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RESUMO

Esta dissertacéo, que teve como foco de investigacdo o Emocionar em mundos digitais
virtuais em 3 dimensdes — M DV 3D, consiste ho estudo tedrico embasado, principalmente, na
Teoria da Biologia do Conhecer de autoria de Humberto Maturana e Francisco Varea,
articulada a interacdo dos adolescentes no Metaverso Second Life. Por um periodo de 5
semanas, com seis encontros, totalizando 20 horas, adolescentes do PElI — Projeto Esporte
Integrado — da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS, viveram e conviveram
no Second Life com a proposta de conhecer e explorar MDV3D. O objetivo central desta
investigagdo consistiu em compreender como o0s adolescentes representam 0 Emocionar, ao
interagir nos MDV3D-SL, e como este se constitui enquanto ambiente provocador de
aprendizagens, para a partir dessa andlise buscar elementos de forma a propiciar o
desenvolvimento de préticas pedagdgicas inovadoras. A pesquisa € de natureza exploratéria
qualitativa cuja metodologia adotada, foi a estudo de caso. Os instrumentos para a coleta de
dados utilizadas neste estudo foram: question&rio, extratos eletrbnicos (Chat do SL),
entrevista aberta, imagens capturadas no MDV3DSL e protocolo de observacdo das
interacOes. As evidéncias resultantes desta investigagdo mostram que o MDV3DSL pode ser
considerado um espaco de aprendizagem A possibilidade de presenca no ambiente
tridimensional, do avatar, intensifica as trocas sociais, condicaéo essencia para aprendizagem,
aém disso, pode ser considerado espaco enquanto provocador de aprendizagens pelas
inUmeras possi bilidades de simulacdes de situacdes concretas. O emocionar é representado no
viver e conviver que acontece de maneira natural e esponténea, pois quasetodas as formas de
comunicacao e interacdo possiveis ao ser humano na convivéncia no mundo fisico também
s80 possiveis no MDV3DSL, o que permite uma interacdo mais familiar e intuitiva. O viver e
conviver implica na agdo (fisica e mental) do ser vivo e na reflexéo sobre acao gue ocorre
em um meio e em relagcdo aos e com 0S Outros seres Vivos, assim podemos inferir, a partir dos
resultados da pesquisa que o uso do MDV3DSL na Educacdo abre perspectivas para praticas
inovadoras, diferenciadas capazes de dar um novo sentido aos processos de ensinar a
aprender.

Palavras-chave: Emocionar; Mundo Virtual; Espago de aprendizagem, Espaco de
convivéncia Digital Virtual.



ABSTRACT

This dissertation, which focuses on Emotions in three-dimensional virtual digital
worlds (3DVDW), consists of a theoretical study mainly based on the ideas presented by
Humberto Maturana and Francisco Varela, in their Biology of Knowledge, articulated to
adolescents’ interactions within the Second Life Metaverse (SL). During a period of 5 weeks,
totallizing 6 meetings and 20 hours, adolescents who participate in the ISP - Integrated Sports
Project - implemented by Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, lived and
interacted within Second Life with the aim of getting to know and explore this 3DVDW. The
main objective of this investigation was to understand how these adolescents represented
Emotions, while interacting in the 3DVDW, and how this world acted as a learning-provoking
environment. During such an analysis, elements to develop innovative pedagogic practices
were sought. The investigation has a qualitative exploratory nature and consisted of a case-
study. Data collection instruments were: questionnaire, electronic extracts (SL Chats), open
ended interview, images captured in the SL3DVDW, and observation schedule focused on the
interactions. The evidences sprang from this research show that the SL3DVDW can be
considered a learning space. The possibility for the avatar to be present in a tri-dimensional
environment intensifies social exchange, an essential condition for learning. In addition to
that, such a space can be considered learning-provoking due to the number of possible
simulation of concrete situations it enables. Emotions were represented during the natural and
spontaneous living and coexisting, since almost all possible forms of human communication
and interaction which are possible in the physical world are al'so possible in the SL3DVDW.
This dlows for an interaction which is more familiar and intuitive. Living and coexisting
implies action (physical and mental), on the part of aliving being, and reflection about such
action, taking place in an environment and in relation to and with other living beings. We can
infer, therefore, from the research results, that the use of SL3DVDW in Education opens
perspectives for innovative and differentiated practices, capable of giving a new meaning to

the learning and teaching processes.

Key-words. Emotions; Virtual World; Learning Space; Coexisting Virtual Digital Space .
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APRESENTACAO

Partindo de uma perspectiva de que ndo basta introduzir e adotar Tecnologias
Digitais nas praticas pedagdgicas, mas sim de que € necessario compreendé-las e utilizé-las de
forma criativa para que promovam inovacdes nos processos de ensinar e de aprender, esta
dissertagdo investiga a interagdo de Adolescentes no Mundo Digital Virtual em 3 Dimensdes
(MDV3D), Second Life, a partir da Teoriado Emocionar de Maturana(1998, 2002, 2004), a
fim de melhor compreender o fascinio dos adolescente por esses hovos meios e COMo esses

podem ser utilizados para potencializar o contexto educativo.

Second Life ou “Segunda Vida’ € um MDV 3D, desenvolvido em 2003, nos Estados
Unidos, San Francisco, pela Linden Lab, onde atualmente milhares de pessoas “vivem uma
vida paralela” a vida presencia fisica, num mundo digital virtual, ficticio, onde criam uma
representacdo digital virtual de s mesmos, o avatar, que pode ser modificado e personalizado
e do qual podeminteragir tanto com o software, criando e construindo um mundo proprio em
3D, como com os outros e-habitantes' desse mundo, configurando um espaco de convivéncia
digital virtual. Segundo Schlemmer (2006), por ECoDI entende-se um espaco configurado

por:

! Avatares que habitam um Mundo Digital Virtual
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- diferentes Tecnologias Digitais Virtuais integradas, tais como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, MDV3D, (nos quais a interagdo ocorre entre sujeitos representados por
avatares), agentes comunicativos, dentre outros, gue juntos favorecam diferentes formas de
comunicacdo (linguagem escrita— texto, linguagem imagética - imagens, linguagem gestual —
movimento e linguagem oral - fala, som), reunindo todas essas linguagens num Unico espaco

de interacao;

- o fluxo de comunicagdo e interagdo entre 0s sujeitos que estéo presentes nesse espaco

e o fluxo de interacdo entre 0s sujeitos e 0 meio, ou sgja, 0 proprio espago tecnol dgico.

Um ECoDI pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo que possibilita aos
sujeitos (considerando sua ontogenia) que “habitam” esse espaco configurdlo
colaborativamente e cooperativamente de forma particular, ou sga, por meio do seu viver e

do conviver.

A opcdo em realizar uma pesquisa sobre a interacdo de adolescentes nesse mundo
digital virtua em 3D (MDV3D) se deu em virtude da observacdo de que, embora a escola
tenha informagdo sobre 0 uso desses meios por milhares de adolescente, que conectam:-se por
horas e passam a viver uma “segunda vida’, e que esse tipo de tecnologia esta de certa forma
influenciando o seu conhecer, 0 seu viver, no que se relaciona ao desenvolvimento sécio-
cognitivo-afetivo, parece ignorar esse fato, desconhecendo o seu potencial como espaco de
ensino e de aprendizagem. Além disso, alguns criticos vém afirmando que a Internet e as
Tecnologias Digitais (TDs) vém afastando as pessoas, afirmando que o0 seu uso acaba por
isola-las em ambientes frios e desprovidos de emocdes. Assim, ao olhar para este espaco a
partir da Biologia do Conhecer de Maturana e Varela (1997) e da Teoria do Emocionar de

Maturana (1998, 2002, 2004) busca-se melhor compreender como os adolescentes
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representam 0 Emocionar nas interagbes neste espaco e como este se constitui enquanto

ambiente provocador de aprendizagens.

O texto desta dissertacdo € apresentado de acordo com as construgdes da autora ao
longo da interlocucéo com as mais diversas situaces que foram ocorrendo no caminho da
escrita do trabalho. A introducdo discorre sobre o Emocionar e sua relagdo com a
aprendizagem na Era Digital Virtual, apresentando ao leitor o foco sobre o qual se estrutura
essa pesquisa. No capitulo |I: Origers da Pesquisa, a autora estabelece a relacéo entre a sua
trajetéria pessoa e profissional e a temética da dissertacdo, uma vez que as TDs sempre
tiveram um forte impacto na sua formacéo e na sua atuacdo como profissional da Educacéo.
Em seguida, no Estado da Arte, apresenta algumas pesquisas que tangenciam o objeto dessa
investigacdo. No capitulo 11: Fundamentacéo Tedrica, € apresentado o referencial tedrico que
dara o aporte necessario para anadisar e interpretar os dados coletados. No capitulo 111:
Delineamento da Pesquisa, € apresentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento do
processo investigativo. No capitulo 1V: Andlise dos Dados e Resultados, a autora estabel ece
as relacOes entre os dados coletados e 0 que a teoria aponta, buscando algumas pistas que
auxiliem na compreersdo dos entornos da pesquisa, direcionados pelas questdes e problema
de pesguisa. No capitulo V: Discussdes e Trabalhos Futuros, sdo apresentadas as discussdo

dos resultados encontrados e possibilidades para a continuidade da pesquisas.
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INTRODUCAO

“ As emocdes guiam o fluir do comportamento

humano e lhe dao seu caréater de acédo” . (MATURANA, 2003, p.29)

Da perspectiva de que a emocdo guia nossas acOes busco, nesta dissertacéo,
fundamentos para afirmar que a aprendizagem humana é decorrente da capacidade de
emocionar-se e que a histéria da Humanidade € uma conseqiiéncia de desgjos e vontades que

geram necess dades.

