatar ja
personalizado. Contudo, ao registrar a foto o aluno
deve escolher a opg¢ao “Enviar por e-mail” e

encaminha-la para a lista de discusséo do curso.

4° Encontro
Virtual

Tematica: Mddulo Il — Potencial Pedagogico do Metaverso

Second Life

Estratégias:

Encontro sincrono no Metaverso SL

DiscussOes sobre os limites e as possibilidades do
Metaverso SL para a educacao

Representacéo via avatar

Imerséo

Interacao

Representacéo de conceitos

Instalagdo e Requisitos técnicos

Atividades:

Realizar uma pesquisa na internet sobre publicacdes
relacionadas. O aluno devera escolher uma publicacéo
para realizar a leitura. Em um notecard devera registrar

0s pontos chaves do texto escolhido, as referéncias do

146

entre outros.

Freebies séo ilhas que disponibilizam itens gratuitos, como roupas, acessorios, sapatos, objetos,
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texto, o link de onde retirou o0 material e o link de mais
duas publicagBes sobre o tema. Deverd salvar no seu
inventario e compartilhar com o professor

Orientacbes para a realizacdo da atividade final do
curso. O trabalho final envolve o planejamento de uma
aula no Metaverso SL. Para isso, os alunos devem
considerar a sua area de atuacdo, o publico alvo, a
escolha de uma estratégia didatico-pedagogica para
ser abordada, a metodologia e a avaliagdo. A
socializacdo seré realizada no ultimo encontro, a partir
da apresentacdo e exploracéo da ilha escolhida para a
aula, das estratégias indicadas e do planejamento
como um todo. O planejamento deve ser registrado em
um notecard e compartilhado com o professor ou

encaminhado a lista de discussao do curso

50 Encontro

Presencial

Teméatica; Modulo | e Il — Metaverso SL e Potencial

Pedagogico do Metaverso SL

Estratégias:

Encontro presencial

Discussdes sobre as tematicas ja abordadas
Discussdes iniciais sobre o potencial pedagégico do
Metaverso SL

Espaco para duvidas ou questionamentos

Atividades:

Criar um notecard sobre o entendimento inicial das
possibilidades educacionais do Metaverso SL. Guarda-
lo no inventario. Apés, cada aluno deverda encaminhar
0 Seu registro para um colega, de modo que todos
recebam. Pode-se utlizar a ordem alfabética dos
nomes dos alunos como referéncia para os envios dos
registros em notecards

Retomada das orientacbes para a realizacdo da

atividade final do curso
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- Auto-Avaliacdo e avaliacdo do curso através do

recurso IM
6° Encontro Teméatica: Modulo Il — Potencial Pedagégico do Metaverso
Virtual Second Life

Estratégias:

- Discussbes sobre as percepcoes iniciais registradas
nos notecards trocados entre os colegas

- Discuss0Oes sobre as estratégias didatico-pedagogicas
no Metaverso SL

- Exploragao de ilhas

- Displays

- Objetos de Aprendizagem

- Simuladores

- Construcao de espacos

- Construcao de objetos

- Sandbox

- HUDs

- Web Browser

- Scripts

Atividades:

- Cada aluno deverd explorar um objeto de
aprendizagem ou um simulador. O local pode estar
relacionado a area de atuacéo do aluno ou pode estar
associado a uma exploracéo livre. Para isso, ele deve
registrar em um notecard as possibilidades
educacionais identificadas. Inclusive, deve considerar
0 registro do assunto e a abordagem de aplicagdo. Em
seguida, deve guarda-lo no inventario e compartilha-lo

com o professor

7° Encontro

Virtual

Temaéatica: Mddulo Il — Potencial Pedagdgico do Metaverso
Second Life
Estratégias:

- Encontro sincrono no Metaverso SL
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DiscussoOes sobre as exploracdes e breve socializacao
das possibilidades educacionais encontradas
Exploracdo em llhas educacionais

llha Educacéao

llha Unisinos

llha Genoma

llha Exploratorium

Ilha Novatierra

llha UC Davis' Virtual Hallucinations

Ilha The Particle Laboratory

llha Virtual Africa

llha English Village

Atividades:

