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RESUMO

Este artigo apresenta uma reflexdo a respeito das possibilidades didatico-pedagégicas em metaversos
(Mundos Digitais Virtuais em 3D - MDV3D), destacando as contribuicbes de tais tecnologias para a
formacédo do educador no contexto da cibercultura. A partir de uma pesquisa, caracterizada como um
estudo de caso, que investiga o potencial pedagégico dos MDV3D na formacgéo dos educadores em cursos
de licenciaturas em Computacao, Fisica e Pedagogia, apresenta-se um recorte da experiéncia pedagogica
desenvolvida no metaverso (MDV3D) Second Life (SL). Para tanto, sdo analisadas e discutidas situacfes
de aprendizagem emergentes das interagdes no processo de formacdo nesse metaverso, sendo possivel
evidenciar o potencial de interagdo e imersdo dos participantes nessas tecnologias, bem como suas
implicagbes nos processos de ensinar e aprender, sinalizando um novo caminho para a efetivagdo de
praticas pedagogicas inovadoras.

PALAVRAS-CHAVE: Metaverso-MDV3D. Formagéo do educador. Praticas pedagodgicas.

ABSTRACT

This article reflects on the didactic and pedagogical possibilities in metaverses (Digital Virtual Worlds
3D - MDV3D), highlighting the contributions of these technologies for teacher education in the context of
cyber culture. Based on the research, characterized as a case study, which investigates the educational
potential of MDV3D in the education of teachers education on undergraduate licentiate courses in Computer
Science, Physics and Pedagogy, we present an outline of teaching experience developed in the metaverse
(MDV3D) Second Life (SL). For this purpose, learning situations arising from interactions in the metaverse
are analyzed and discussed, revealing the potential for interaction and immersion of the participants in
these technologies, and their implications in the teaching and learning processes, signaling a new route
to an effective and innovative teaching practice.

KEYWORDS: Metaverse-MDV3D. Teacher training. Pedagogical practices.

INTRODUCAO

O crescente avanco cientifico e tecnolégico traz novas demandas para a sociedade contemporanea,
em especial em relacdo ao uso das Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs) no contexto educacional.
Ao se referir as TDVs, podemos citar as tecnologias da Web 2.0 e as tecnologias da Web3D,
principalmente os metaversos que possibilitam a constru¢cdo de MDV3D, bem como a integragéo e
a combinacédo de diferentes tecnologias. Essas tecnologias possibilitam uma comunicacdo em rede
(CASTELLS, 2007) emergente do ciberespaco, que se estrutura em configuragdes de tempo intemporal
e espaco de fluxo, favorecendo assim o acesso a diversas fontes de pesquisa, compartilhamento de
experiéncias e saberes, bem como a reconstrugédo de conhecimentos por meio de processos cada
vez mais cooperativos e interativos.

Desse modo, estamos imersos em uma nova cultura digital, quer sejamos “imigrantes” ou
“nativos digitais” (também denominados de “Homo zappiens™). Segundo Prensky (2002), os nativos
digitais tém contato com a tecnologia logo apés o nascimento, entédo desde cedo aprendem a viver/
conviver nos espacos digitais-virtuais, realizando descobertas no cotidiano. Para Veen e Vraking
(2009), o Homo zappiens caracteriza a nova geragao que utiliza os multiplos recursos tecnolégicos
desde a infancia. Entdo, conforme os autores, o modo de ser do Homo zappiens é digital e ndo
analégico. Ainda, para Prensky, os imigrantes digitais sdo aqueles que assistiram ao nascimento
da Internet e se adaptaram a ela, como é o caso da maioria dos educadores que se encontram em
atividade profissional (MANTOVANI, 2011). O que vivemos atualmente é um importante momento
na educacéo, o encontro dessas duas geracgdes (analdgica e digital) pode representar um avango
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significativo na compreenséo dos processos de ensinar e de aprender na medida em que ambas
agem na perspectiva da co-existéncia e na busca da superacao. Segundo Pérez Goméz (2001):

[...] viver uma cultura e dela participar supde reinterpreta-la, reproduzi-la, assim como
transforma-la. A cultura potencia tanto quanto limita, abre ao mesmo tempo em que restringe
o horizonte de imaginagdo e pratica dos que a vivem. Por outro lado, a natureza de cada
cultura determina as possibilidades de criagdo e de desenvolvimento interno, de evolucdo ou
estancamento, de autonomia ou dependéncia individual. (p. 17).