Essa pesquisa traz como foco principal o estudo do Emocionar? na interacio como
elemento desencadeador de processos de aprendizagem humana® em MDV3D. A emoco,
segundo Maturana (2002) é um estado corpora que define o dominio de agbes do individuo.
O Emocionar € o fluir de um dominio de acdo a outro na dindmica do viver, sendo 0 aspecto
fundamental do operar humano. Todas as agdes humanas se fundam no emocional porque
ocorrem no espaco de acdes especificado por uma emogdo, ou Segja, a emogao determina a
acao do ser humano. De acordo com Maturana (2002) para que alguém aprenda precisa estar

convencido de que desgja aprender. Segundo 0 autor todo sistema racional se da como um

2 Este conceito serd melhor detalhado no item 2.1.2, (p. 49)

3 O acréscimo da expressdo humana a palavra aprendizagem se faz necessario na medida em que néo apenas 0s
seres humanos aprendem. Outros seres vivos também sdo capazes de aprender, de maneira diferente, viabilizam
sua existéncia num processo de relacdo com outras formas de existéncia (Maturana, 1997)
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operar na linguagem partindo de um conjunto de coordenacdes de acdes* onde as premissas
fundamentais de tal agdo sdo aceitas a priori, e tudo que é aceito a priori parte de uma emocéo
na qual queremos aquilo que aceitamos e, aceitamos aquilo que queremos sem outro
fundamento que ndo 0 nosso desgjo. Por isso 0 autor afirma que todo sistema racional tem
fundamento emocional, porque nenhum argumento racional pode convencer alguém gue ja

nao estivesse de inicio convencido.

Aprendemos desde 0 momento em que somos concebidos. O ser humano € o animal,
na natureza, que mais precisa aprender para poder sobreviver € também, o que maiores
condicdes e predisposicOes possui para aprender, sendo que as primeiras aprendizagens
resultam da simples convivéncia em entre mée e filho em total aceitacdo e confianga mutua.
Maturana (2002) diz que a crianca cria seu espaco psiquico® como seu espaco relacional ao
viver na intimidade e contato corporal com a mée. Neste espaco a crianga torna-se humana,
sendo que o0 “humano” acontece na convivéncia com outros humanos, e desde o nascimento a
“crianca aprende o Emocionar e a dinamica relacional que constituirdo o espaco relacional em
que ela gerara sua vida, isto & o que fard, ouvirg, tocara vera pensarg, temerd, desgjara ou
rechacara como aspectos de sua vida individual e social.” (MATURANA 2004, p. 12). De
acordo com ou autor € a interagcdo social, a convivéncia no espago relaciond, a responsavel

pelo desenvolvimento e aprendizagem de um individuo.

A aprendizagem é constituida de processos construidos na interacéo social, e se dana

relacdo do sujeito que conhece com 0 objeto a ser conhecido. Toda a aprendizagem esta

4 Uma ag&o para Maturana (2002) é todo operar ou mudanca de operar de um organismo em relagio ao meio
ambiente. As coordenagdes de acBes séo um conjunto de agbes que configuram uma conduta, um modo de agir.

® Espaco psiquico é o espaco onde vivenciamos nossas relagdes com outros seres humanos, vivenciar que ocorre
pelo conversar sobre o viver no conversar. (MATURANA, 2002, p. 115)
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imbricada por um determinado tempo, espaco, contexto ocial e, de acordo com Maturana
(1998), toda histdria individual humana é sempre uma epigénese® na convivéncia humana, ou

Sga, € na interacdo com outros seres humanos se constitui um novo humano.

A aprendizagem pode ocorrer nos mais diversos espacos, tanto formais quanto ndo
formais. S&0 considerados espacos formais de aprendizagem todos os que sdo constituidos
com finalidade e sdo reconhecidos pela sociedade como legitimos para assumir
funcdo. Por espacos ndo formais de aprendizagem séo compreendidos 0s espacos que n&o sao
congtituidos com este objetivo, mas que exercem influéncia sobre os sujeitos. Como maior
exemplo de espaco de aprendizagem ndo formal, cito a midia aberta com toda sua
programacdo. Antes de ingressar na escola (espago formal de aprendizagem), a crianga ja
esteve exposta a nada menos que 5.000” horas de interacdo com os mais variados meios,

sejam eles anal 6gicos e/ou digitais virtuais.

As TDVs constituemse como novos meios que propiciam a criagdo de novos
espacos para a aprendizagem, tanto formal quanto informal. Nesse contexto, a Internet com
seus mais variados servicos € considerada o maior veiculo para acesso, producdo e
disseminacdo de informacOes, bem como um importante meio para a comunicacdo e a
interacdo humana, tanto sincrona® quanto assincrona®, que podem resultar na constituicéo de

comunidades virtuais'® que se integram na formagao de redes sociais*'.

® Epigénese segundo Maturana (2004) é o desenvolvimento espontaneo de um sistema vivo como resultado de
suas interagBes com 0 meio em que vive.

" KIDDOS Study — Maior pesquisa de habitos comportamentais realizada anualmente com criancas na
Argentina, Chile, México e Brasil. Aqui, a pesquisa é conduzida pela M ultiFocus Pesquisas de Mercado.
8Comunicagdo em mesmo tempo real, como chats, comunicadores instantdneos (MSN, Skype, Gtalk, entre
outros).

9 Comunicagdo em tempos diversos como correio eletrénico, féruns, etc.

10 Segundo Lévy (1999) e Palloff e Pratt (1999), comunidades virtuais sdo formadas a partir de afinidades de
interesses, de conhecimentos, de projetos mutuos e valores de troca, estabelecidos num processo de cooperacéo.
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De acordo com Castells (1999), novos model os de relacfes sociais se estabelecem da
interagdo humana'?, em espacos dgitais virtuais marcados pelo espaco de fluxos™ e pdo
tempo intemporal'* que propiciam flexibilizacdo e desterritorializacso. Essas resignificactes
de tempo e espaco, 0 acesso rapido a informacdo desgada e a constituicdo de redes de
comunicagdo, podem contribuir para ampliar/modificar as formas de como o sujeito
representa o0 conhecimento. Assim, as relacfes e as interacfes, a propria convivéncia entre 0s
sujeitos, seja no contexto educacional, profissional, social e politico, impulsionam diferentes

transformagdes tanto nos sujeitos quanto no contexto.

A Internet é considerada por alguns tedricos como uma maneira de distanciar as
pessoas tornando-as frias e isoladas do convivio em sociedade. Castells (1999) contrapde essa

visdo, dizendo que “... a Internet parece ter um efeito positivo na interacdo social e tende a

Uma comunidade virtual € um coletivo mais ou menos permanente dependendo dos interesses dos participantes,
gue se organiza através de ferramentas oferecidas por um novo meio. As comunidades se alimentam do fluxo,
dasinteragdes, das inquietacdes, das relagdes humanas desterritorializadas, transversais, livres.

11 Deum modo geral, Redes sociais, liga-se ateia de relacbes. “Rede € um conjunto de nds interconectados ...
sdo estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nés desde que consigam
comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde que compartilhem os mesmos cddigos de comunicagdo ... Redes
constituem a nova morfologia social de nossas sociedades, e a difuséo da légica de redes modifica de forma
substancial a operagdo e os resultados dos processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura’ (Castells,
1999 p. 497 - 498).

12 Para Maturana (1997 e 2001) a interacdo é a agdo do ser vivo em relagdo a outro ser vivo e ou ao meio em
gue esta inserido, que ocorre no seu viver. A interagdo implica necessariamente numa modificacdo dos seres
vivos e ou do meio de maneira espontanea. Entdo, “se a vida € um processo de conhecimento, os seres vivos
constroem esse conhecimento ndo a partir de uma atitude passiva e sim pela interacéo”. (MATURANA, 2001,
p.12)

13 Fluxo de informagdo, fluxo de interacdo — rede fluida de intercAmbios. A énfase na interatividade entre
lugares rompe os padrfes espaciais de comportamento em uma rede fluida de intercambios que forma a base
para o surgimento do espaco de fluxos. Destaforma, o espaco de fluxos € umanovaformaespacial caracteristica
das préticas sociais que dominam e moldam a sociedade em rede. Desse modo, o espago de fluxos "é a
organizacdo material das praticas sociais de tempo compartilhado que funcionam de fluxo". (Castells, 1999, p.
436).

14 O intemporal para Castells € o resultado da negagdo do tempo -- passado e futuro -- nas redes do espaco de
fluxos O tempo intemporal, segundo Castells (1999), é somente uma forma dominante emergente do tempo
social na sociedade em rede porque o espaco de fluxos ndo anula a existéncia de lugares. A sociedade em rede é
caracterizada pela ruptura do ritmo hioldgico ou social associado ao conceito de um ciclo de vida. A culturada
virtualidade real associada a um sistema multimidia eletronicamente integrado auxilia na transformacdo do
tempo em nossa soci edade segundo duas formas. simultanei dade e intemporalidade. (Castells 1999, p. 462).
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aumentar o grau de exposicéo a outras informacdes’ (2004 p.151), além disso, segundo o
autor, “... estudos comprovam que o uso de correio eletronico, chats, websites tém influéncia
positiva na capacidade de fazer amigos e na comunicacdo familiar”. Levy (1999), também
comenta que “...longe de serem frias as relagdes online, ndo excluem as emocdes fortes’.

(LEVY, 1999, p. 128).