Exploracdo de um espaco educacional livre. O aluno
deve escolher um local educacional para visitar. Esse
local pode ser um Museu, uma universidade ou escola,
teatro, exposicao cultural, etc. O aluno devera realizar
fotos do local escolhido e salvad-las em seu
computador. Com as fotos, devera criar slides com a
organizacdo de um pequeno roteiro de visita a este
local, indicando o assunto tratado e as possibilidades
encontradas nele. Apés, deve publicar os slides
utilizando como apoio o site slideshare.net **’ e
compartilhar o link com os colegas e professor por

meio de uma IM

8° Encontro

Virtual

Temética: Modulo Il - Docéncia na Educagdo Superior

Estratégias:

Encontro sincrono no Metaverso SL

Discussdes sobre o exercicio docente na educacéo
superior

Educacao e funcao docente

Identidade e Formacgéao

147

<www.slideshare.net>.

O site SlideShare possibilita 0 compartilhamento de arquivos. Disponivel em:
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Tendéncias Pedagdgicas
Condicdes de trabalho

Didatica e Metodologia

Atividades:

O aluno deve pesquisar por ilhas que contenha

espacos que representam a escola tradicional e a

escola nova. Deve realizar o registro por fotos dos dois

lugares visitados. O aluno deve criar slides contendo

as fotos e os locais visitados. Apds, deve publicar os

slides utilizando como apoio o site slideshare.net e

compartilhar o link com os colegas e professor por

meio de uma IM. Como exemplo, os alunos poderao

visitar as representagfes disponiveis na llha Unisinos.

9° Encontro

Virtual

Temética: Modulo Il - Docéncia na Educagdo Superior

Estratégias:

Encontro sincrono no Metaverso SL

Discussdes sobre estratégias didatico-pedagdgicas e

saberes docentes

Aulas expositivas dialogadas
Estudo de textos

Estudo dirigido
Construcao de Portfélios
Seminario

Estudo de caso
Simpaésio

Painéis

Oficinas

Saberes profissionais
Saberes Disciplinares
Saberes Curriculares

Saberes Experienciais

Atividades:

O aluno devera assistir ao video “Metodologias da
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Educacdo Superior: uma reflexdo sobre as préticas
pedagogicas” disponivel no OA EduVirtua. Logo apos,
deve realizar um encontro com um colega no
Metaverso para discutir sobre: 1) Estratégias
pedagdgicas que ambos utilizam em suas praticas
docentes e por que e 2) Dentre os saberes docentes,
qual(is) influenciam/influenciaram as suas praticas
pedagogicas e por qué. Os alunos devem registrar as
discussbes em um notecard anico, guarda-lo no
inventario de cada um e compartilhd-lo com o

professor

10° Encontro

Presencial

Tematica: Fechamento do curso
Estratégias:
- Apresentacgéo dos trabalhos finais
- Discuss0fes sobre as apresentacoes
- Fechamento do Curso
Atividades:
- Auto avaliagao
- Avaliacdo do curso quanto a metodologia, conteudos,
recursos educacionais (OA EduVirtua, Site e

Metaverso SL) por meio de um questionario online

Sendo assim, a figura 62 ilustra a nova proposta de formacao continuada, na

modalidade a distancia, para docentes da Educacéo Superior pelo uso do Metaverso

SL.

Por fim, considerando a dimensdo dessa proposta, convém citar Lévy (1999)

gue destaca a importancia da flexibilidade e acessibilidade ao deparar-se com o

novo.

