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Resumo

O artigo “Educacao Virtual no SecondLife: praticas pedagogicas em paradoxos
brasileiros” tem como objetivo analisar o uso pedagdgico de Instituicoes de
Ensino Superior (IES) brasileiras que estao realizando praticas educacionais
dentro do Second Life (SL) - um ambiente virtual de aprendizagem,
classificado dentro da 4*/5% geracao de Educacao a Distancia (EAD). Destaca-
se que o SL tem como principio uma imersao do usuario na tecnologia
aplicada. O estudo demonstra as aplicacoes que vém sendo implantadas por
meio dessa tecnologia e discute as problematicas brasileiras para
odesenvolvimento dessa ferramenta/ambiente.

Palavras-chave: Educacdo virtual. Secondlife. Educacdao a distancia. 42
geracao de EAD. Paradoxos da educacao virtual.

Abstract

Virtual Education in Second-Life: teaching practices in brazilian paradigms
aims to analyze the educational use of Higher Education Institutions Brazilian
who are conducting educational practices within Second Life - a virtual
environment for learning, classified within the 4th generation on Distance
Education. It is that the SL has as a principle of user immersion in applied
technology. The study demonstrates the applications that is being
implemented through this technology and discusses the problems Brazilian
for the development of this tool / environment.
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INTRODUCAO

Este artigo tem como tema principal levantar as praticas pedagogicas
da educacao virtual realizadas no Second Life (SL). Delimitando o assunto, o
foco deste estudo € a analise do uso pedagogico de Instituicoes de Ensino
Superior (IES) brasileiras que estao realizando praticas educacionais dentro do
SL. Ao realizar essa analise, percebe-se a problematizacao e os paradoxos que
envolvem o tema da Educacao a Distancia no Brasil e as novas tecnologias de
comunicacao e informacao.

O SL €& um sistema de interatividade virtual em 3D Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG). Nao é apenas um jogo -
uma juncao de programas e meios virtuais ja conhecidos pelos usuarios de
tecnologia, como o MSN, o Orkut, o Blog e o The Sims. Os instrumentos
contidos dentro do Second Life fazem com que seususuarios realizem uma
simulacao da vida real em todos os seus aspectos. Dentro dessa plataforma
virtual, € possivel, inclusive, a acao de criar e vender objetos e servicos
dentro desse universo cibernético. A moeda, prépria, utilizada € o Linden
Dollar, conversivel em dinheiro real. Dentro da teoria de Educacao a Distancia
(EAD), o Second Life € uma ferramenta tecnolégica que propicia um
Ambiente Virtual de Aprendizado (AVA) e esta classificado de acordo com a
42/5% geracao da EAD no Brasil. Ressalta-se aqui que a 1* geracao esta em
torno dos processos educacionais realizados via correspondéncias, a 2°
geracao corresponde a mediacao educacional por radio e televisao, a 32
geracao por meio da Internet e a 4° e 5° geracao por ambientes virtuais de
aprendizagem que implicam em uma imersao virtual do aluno/usuario
(VIANNEY; TORRES e SILVA, 2003).

No més de outubro de 2007, o nimero de usuarios ultrapassava a faixa
dos 9 milhdes de pessoas/avatares utilizando o Second Life como meio de

sociabilidade, aprendizagem e até mesmo em transacdes financeiras (mais de
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1 milhdao de délares sao negociados por dia no SL). No Brasil, sao mais de 250
mil usuarios (AVATARE INTERNET, 2007).

Na parte da educacao virtual, especificamente, varias instituicoes de
ensino estao trabalhando em “ilhas” (nome como se chamam os locais onde as
empresas e/ou pessoas se situam dentro dessa plataforma virtual) no SL - com
praticas de ensino e usos pedagogicos, transmissao de conteudo,
interatividade entre professor e aluno. Existem mais de 70 (setenta)
universidades cadastradas no SL, promovendo aulas, palestras, seminarios,
encontros e outras atividades interativas. No Brasil, sao mais de 16
universidades experimentando esse ambiente virtual de aprendizagem.