Nesse contexto, acreditamos que os avancos e a disseminacdo do uso das TDVs
descortinam novas perspectivas para a educagdo, 0 que nos provoca a seguinte reflexdo:
Poderiam novas TDVs ingtigar o desenvolvimento de um processo educacional mais
interativo que impulsione a producdo de conhecimento de forma colaborativa e woperativa
rompendo com as distancias espaco-temporais, viabilizando a recursividade®®, miltiplas
interferéncias, conexdes e trajetorias, ndo se restringindo a disseminacdo de informacdes e

tarefas a serem desenvolvidas inteiramente definidas a priori?.

A integracéo das TDV's e 0s recursos da telecomunicagao evidenciam possibilidades
de ampliar 0 acesso a educacdo, embora esse uso per s ndo impligue, necessariamente, em
préticas inovadoras e ndo represente mudangas nas concepcdes de conhecimento, ensino e
aprendizagem ou nas funcdes do professor e do aluno. No entanto, a mudanca nos meios,
originalmente destinados ao desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem,
pode provocar transformactes significativas que precisam ser compreendidas, ab mesmo
tempo em que se analisam as potencialidades e limitagcGes dessas tecnologias e linguagens

utilizadas para a mediagéo pedagdgica da aprendizagem dos sujeitos.

15 H& uma recursdo sempre que um observador pode afirmar que uma operacdo € reaplicada sobre a
consequiéncia de sua aplicagéo prévia Maturana, (2002 p. 219)
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Até meados dos anos 90 uma pessoa que desenvolvesse as competéncias de leitura e
escrita, era considerada letrada’® e, com alguns conhecimentos em célculos, tranquilamente
desempenhava as tarefas basicas para viver e conviver em sociedade. No entanto, na
atualidade, para viver e conviver numa Sociedade em Rede!’ é necessario, também, alcancar
proficiéncia tecnolégica'® e saber transformar ainformag&o em conhecimento.

Educar no século XXI requer de n6s Educadores, pensar para aém do padréo das
préticas pedagégicas tradicionais'®. As TDVs, embora estejam presentes nos mais diversos
setores da sociedade, influenciando em quase todos os aspectos da vida dos sujeitos, ainda séo
estranhas para muitas instituicbes formais de educacéo, as quais permanecem alheias as
transformagdes provocadas por esses tecnologias. E fundamental integrar as TDVs em
experiércias educacionais, é necessario que 0s professores se apropriem dos novos meios, a
fim de aproveitar seu potencia a favor da educagdo, expandindo seu alcance para além das

salas de aulatradicionais.

16 O termo letramento vem sendo utilizado atualmente por alguns estudiosos para designar o processo de
desenvolvimento das habilidades de leitura e de escrita nas préaticas sociais e profissionais.
http://www.paul of reire.org/Moacir_Gadotti/Artigos/Portugues/Educacao_Popular_e EJA/Alfab_Letramento_20

05.pdf

17 Castells (1999), a0 se referir ao novo perfil da sociedades adota to termo Sociedade em rede, apontando a
convergéncia e a interagdo entre um novo paradigma tecnoldgico e uma nova l6gica organizacional que surgem
em contextos culturais multiplos. Para o autor, a sociedade em rede influencia diversas éreas da sociedade e
possibilita que cada uma delas “se apodere” de referéncias multiculturais e mulitidirecionais, fato que se origina
essencialmente da internet. Uma estrutura social com base na rede é um sistema altamente dinamico e aberto,
susceptivel deinovar sem ameagar o seu proprio equilibrio. (Castells, 1996, p. 469-70).

8 Por proficiéncia tecnolégica entendo o dominio das TDs para através delas mover-se na sociedade,
melhorando sua condigdo e do meio no qual vive e convive.

19 As prética pedagdgicas sdo vistas aqui ndo no sentido de arcaico, mas no sentido de ndo darem conta dos
desafios atuais.
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1. ENTORNOS DA PESQUISA

Este capitulo define os entornos da pesquisa. Inicia com “Caminhos Percorridos’
como uma forma de situar e levar o leitor a compreender as origens dessa investigacdo. A
escolha do assunto esta diretamente ligada a trajetéria de vida, pessoal e profissiona da autora
e as questdes que a acompanham e inquietam. Na seqUéncia, no item: Contexto da
Investigacdo € apresentado o0 problema e as questdes a serem investigadas dando ao leitor a

nocao ampla da curiosidade intelectual.

1.1 Caminhos Percorridos

Cacador de Mim

Por tanto amor, por tanta emocao
Avidamefezassim

Doce ou atroz, manso ou feroz

Eu, cacador de mim

Preso a cangoes

Entregue a paixdes que nunca tiveram fim
Vou me encontrar longe do meu lugar

Eu, cacador de mim...

Longe se vai sonhando demais
Mas onde se chega assm

Vou descobrir o que me faz sentir
Eu, cacador de mim

Sérgio Magréo e Luis Carlos SA
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De acordo com Santos (2004) todo o conhecimento € autoconhecimento. E com essa
afirmacdo que me sinto instigada a relatar a minha trajetoria de vida pessoa e profissiona a
fim de tornar evidente a minha constituicdo enquanto pesquisadora, considerando ser
impossivel separar sujeito de objeto em se tratando de ciéncias sociais. O autor também alerta
para o que vem acontecendo na maioria das investigactes, de que as nossas trgjetorias de vida
pessoais e coletivas (enquanto comunidades cientificas), os valores, as crencas e 0s prejuizos
que transportam sd0 a prova intima do nosso conhecimento, sem o0 qua as nossas
investigagcdes constituiriam um emaranhado de diligéncias absurdas. No entanto, este saber
figura nos ndo-ditos dos nossos trabalhos cientificos. Segundo o autor no paradigma
emergente, o caréter autobiogréfico e auto-referencidvel da ciéncia é plenamente assumido, o
gue nos leva a uma nova forma de conhecimento, um conhecimento compreensivo e intimo
que Ndo NOS Separa, Mas que Nos une pessoal mente ao que estudamos.

Maturana (1997, 1998, 2002) se refere ao pesquisador como observador. De acordo
com o autor todo observador vive as conversacfes das quais participa através de sua
corporalidade® . “Movemo-nos como observadores de um dominio de um linguajar a outro
no entrelacamento de nosso lingugjar e emocionar como um resultado do fluir de nossas
mudancas estruturais enguanto operamos como observadores na realizagdo de nossa praxis
de viver em congruéncia estrutural com o meio” (MATURANA, 2002 p. 294). Ou sga, é
impossivel separar nossa corporalidade, nossas vivéncias de nossas pesquisas ou observacoes,
porque € 0 meio em que interagimos que nos define, enquanto provocador de mudancas

estruturais.

20 A corporalidade segundo Maturana (2002) sdo os aspectos biolégicos do ser humano e as vivéncias
decorrentes da histéria de interagcdes, enquanto sistema determinado estrutural mente.
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Neste sentido vou resgatar as origens deste trabalho, que podem ser encontradas nos
diferentes espagos gestados desde 0 momento em que optel enveredar- me pelos caminhos da
Educacdo e, podem ser descritas em poucas palavras, umavez que, desde gque fui concebendo
minha inser¢do no processo do ensinar e de aprender, 0 que me incomodava, me fascinava e
me encantava era o novo, o diferente.

Assim, diversos espacos de formacao foram me com(formando) e dando a chance de
"Ser Professora’. Inimeros foram os desafios, as conquistas e os aprendizados, e ndo poderia
ser diferente, pois estes nos constituem como seres humanos. Ser professora, no entanto, néo
foi uma escolha foi uma op¢do, mas o0 que hoje sou e de onde falo, me permite uma partilha
impar com 0s que me S0 caros e 0S que povoam 0s meus dias, e 0 poema do inicio deste
capitulo ilustra busca, conquista e esse sonho. Vou me encontrar longe do meu
lugar... vou descobrir o que me faz sentir assim... eu cagador de mim.

Passo a tecer uma teia de recordagdes da minha trajetéria de formagdo, como ser
humano e profissional, no intuito de compreender a trgjetéria da acdo como docente e
pesquisadora, que tenho empreendido até o momento.

A nitidez da memdria necessaria para 0 desvelamento a que me proponho esta
certamente permeada pela sinuosidade do real® e do imaginario. Essa tarefa torna-se ainda
mai s desafiante quando esses caminhos sdo acrescidos do afeto, do desgjo do que gostaria que

fosse ou tivesse sido e das lembrancas escondidas no subconsciente?, fatores que contribuem

21 A operagdo fundamental que um observador pode desempenhar é a operagéo de distingdo, a especificacdo de
uma entidade através do recorte operacional de seu background, e o que resulta de uma operagéo de distingdo é
uma coisa com propriedades que a operagdo de distingdo especifica e que existe no espago que essas
propriedades estabelecem. A realidade, portanto € um dominio de coisas e nesse sentido tudo aguilo que pode ser
distinguido éreal. (MATURANA, 2002, p. 156)

22 Captacdo que registra e arquiva minuciosamente todos os pormenores de fatos ocorridos, deixando como
sintese um pensamento orientado, http://www.guia.heu.nom.br/subconsciente.htm
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para a imcompletude do que desgjo revelar, mas que procurarel resgatar na medida em que
escrevo.

Enquanto pensava no que tem sido minha vida até entdo, vinham-me a mente
indmeras experiéncias que me levaram a construir o que hoje me constitui enquanto ser
humano e ser profissional.

Da infancia apenas algumas passagens parecem ter alguma relevancia. Nascida e
criada em Alecrim, uma peguena localidade no interior do Rio Grande do Sul, na divisa com
Argentina, 0 acesso a qualgquer informacdo ou leitura era muito precario. Um rédio de pilha
gue meu pai ouvia era o unico meio atraves do qual recebiamos alguma informag&o. O espaco
informal de educagdo estava restrito a familia, aos vizinhos e ao lugar onde morévamos.