[...] peco apenas que permanegamos abertos, benevolentes, receptivos em
relacdo a novidade. Que tentemos compreendé-la, pois a verdadeira
guestdo nado é ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudancas
gualitativas na ecologia dos signos, o ambiente inédito que resulta da
extensdo das novas redes de comunicacdo para a vida social e cultural.
Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver estas novas
tecnologias dentro de uma perspectiva humanista (LEVY, 1999, p.12).
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Nesse sentido, espera-se que com essa proposta seja possivel acenar para
novas possibilidades educacionais e para a reflexdo das a¢bBes pedagogicas no

ambito da docéncia na Educacao Superior.
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Figura 62 - Proposta de Formacéo Continuada



8 CONSIDERACOES FINAIS

A presente dissertacdo de Mestrado emergiu do interesse da autora em aliar
a tecnologia de Metaverso, especificamente o Second Life (SL), ao contexto do
processo de formacéo continuada do docente da Educacéao Superior.

O objetivo dessa pesquisa envolveu a construcdo de uma proposta de
formacdo continuada, na modalidade a distancia, para docentes da Educacao
Superior no Metaverso SL. Por sua vez, essa formacao foi constituida visando a
promocdo de um espaco para discutir e refletir sobre o potencial pedagdégico do
Metaverso SL para o exercicio docente na Educacao Superior.

Logo, o estudo apresenta um referencial tedrico construido pela autora
durante a trajetdria do curso de Mestrado. Primeiramente, foram abordados o
processo de formacdo docente, as praticas e os desafios da Educagdo Superior.
Abordou-se ainda a funcdo docente, suas relacdes e entraves com 0 contexto
educacional. Além disso, enfatizou-se como ocorre o processo de formacao desse
profissional e em que condi¢cbes essa docéncia € exercida.

Também foram discutidos os aspectos que envolvem o contexto da
modalidade de Educacdo a Distancia (EAD). Dentre eles, sdo elucidados o
funcionamento da Educacdo Superior nesta modalidade, a formacdo e o exercicio
da docéncia e algumas possibilidades educacionais.

Na sequéncia, foi abordado o conceito de Metaverso e suas distincbes e
semelhancas com temas relacionados. Para isso, foram desenvolvidas as relacdes e
diferencas entre os termos Metaverso, Mundos Digitais Virtuais (MDV) e Mundos
Digitais Virtuais em 3D (MDV3D). Além disso, abordou sobre as principais
caracteristicas, limitacdes e possibilidades pedagégicas do Metaverso SL, que se
configurou como um dos focos dessa investigacao.

Assim, o processo de investigacdo abrangeu algumas etapas: 1) a construcao
do Objeto de Aprendizagem (OA) EduVirtua; 2) a observacdo de atividades no
Metaverso SL; 3) a realizacdo de entrevistas; 4) o planejamento e o

desenvolvimento de um curso piloto.
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Inicialmente, foi construido um Objeto de Aprendizagem, denominado,
EduVirtua. Esse foi planejado com vistas a favorecer subsidios tedrico e pratico
sobre as tematicas dessa pesquisa, a fim de proporcionar apoio a proposta de
formacéo continuada.

Em seguida, foram observadas quatro atividades realizadas no Metaverso SL.
Essas tiveram como intuito corroborar na identificagcdo de estratégias didatico-
pedagogicas a fim de conhecer possibilidades educacionais para desenvolver o a
proposta de formacéao.

Por sua vez, as entrevistas foram realizadas com dois tipos de sujeitos: 0s
sujeitos ministrantes das atividades observadas e 0s sujeitos com experiéncia na
utilizacdo do Metaverso SL. Essas contribuiram, do mesmo modo, para vislumbrar
potencialidades educacionais no Metaverso SL e para discutir sobre a preparacao
didatico-pedagdgica para o exercicio na Educacao Superior.

O curso piloto possibilitou avaliar o OA EduVirtua no tocante a sua
usabilidade e interface, mas principalmente aos contetdos e desafios desenvolvidos.
Além disso, possibilitou debates e desafios acerca das tematicas dessa pesquisa,
para identificar possibilidades educacionais e refletir sobre a preparacao didatico-
pedagdgica para a docéncia na Educacao Superior.

