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RESUMO

Este artigo apresenta o Second Life, um Mundo Virtual Online 3D, e discute seu potencial
educacional. Seu uso como ambiente virtual de aprendizagem é analisado numa perspectiva
pedagogica mais ampla, do uso de games em educacéo.
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Introducao

Moore (1989) aborda as relacdes entre alunos, professores e contetudo
em EaD através de trés tipos de interacdo: aluno/professor, aluno/aluno e
aluno/conteudo. Hillman, Willis e Gunawardena (1994) adicionam a interacéo
aluno/interface. Soo e Bonk (1998) acrescentam a interacdo do aluno com ele
préprio (learner-self). Sutton (2001) introduz a idéia da interacdo vicaria.
Anderson (2003a, 2003b) amplia a perspectiva de Moore incluindo mais trés
tipos de interacao: professor/professor, professor/contetudo e
contetdo/contetdo. Outros autores falam ainda da interacdo com o contexto e
0 ambiente social, e inclusive do aluno com ele mesmo.

Apesar dessa rica historia de discussdo teorica, a interacdo com o
ambiente de aprendizagem parece ter sido praticamente ignorada na literatura
sobre EaD.

As experiéncias pedagoégicas que tém sido realizadas em mundos
virtuais, entretanto, chamam a atencdo para a importancia do espaco de
aprendizagem. A possibilidade de criar locais de aprendizagem mais ludicos,
semelhantes aos espacos dos games, provoca uma interacdo mais intensa e
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prazerosa dos alunos com seus colegas, com o professor, com o contetdo e
principalmente com os objetos e o préprio ambiente. O grau de envolvimento e
imersdo dos alunos com o conteddo dos cursos, 0s colegas e o0 proprio
professor, em um ambiente de realidade virtual 3D online como o Second Life,
por exemplo, ndo parece ser facilmente reproduzivel nos ambientes de
aprendizagem tradicionais.

Nesse sentido, a seguir sdo apresentados alguns dos recursos
pedagdgicos disponiveis no Second Life.

Ferramentas educacionais no Second Life

O Second Life € um mundo virtual 3D online inteiramente criado por
seus habitantes, os avatares. H4 uma discusséo na literatura se o programa
deve ser considerado um jogo ou nao, ja que ndo tem objetivos definidos, por
exemplo. Essa discusséo, entretanto, ndo serd desenvolvida neste artigo.

A maneira mais imediata de comunicacéo entre os avatares no Second
Life ocorre em chats, que podem incluir texto e voz.

Textos podem também ser registrados em notecards, que aceitam
também imagens, sons, landmarks (indicacdes de locais para onde o aluno
pode se teleportar), objetos e inclusive outros notecards.

Além de tutoriais, os professores podem utilizar no Second Life diplays
para passar informagdes a seus alunos, assim como para fazer apresentacdes
com slides. Esses objetos podem depois ser adicionados aos inventarios dos
alunos, para consulta posterior.

As possibilidades do uso de imagens no Second Life sdo também
infinitas. Utilizando imagens, textos e multimidia, os alunos podem criar
displays e exibicdes dinamicas e interativas, nos quais 0s avatares podem
entrar e com 0s quais podem interagir. Existem, inclusive, inGmeros museus e
galerias no Second Life (cf. ROTHFARB; DOHERTY, 2007).

Ferramentas incorporadas as cameras permitem também que os
usuarios tirem fotos (snapshots) no Second Life, que podem ser salvas e
utilizadas de diversas maneiras.

O Second Life apresenta, também, facilidade para uso de audio e video
por streaming. O uso de voz, liberado no final de 2007, assim como a utilizagédo
de podcasts, por exemplo, introduzem mais uma camada magica para facilitar
a simulacao e imersdo do usuario no ambiente.

O Second Life oferece também excelentes ferramentas para criar
machinimas, incluindo a habilidade de construir cenarios e palcos
customizados onde a acao ocorrera, avatares customizados para representar
qualquer personagem imaginavel, e ferramentas de programacéo e construgcao
para criar interaces, gestos, equipamentos e efeitos.