Em 1976, com sete anos, ingressei na escola, na primeira série, da qual a unica
lembranca que tenho € a sensacdo de que ndo gostava do que estava acontecendo comigo.
Varias causas podem ter contribuido para que a experiéncia ndo fosse positiva, creio que a
primeira delas foi alingua, pois oriunda de familia de origem aeméa e, em casa, s6 se falavao
dialeto alemdo Hunsriickisch?®. Outro fator importante é que a escola era muito distante.
Moravamos na roga, para chegar até ela era necessario caminhar por muito tempo, lembro que
sentia frio e cansago.

Uma lembranca um pouco mais forte é a de estar na sala de aula, o caderno, o lapis e
a borracha, que apagava muitas vezes, pois a professora mandava. O nome dela, afisionomia,

ou qualquer outra lembranca da professora de primeira série minha memaria ndo se atreve a

23 O Hunsriickisch ou Riograndenser Hunsrilickisch (hunsrigueano riograndense) é um dialeto aleméo falado na
regido do Hunsriick no sudoeste da Alemanha e nos estados de Santa Catarina e Rio Grande do Sul.
(GRUTZMANN. 2008)
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desvelar, e, nem das professoras subsequientes. Apenas um ou outro fato isolado constitui as
minhas lembrangas dos primeiros anos do ensino fundamental.

Ao trazer estas lembrancas, fui me dando conta de que fatos negativos em relacéo a
escola eram 0s que mais estavam presentes. Mas, apesar disso, com 0 passar do tempo passel
agostar de estudar, deler, deir aescola, e isto se refletia em minhas notas, que encontrei nos
boletins ao vasculhar documentos antigos de meu pai.

Em 1984 ingressei no Ensino Médio e em 1986 meus pais mudaram da localidade do
interior, na col6nia, para a cidade de Dois Irm&os no Vae dos Sinos - RS. Muita coisa em
nossa vida mudou repentinamente e comecar a trabalhar na fébrica de calgcados foi inevitéavel.
Continuava estudando, tinha sonhos, mas as dificuldades comegaram a corroer esse sonho.
Trabalhar na fébrica de calcados o dia inteiro e estudar a noite corrompe o sonho de qual quer
um, ainda mais se nos colocarmos nos espacos das escolas de hoje, onde os aunos estéo
cansados porque trabalharam o dia todo e ap chegarem a escola encontram professores
também cansados, desmotivados e muitas vezes mal preparados.

No mesmo ano, conheci aquele que viria a ser meu futuro marido, isso tornava o “ir a
aula’ um pouco mais interessante. Concluimos o Ensino Médio € ndo demorou, para que eu
ficasse grévida. O sonho do vestibular, da faculdade foi adiado e ficou cada vez mais distante
com a chegada do 2° filho. Aos vinte e um aos, com dois filhos pequenos ndo restavam
muitas alternativas visiveis e tangiveis.

Em 1993 minha filha menor estava com trés anos, minha vida estava monétona e
cansativa, porém persistia uma ponta de esperanca de voltar a estudar, que se concretizou com
0 surgimento de um curso de magistério. O curso de Aproveitamento de Estudos, de um ano

mais estagio, que poderia ser cursado por quem ja havia cursado Ensino Médio regular.
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Ainda no magistério conheci algo que viria trazer mudancas significativas na
maneira de "fazer” Educacdo. A escola recebeu computadores e junto com eles um professor
gue “dava aulas com o computador”. Ele apresentava ago novo, algo que prometia trazer uma
aternativa de mudanca para a Educacdo. Ele falava com entusiasmo da novidade que
apresentava, falava de coisas que n6s ndo tinhamos tomado conhecimento até entdo. E, se este
texto hoje me € possivel, com certeza ele tem uma parcela de contribuicdo. A novidade que
apresentava eram as aulas de informética na Educagéo com o uso da filosofiae linguagem de
programacdo LOGO?*, desenvolvida por Seymour Pappert®® e seus colegas no MIT
(Massachusetts Ingtitute of Technology), nos Estados Unidos. da Linguagem Logo a
crianga interage com a maquina e com 0s colegas, constréi um pensamento, testa esse
pensamento e tem um feedback de seu pensar. Ou sgja, constréi uma hipotese, testa ela e, a

partir da resposta do computador, elabora um novo pensamento.

Meu trabalho de final de curso “Redescobrindo o Prazer de Aprender Através da
Linguagem Logo”, foi uma investigacdo sobre como as criangas se apropriavam dos
comandos da Linguagem Logo e como o trabalho com o computador poderia melhorar sua

aprendizagem.

Em 1995, ingressei na Universidade, meu interesse eram os cursos de informética,
porém, ndo havia curso de graduacdo que preparasse professores para trabalhar com

Informética na Educagdo, apenas o0s cursos técnicos de Informética e Ciéncias da

24 Fundamentada nos principios epistemol dgicos de Jean Piaget, a Linguagem Logo é simultaneamente uma
teoria de aprendizagem, uma linguagem de comunicacdo e um conjunto de unidades materiais que permite
demonstrar os processos mentais empregados por um individuo para resolver problemas que se lhe apresentam e
aos quais el e propde uma solucdo” (Bossuet, 1985, p.83)

25 Dr. Seymour Papert (nascido em 1 de Margo de 1928 em Pretdria, Africa do Sul) € um matemético e
proeminente educador do MIT. Ele € um dos pioneiros da inteligéncia artificial, assim como inventor da
linguagem de programacéo LOGO. Defende o uso do computador como auxiliar no processo de construcéo de
conhecimentos, adaptando os principios da Epistemologia Genética de Piaget a fim de melhor aproveitar-se o
uso de tecnologias.
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Computacdo, assim, gotel pelo curso de Pedagogia. O contato com as teorias educacionais,
importantes aiadas para a compreensdo dos processos do ensinar e do aprender, foi
fundamental para compreender gque, mesmo na Informatica, as praticas adotadas se
fundamentam nas concepgdes de educagao que nos acompanham.

Para uma educacdo estar a atura de seu tempo, portanto, ndo basta que se troque
guadro de giz por ‘power point’, no que alguns chamam de ‘ colonizagdo high
tech’, numa industria que movimenta milhGes de dolares em pesquisa e
producdo de equipamentos didéticos. (STRECK, 2003, p.148)

A integragdo das TDVs na Educacdo ndo tem sido tarefa f&cil, pois, vista
inicialmente como substituta do professor por alguns € por outros, como a solucdo mégica
gue acabaria com todos os problemas educacionais, aos poucos vai encontrando seu espago,
sendo alvo de pesqguisas que resultam em producéo de conhecimento para desmistificar os
mitos ainda existentes.

Os dois anos seguintes congtituiram o inicio da carreira como docente e, a primeira
experiéncia foi com a Educacéo Infantil, porém, as inquietacdes, frutos da semente plantada
no magistério me acompanhavam.

O Magistério, a graduacdo, nos dao a teoria, mas a prética é um saber que se constroi
a medida em que a experienciamos. Ao ler Tardif voltel diversas vezes a0 comego, tentando
Situar o momento em que aprendi a ser professora e recorto essa fala quando ele comenta:

[...] é0local de trabalho onde estamos inseridos que nos molda e nos forma e é
incorporado, modificado, adaptado em funcéo de momentos e das fases de uma
carreira a0 longo de uma histéria profissional na qual o professor aprende
progressivamente a dominar seu ambiente de trabalho” (2002, p.14).

Em 1995, o municipio de Dois Irméos implantou um Laboratério de Informética. Um
laboratdrio central que os alunos fregiientavam em turno contrério de suas aulas. Aos poucos
o laboratoério foi sendo descentralizado e os computadores levados as escolas, com isso, surgiu

a oportunidade de trabalhar com Informética na Educag&o.
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No TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso) “Educacdo e Novas Tecnologias de
Informagéo e Comunicagdo” realizei uma pesquisa em duas escolas de Ensino Fundamental.
Uma da rede particular do municipio de Ivoti e uma da rede publica do municipio de Novo
Hamburgo, a fim de conhecer como eram trabalhados os projetos em ambientes
informatizados. Pude observar trabalhos bons sendo realizados, mas as concepgdes de
projetos para uma escola e para outra ndo eram as mesmas. A escola publica trabahava dentro
da linha de metodologia de projetos orientada por Fagundes (1995) e Hernandez (1998, 2000)
e a escola privada trabalhava com projetos abrangentes, como a robética, dissociados das
aulas, mas fundamentados em teorias construcionistas?®.

Como n&o encontrei respostas definitivas, nem tampouco tinha a pretensdo de
encontréa-las, mas sim compreender como as TDV s estavam sendo utilizadas no contexto dos
processos de ensino e de aprendizagem, continuo buscando, atualmente, no Mestrado em
Educacdo, ampliar 0 meu conhecimento a cerca das potencialidades que esses novos meios
oferecem ao contexto educacional. Assim, para melhor cefinir o problema dessa pesquisa
apresento a seguir o mapeamento da produgdo do conhecimento cientifico, identificado por

mim, na area foco dessa dissertacéo.