Para tanto, realizou-se um estudo de caso a partir do planejamento e
desenvolvimento do curso piloto denominado Capacitagdo Docente: o Uso dos
Mundos Virtuais no contexto da Educacao Superior. Por compreender que 0 curso
piloto poderia contribuir com o propédsito desta pesquisa, 0 mesmo foi analisado
enquanto planejamento, contetdo, processo e resultados.

Os dados desse estudo de caso foram coletados a partir de trés fontes de
evidéncia: a observagao de atividades no Metaverso SL, a realizagéo de entrevistas
e resultados do curso piloto. Os resultados do curso piloto compreenderam a analise
dos registros nos féruns de discussédo, os chats escritos através do Metaverso SL e
as atividades desenvolvidas pelos sujeitos participantes.

Para analise e interpretacdo dos dados coletados utilizou-se a metodologia de
Andlise de Conteudo (MORAES, 1999) o que possibilitou a definicAo de trés
categorias: (I) Preparacdo didatico-pedagogica para o exercicio na Educacéo
Superior; (II) Metaverso Second Life; (1ll) Estratégias didatico-pedagogicas.
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A partir dos dados obtidos e analisados nesse estudo, foi possivel perceber
que ainda é insuficiente a preparacao didatico-pedagdgica do docente da Educacéo
Superior. Embora os docentes possuam formacdo em nivel de Pds-Graduacéo
Stricto Sensu esta questdo dificilmente é contemplada no processo. Dessa forma,
perde-se a oportunidade de vivenciar o processo de educagdo em sua plenitude. A
partir do momento em que nédo se possibilita a constru¢cdo do conhecimento em toda
a sua potencialidade, a apropriacdo desse € enfraquecida por carecer de
mecanismos eficazes.

O sucesso da aprendizagem esta relacionada a diversos fatores. Contudo, a
mediacdo pedagdgica, as interven¢des, abordagens, metodologias e estratégias que
fazem parte da funcdo docente, também séo elementos diferenciais neste processo.

Logo, esse estudo acena para a importancia dos aspectos didatico-
pedagdgicos, independente da area de atuacdo. E preciso se preparar para exercer
a docéncia.

Ao tratar da tecnologia de Metaverso SL, identificou-se que se trata de um
novo conceito potencialmente significativo para educacdo: a Web 3D. Contudo,
entende-se que ainda é uma tecnologia que ndo esta ao alcance de todos. As
razBes pelas quais o0 acesso é dificultado giram em torno dos requisitos técnicos que
possibilitam o seu funcionamento. Nos estudos dessa pesquisa, esse fator ficou
evidenciado.

Entretanto, em uma proporcdo maior, foram destacadas as possibilidades
educacionais que essa tecnologia pode favorecer. Em um primeiro momento, torna-
se necessario proporcionar um espaco para a familiarizacdo com a tecnologia, para
entdo usufrui-la de outras maneiras. A partir dessa etapa, 0s avancos quanto a
utilizacao séo evidentes e as dificuldades comecam a perder espaco para 0S novos
conhecimentos.

Entre as infindaveis possibilidades educacionais sdo destacadas o processo
de imersdo, os meios diferenciados de se comunicar e interagir, as exploracoes,
simulac¢des, construcdes de espacos e objetos e, sobretudo, a representagdo via
avatar. Nessa perspectiva, a representacdo via avatar apresenta um grande
diferencial em relacdo as demais tecnologias, pois essa possibilidade pode suscitar
um sentimento maior da presenca. Essa € de natureza digital virtual e que, por sua
vez, possibilita ter uma identidade, uma representacdo a partir de um corpo

tecnologizado (LEVY, 1999). Assim, as intera¢cbes mudam e podem ser ampliadas &
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medida que se manipulam objetos, se explora os diferentes espagos, se comunica
com outras pessoas, ou seja, vivencia-se as situa¢des daquele contexto.

Portanto, ao considerar as possibilidades educacionais, acredita-se que essa
tecnologia seja promissora para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas e
processos de formacao de continuada.

Em relacdo as estratégias didatico-pedagdgicas identificadas no Metaverso
SL, percebe-se que essas representam um dos principais elementos de apoio para o
desenvolvimento das acdes educacionais através dessa tecnologia.