Assim sendo, questionamos: Qual é o nosso papel como educadores preocupados em atender
aos anseios, as dificuldades e as expectativas dos nativos digitais? Como podemos pensar a
insercao dos professores imigrantes digitais na cibercultura, ao mesmo tempo em que possuem
uma interessante historia analdgica?

OS PARADIGMAS EDUCACIONAIS NO CONTEXTO DA CIBERCULTURA

Para que noés, educadores, sejamos elementos perturbadores da geracdo cibernética,
precisamos incorporar em nosso dia a dia e em nossa pratica pedagogica a convivéncia em espacos
propiciados pelas TDVs, construir uma historia de desenvolvimento dos processos de ensinar
e aprender, para que possamos utiliza-los com competéncia tedrica, técnica e pedagodgica para
efetivamente acompanhar e propor mudancgas decorrentes da “Sociedade em Rede” (CASTELLS,
2007). No entanto a aplicacdo dessas tecnologias na sua potencialidade para a construgao do
conhecimento, seja na educagao presencial ou na Educacédo a Distancia (EaD), prescinde de
uma pratica pedagoégica fundamentada na concepcgdo interacionista-construtivista-sistémica,
na qual a compreensao do processo de conhecimento deve ser dindmica, em que tudo deve
estar interligado, isto €, as partes s6 podem ser entendidas a partir da dindmica do todo (o que
implica totalidade e organizacao).

Se adentrarmos nesse universo com o mesmo olhar linear e tradicional que ainda
permeia os velhos paradigmas de ensino e aprendizagem, ndo conseguiremos extrair dessas
tecnologias todo o potencial pedagoégico que nos oferecem. Convém destacar que os velhos
paradigmas aqui referidos expressam os paradigmas conservadores, que geram a reproducao
do conhecimento. Para Souza Santos (2005), esses paradigmas representam o paradigma
dominante, definido pelo modelo de racionalidade cientifica que preside a ciéncia moderna e
que legitima a compreenséo de educacdo pelo método cartesiano, por meio do pensamento
racional, fragmentado e reducionista. Segundo o autor, o paradigma dominante se encontra
em crise, por isso estamos em uma fase de transi¢cdo, ou seja, estamos nos movimentando do
paradigma dominante para a perspectiva da emergéncia. De acordo com Behrens (2005), os
estudos dos diversos autores referentes ao paradigma emergente apontam para um ponto em
comum, ou seja, para a busca da visédo de totalidade e o desafio de superacéao da reproduc¢do
para a producdo do conhecimento (MANTOVANI, 2011).

Nesse contexto de ressignificacdo das ciéncias, precisamos refletir também sobre a insercéo das
TDVs nas configuracdes da sociedade contemporanea, que se desenvolve na cibercultura, construida
no viver e no conviver do ser humano. De acordo com Lévy (1999, p. 17), a cibercultura é “o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”. No entanto,
com o desenvolvimento dessas tecnologias, o conceito de cibercultura € ampliado. Para Lemos
(2007, p. 72), a cibercultura é:

[...] uma configuragdo sécio-técnica onde havera modelos tribais associados as tecnologias digitais,
opondo-se ao individualismo da cultura do impresso, moderna e tecnocratica. Com a cibercultura,
estamos diante de um processo de aceleracéo, realizando a abolicdo de espago homogéneo e
delimitado por fronteiras geopoliticas e do tempo cronoldgico e linear, dois pilares da modernidade
ocidental. No entanto, esta conectividade generalizada néo é isenta de criticas.

E nesse cenario que apresentamos uma reflexdo a respeito das possibilidades didatico-
pedagoégicas em metaversos-MDV3D, destacando as contribui¢des de tais tecnologias para a formagéo
do educador no contexto da cibercultura.

Revista Contrapontos - Eletronica, Vol. 12 - n. 1 - p. 77-86 / jan-abr 2012 79



CONTRA |ESIiNIie=

FORMACAO DO EDUCADOR: PROCESSOS DE INTERACAO EM METAVERSOS

Os estudos e as discussfes a respeito da utilizacdo das TDVs, principalmente das tecnologias
da Web3D na educagao, sinalizam a possibilidade de mudanc¢as na compreensao dos processos de
ensinar e de aprender, na medida em que potencializam e ampliam os processos de interagdo e
imerséao, contribuindo para viabilizar inovagéo didatico-pedagdgica na educacao. Esses processos tém
como objetivo a construgdo do conhecimento, pois para Maturana e Varela (2002), viver é conhecer,
portanto precisamos viver e conviver em ambientes (de natureza digital-virtual) e situacdes que
permitam a imersao e a participagéo do futuro educador, para que possa conhecer as potencialidades
e as limitagdes dessas tecnologias no processo educacional.