26 Construcionismo é uma filosofia de uma familia de filosofias educacionais que nega que a Gnica forma de
aprender esteja na instrucdo, acreditando que cada ato de ensino priva a crianga de uma oportunidade para a
descoberta. O construcionismo é gerado sobre a suposic¢éo de que as criancgas fardo melhor descobrindo por si
mesmas conhecimentos especificos de que precisam. (Pappert 1994, p. 125)
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1.2 Mapeamento da Producéo Académica: Estado da Arte

Com o objetivo de conhecer e compreender o0 estado atual da pesguisa relacionada ao
foco dessa dissertacdo foram consultados bancos de Teses, Dissertacbes e Artigos,
disponibilizados no portal da CAPES, Biblioteca Virtua da UNISINOS, Banco de Dados
CVA-RICESU, site do Programa de Pos Graduacdo em Informéatica na Educacéo PGIE —
UFRGS, Revista Informédtica na Educacéo: teoria & prética — PGIE/UFRGS, site da ANPEd,
Revista Brasileira de Educagd — ANPEd e busca no Google e Google Académico?’. Foi
possivel encontrar algumas experiéncias que se aproximam do objeto desta pesquisa, que
consiste no estudo do Emocionar presente na interagdo de adolescentes com MDV3D. Os

resultados encontrados foram categorizados nos contextos: internacional e nacional.

No contexto internacional uma pesquisa relevante pode ser encontrada em

http://www.di gital space.com/avatars/book/f ullbook/appendix/proj ects.htm#thabitat. Ela se

refere a um processo investigativo realizado an 1995, nos Estados Unidos, onde a Worlds
Incorporated, Sprint, UB Networks, Tandem, e Intel junto com afundagdo de Sarbright de
Seven Spielberg se uniram para criar um mundo virtual para criangas internadas em

hospitais.

Os mundos de Sarbright ligam criancas seriamente doentes de suas camas do

hospital a uma comunidade interativa em um espaco virtual de lazer e diversdo. As criancas

27 O Google Académico fornece uma maneira simples de pesquisar literatura académica de forma abrangente.
Vocé pode pesquisar vérias disciplinas e fontes em um s6 lugar: artigos revisados por especialistas (peer-
rewiewed), teses, livros, resumos e artigos de editoras académicas, organizacdes profissionais, bibliotecas de
pré-publicacdes, universidades e outras entidades académicas. http://scholar.google.com.br/ acessado em
13/01/2007.
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criam seus proprios avatares®® que s3o projetados e desenhados por profissionais do
entretenimento em desenho animado. Em Starbright, as criangas podem jogar, explorar e
comunicar-se verbal e visualmente com os outras criangas doentes ou ndo, dos avatares. O
avatar da a crianca doente a possibilidade de esquecer de sua condicéo e, por algum tempo,
ser uma pessoa sem dor, interagindo com outras criangas, portanto, esquecendo da solidéo que
0 quarto de hospital impde. A interacdo nos mundos de Sarbright, para as criangas, foi
eficaz como forma de reduzir o isolamento e 0 medo da internacdo hospitalar, minimizando,
inclusive, a dependéncia de alguns medicamentos, estendendo a expectativa e qualidade de
vida de algumas destas criangas com doencas cronicas. A interacdo neste mundo virtual
gjudou-as a sentirem-se menos sozinhas, podendo trocar informagdes com outras criangas que
tinham a mesma doenca, fazendo-as descobrir que ndo eram as Unicas que estavam nesta
situagcdo. Configurou-se uma comunidade virtual para troca de informagdes, crescimento

pessoal e luta por uma melhora na qualidade de vida apesar da doenca.

Outra pesquisa encontrada, ainda no contexto internacional € Die virtuelle
Lebenswelt Jugendlicher que consiste em um estudo realizado na Alemanha, na Universidade
de Siegen, sobre avidavirtua dos jovens. Este estudo faz uma analise socio-demografica dos

jovens que interagem no World of Warcraft que é um mundo virtual na categoria dos jogos

28 “avatar € um termo Hindu para descrever uma manifestagdo corporal de um ser imortal, ou uma manifestagdo
neste mundo de um ser pertencente a um mundo paralelo, por vezes até do Ser Supremo. Deriva do sanscrito
Avatara, que significa "descida", normamente denotando uma (religi&o) encarnagdo de Vishnu (tais como
Krishna), que muitos hinduistas reverenciam como divindade. Muitos ndo-hindus, por extensdo, usam o termo
para denotar as encarnagdes de divindades em outras religides. No contexto tecnoldgico, na area de realidade
virtual, o termo se refere meramente a uma representacdo grafica de um sujeito em um mundo virtual. De acordo
com a tecnologia, pode variar desde um sofisticado modelo 3D até uma simples imagent (SCHLEMMER e
BACKES, 2008, p. 4)
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MMORPGs?®. A pesquisa apresenta uma andlise qualitativa de dados quantitativos como:

idade dos jogadores, sendo que predomina a idade entre 12 e 20 anos; tipos de jogo online
mais jogados, ficando os jogos de MMORPG entre os primeiros. Em relagdo ao sexo dos
jogadores, o publico masculino (92%) é a grande maioria contra 7,6% feminino. A principal

motivacdo para 0 jogo de acordo com Heinz (2007) é o descanso, distracdo e fuga dos
compromissos. O autor realiza uma analise, baseado em Turkle (1997), sobre a identificacéo
dos jogadores com os mundo virtuais e, como resultado, encontra que estes pouco se
identificam com seus personagens, entretanto, ao cruzar esse dado com analise do perfil dos
jogadores, encontra que: na identificacdo do personagem com a vida real, os jogadores que
jogam compulsivamente, se identificam muito mais com seu personagem. Quanto ao tempo
de jogo €ele classifica os jogadores em trés categorias: jogadores normais, que jogam até
28 horas semanais e representam 58% dos jogadores investigados, 0s que jogam muito, de
30 a 59 horas semanais, representando 36% dos jogadores investigados e jogadores
compulsivos, que jogam mais de 59 horas semanais que representam 6% dos jogadores
investigados. A grande maioria dos jogadores s&o estudantes que ainda néo estdo na faculdade
e Como motivacdo para 0 jogo eles apontam aspectos como desestressar, descansar. Esta
pesquisa é relevante para a dissertagdo por que faz uma andlise de quem sdo 0s usuérios dos
mundos virtuais, constatando que a maiorias sdo adolescentes ou jovens de até 20 anos.

Assim, como ja citado anteriormente, € urgente compreendermos essas TDVs, a fim de que
possamos incorporé-las na Educacdo para aproveitar o potencial que estas representam como

espacos de aprendizagem.

29 Massively ou Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-Playing Game
ou MMORPG é um jogo de computador e/ou video game que permite a milhares de jogadores criarem
personagens em um mundo virtual dindmico ao mesno tempo na lnternet.
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Como a tecnologia de MDV3D é considerada relativamente nova, as pesguisas
realizadas usando esta tecnologia, ainda sGo um tanto quanto incipientes. Na revisdo da
producdo do conhecimento na érea ndo foram encontradas teses ou dissertacdes, sobre a
interaco de adolescentes no MDV3D-SL, no entanto foi identificado em uma pagina Wiki
do MDV3D-SL Mundo Digital Virtual Second Life3-,

(http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Second Life Education Wiki) alguns

projetos e relatos de experiéncias do uso de MDV 3D na Educacéo que serdo apresentados a

seguir com o intuito de fazer umarelagdo com a pesquisa em questdo.

EdBoost — € um projeto desenvolvido por uma escola de Los Angeles nos Estados
Unidos, que tem um espago, um “lote de terras’ no MDV3D-SL onde os estudantes
constroem os objetos auxiliados por adultos que ensinam Linguagens de Programacéo. Os
professores acompanham os alunos que vao construindo seus objetos e melhorando o espago
de“suallha’.

Tiffani Queixo, uma das tutoras da escola relata como a escola resolveu aderir a
Segunda Vida:

Usavamos a linguagem de programagdo Phyton. A programagdo era
inabil e a aprendizagem era baixa. A preocupacdo era oferecer uma linguagem
de programacdo mais agradavel. O Second Life foi a solugdo, pois os alunos
programam e véem o resultado em objetos, eles constréem qualquer coisa como:
uma vestimenta nova, um carro, uma motocicleta, uma casa nova, etc. Todos

esses objetos também podem ser comprados, mas para que comprar se vocé
construi-los?

Essa pesguisa tem um Blog disponivel em http://Edboostisland.blogspot.com/ onde

0s alunos registram suas impressdes, suas dificuldade e seus aprendizados. Nos registros dos

30 Second Life € um mundo virtual tridimensional em que usudrios criam e equipam Seus personagens e
interagem com outros fregiientadores do mundo.
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alunos pode-se perceber o empenho, o trabalho e a satisfagdo a0 conseguir programar e
construir seu espaco e seus objetos, traduzindo-se num aprendizado significativo.

Global Kids Isand € um projeto desenvolvido por uma ingituicdo ndo
governamental de Nova Y ork nos Estados Unidos, que possui uma ilha dentro do Second Life
que trabalha exclusivamente com jovens, onde os residentes aprendem ®bre importantes
questdes sociais. Um dos objetivos do projeto € transformar a juventude urbana, em
estudantes bem sucedidos e em lideres comunitarios globais engajando-os em experiéncias de
aprendizagem socia inserindo-os em uma realidade diferente da que estédo habituados. Este
espaco, no caso 0 MDV3DSL, proporciona aos jovens vivenciar experiéncias sociais das mais
diversas, bem como vivenciar as emogdes que fazem parte de cada situagdo, da criagéo de
videos e campanhas sociais que contribuem de certa forma para 0 seu crescimento pessoal e
socio-afetivo. Neste espaco também acontecem eventos que mobilizam os jovens a pensar
questdes como trafico sexual de criangas e outros temas sociais. Mia Farrow, uma atriz e
ativista Global, esteve no espaco Global discutindo e respondendo perguntas sobre o
genocidio de Darfur®l. A exposicao fotogréfica organizada pelos jovens residentes, dentro do
Second Life, sobre Darfur ainda pode ser acessada através do Museu do Holocausto nos
Estados Unidos disponivdl em 25 de janeiro de 2007 no endereco

http://www.ushmm.org/conscience/anal ys S/detail 2006- 11- 20/photos/.