Além disso, observa-se que podem contribuir para o propdsito educacional,
pois possibilitam vivenciar experiéncias diferentes e por vezes até impossiveis de
serem realizadas no presencial fisico. A esse respeito, elucida-se o uso de
simulacbes, de objetos de aprendizagem, construcdes de espacgos/objetos,
representacdo de conceitos, a utilizacdo de recursos como displays, HUDs,
Sandbox, Web Browsers, entre outros.

Logo, compreende-se que a partir do uso das estratégias didatico-
pedagdgicas no Metaverso SL, as possibilidades educacionais sdo ampliadas e,
deste modo, tornam-se potencializadoras para a pratica docente.

A partir dos resultados dessa pesquisa, ressalta-se também a necessidade de
realizar aprimoramentos ao OA EduVirtua, especialmente no que se refere a
ampliacdo e adequacao dos conteudos e médulos. A esse respeito, essa pesquisa
possibilitou o desenvolvimento de uma proposta de reestruturacdo, a partir dos
estudos realizados ao longo do curso de Mestrado e da construgdo da proposta de
formacao continuada.

Por sua vez, a proposta de formacdo continuada foi desenvolvida a partir do
aperfeicoamento do curso piloto. Esse, possibilitou a avaliacgdo do OA EduVirtua e
favoreceu a coleta de dados para esta pesquisa, configurando assim um estudo de
caso.

Sendo assim, compreendeu-se que o Metaverso SL pode ser utilizado de
diferentes modos na pratica educacional, por favorecer inUmeras possibilidades. Ao
considerar as suas caracteristicas, limites e potencialidades, acredita-se que, para o
Metaverso SL contribuir com a constru¢cdo de uma proposta de formacéao continuada
torna-se necessario explora-lo, de maneira a refletir na acdo e sobre a acéo.

Entende-se que somente pela exploracdo, aprofundamento e imersédo nessa
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tecnologia serd possivel compreender como utilizd-la educacionalmente e desse
modo, construir estratégias para o desenvolvimento de um processo formativo.

Desta maneira, ndo se pretende esgotar todas as possibilidades de estudo a
respeito das tematicas abordadas nessa pesquisa. Considera-se que ha diversas
possibilidades a ser encontradas e também exploradas. Por isso, como sugestéo de
trabalhos futuros, indica-se a continuidade nos estudos sobre as teméticas e
principalmente, dar seguimento na utilizagdo do Metaverso SL a fim de identificar
novas possibilidades. Destaca-se também que a proposta de formacéo construida
encontra-se a disposicao para que qualquer curso, coordenadores e docentes
possam aplica-lo.

Outro trabalho futuro a ser ressaltado diz respeito a construcdo de um OA que
sera desenvolvido em 2012. Este abordara a teméatica da Presenca Social, assunto
que esta diretamente relacionado ao uso do Metaverso SL. Logo, apds o seu
desenvolvimento, o OA sera incorporado a proposta de formacéo idealizada nessa
pesquisa.

Por fim, espera-se que a proposta de formacao continuada para docentes da
Educacdo Superior construida ao longo desta investigacdo, possa viabilizar uma
pratica educacional diferenciada e significativa a partir da utilizacdo do Metaverso
SL.
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APENDICES

APENDICE A — RELATORIO DESCRITIVO

Codificacao:

Dados de identificagao:

Tipo: ( )Curso ( ) Disciplina

Nome da Disciplina/Curso:

Curso vinculado a disciplina:

NUmero de alunos:

Periodo: / / a / /

Carga horéria:

Modalidade: ( ) adistancia ( ) presencial ( ) bimodal

Ementa:

Quanto a estrutura/organizacdo do curso/disciplina:

1) Recursos utilizados pelo docente

2) Meios de comunicacao entre docente e alunos
3) Formato dos materiais de apoio

4) Metodologia

5) Principais atividades desenvolvidas pelo docente
6) Principais atividades solicitadas aos alunos