Travassos (2007), jornalista, em sua matéria para o Jornal do

Comércio (2007), escreve:

Imagine assistir a uma aula de graduacao na frente do seu
computador representado por um avatar da plataforma virtual
Second Life. Imaginou? Entdao pode comecar a achar que essa
alternativa estd se tornando bastante real - e cada vez mais
proxima. Foi o que provou uma aula da disciplina de Gerenciamento
Empresarial, da Faculdade de Ciéncias da Administracdo (FCAP) da
Universidade de Pernambuco (UPE). No ultimo dia 20, uma aula da
graduacao foi realizada online, com os alunos e professores
representados por personagens em 3D. De acordo com o professor da
disciplina e idealizador do encontro via internet, Otto Farias, a aula
reuniu 22 alunos que cursam o 9° periodo de administracao.
“Discutimos um caso sobre a relacdo entre a motivacdo e a
exceléncia de servicos”, contou o organizador. Ele diz que preferiu a
aula online para os alunos perceberem algumas dificuldades: “Para
usar o Second Life, &€ necessario um conhecimento minimo em
inglés e informatica. Além do contetdo normal, quero mostrar na
pratica como essas duas ferramentas sdo importantes no mundo
atual”, explica Farias. Com camisas da universidade, os estudantes
se reuniram na llha Recife, em uma sala especialmente preparada
para a ocasidao. O idealizador do encontro aponta outras vantagens
da experiéncia. “Estamos negociando a participacdo de um professor
de uma universidade do Rio Grande do Sul e outro de uma instituicao
de Cascais, em Portugal.

Com a matéria de Travassos, destaca-se que uma das vantagens mais
preeminentes do Second Life €& proporcionar uma maior integracao e
interacao entre alunos e professores de varias regides diferentes e até mesmo
paises. Essa troca dialética do conhecimento, essa colaboracao em grupo, traz

ricas e inovadoras praticas educacionais.
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Segundo Torres (2007), “o uso de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, quer como apoio ao ensino presencial quer para o
desenvolvimento de cursos de educacdo a distancia, apresenta-se como uma
das possibilidades de resposta para amenizar os impactos gerados pela
globalizacao. Tais impactos afetam diretamente o processo educacional e
representam um desafio para a educacao do século XXI” .

Assim, analisar como funcionam os recursos pedagdgicos nesses
ambientes, como o processo comunicacional se efetiva, quais os caminhos da
transmissao desse conhecimento e do entendimento a ser ofertado sao
questdes a serem pesquisadas e trabalhadas pelos teoricos da area.

No entanto, no Brasil, o Second Life ainda € pouco aproveitado diante
de suas possibilidades. Paradoxalmente, caminhando ao mesmo tempo com as
iniciativas ja presentes, a 4% e a 5 geracao da educacao a distancia sao um
futuro nao muito proximo para a maioria dos brasileiros. Dados nos mostram,
por exemplo, que apenas 15% dos municipios brasileiros possuem empresas
servidoras que fornecem o acesso a internet (VIANNEY; TORRES e SILVA,
2003). Se analisados, esses numeros, mesmo com a progressao obtida,
delatam que, em pleno ano 2008, apenas uma pequena elite sociocultural-
financeira possui a qualidade necessaria para a utilizacao dos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Assim, o levantamento abaixo comprova que a sociedade brasileira
vive um momento ambivalente. De um lado, ha possibilidades tecnologicas
incriveis - nunca antes pensadas - e de outro lado, nao muito distante, ha uma

populacao, em sua maioria, sobrevivendo ao analfabetismo digital.