Ferramentas avancadas de programacdo e construcdo, incorporadas
ao Second Life, possibilitam também o desenvolvimento de complexas
simulagBes e visualizagbes de dados. E possivel, por exemplo, construir
objetos 3D para representar conceitos matematicos e genéticos, permitindo
que os usuarios explorem e penetrem nesses objetos. Ja existem, por isso,
diversos centros voltados as ciéncias no Second Life.



Um exemplo que merece ser mencionado € o da TELRport Island, em
que o professor Doug Pennell criou uma viagem (de carrinho) pelo caminho do
espermatozoide na fecundacdo. Outro exemplo bastante citado € o Virtual
Hallucinations, da Universidade da California Davis, em que seu avatar faz um
percurso sentindo-se como um esquizofrénico (ou seja, tendo visbes, ouvindo
vozes etc.). Nonny de la Pefia, aluna de mestrado da USC (University of
Southern California), recriou recentemente a prisdo de Guantdnamo: vocé clica
e seu avatar comeca a ser torturado.

Simulacgdes e roleplayings estdo entre as potencialidades mais valiosas
do Second Life para a educacédo. A plataforma permite que os alunos assumam
uma diversidade de papéis e participem de simulacfes, praticando habilidades
da vida real em um espaco virtual, e explorando situagdes das quais eles n&o
poderiam participar com seguranca e facilidade no mundo real.

Assim, os alunos deixam de ser consumidores passivos do
aprendizado, ou mesmo apenas criadores de seu proprio conteudo, para serem
envolvidos na criagdo de suas proprias atividades, suas experiéncias e dos
seus proprios ambientes de aprendizagem. O Second Life possibilita que os
professores e 0s alunos customizem o proprio ambiente, permitindo assim que
eles construam ambientes de aprendizagem pessoais, que contemplem
diferentes estilos de aprendizagem.

O Second Life adiciona essa sensacao de presenca, o que o coloca,
portanto, um passo além de um curso on-line pela Internet. Um curso 3D na
web tende a enriquecer tremendamente a experiéncia do aluno, ja que ele
possibilita a imersédo do aprendiz em sua educagéao.

O Second Life € um ambiente virtual de aprendizagem  ?

Para muitos autores, o Second Life ndo deve ser considerado um
ambiente de aprendizado. Assim como blogs, wikis, mashups e outras
ferramentas da Web 2.0, e a maioria dos games, ele n&do foi desenvolvido com
objetivos educacionais em mente. Por isso, ele ndo possui ferramentas de
avaliacdo ou outras ferramentas tradicionais que encontramos nos ambientes
virtuais de aprendizagem tradicionais.

Mas o que significa um “ambiente”?

Num sentido literal, aquilo que nos envolve em um meio fisico. Em um
sentido mais amplo, inclui os aspectos sociais e culturais do meio que nos
envolve. Esta é a forma como Hiemstra (1991) define ambientes de
aprendizagem, enfocando o aluno adulto:

um ambiente de aprendizagem é tudo do meio fisico,
condicbes mentais ou emocionais, e influéncias culturais e
sociais que afetem o crescimento e desenvolvimento de um
adulto envolvido em um propésito educacional.

Ou seja, um ambiente inclui, lato sensu, elementos fisicos, mentais,
emaocionais, sociais e culturais.



Poderiamos entdo perguntar: como pudemos chamar, por tanto tempo,
Blackboard, WebCT, Moodle etc. de "ambientes de aprendizagem"? Estes
softwares sem duvida procuram recriar parte dos aspectos sociais e
emocionais do ambiente da vida real, e poderiamos até dizer que eles
permitem e suportam relagcdes que nao sdo facilmente estabelecidas cara a
cara. No entanto, de outro lado, eles simplesmente ignoram as caracteristicas
fisicas de um ambiente de aprendizagem.

Os mundos virtuais 3D, por sua vez, tém trazido de volta para a
experiéncia de aprendizagem pelo menos parte desta fisicalidade, que nos foi
tirada com os tradicionais ambientes de aprendizagem. Como afirma Stephanie
Booth, em Culture shock in Second Life: “[...] embora o Second Life seja uma
coisa inteiramente no-computador, ele claramente ativa os caminhos do nosso
cérebro que utilizamos com espacos e seres fisicos.” No Second Life, existe
um senso de localizagcdo que justifica a idéia de imersao, tdo associada com
estes mundos virtuais 3D, e que permite a simulacdo de um modo impossivel
de atingir apenas com texto ou 2D.