7) Processo de avaliacéo
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Quanto as atividades desenvolvidas no Metaverso Second Life:

1) llha em que ocorreu as atividades
2) SLURL dailha
3) Recursos utilizados do Metaverso SL

4) Estratégias didatico-pedagdgicas aplicadas
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APENDICE B — ROTEIRO DE ENTREVISTA

Dados de identificacao:

Docente do curso/disciplina:

Formacéao: ( )Graduacdo ( )Especializacdo ( )Mestrado ( )Doutorado ( )

Pés-Doc

Area de formac&o:

Carga horéria (semanal):

Instituicao: ( ) Publica () Privada

Aspectos relacionados a formacédo docente:

1) Vocé realizou algum curso de formacdo didatico-pedagdgica para atuar na
Educacao Superior?

2) Com que frequéncia vocé busca o aprimoramento profissional?

3) Em média, quantos cursos realiza por ano?

4) Vocé prioriza quais tipos de cursos?

5) Vocé acha necessario a preparacao didatico-pedagdgica do docente para
atuar na Educacéo Superior?

6) Quais os principais conteddos/assuntos que seriam importantes para uma
formacao didatico-pedagoégica na Educacédo Superior?

7) Vocé considera que a preparacao didatico-pedagégica para o uso das

tecnologias é relevante para atuar na Educacdo Superior? Por qué?

Aspectos relacionados a utilizacdo do Metaverso Second Life:

1) Como conheceu o Metaverso SL?

2) O que te motivou a utiliza-lo?

3) Com que frequéncia vocé utiliza o Metaverso SL? Com que objetivo?

4) Vocé se considera um usudrio iniciante ou avancado no Metaverso SL? Por

qué?

5) Quais ilhas vocé costuma utilizar em suas aulas? Por qué?




6) Como vocé planeja suas aulas no Metaverso SL?

7) Como vocé percebe esse meio tecnolégico no contexto educacional?

8) Além do Metaverso SL, vocé costuma utilizar outros recursos em paralelo?
9) Vocé acha que as ferramentas da Web 2.0 potencializariam suas aulas se
utilizadas em conjunto com o Metaverso SL?

10) Quais os principais ganhos e as principais dificuldades encontradas no
desenvolvimento das suas atividades em relacdo ao Metaverso SL?

11) Como vocé avalia a motivacdo e o comportamento dos seus alunos ao
utilizar o Metaverso SL? Por qué?

12) Como vocé avalia a interacao dos alunos no Metaverso SL? Por qué?

13) Vocé normalmente constréi o seu espaco de trabalho e/ou recursos no
Metaverso SL ou utiliza ilhas e recursos disponiveis?

14) Quais séo as principais estratégias didatico-pedagdgicas que vocé utiliza
para realizar suas aulas no Metaverso SL?

15) Quais recursos vocé destacaria como excelentes alternativas para se
trabalhar no Metaverso SL? Por qué?

16) Quais recursos voceé evitaria utilizar no Metaverso SL? Por qué?
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APENDICE C — DIVULGACAO DO CURSO PILOTO

Capacitacédo Docente: O uso dos Mundos Digitais Virtuais no Contexto da
Educacédo Superior

Estdo abertas a partir de 18/04, as inscricdes para o curso Capacitacdo Docente: O
uso dos Mundos Digitais Virtuais no Contexto da Educacao Superior (40 horas), que
sera realizado pelo NUTED (Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacéo) sob
a coordenacao da Prof.2 Patricia Alejandra Behar. O curso tem por objetivo abordar
a formacdo docente da educacédo superior, bem como os potenciais pedagdgicos
dos mundos digitais virtuais na educacdo. O curso sera realizado no periodo de
25/04/2011 a 16/05/2011, com encontros presenciais nas segundas e quartas-feira
das 19h as 21h no LIES (Laboratério de Informatica do Ensino Superior - FACED -
Faculdade de Educacao) e encontros a distancia pelo Metaverso Second Life.