Varios assuntos sdo pautas de discussdo neste espago, 0 que vem a contribuir com o
desenvolvimento dos MDV3Ds, pois 0s jovens, maiores frequentadores destes espagos,

projetam suas opinibes ampliando seu alcance social, e vdo modificando o espaco de

31 Quase meio milhdo de africanos negros de aldeias de tradicdo agricola, foram trucidados por milicias arabes
apoiadas pelo governo em Darfur - zona ocidental do Sudao, fronteiracom a Libiae o Chade.
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interacdo, sgja ele o proprio MDV 3D ou a sociedade em que ele esta inserido, de acordo com
as modificagbes que ocorrem em cada organismo participante desse processo.

EyedYouAlliance é um projeto da Biblioteca Plblica de Charlotte e Condado de
Mecklenburg, da Carolina do Norte, Estados Unidos. E um programa piloto que prevé a
criagdo de uma biblioteca virtual dentro do Second Life para a qual os jovens constroem
col aborativamente os objetos e script>? necessérios para o funcionamento da biblioteca.

Kids Connect é um projeto colaborativo entre estudantes da Educacdo Basica de
Nova York e Amsterdd, cujo objetivo € construir no MDV3DSL uma nova cidade que
combine aspectos das duas. Munidos de cameras fotogréficas e filmadoras os alunos sairam a
campo para obter dados que pudessem caracterizar sua cidade, de modo que os alunos da
outra cidade pudessem conhecéla sem mesmo sair do lugar. Com os dados em maos
iniciaram a construcéo, no MDV3DSL, de uma nova cidade. O tema “New Amsterda New
York” foi amplamente explorado e os estudantes pesquisaram a historia da sua cidade,
criando a partir disto narrativas digitais como fotos e videos, percepcdo do som com 0 uso
eficaz do microfone para gravagao de audio, musica e exibicéo de video de boas-vindas para

0s estudantes das duas cidades, acontecendo uma intensa troca cultura entre os envolvidos.

Pacific Rim Exchange Projeto Intercambio da margem do Pacifico € um projeto
colaborativo entre uma escola do Japdo e uma da California, semelhante ao descrito
anteriormente com o objetivo de colocar em interagdo estudantes de duas realidade e culturas
muito diferentes uma da outra O que proporcionou este encontro entre culturas foi o

MDV3DSL, com a construcéo no espaco Teen®® | um lugar onde os estudantes pudessem se

32 Pequenos programas que ao serem executados se constituem em um objeto construido.
33 Mundo Teen é um espaco dentro do Second Life destinado exclusivamente a jovens, adultos ndo podem
freqlentar o lugar, anéo ser como empregados da Linden (DAMIANI, 2007)
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comunicar e congtruir colaborativamente um ambiente para compartilhar de interesses,

culturas e linguas, fazendo uma ponte entre os dois paises.

Suffern Middle School Escola Média de Suffern no Second Life € o projeto de uma
escola de Ensino Médio de Suffern — Nova York. A escola usa um espaco fechado dentro do
SL TEEN para desenvolver projetos com seus estudantes. Um grupo compde musicas e cria o
video clipes com as musicas que compde. Outra classe trabalha com os direitos do
consumidor, utilizando os terminais bancarios dentro do SL, simulam e resolvem problemas
da vida real. Outra classe esta construindo um museu que vai exibir as invengdes do século
XX. A escola tem seu foco na alfabetizagdo tecnologica, preocupando-se em dar suporte e
formar os professores para 0 uso dessas tecnologias de forma a desenvolverem préticas
pedagbgicas reamente inovadoras, além de fornecer todos os equipamentos tecnol dgicos
necessarios a essa pratica. Peggy Sheehy - Professora e pesguisadora das Escolas de Suffern,
gue tem seu principa foco de pesquisa em MMORPGs — jogos online na Educacdo como
fator de mudanca para imigrantes digitais e afabetizagcdo para o0 Século XXI faa da

importancia de trabalhar com o MDV3DSL :

Eu soube que 0 SL poderia ser algo importante para aprendizagem das criangas.
Comecei a investigar qualquer coisa ligada a Educacdo a SL. Contatei
educadores que ja usavam e dei forma a um grupo de discussdo juntando outros
grupos relacionados a Educagdo. Os pensamentos que eu tinha  sobre
“disfuncdo” da educac&o convencional, junto com minha experiéncia de ensino
e minha propria aprendizagem diziam que era necessario encontrar uma
solucdo. Todos os livros, artigos e discussdes que eu tinha participado com meus
educadores e companheiros de classes de graduagéo sobre as edi¢des a respeito
da Educacdo para o Séc. XXI| e de educar o nativo digital encontravam

referéncia em o que eu aprendia sobre o poder das simulagdes e o potencial do
jogo baseado em comunidades de aprendizagem. Todas estas coisas comegaram
se cristalizar para mim. Eu senti que eu tinha descoberto um caminho na
Educacdo para 0 século XXI que eu poderia realmente por em acdo. Decidi

inscrever uma proposta para minha escola para estabelecer presenca no mundo
virtual do SL Teen. A fimensinar os estudantes do século XXI nds necessitamos
usar as ferramentas do século XXI..(grifo meu)
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No contexto nacional destacamse algumas pesquisas com 0 uso do MDVs na
Educacéo.

Destacase a pesquisa “Ambiente de Realidade Virtual Cooperativo de
Aprendizagem” (1999-2002)%**, realizado numa parceria entre Universidade Federal do Rio
Grande do Sul-UFRGS, Universidade Luterana do Brasil-ULBRA e a Universidade Catodlica
de Pelotas-UCPEL. O projeto ARCA, assim denominado, buscou o desenvolvimento de um
ambiente de ensino e de aprendizagem que possibilitasse aprendizagens significativas do
Eduverse®® — MDV3D, a fim de evidenciar a acdo e a cooperacdo, experimentando a

telepresenca, via avatar.

As conclusdes elaboradas evidenciaram que os ambientes virtuais em 3D, podem
proporcionar uma aprendizagem mais significativa, facilitando a abordagem de temas
complexos e favorecendo a efetivacéo das relagOes sociais mediante a utilizacdo de avatares e
de outros objetos gréficos. Portanto, s0 necessarias a constru¢éo do conhecimento e uma
prética pedagogica interdisciplinar, para que ambientes de aprendizagem desta natureza

possam ser assim desenvolvidos.

E importante destacar ainda, as pesquisas que vém sendo realizadas pelo Grupo de
Pesquisa em Educagdo Digitaa - GP edu UNISINOS - CNPq
(http://www.unisinos.br/pesquisa/educacao-digital/), ligado ao Programa de Pés Graduacéo
em Educacdo da UNISINOS. Entre as pesquisas que se aproximam do tema em discusséo

podemos citar:

35 http://www.pagie.ufrgs.br/projetos/arcal disponivel em 15/07/2008.
35 Eduverse, versdo educacional do software Active Worlds
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A Construcdo de mundos virtuais para capacitacdo a distancia, desenvolvido por
Schlemmer (2000-2005) - O tema desta pesquisa esta relacionado a aprendizagem em
ambientes computacionais via Web, e teve como foco a criagdo de mundos virtuais e o estudo
de mecanismos soci0-cognitivos expressos nas condutas de professores em capacitagéo para o
uso da tecnologia. A pesquisa buscou, da participacdo ativa dos professores, que 0S mesmos
vivenciassem 0 processo de aprendizagem, durante o desenvolvimento dos mundos,
construindo subsidios tanto tedricos quanto técnicos que possibilitassem a multiplicacéo a
distancia desse conhecimento. A pesguisa apresentou contribuices rel evantes para a &rea e da
Educacdo a Distancia, pois tratou do desenvolvimento de mundos virtuais, nos quais 0s
sujeitos eram representados por avatares, 0 que possibilitou uma significativa ampliacdo nos
processos de interacdo - ponto cricia para o desenvolvimento de uma Universidade Virtual.
O principal resultado desta pesquisa foi a constru¢cdo do Mundo Virtual AWSINOS, o que
proporcionou aos sujeitos-participantes situacoes de aprendizagem de um ambiente que usa
Realidade Virtual. Na construcdo do AWSINOS, foi possivel perceber que da participagéo
ativa 0s sujeitos vivenciaram 0 processo de aprendizagem, resultando em aprendizagem
significativas; realizaram trocas sincronas e assincronas e também experimentaram a
telepresenca, via avatar, permitindo atuarem e cooperarem, construindo subsidios tedricos e
técnicos para compreender como se da 0 uso dessa tecnologia em processos educacionais,

plangjando a construcéo do mundo para este fim.

A Formacéo do Educador na Interagcdo com o AVA em Mundos Virtuais: Percepcoes
e representacdes, desenvolvido por SCHLEMMER (2005-2007) € uma pesquisa sobre as
percepcoes e representacdes dos educadores em formacdo na interacdo com  diferentes
Tecnologias Digitais Emergentes (TDEs). A pesquisa foi de natureza exploratoria e

experimental, envolveu andise qualitativa e quantitativa dos dados e realizou um estudo de
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caso, no qual os sujeitos, em processo de formacdo docente, interagiram com o Ambiente
Virtual de Aprendizagem AVA-UNISINOS, com um agente comunicativo Marig, e com
Mundo Virtua - AWSINOS, realizando trocas sincronas e assincronas, experimentando a
telepresenca via avatar, um personagem que o representa no mundo virtual, o qual realiza
acOes. Buscouse compreender como 0S sujeitos percebem e representam esses espagos
digitais virtuais. A abordagem utilizada para o desenvolvimento da pesquisa foi fundamentada
na concepcdo epistemolodgica interacionista/construtivistal  sistémica, e teve como
participantes 46 estudantes do Programa de Aprendizagem: Ensino e Aprendizagem no
Mundo Digital, do Curso de Pedagogia e Licenciaturas. A pesquisa resultou na integracéo de
trés tecnologias num mesmo ambiente (AVA, Mundo Virtua e Agente Comunicativo),
culminando na criagdo de um espago de convivéncia digital virtual e provocando o

desenvolvimento de uma teorizagao, a partir dos dados coletados e das analises realizadas.