Numa perspectiva interacionista-construtivista-sistémica, os processos de ensinar e de aprender
ocorrem por meio da relagdo/interacdo dos participantes. Destaca-se que a interacdo aqui é
entendida como uma “agéo entre”, pois se parte da premissa de que o ser humano é um sistema
vivo e de que constrdi conhecimentos ao longo de sua vida nas e pelas interagbes, com e entre 0s
demais seres vivos, em congruéncia com o meio e no cruzamento de culturas (MANTOVANI, 2011).
Assim, a interagdo ocorre quando os seres humanos compartilham a sua representacdo sobre o
conhecimento, reconhecendo o outro como alguém legitimo com quem podemos aprender e com
isso instaurar o processo de transformacao entre os envolvidos.

Os seres humanos séo constituidos por uma filogenia — organizacdo biolégica, que determina a
qual classe pertencemos — e uma ontogenia — estrutura histérica que se constitui do nascimento até
0 momento atual, portanto, no processo cognitivo, a organizacdo e a estrutura estdo intimamente
relacionadas (MATURANA, 1999). Entéo essas interagdes sao construidas no decorrer de nossas vidas em
um processo de transformacao mutua dos seres vivos e do meio, no viver e no conviver, desencadeado
por emocgdes, percepcdes, perturbacdes e compensacgdo das perturbacdes (BACKES, 2007).

Por meio desse fluxo de interagdes no contexto educacional, construimos um espago de
convivéncia comum que se configura na medida em que acontece a aceita¢do do outro como legitimo
na convivéncia, ou seja, no qual todos sdo ‘co-ensinantes’ e ‘co-aprendentes’. Ainda conforme a
autora, quando néo se evidencia a configuragao desse espago comum de convivéncia entre professor
e aluno, acontece apenas a transmissao de informagodes.

De acordo com Maturana e Varela (2002, p.12), “se a vida € um processo de conhecimento, os
seres vivos constroem esse conhecimento ndo a partir de uma atitude passiva e sim pela interacao”
Entdo, cada um atribui significado ao conhecimento por meio do processo de aprendizagem, a partir
de sua ontogenia e da relagdo com o outro e é nessa interagdo que reconstruimos conhecimentos,
sendo que professor e aluno transformam-se em coautores desse processo, tornando a proépria
préatica docente viavel por meio das interagdes humanas.

Esses espacos de convivéncia configurados no viver e no conviver também sao configurados
em espacos de natureza digitais-virtuais. Nessa perspectiva, Schlemmer (2008) aponta que o0s
metaversos sdo espacos digitais-virtuais que possibilitam um tipo de convivéncia diferenciada,
ou seja, uma convivéncia digital-virtual por meio de novas formas de interacdo, comunicacao e
representacdo. Conforme a autora (2008, p. 2), o metaverso € “um termo que se constitui no
ciberespaco e se ‘materializa’ por meio da criacdo de MDV3D, onde hé& possibilidade de imerséo e no
qual diferentes espacos para o viver e conviver séo representados em 3D, propiciando o surgimento

de mundos paralelos”.

Os MDV3D possibilitam alto grau de imersao dos seres humanos (e-habitantes) no ambiente, pois
estes podem estar telepresentes por meio de um avatar, uma representacao grafica em 3D, ou um
“corpo tecnologizado” (LEVY, 1999) e interagir por meio das diferentes linguagens de comunicac&o:
textual, oral, gestual e grafica, além de ser teletransportado virtualmente para diversos lugares
localizados em outras dimensdes do MDV3D. Entao, se considerarmos que a interacao € um dos
principais fatores para que o desenvolvimento do processo de aprendizagem possibilite a construcao
do conhecimento, precisamos compreender como se tece essa teia das interacfes geradas nos
metaversos, a fim de potencializar as aprendizagens decorrentes desses ambientes.