Revolucao Informacional e o Second Life

As técnicas e as tecnologias estao em um processo irreversivel. Para
que a humanidade possa dominar as novas formas de comunicacao, de
trabalho, de relacdao e de sobrevivéncia € necessario estuda-las, aprofundar
seus contextos, perceber suas artimanhas e torna-las favoraveis ao
desenvolvimento positivo de uma sociedade (STACHESKI, 2004). “Ninguém

previa, cinglienta anos atras, que o intercambio entre os homens e as
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maquinas iria tornar-se tao sofisticado e que envolveria tantas pessoas em sua
vida profissional ou particular” (LEVY, 1998, p. 30).

A Revolucao Informacional, termo utilizado por Castells (1999), veio
de encontro com a origem da Indlstria do Conhecimento. Com isso, as
instituicoes de ensino se fortalecem para buscar a melhor formacao do capital
intelectual possivel. Para Masuda (1982), a base de sustentacao da IndUstria
do Conhecimento € composta pelas indUstrias da educacdo, de pesquisa e
desenvolvimento, do conhecimento propriamente dito e de equipamentos
para obtencao das informacdes. Esse contexto fortalece a educacao
continuada, a educacao a distancia e a consciéncia dos individuos da
necessidade do ensino.

De um lado, portanto, a Revolucao Informacional
(conhecimento/informacao como base para uma sociedade) - de outro, o
desenvolvimento espantoso da tecnologia da informacao. O Second Life,
como ferramenta, oferece possibilidades de ir além. Seguem algumas
aplicacoes ja em andamento.

O Centro Universitario do Sul de Minas (Unis), por exemplo, inaugurou
em 02 de agosto de 2007, sua sede no SL. Dentro de seu prédio virtual, os
usuarios tém acesso a um video institucional e a possibilidade de visitar seu
auditério. Ja no seu ambiente virtual, é possivel realizar aulas, seminarios e
palestras. De acordo com Stefano Gazzola, reitor do Unis, o SL possibilita
novas oportunidade de ensino e promove a interacao entre a Universidade e a
sociedade (UNIVERSIA, 2007). A Unis foi a primeira instituicao de ensino
superior de Minas Gerais a adotar o SL como uma midia pedagodgica.

Ja a Universidade de Aveiro (UA) e a Universidade do Porto (UP),
ambas em Portugal, ja possuem suas ilhas de ensino desde o inicio de 2007.
Segundo o professor de Hipermédia & Estruturas Narrativas no curso de

Jornalismo e Ciéncias da Comunicacao da Universidade do Porto, a instituicao:

nao pretende criar um modelo alternativo de aprendizagem. A idéia
nao é fazer réplicas de salas de aula, mas ter uma ilha com presenca
institucional da universidade, como um espaco bastante livre, onde
as pessoas possam colaborar e partilhar informacao e construir um
conhecimento de uma forma transversal. Na ilha podem encontrar-se
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pessoas nao apenas da mesma turma, ou do mesmo curso, mas
também de faculdades diferentes, a participar em projectos de
investigacao diferentes (FRIAS apud LOURENCO, 2007).

De acordo com noticia publicada pelo Jornal do Brasil Online, a
Pontificia

Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, em setembro de 2007,
resolveu aderir também ao Second Life. Dentro das estruturas virtuais, a
instituicao criou uma incubadora de empresas “com 28 boxes para exposicao
de produtos, além de suporte técnico gratuito para os empreendedores

interessados”. Ainda segundo a matéria publicada, na parte académica, “o
Instituto de Administracao também planeja que as aulas sejam transmitidas

em tempo real online” (JB ONLINE, 2007).

Varias sao as fontes de instituicoes de ensino atuando no SL - até o
momento, no minimo, 16 universidades brasileiras. Praticas pedagogicas
sendo discutidas e aplicadas em um novo modelo virtual de educacao a
distancia, porém, sao aplicacoes experimentais, que buscam um
desenvolvimento da educacao a distancia/virtual no pais, mas que se
confrontam com uma série de empecilhos socioeconomicos e politico-
culturais, que travam o processo real de utilizacao dessas midias na educacao.