Pré-requisitos:

- atuar na educacao superior ou possuir/estar cursando especializagdo/mestrado/
doutorado;

- possuir um computador que atenda a demanda de hardware para o funcionamento
do Metaverso Second Life. Ver pré-requisitos de sistemas neste link:
(http://secondlife.com/support/system-requirements/?lang=en-US)

Inscri¢oes:

Os interessados devem enviar um e-mail para cursoeadufrgs@gmail.com até o dia
22/04/2011 com as seguintes informacdes:

- Nome completo

- Endereco completo

-RG

- CPF

- Area de atuacio

- Formacao

- E-mail

- Telefone

- Motivos/razdes que justificam sua participagcdo no curso

Os alunos concluintes, isto é, que tiverem participacdo satisfatéria e presenca em
todos os encontros, receberao certificacao.
O curso é gratuito! Vagas limitadas!!
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE EDUCACAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O NUTED, coordenado pela Prof.2 Dr2. Patricia Alejandra Behar, esta realizando um
curso de extensdo denominado CAPACITACAO DOCENTE: O USO DOS MUNDOS
DIGITAIS VIRTUAIS NO CONTEXTO DA EDUCACAO SUPERIOR. Este faz parte da
pesquisa de Dissertacdo de Mestrado em Educacdo / UFRGS da ministrante/aluna Sandra
Andrea Assumpcédo Maria. O objetivo do curso visa discutir sobre os aspectos pedagdgicos
do uso dos Mundos Digitais Virtuais na Educacao, assim como o processo de formacéo
docente da educacgdo superior nesses espagos, com vistas a coleta de dados para a referida
pesquisa.

Diante disso, busca-se oferecer uma oportunidade de formagdo continuada aos
professores que atuam na educacgdo superior ou que estdo cursando ou ja cursaram cursos
de Pé6s-Graduacao Lato Sensu ou Stricto Sensu.

Os dados e demais atividades individuais e/ou coletivas desenvolvidas no curso
serdo protegidos por sigilo ético, ndo sendo mencionados os nomes dos participantes, em
nenhuma apresentacdo oral ou trabalho escrito que venha a ser publicado, a ndo ser que
o/a autor/a do depoimento manifeste expressamente seu desejo de ser identificado/a.

A participacdo nesta pesquisa ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no
decorrer da pesquisa o(a) participante resolver ndo mais continuar tera toda a liberdade de o
fazer, sem que isso Ihe acarrete qualquer prejuizo.

Os pesquisadores responsaveis por esta pesquisa sdao a Professora Patricia
Alejandra Behar (DEE/FACED) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, a mestranda
Sandra Andrea Assumpcdo Maria (PPGEDU) e Larissa Ebeling (NUTED). Elas se
comprometem a esclarecer devida e adequadamente qualquer ddvida ou necessidade de
esclarecimento que eventualmente o participante venha a ter durante o curso com relacéo a
coleta dos dados ou posteriormente através dos telefones (051) 3308.3901 e (051)
3308.4179.

Apoés ter sido devidamente informado/a de todos o0s aspectos a pesquisa e ter
esclarecido todas as minhas duvidas, eu ,
portador da identidade n° declaro para os devidos fins
que concedo os direitos de minha participacdo através das atividades desenvolvidas e
depoimentos apresentados para a pesquisa realizada na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), desenvolvida pela mestranda Sandra Andrea Assumpc¢ado Maria,
com a orientagdo da Prof.2 Patricia Alejandra Behar, para que sejam utilizados integralmente
ou em parte, sem condi¢Bes restritivas de prazos e cita¢des, a partir desta data. Da mesma
forma, dou permissdo a sua consulta e o uso das referéncias a terceiros, ficando sujeito o
controle das informacfes a cargo destas pesquisadoras da Faculdade de Educacdo da
UFRGS.

Renunciando voluntariamente aos meus direitos autorais e de meus descendentes,

dou consentimento a presente declaracao,

Porto Alegre, / /

Ass. do Participante da Pesquisa Ass. da Pesquisadora