Por meio da pratica profissional docente, desenvolvida em espacos digitais-virtuais e da
reflexdo fundamentada num quadro tedrico interacionista-construtivista-sistémico, constatamos
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que os metaversos potencializam de maneira significativa os processos de interacdo em espacos
digitais-virtuais, uma vez que os ambientes em 3D abertos e dindmicos permitem a construcéo de
diversos MDV3D, tornando o sujeito autor do seu préprio espaco. Vislumbramos nessa dinamicidade
do ambiente, que se modifica em tempo real na medida em que o sujeito interage com ele e com
os demais e-habitantes, uma organizagédo autopoiética, conforme Maturana e Varela (1997). Para
criar esse ambiente que € mutante e mutavel e interagir por meio dos MDV3D, o usuério passa a
ser um sujeito ativo que se autoproduz em sua agao e sua interagdo. Passa a ser o protagonista da
préopria aprendizagem, pois na medida em que modifica 0 ambiente, ele mesmo se modifica e se
autoconstroéi. Assim, a interagdo produz modificagdes no proprio sistema e nos sujeitos envolvidos
na acdo, acontecendo uma mudanga estrutural em ambos, mutuamente disparada e congruente,
ou seja, ocorre o acoplamento estrutural (MANTOVANI, 2009).

O acoplamento estrutural € um termo utilizado por Maturana e Varela (2002, p. 87) para designar
a dindmica de interagéo entre um ser vivo e 0 meio.

Toda ontogenia ocorre em um meio que nés, como observadores, podemos descrever como
tendo uma estrutura particular [...]. Nessas interag¢des, a estrutura do meio apenas desencadeia
as modificagfes estruturais das unidades autopoiéticas (ndo as determina nem as informa). A
reciproca é verdadeira em relacéo ao meio. O resultado ser4 uma histéria de mudangas estruturais
mutuas e concordantes, até que a unidade e o meio se desintegrem: havera acoplamento
estrutural.

Diante do potencial pedagoégico das TDVs, parece ser de consenso entre pesquisadores,
professores e alunos que é necessario configura-las como um espago de convivéncia no processo
educacional; porém, para que isso acontega, precisamos repensar o processo de formacao docente.
Assim, para elucidar a forma como tais tecnologias estdo sendo utilizadas no contexto da formacao
docente, apresentamos nas se¢des seguintes reflexdes oriundas do campo empirico investigativo.

A CONVIVENCIA PEDAGOGICA: DELINEAMENTO DA PESQUISA

A partir da pesquisa em andamento “Investigando o potencial pedagdgico dos MDV3D na
formacgao dos educadores”, cujo objetivo € mapear as possibilidades didatico-pedagogicas dos
MDV3Ds no metaverso-SL, destacando as contribuicbes dessa tecnologia para a formagdo do
educador no contexto da cibercultura, apresenta-se a seguir um recorte da convivéncia pedagdgica
desenvolvida no metaverso-SL.

Essa pesquisa, de cunho qualitativo, se caracteriza por ser um Estudo de Caso. Para Ludke e
André (1986, p. 17), o estudo de caso pode “[...] simples e especifico [...] ou complexo e abstrato”.
Yin (2005, p. 20) explica que o estudo de caso “[...] permite uma investigacdo para se preservar
as caracteristicas holisticas e significativas dos acontecimentos da vida real - tais como ciclos de
vida individuais, processos organizacionais e administrativos [...]".

O campo empirico de analise € uma experiéncia de docéncia, vinculada a uma proposta
didatico-pedagogica, desenvolvida no metaverso-SL com dezoito alunos dos cursos de licenciaturas
(Computagéo, Fisica e Pedagogia) de uma instituicdo de ensino superior. Essa experiéncia foi realizada
no ambito da disciplina Tecnologias na Educacao presente na matriz curricular dos cursos referidos. O
objetivo dessa disciplina consiste em capacitar os alunos das licenciaturas no uso das TDVs, visando
a inovagao em suas praticas pedagogicas. Essa disciplina € ofertada na modalidade presencial,
no entanto as atividades realizadas para ambientacdo do SL pelos alunos foram desenvolvidas na
modalidade b-learning (ou blended learning), ou seja, ocorreram encontros presencial-fisicos e
presenciais a distancia, por meio de intera¢gdes sincronas e assincronas. Para o desenvolvimento da
pesquisa, também foi necessario implementar um novo Espaco Digital Virtual 3 Dimensfes (EDV3D)
da instituicdo em uma ilha do metaverso-SL.