O principal resultado desta pesguisa e que evidencia um avanco tedrico, experimental
e de aplicagdo prética, constitui uma das teorizagdes mais recente do GP e-du e serelaciona a
Teoria de Espacos de Convivéncia Digitais Virtuais — ECODIs. Segundo Schlemmer (2006),

por ECoDI entende-se um espago configurado por:

- diferentes TDVs integradas, tais como AVAs, MDV 3D, (nos quais a interacéo
ocorre ertre sujeitos representados por avatares), agentes comunicativos, dentre outros, que
juntos favoregcam diferentes formas de comunicagdo (linguagem escrita — texto, linguagem
imagética - imagens, linguagem gestual — movimento e linguagem ora - fala, som), reunindo

todas essas linguagens num Unico espaco de interacéo;

- o fluxo de comunicagdo e interacao entre 0s sujeitos que estéo presentes nesse espaco

e o fluxo de interacdo entre 0s sujeitos e 0 meio, ou sgja, 0 préprio espaco tecnol bgico.
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Um ECoDI pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo que possibilita aos
sujeitos (considerando sua ontogenia) que “habitam” esse espaco configurdlo
colaborativamente e cooperativamente de forma particular, ou sgja, do seu viver e do

conviver.

Outra pesguisa desenvolvida no contexto nacional e vinculada ao GP e-du
UNISINOS - CNPg € a dissertacéo de mestrado de BACKES (2005 — 2007), "Mundos
Virtuais na Formagcao do Educador: Uma I nvestigacdo sobr e os Processos de Autonomia
edeAutoria” cujo foco principal foi etudar como se desenvolvem a autonomia e a autoria
no processo de formagdo do educador, da construcdo de Mundos Virtuais, estando a proposta
pedagdgica fundamentada numa concepgdo interacionista/construtivista/sistémica. Os
principais resultados mostram gue a construcéo da representacdo gréfica do conhecimento
num Mundo Virtual amplia o processo de autonomia, evidenciando a autonomia individua a
autopoiese e a autonomia social. O desenvolvimento do processo de autoria no educador em
formacéo esta diretamente vinculado a sua ontogenia do ser vivo e a ontologia do contexto,
entdo é possivel evidenciar trés fases na construcdo da autoria, sendo reprodutora,
transformadora e/ou criadora. As Tecnologias Digitais (TDs) e a proposta da pratica
pedaglgica precisam estar em sintonia com a concepcdo epistemoldgica que sustenta o
processo formativo do educador que dara seus contornos somente no viver/conviver dos
educadores em formacdo. O Mundo Virtual é uma possibilidade de configuracdo do espaco

digital virtual de convivéncia

A partir do Estado da Arte apresentado, acredito que essa dissertacéo contribui com a
producdo do conhecimento na area e avanca com relacdo a compreensdo dos processos de

interacdo de adolescentes com os MDV3D sob a ética da teoria do Emociar ce Maturana
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(1998, 2002, 2004 ), a fim de oferecer elementos para a construcdo de praticas pedagogicas
que possam aproveitar a0 méximo as potencialidades dessa tecnologia no contexto
educacional. Assim, esta dissertacéo busca lancar um olhar sobre 0 MDV3DSL na perspectiva
da congtituicdo de ECODI (SCHLEMMER, 2006) enquanto espaco provocador de
aprendizagem, bem como um espaco para préticas pedagdgicas inovadoras pautadas numa

concepcao interacionista/construtivistal/si stémica.

Acredita- se que as préticas pedagdgicas com o uso dos MDV 3D podem potencializar
e ampliar as préticas que acontecem no interior das salas de aula, podendo ainda ser
diferenciadas e inovadoras, com possibilidades que o ambiente fisico, em funcdo de suas
limitagBes, ndo possibilitaria. O que se propde entdo & a luz da teoria de Maturana, buscar
evidéncias de que o MDV3DSL é um espago que possibilita o fluir do Emocionar na

interagéo que produz conhecimento.

1.3 Contexto da I nvestigacao

Essa dissertacdo esta vinculada a Linha de Pesquisa: Formagdo de Professores,
Saberes Docentes e Mediaces Pedagdgicas do Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo —
UNISINOS, e a0 grupo de Pesquisa em Educacdo Digita — GP e-du UNISINOS/CNPq

(http://www.unisinos.br/pesqui sa/educacao-digital/), tem como tema a Educagéo Digital em

MDV 3Ds e como foco, 0 Emocionar presente nas interactes de adolescentes que utilizam o

Metaverso®® Second Life (www.secondlife.com) MDV3DSL. Esta dissertacgo busca voltar o

36 “O Metaverso é entdo, uma tecnologia que se constitui no ciberespaco e se “materializa” da criagcdo de
Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, no qua diferentes espagos para 0 viver e conviver sdo
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olhar para as potencialidades dessa tecnologia para 0s processos de aprendizagem e para o
desenvolvimento das préticas pedaglgicas, no contexto de uma concepcao

i nteraci oni sta/construtivista/si stémica.

1.3.1 Configuracéo do Problema

Considerando a aprendizagem um processo socia mediado, busca-se compreender
como os adol escentes representam o Emocionar, ao interagir nos MDV3D-SL, e como este se
congtitui enquanto ambiente provocador de aprendizagens, para a partir dessa andlise buscar
elementos de forma que possa propiciar 0 desenvolvimento de préaticas pedagdgicas
inovadoras. Como este € um questionamento amplo e aberto, impossivel de ser respondido

diretamente, optou-se por desdobré- 10 nas seguintes questdes de pesguisa:

1.3.2 Questbes de pesquisa

S80 as seguintes as questbes de pesquisa que gudardo a melhor compreender o

problema anteriormente exposto:

1 - Como se da a aproximacao dos adolescentes com o MDV3D-SL?

2 - Que elementos sdo representados na interacdo com o MDV3D-SL e com 0s
demais sujeitos presentes?

3 - Como o emocionar se manifesta nas interagdes no MDV3D-SL?

4 - O MDV3D-SL se congtitui como espago de convivéncia que possibilita o
Emocionar?

representados em 3D, propiciando o surgimento dos “mundos paralelos’ contemporaneos. (SCHLEMMER e
BACKES, 2008, p. 3)
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5 - De que forma o MDV3DSL se constitui enquanto ambiente provocador de
aprendizagens?

6 - MDV3DSL pode ser considerado um espago a proporcionar praticas pedagdgicas
inovadoras?

1.3.3 Objetivos da Pesquisa

Considerando o problema e as questfes acima, a pesquisa tem como objetivo buscar
evidéncias que nos gjudem a refletir e compreender como o uso dos MDV 3Ds na Educagéo
pode ampliar os espacos de interacdo social, espagos estes onde podem acontecer
aprendizagens por meio de préticas pedagdgicas inovadoras que ndo se restringem as atuais
préticas das salas de aula. Sendo a aprendizagem um processo socia mediado, é necess&rio
compreender as relacOes estabelecidas neste processo, bem como conhecer os espagos onde
ele se d4 e, em se tratando de um espago digital virtual, que segundo alguns tedricos, €
responsavel pelo afastamento das pessoas e desprovido de emocdes, busca observar como as
emocOes sdo representadas nesse espago. Neste sentido as questdes da pesquisa representam
0s objetivos mais especificos buscando aproximar e ampliar o entendimento do ponto central
dainvestigacdo. Entender como se da aproximagédo com o MDV3DSL, que elementos séo
representados nas interacbes, como 0 emocionar se manifesta nas interagdes, como este se
constitui enquanto espaco de convivéncia digital virtual que possibilite o emocionar, se este
pode ser considerado um ambiente provocador de aprendizagens € se pode ser considerado
como espaco de préticas pedagdgicas inovadoras sdo questdes que auxiliam no sentido de

encontrar respostas para o problema desta investigacéo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Introduzo esta dissertagdo a partir dos estudos sobre a aprendizagem humana
fundamentados na Biologia do Conhecer de Humberto Maturana e Francisco Varela, sendo o
foco principal da investigagdo o Emocionar presente nas interagOes e representagdes dos

adolescentes no MDV 3DSL, Second Life.

2.1 A Biologia do Conhecer

“ A biologia do amar é o fundamento biol 6gico do mover-se de um ser vivo,
no prazer de estar onde est& na confianca de que € acolhido, sgja pelas
circunstancias, sgja por outros seresvivos’ . (MATURANA, 2004)

Nascido no Chile, Maturana estudou Medicina e depois Biologia. Como bidlogo seu
interesse se orienta para a compreensao do ser vivo e do funcionamento do sistema nervoso, e
também para a extensdo dessa compreensdo ao ambito social humano. Trabalhou muito tempo
com o Bidlogo Francisco Varela, que foi seu aluno, e que depois de estudar em Harward,
voltou como pesquisador ao Chile, onde, com Maturana trabalhou no desenvolvimento da

Biologia do Conhecer, nome dado ao conjunto das idéias dos Bidlogos Chilenos.

O pilar central desta nova teoria € o fenémeno biol6gico que se propde a pensar toda a
histéria do conhecimento, centrando-a na idéia da autonomia dos sistemas vivos enquanto
sistemas cognitivos autonomos. A autonomia, segundo o autor, consiste na capacidade gue os

seres vivos tém de se autoproduzirem, especificando as suas proprias leis, estipulando regras e
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orientando as suas acBes, descrito pelo autor como organizacdo circular®’, na qual cada ser

conserva sua circularidade.