Essas experiéncias, ainda em nivel embrionario no Brasil, iniciam um
momento de revolucao dos paradigmas tradicionais do sistema de ensino e
aprendizagem. Técnicas virtuais, interatividade, criatividade, espaco ludico,
novas sociabilidades, papel do orientador (professor), discurso da midia em si,
paradigmas, sao algumas caracteristicas contidas no SL que merecem uma

grande reflexao dos pesquisadores da area de educacao.

Discussoes

O problema de pesquisa deste artigo tem como foco a analise das
aplicacoes pedagogicas no ambiente virtual de aprendizagem - SL. Uma
plataforma virtual - 3D e seus paradoxos frente aos contextos brasileiros.

O uso dessas ferramentas tecnologicas (NTICs), e suas especificacoes,

faz com que haja um distanciamento para fazer chegar os seus produtos as
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camadas mais distantes do processo de educacao formal (VIANNEY; TORRES e
SILVA, 2003). O processo de inclusao digital ainda esta longe de ser realmente
efetivado em grande parte da populacao brasileira. Nao so6 por conta da falta
de politicas eficazes, na area de alfabetizacdao e letramento digital, em
instituicoes de ensino fundamental e médio, como também, as questdes
relacionadas ao custo das novas tecnologias de comunicacao e informacao e
seu suporte necessario.

Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel) no
ano de 2003 (VIANNEY; TORRES e SILVA, 2003), apenas 850 municipios
brasileiros (de 5.560) tinham provedor em suas cidades oferecendo conexdes
locais. Com esses dados, percebe-se que 85% dos municipios ainda nao tinham
acesso a internet (a nao ser via radio). Dentro desses 15%, salienta-se que
grande parte ainda utiliza o acesso discado, que nao possibilita o uso de
ambientes virtuais, como o SL.

Além dessas questdes abordadas acima, tem-se as modificacoes
culturais que trazem as praticas educativas um leque diversificado de
possibilidades. Os novos paradigmas de praticas educacionais com as
tecnologias devem ser aproveitados em sua totalidade, verificando e
aprendendo as novas formas de interatividade e de construcao possibilitadas.
Para isso, € necessario formar o professor para essas novas midias
interacionistas.

Os ambientes virtuais de aprendizagem - assim como viabilizado no
Second Life - nao devem ser vistos e restringidos a simples reprodutores de
mensagens, mas sim, como verdadeiros atuantes no processo de construcao do
conhecimento por meio de suas linguagens, suas novas aberturas para o
dialogo, sua interatividade crescente e sua possibilidade de
desterritorializacao espacial. Esses novos paradigmas educacionais estao
abordados de forma sucinta abaixo.

O SL-ambientes virtuais de aprendizagem - deve ter como concepcao
de analise e estudo a metodologia interacionista e construtivista (PIAGET,
1972). Essa base tedrica percebe o conhecimento como uma interacao total

entre o individuo e seu meio. Segundo Alcantara e Behrens (2001):
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Na concepcdo epistemolodgica interacionista/construtivista, o
conhecimento é entendido como uma relacdo de interdependéncia
entre o sujeito e seu meio. Tem um sentido de organizacao,
estruturacdo e explicacdo a partir do experenciado. E construido a
partir da acao do sujeito sobre o objeto de conhecimento,
interagindo com ele, sendo as trocas sociais condicoes necessarias
para o desenvolvimento do pensamento.

Stano e Leite (2001, p. 20) destacam que “o objeto de conhecimento,
na realidade, faz o seu desvelamento na teia de relacdes sociais, através de
simbolos e signos”. E, ainda como afirma Chartier (1990, p. 127), “nao existe
texto fora do suporte que o da a ler, que nao ha compreensao de um escrito,
qualquer que ele seja, que nao dependa das formas através das quais ele
chega a seu leitor”.