Desse modo, a metodologia utilizada para o desenvolvimento da proposta pedagoégica consistiu
numa pratica problematizadora, sendo que por meio de desafios, resolugdo de problemas, visitas
guiadas, dentre outras atividades, os alunos foram instigados a explorar diversas ilhas do metaverso-
SL, vivenciando experiéncias sensoriais imersivas e simulacdo de diversas situacdes, para que
possam compreender as possibilidades e as limita¢cdes dos MDV3D.
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Os dados foram coletados nos diferentes espagos tecnoldgicos digitais virtuais, em momentos
em que os alunos se encontravam fisicamente e virtualmente de forma sincrona e assincrona. Foram
utilizados os seguintes instrumentos: registros textuais, questionarios e entrevistas semiestruturadas
com os alunos. A partir desses dados, buscamos elementos interpretativos e analiticos dessa
experiéncia nas percepg¢des dos académicos que cursam a disciplina referida.

RECORTES DA CONVIVENCIA PEDAGOGICA NO METAVERSO SECOND LIFE

No desenvolvimento da disciplina ocorreram diferentes situagdes de aprendizagem que emergiram
do viver e do conviver dos alunos e da docente, que nos permitem fazer a andlise e a discussao,
destacando alguns balizadores que ficaram evidenciados nos dados coletados: a telepresenca e a
representagdo do corpo tecnologizado, as possibilidades de simulagdo nos processos de ensinar
e aprender e o potencial dos metaversos-MDV3D para a pratica docente. Esses aspectos sdo
considerados relevantes no sentido de atender ao objetivo da pesquisa aqui referida.

- Em relacao a telepresenca e a representacao do corpo tecnologizado:

Para interagir com o outro por meio do SL, é necesséario construir um avatar, um corpo
tecnologizado que representara o ser humano, possibilitando a telepresenca, isto é, estar presente de
forma digital-virtual nesse metaverso. Pode-se representar o avatar reproduzindo as caracteristicas
e as semelhancgas de nossa aparéncia fisica ou fazé-lo de acordo com nossa imaginagéo e desejos.
Entdo, em relacdo a aparéncia do avatar, percebemos que a maioria dos alunos buscou uma
identificacao visual no presencial-fisico, conforme os seguintes extratos:

“Procurei criar alguém semelhante a mim, tipo de cabelo, corpo, pois precisei me identificar de
alguma forma com o avatar da minha 22 vida. [...] acho muito estranho criar um personagem
completamente diferente.” (Computacao)

“Tentei fazer o mais proximo possivel da minha aparéncia. Ndo ficou muito bom, mas estou
adorando. Optei por fazé-la parecida comigo, pois ndo me sentiria bem de outra forma, e na
realidade eu me amo também, entdo porque fazé-la diferente?” (Fisica)

Por meio da experiéncia das autoras em interagir nos MDV3D e pelos relatos dos alunos em
relagdo a propria percepgdo dessa experiéncia, podemos inferir que, em um primeiro momento,
a busca de uma identificagdo visual no presencial-fisico esta relacionada também com a busca de
uma aproximacédo, familiarizagcdo com uma nova tecnologia. Parece-nos que, na medida em que
nos apropriamos dessa tecnologia e que temos mais facilidade no manuseio das ferramentas de
customizagéo da aparéncia, ou seja, quando a partir de uma perturbacdo ocorre o acoplamento
estrutural com esse meio, a tendéncia é sentir-se mais “livre” para “ousar” e buscar até mesmo
uma diferenciagéo de nossa identidade no presencial-fisico.

Também podemos inferir que a representacao do corpo tecnologizado esta associada com a
forma pela qual queremos ser reconhecidos no metaverso, uma vez que carregamos a identidade
de ser humano para dentro desse espaco, expressando de alguma forma nossos desejos, interesses
e necessidades. Alguns alunos, mesmo sendo a minoria, optaram em ter uma aparéncia diferente
na “segunda vida”, o que evidencia a singularidade desse tipo de representacao:

“Nao é nada parecido, por ser uma experiéncia diferente eu tive a oportunidade de ser diferente,
fiquei alta, bonita e magra além do mais fiquei uma branquela! E muito legal ser uma coisa que
jamais serei na realidade!” (Pedagogia)