Para Johnson e Levine, em Virtual Worlds: Inherently Immersive, Highly
Social Learning Spaces: "Um dos aspectos essenciais e fundamentais de um
mundo virtual, que ainda precisa ser plenamente explorado, é o fato de que
uma pessoa que coloca 0 seu avatar num espaco virtual, esta se estendendo
para aquele espaco ".

Uma sensacdo de espaco fisico é trazida de volta para a experiéncia
de aprendizagem. Quando um avatar fica muito perto de vocé, por exemplo, ele
incomoda. Quando vocé empurra um avatar, vocé pede desculpas!

Neste sentido, o Second Life esta muito mais préximo de um ambiente
de aprendizado que ferramentas “achatadas” como Blackboard ou Moodle.
Entdo, por que alguns chegam a dizer que o Second Life ndo € um ambiente
de aprendizagem, enquanto continuam a chamar o Blackboard, por exemplo,
de um ambiente?

Uma das queixas comuns € a questao da avaliagdo: o Second Life ndo
teria as ferramentas necessarias para controlar e avaliar o trabalho dos alunos.

Se tomarmos o construtivismo como base para o processo de ensino e
aprendizagem, a idéia de que a aprendizagem deve se desenvolver com 0
aluno fazendo alguma coisa, de que os alunos devem remixar e produzir (e néo
simplesmente absorver) conteddos e conhecimentos, somos obrigados a
concluir que néo falta nada no Second Life. E totalmente possivel avaliar as
producdes dos alunos como objetos, scripts, apresentacdes, exposicdes etc
Mas mesmo se pensarmos que a aprendizagem deve ser avaliada e medida
num sentido mais tradicional, é possivel utilizar objetos com perguntas e
respostas no Second Life, medir quando avatares visitam determindo espaco,
tocam um objeto etc Vocé nédo precisa sair do Second Life para ter certeza de
gue o aluno aprendeu. Afinal, a aprendizagem ndo é uma questao de quantas
vezes um aluno clica em uma pagina.

Mas se vocé ndo se sentir confortavel e tiver a necessidade de
seguranca da formalidade, pode usar Sloodle (uma combinagcdo entre o
Second Life e o Moodle) ou qualquer outra pagina na Web para impor aos seus
alunos avaliacOes tradicionais, sem a necessidade de um ambiente fechado de
aprendizagem.

E ndo devemos esquecer o conceito muito interessante de ambiente
pessoal de aprendizagem (APE). Mundos virtuais fechados, como Blackboard



ou mesmo Moodle, sdo ilhas isoladas. Mas a idéia de APE salienta a
participacdo do aluno na construcao de seu préprio ambiente de aprendizagem.
Se o0 estudante é visto hoje ndo s6 como um consumidor, mas também como
produtor de conhecimento, ndo faz sentido impor uma estrutura rigida para
regular a sua producdo. E os APEs respeitam também outra idéia importante:
estilos de aprendizagem distintos. APEs tém o potencial de unir as diferentes
formas de aprendizagem, como a aprendizagem informal, a aprendizagem pelo
trabalho, a aprendizagem baseada em problemas etc., e até os tipos mais
formais e tradicionais de aprendizado, o que nem sempre € o caso dos
ambientes tradicionais de aprendizagem. APEs e ambientes mais abertos,
como o Second Life, permitem que o estudante construa o espaco que ele
desejar para o cruzamento desses diferentes tipos de aprendizagem.

Instituicbes e professores, inicialmente, tentaram controlar o
aprendizado pela web através de sistemas estéreis como os AVAs (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem), chamados em inglés de LMSs (Learning
Management Systems). LMSs, como o préprio nome denuncia, sdo sistemas
de gestdo, ndo ambientes, isto €, eles servem a uma instituicdo que precisa
controlar, ndo a um aluno que precisa aprender. Ferramentas da web 2.0,
games e mundos virtuais em 3D, mesmo que nao criados com espirito
pedagogico, podem nos ajudar a ultrapassar essa esterilidade da
aprendizagem caracteristica dos sistemas de gestao.