Buscando compreender a interligacao entre tecnologia, conhecimento
e comunicacao, pode-se perceber a informacao como um instrumento
modificador da consciéncia do homem e de seu grupo social, com a
competéncia de gerar conhecimento no individuo, em seu grupo ou na
sociedade (STACHESKI, 2004). O processo de interacao entre os individuos e
uma determinada estrutura de informacao vém gerar uma modificacao em seu
estado cognitivo, produzindo conhecimento. Essa relacao s6 acontece se a
informacao € percebida e aceita como tal.

As novas interacdes da comunicacao social atingem diretamente os
sistemas educacionais propostos pela sociedade. A cada invencao tecnoldgica,
a sociedade atribui aos processos comunicacionais, desenvolvidos em torno da
invencao, uma expectativa educacional (BRAGA, 2001). Ainda segundo esse
autor, nao faz sentido cotejar “vantagens e desvantagens” de um meio em
relacao a outro. A sociedade gera, desenvolve e usa um conjunto de meios
diversificados para uma multiplicidade de necessidade e propostas variadas.
Os meios entao compéem, em articulacao, uma processualidade complexa e
de matua complementacao.

O Second Life - em sua plataforma virtual - oferece além de

caracteristicas inerentes as tecnologias - imagem, som, registro,
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reprodutibilidade técnica, aceleracdao, simulacao, virtualizacao, mas,
possibilita, também, ferramentas modificadoras das objetivacoes possiveis na
comunicacao: inclusividade e penetrabilidade. E, a partir dessas acoes
modificadoras, as mudancas de percepcao, que levam a outras experiéncias (e

tentativas tipo ensaio-erro) de construcao do social por parte dos
produtores e usuarios (BRAGA, 2001).

A possibilidade do aprendizado em grupo, do processo de colaboracao
intelectual, também é muito saliente no SL. Segundo Senge (2000), o
aprendizado em grupo tem como objetivo principal estimular a capacidade
para o dialogo: “para os gregos dialogo denotava o livre fluxo de significado
em grupo, permitindo novas idéias e percepcoes que os individuos nao
conseguiriam ter sozinhos” (SENGE, 2000, p. 44). Dialogar pressupde deixar de
lado a rigidez de alguns modelos mentais, destruindo a idéia de discutir e
elevando a idéia de construir. Também no dialogo, as pessoas comecam a
notar a natureza coletiva do raciocinio e na diferenca entre o “raciocinio”,
um processo em andamento, e os “pensamentos” que sao os resultados desse
processo (STACHESKI, 2004).

De acordo com Geus (1998), a aprendizagem nao pode ser um
processo passivo.

Aprender significa viver, experimentar, fazer e simular. A
aprendizagem deve sempre resultar em uma mudanca de comportamento, um
conhecimento tacito e resultar em alguma acao. Marx ja colocava em sua
teoria que a percepcao da necessidade de mudar s6 é valida se houver a
vontade e a acao da mudanca.

Outros autores fortalecem a concepcao interacionista/construtivista.
Capra (2006) ressalta em seus estudos que o controle ndao € mais a melhor
abordagem dentro das organizagcoes, mas sim o dialogo e a cooperacao. Cabe
salientar, também, que a formacao inovadora exigida para a atuacao em
todas as areas do conhecimento demanda trabalho coletivo, discussao em
grupo, espirito de entre-ajuda, cooperacao, contribuicao e parcerias.

O Second Life tem a estrutura para o fortalecimento de praticas

educativas e de processos comunicacionais que solidifiquem o dialogo e a
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cooperacao em grupo para uso pedagogico. Juntamente com essas discussoes
e questdes levantadas, salienta-se a questao: como desenvolver um projeto
pedagogico dentro de um ambiente virtual de aprendizagem, como o SL,
ressaltando suas possibilidades, diante de contextos sociais como o
analfabetismo e a exclusao digital e o alto custo das tecnologias. Por onde

comecar a decifrar esse paradoxo?
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