“[...] também extravasei um pouco, construi meu avatar colocando acessorios, roupas, cabelos
que no presencial-fisico ndo utilizaria. Acho que projetamos coisas que néo fariamos na vida real.
Meu avatar ndo € nem um pouco parecido comigo, é completamente diferente!” (Computagéo)

O estudo de Pires (2010) aponta que a construgdo do corpo tecnologizado surge da relacao do ser
humano com os diferentes dominios de sua existéncia social e sera reconstruida por um sujeito acoplado
ao seu avatar a partir do seu histérico de interagdes, tanto anterior quanto posterior ao seu ingresso
nos MDV3D, isto é, a partir de sua ontogenia. Os relatos a respeito dos sentimentos, das percepcoes e
das frustracdes referentes a experiéncia da construgéo do corpo tecnologizado evidenciam a ontogenia
dos sujeitos no seu viver e conviver em MDV3D, bem como os acoplamentos estruturais:
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“A criagdo do avatar ndo foi das mais faceis, mas no final sempre da certo e é incrivel que os
sentimentos do avatar sdo transmitidos pra nés (lembro do dia em que fomos para dentro do
tornado nas simulag@es, sensacéo Unica!” (Fisica)

“[...] no SL sou eu o meu personagem e tudo o que faco é como se fosse num mundo de matriz
paralelo ao nosso. Gostei muito de conhecer o SL apesar de ter tido certa dificuldade em criar meu
avatar. E como se tivesse uma liberdade que na vida real eu ndo tenho: posso ir onde eu quero,
posso voar, nadar sem me afogar como se tivesse superpoderes. E, claro, ndo posso esquecer que
também é uma ferramenta de conhecimento, pois posso visitar outras universidades, museus,
viajar pela imaginagéo. Resumindo: SL é realizagdo de sonhos, pois nos proporciona transformar
em real o que a imaginagédo deseja, nem que seja por virtualizagéo.” (Computacgdo)

Percebemos que as possibilidades de imersao dos sujeitos por meio de seus avatares em MDV3D
potencializam o processo de interacao, tornando-a mais significativa por meio da telepresenca. A partir
das experiéncias que os alunos tém com o uso das TDVs e AVAs, estabelecem comparagfes quanto as
possibilidades de interacdo desses ambientes com os MDV3D, destacando o papel da “presenca”:

“A questao da presenga, mesmo que representada através de um avatar, torna o ambiente mais
atraente. A possibilidade de se utilizar o udio, juntamente com os movimentos do avatar, exige
mais comprometimento dos participantes.” (Computagao).

“[...] os AVAs sdo muito engessados perto das possibilidades que se tem com os metaversos-
MDV3D, pois nestes ambientes é possivel ter a sensacdo maior de presenca tanto do professor
quanto dos colegas, além disso, é possivel explorar espagos, simulagfes, etc, que passam a
sensagédo de realmente estar vivenciando a situacao presencialmente.” (Computacao)

Desse modo, constatamos que a possibilidade da telepresenca por meio do avatar é uma das
principais contribui¢cdes dessas tecnologias para a EaD. Essa “sensagédo de presenc¢a”, possivel através
da imersao, desperta o sentimento de “estar” em relagdo com o outro (aluno-contetdo-professor),
aumentando o grau de envolvimento dos sujeitos envolvidos no ambiente, que pode contribuir para
minimizar a falta de presenca fisica e potencializar a experiéncia de aprendizagem. Esse sentimento
de pertencimento é importante para se estabelecer lagos de convivéncia, ampliar as possibilidades
de agir e interagir e de construir conhecimento. Nesse aspecto, Valente e Mattar (2007) destacam
que os MDV3D resgatam a fisicalidade dos AVAs, pois ndo se encontram essas caracteristicas em
alguns ambientes, tais como o Teleduc e o Moodle.