Conforme Johnson e Levine:

plataformas de mundos virtuais tém se transformado ao
longo dos Ultimos anos em telas em branco, altamente
flexiveis e configuraveis, para os professores projetarem
novos tipos de aprendizagem. Essas experiéncias, se
projetadas por alguém que realmente conheca e aprecie a
modalidade, podem ser intensamente imersivas e
atraentes.

Instituicdes e professores que dominem esses mundos virtuais tém a
oportunidade de desenhar formas novas, criativas e imprevisiveis de
aprendizagem.

Ferramentas da web 2.0, games e mundos virtuais 3D devem,
rapidamente, transformar ambientes tradicionais de aprendizagem em
commodities, como os browsers. Logo, ndo precisaremos mais deles. Estamos
provavelmente assistindo a morte dos ambientes de aprendizagem tradicionais.

Um exemplo: o curso “ABC da EaD no SL”

O livro ABC da EaD, publicado em 2007, procura funcionar como uma
porta de entrada para aqueles que desejam conhecer o universo da educacao
a distancia, assim como um esforco de mapeamento de diversos conceitos.

Mattar, um de seus autores, organizou um curso com 7 aulas, que
seguiram os 7 capitulos do livro e foram realizadas totalmente no Second Life.



Cada aula teve a duracdo de 1h30min e foi realizada em uma instituicdo de
ensino diferente, inclusive fora do Brasil. Assim, o participante teve a
possibilidade de se sentir um aluno universal. Dentre 0s VAarios recursos
utilizados nas aulas, podemos citar: combinacdo entre chat de texto e voz,
notecards, streaming de audio e video, slides, whiteboard etc.

Houve 80 inscritos, de diferentes lugares do pais, inclusive com a
participacdo de convidados estrangeiros. Os resultados do curso foram
registrados em detalhes por Mattar (2007).

Conclusao

A mensagem principal do primeiro capitulo de Games and simulations
in online learning, entitulado “Games and simulations: a new approach in
education?”, € que os modelos de design instrucional que surgiram antes dos
games e das ferramentas de simulagcé&o precisam nao apenas ser atualizados,
mas totalmente refeitos.

O Second Life € uma ferramenta com um potencial Gnico para criar
comunidades de aprendizagem, muito mais interessante do que ferramentas
assincronas chapadas, que tém sido o padrdo em EaD. Uma ferramenta
poderosa para facilitar o envolvimento dos alunos. Ela possibilita colocar em
pratica diversas estratégias contemporaneas do design instrucional, como
aprendizado distribuido, aprendizado pela descoberta, aprendizado situado,
aprendizado ancorado, aprendizado auténtico, aprendizado pelo fazer e
aprendizado ativo.

Uma das principais contribuicbes do Second Life para a educacéo é
chamar a atencéo para a pobreza dos ambientes de ensino que temos utilizado
em EaD. Depois de efetivamente participar de alguma atividade pedagogica no
Second Life, o aluno e o professor sentem muitissima dificuldade para retornar
aos foruns e chats baseados somente em texto.

Num nivel ainda mais amplo, pode-se lembrar do uso de games em
educacdo. Enquanto a interacdo em muitos cursos de EaD estd baseada nas
atividades de apontar e clicar, o uso de games possibilita um nivel mais
profundo e intenso de interatividade. Videogames conseguem prender a
atencdo dos seus usuarios de uma maneira que nao conseguimos nha
educacao tradicional. Um gamer em geral se encontra num estado de fluxo, de
concentracdo ou completa absor¢do com a atividade ou situacdo com que esta
envolvido, motivacdo e imersao total no que esta fazendo. Um dos desafios do
design instrucional é, portanto, tornar o aprendizado prazeroso e interativo,
como os videogames. Neste sentido, como defende Akilli (2007), os modelos
de design instrucional surgiram antes dos games e das ferramentas de
simulacdo, portanto ndo precisam simplesmente ser atualizados, mas
totalmente refeitos. Hoje, como provoca Prensky (2007), os designers de
games sabem mais sobre aprendizado do que os designers instrucionais.

O uso do Second Life como ambiente de aprendizagem pode ser
compreendido neste sentido mais amplo, do uso de games em educacao.
Independente de o programa ser considerado um jogo ou nao, ele possibilita
experiéncias pedagodgicas com grau de interatividade similar ao que se obtém



com o uso de games em educacdo. E permite, assim como exige, designs
instrucionais criativos e inovadores para EaD.
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