- Em relacao as possibilidades de simulagdo nos processos de ensinar e aprender:

O ambiente virtual tridimensional do metaverso-SL possibilita diversas simulacdes e experiéncias
imersivas, pois o aluno, ao sentir-se imerso nesse ambiente e assumindo varios papéis, pode
participar de experiéncias que seriam impossiveis de serem realizadas no mundo real, conseguindo
compreender fendbmenos complexos que seriam dificeis de serem explicados de outra forma,
facilitando assim o processo de abstracdo. Por meio da manipulagdo interativa de modelos virtuais,
da visualizacdo, da simulagdo e da modelagem, podemos propor situagdes de aprendizagem
diferenciadas daquelas vivenciadas em sala de aula, nas quais os alunos passam a ser pré-ativos no
processo de construcao do conhecimento, mantendo-se muito mais tempo engajados e motivados
na realizacdo de tais atividades. Os relatos dos alunos a seguir, a partir de simulagfes de alguns
eventos naturais, evidenciam a riqueza de tais experiéncias imersivas:

Ilha Meteora - simulagao Tsunami: “[...] nos teletransportamos até a Tsunami Exibit. Clicamos
na placa e seguimos as instrugdes. Ué? O mar esta indo embora? Meu Deus! E uma onda
gigantesca! Socorro! Olha s6 o que aconteceu! Destruiu tudo! Ainda bem que, quando clicamos
novamente na placa, tudo se reconstruiu! Com essa simulacdo a percepc¢do de todo o estrago
e de toda a magnitude que esse fendbmeno causa é muito grande. Deu medo, sim! A simulagdo
é muito realista!” (Computagéo).

Ilha UNISINOS/ECODI: simulagdo Terremoto: “Ao entrarmos na casa acionamos um botdo
amarelo,entdo a casa comec¢a a tremer simulando um terremoto e tudo vai caindo na medida
em que o terremoto estd acontecendo. As sensacgfes causadas pela simulagdo sdo sensacgfes
reais, parecendo assim que estamos dentro realmente da simulagao, sao sensa¢gdes como medo,
ansiedade, nervosismo entre outras.” (Fisica)

Os relatos mostram as sensacdes e as percepgdes dos alunos em “vivenciar” diversos fenébmenos,
pois este tipo de experiéncia desperta todos os sentidos do ser humano, envolvendo, além da
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cognicdo, o afeto, os sentimentos, a emogéo e a corporeidade, contemplando os diversos estilos
de aprendizagem dos alunos, possibilitando uma experiéncia significativa do evento do mundo real
que esta sendo simulado. Constatamos que os MDV3D, ao integrarem caracteristicas basicas da
Realidade Virtual, tais como interagdo, imersao e envolvimento, possibilitam, como consequéncia,
uma aprendizagem investigativa (pela descoberta), atraente e diferenciada em relagdo aos
tradicionais AVAs e espagos fisico- presenciais.

Assim sendo, corroboramos com as ideias de Valente e Mattar (2007) quando afirmam que as
simulac¢des podem ser consideradas as potencialidades mais valiosas do SL para a educacao, pois
percebemos na pratica tais potencialidades. No entanto entendemos que o uso de um determinado
tipo de ambiente nao exclui o uso do outro, isto é, tanto o Second Life quanto o uso dos AVAs e
espacos fisico-presenciais podem ser utilizados de uma forma integrada e complemetar, configurando
novas formas de ensino e de aprendizagem.

- Em relacédo as potencialidades dos metaversos-MDV3D para a pratica docente

O uso das TDVs possibilita processos de agao-reflexdo, necessarios para a formagdo de um
educador pratico reflexivo que possa perceber a necessidade de utilizagdo de tais tecnologias em
um novo contexto de aprendizagem, no qual o aluno, por meio de sua agéo (atividade do sujeito)
e interagdo (meio fisico, social e digital-virtual), torna-se o autor de sua propria aprendizagem,
desenvolvendo habilidades e competéncias necessarias para participar de forma autdbnoma desse
processo. Para tal, cabe ao educador ser o mediador, problematizador, coautor e orientador do
processo de aprendizagem.

Por isso, € necessario propor novas metodologias nos cursos de formacdo docente que
contemplem esses novos contextos, praticas e processos de mediagdo pedagodgica, levando em
conta a potencializacdo da interagdo nos MDV3D para os processos de ensinar e de aprender. Nessa
perspectiva, destacamos novamente que é preciso pensar em novos paradigmas pautados em uma
cultura de aprendizagem (em vez de uma cultura de ensino), cujo enfoque educacional seja a interagéo,
a construcdo do conhecimento de forma colaborativa e cooperativa em um espago de convivéncia no
qual educadores e alunos sejam participativos e responsaveis pelo processo educacional, uma vez
que se aprende no viver e no conviver cotidiano. Verificamos por meio dos extratos de andlise que os
alunos percebem a necessidade de utilizar tais tecnologias com esse novo enfoque:

“A partir do momento em que utiliza-se tecnologias interativas, consegue-se ‘prender’ a atengdo
do aluno, fazendo assim com que seu interesse aumente. Nas llhas que visitamos no SL a Fisica
foi apresentada de uma forma muito mais interessante, esquecendo a ‘terrivel’ idéia de que a
Fisica gira em torno de contas e formulas!” (Fisica)

“As possibilidades didatico-pedagdgicas em metaversos sdo grandes e s6 dependerdo da
criatividade dos professores. No inicio pode ser um pouco dificil aceitar esse novo mundo ou
esse novo método de ensinar, mas na medida em que se vai conhecendo o ambiente virtual,
vai ocorrendo uma familiarizagdo que trara a compreensao das possibilidades de educar
através desses metaversos. [...] Tudo isso dependera da forma como sera usado: para ensino
ou entretenimento. [...]. Nessas ilhas podemos encontrar muitos materiais de estudo que
proporcionarao ao aluno aprender de uma forma interessante e divertida, diferente de apenas
usar um férum de discussdo no Moodle. Os professores devem adequar-se a esse novo mundo
de possibilidades para cada vez mais educar com qualidade.” (Computac&o).

Nesse sentido, podemos inferir que estariamos contribuindo para transformar as possibilidades
que encontramos hoje na EaD, uma vez que esta ainda acontece praticamente por meio da linguagem
textual e que nao oferece assim possibilidades diferentes daquelas encontradas no contexto atual
da Educacao. Estaria aqui uma possibilidade para ampliar o processo de reflexdo sobre o ensinar e
0 aprender em congruéncia com as TDVs da contemporaneidade?

Desse modo, o uso de MDV3D acena para as possibilidades de rompimento de um curriculo seriado
e disciplinar, pois apresenta outras formas de representar a percepgao e de realizar a comunica¢ao nos
processos de interagdo que habitualmente s&o utilizados no contexto educativo. Sdo ambientes abertos
para a interdisciplinaridade e para a construc¢ao cooperativa do conhecimento e, como podem e devem
ser utilizados tanto na educacado presencial quanto na EaD, sdo tecnologias que atendem a uma nova
tendéncia que emerge no cenario atual, a educagéo flexivel, cuja caracteristica € a combinagao dos
processos e das tecnologias mais adequados de ambas as modalidades, presencial e a distancia.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir da pesquisa aqui referida, por meio da convivéncia pedagdgica com o uso de
metaverso-MDV3D, foi possivel constatar, além do fascinio que essas tecnologias exercem sobre
os alunos, o potencial de interacdo e imersdo de tais tecnologias, bem como as implicagfes que
trazem para os processos de ensinar e aprender. Apés superadas as dificuldades inicias, inerentes
a apropriacao de uma nova tecnologia, bem como a sensagdo de estar “perdido em um mundo
novo”, na medida em que cada aluno, por meio de sua ontogenia se acoplava ao seu avatar e
ao proprio MDV3D, evidenciou-se a riqueza dos ambientes tridimensionais na experiéncia de
aprendizagem dos alunos. Assim, percebemos que € necessario utilizar essas tecnologias como
espacgos de interagdo e convivéncia, no qual é possivel se comunicar e interagir por meio de
diferentes formas de linguagens, contribuindo para que as aprendizagens sejam significativas na
formacédo dos futuros educadores.

Desse modo, entendemos que a utilizagdo dessas tecnologias nos cursos de licenciaturas é
indispensavel para que o futuro educador possa construir um conjunto de competéncias pedagoégicas
e tecnoldgicas, que o qualifique para construir praticas pedagoégicas potencializadoras dos processos
de ensinar e de aprender por meio das TDVs, que configure a convivéncia em uma sociedade
em rede. E compete a nés, educadores interessados em estabelecer relagbes dialégicas com os
“nativos digitais”, assumir o desafio de intervir e interagir no contexto da cibercultura, resgatando
0 nosso potencial de atuar no processo educacional. Nesse sentido, justificamos a importancia
de buscarmos paradigmas pautados em concep¢des metodoldgicas que permitam o uso critico e
criativo das TDVs, que néo representem apenas novidades, mas que promovam inovac¢des nas
atuais praticas pedagogicas.
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