Maturana e Varela (1997) propdem que o traco caracteristico dos seres vivos € que,
em sentido material, sentido organico, produzem a si mesmos de maneira constante e a isso
chamam de organizagdo autopoiética. Para eles, 0s seres vivos sG0 maquinas autopoiéticas, ou
sgja, méaquinas que continuamente produzem sua propria organizacdo por meio da producéo
de seus préprios componentes, como as células, sob condi¢gdes de continua perturbacéo e

compensacaoe.

A organizacdo caracteristica dos seres vivos €, entdo, a autopoiese, que tem como
produto a organizacdo da maquina-ser-vivo em questdo, que produz sua propria organizagao.
Os sistemas vivos sdo entidades auténomas, apesar de dependerem de um meio para sua
existéncia concreta e intercambios de material, todos os fendmenos relacionados a eles
dependem da forma pela qual sua autonomia se realiza. A autonomia possibilita aos seres
vivos se auto-produzirem por meio do viver dindmico que consiste num viver forma

articuladarelacional e diaética

[...] encontramos os sistemas vivos como unidades autbénomas,
surpreendentemente diversas, dotadas de capacidade de reproduzir-se. Nestes
encontros, a autonomia € tdo obviamente um aspecto essencial dos sistemas vivos
gue sempre que se observa algo que parece ser autbnomo a reagdo espontanea €
considera-lo vivente. Porém, ainda que revelada continuamente na capacidade
homeostatica dos sistemas vivos de conservar sua identidade através da
compensacdo ativa das deformacfes|[...] (MATURANA; VARELA, 1997, p. 65).

37 para Maturana (2002) a organizac&o circular é a organizacéo cuja producéo é a producéo de si mesmo.

38 para Maturana e Varela (2002), a compensacéo da perturbagdo é quando a possibilidade de nos auto-produzir
torna-se fato, da perturbacdo, fazendo com que o elemento desencadeador da perturbacdo passe a fazer parte do
nosso viver, modificando a estrutura.
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Pensar o conhecimento a partir da autopoiese so € possivel se entendermos cada ser vivo
como um sistema fechado em s mesmo, ou segja, cada ser é aquilo que a relagdo entre 0s
componentes produz, ou o produto da histéria das interacBes das quais participa. O que
determina, em Ultima andlise, a organizacdo do vivo € sua prépria autopoiese. Mas 0 que
desencadeia a transformagdo é a relagcdo que se estabel ece entre vivo-meio-vivo. O organismo
Se autogere, mas sO o0 faz na relagdo com outros organismos. Mas € possivel saber que o vivo
age e re-age diante das circunstancias, ja que vai organizando seu conhecer a partir do proprio

ato de viver.

2.1.1 Desenvolvimento e Aprendizagem

Maturana (1998) ndo estabelece estagios nem fazes para o desenvolvimento humano,
para ele o desenvolvimento € um processo biolégico espontaneo que acontece durante toda
vida que resulta das interagbes com o meio. Segundo o autor, a histéria individual percorre
interacBes recorrentes, mas a reacdo de cada um depende de como est4 organizada a sua
estrutura. Essa estrutura, que rege as reacoes, € a histéria das vivéncias e experiéncias dos
sujeitos. As estruturas passam por modificagbes com o passar do tempo, pois, 0 sujeito esta

exposto a diferentes circunstancias e meios que o transformam como ser vivo.

O desenvolvimento para Maturana (2002) é um processo espontaneo que acontece
como resultado do viver num dominio de total aceitacdo mutua nas interagdes com as maes ou
entdo com 0 meio em que as criangas estéo inseridas. Esse desenvolvimento sera sempre de
acordo com as emocdes presentes no ambiente que cerca o individuo desde o seu nascimento.

“Uma crianca chegara a ser em seu desenvolvimento, o ser humano que sua histéria de



46

interagbes com sua mée e 0S outros seres que a cercam permitir, dependendo de como sua
corporalidade se transforme nessas interagdes’. (Verden-Zoller apud Maturana, 2004 p. 125)
Devido a sua congtituicdo bioldgica, a corporalidade humana ndo € fixa. Maturana
(2002), afirma que o organismo esta em constante mudanca estrutural seguindo o curso de
suas interacbes com 0 meio, ou sgja, a medida que as interagdbes entre meio e organismo
acontecem, ambos se modificam. A estrutura genética inicial determina apenas o ponto de
partida estrutural comum a todos o0s organismos. Assim, “num processo epigenético®, o curso
de mudancas estruturais que um organismo segue em sua realizacdo ontogénica’® como
sistema vivo especifico surge, momento a momento, em sua historia individual de interagoes’
(MATURANA, 2004. p. 132). E, por isso que as interagdes da crianga, 0 meio que a cerca, as
relacdes que estabelece, sdo fundamentais para o seu desenvolvimento, 0 modo como vive sua
corporeidade nos primeiros anos de vida, ndo é indiferente para o seu desenvolvimento, tanto
individual quanto social, bem como de sua capacidade de auto-aceitacdo e aceitagcéo do outro.

A epigénese do sistema nervoso humano, a do sistema endécrino humano, e em
geral, ado corpo humano como uma rede de sistemas interativos num meio, em
suma, a epigénese do si-mesmo humano sb ocorrem no &nbito de relagdes em
interagdes humanas que é o dominio socia humano. (idem, p. 133)

Isso ocorre de maneira espontanea no processo do viver, independente das acbes do
individuo e independente da cultura em que se encontra, tornando-se assim, aquilo que é, num
curso de mudancas corporais através das interages que participa com o meio no qual ocorre 0

desenvolvimento.

39 Devido a sua constituicgo bioldgica, a corporalidade humana néo é fixa. Tem a plasticidade ontogénica (de
desenvolvimento) prépria de um sistema cuja estrutura muda seguindo um tragjeto casual na seqiiéncia de suas
interacBes. Em biologia isso se exprime dizendo que a histéria individual de um sistema vivo acontece num
processo epigenético. (Verden-Zdller, apud Maturana 2004, p. 132).

40" Conservacso de um modo de vida durante geracdes. O modo de vida que se conserva em uma linhagem se
configura na epigénese, sendo denominado por Maturana de fenétipo ontogénico.(Maturana, 2004).
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O ato de aprender para Maturana (1997), se congtitui num fendmeno complexo que
envolve as multiplas dimensdes do humano em seu indissociével processo de ser e de estar no
mundo. Fendmeno que acontece, na proposicdo do autor, em funcdo das mudancas na

configuracdo do sistema nervoso em fungdo de alteracbes ocorridas em seu organismo.

Seus estudos sobre 0 sistema nervoso e sobre os fendmenos da percepcdo o levaram a
conclusdo de gue “néo é o externo que determina a experiéncia; 0 sistema nervoso funciona
com correlactes internas’(MATURANA, 2001, p. 24). Uma criangca em seu crescimento
requer uma vida de atividades vadlidas em st mesmas e gque < realizem sem nenhum propdésito
externo a elas, e nesse sentido a atencéo da crianca esta voltada para a atividade, ou sgja, para
0 processo e ndo seu resultado. Para o autor o processo de aprendizagem ocorre sempre que a
atuacdo de qualquer organismo passa por variagdes perceptivels por ele e/ou pelos envolvidos
no processo relacional. Um relacionamento gque se constitui a partir do entrelacamento entre o
racional e o emocional. E deste entrelacamento que, para Maturana, advém as coeréncias
operacionais de nossos sistemas de argumentacdo. Via de regra, entendemos nossas
argumentacOes racionais sem levar em conta as emocdes envolvidas no processo e que, em
dltima instancia, sdo elas (as emocdes) que fundam, que ddo sustentacdo de origem a estes

argumentos ditos racionais.

Para Maturana (1998), aprendizagem é a mudanca estrutura®* que acontece na
interacdo recorrente entre sujeito e meio e entre sujeitos, no entanto, as interagdes Ndo sdo as
responsdveis pela aprendizagem, apenas sdo responsaveis pelo desencadeamento das

mudancas estruturais como fendmenos biol 6gicos espontaneos.

41 Mudanca sem perda de identidade dos componentes ou das relaces entre os componentes de uma dada
estrutura. (Maturana, 2002 p. 84)
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Falamos de aprendizagem como captacdo de um mundo independente num
operar abstrato que quase ndo atinge nossa corporalidade, mas sabemos que
ndo € assim. Sabemos que 0 aprender tem a ver com as mudancgas
estruturais que ocorrem em nés de maneira contingente com a histéria de

nossas interagdes. ( 1998 p. 60)
Maturana (2002) utiliza o termo acoplamento estrutural para designar a interagéo entre
0S Seres vivos e o0 meio, onde ocorre a transformacdo de ambos. “ Acoplamento estrutural é o
produto das interagdes continuadas de um sistema num meio que determina nele perturbactes
gue lhe permitem operar recorrentemente em seu meio” (2002, p. 133). Para o autor os dois
sistemas podem se tornar eciprocamente acoplados estruturalmente através das mudancas
estruturais durante sua histéria de interacdo. Nesse caso, as mudancas de estado de um
sistema se tornam perturbagdes para 0 outro e vice-versa de tal forma que se estabelece um
dominio de trgetérias de estado mutuamente seletivo e mutuamente desencadeador de
mudancas. Quando dois ou mais seres vivos se encontram em um dominio em que a agdo de
um perturba a percepcdo do outro de maneira reciproca, existe a troca de energias entre os
Seres vivos e 0 meio em que vivem. Ent&o, 0 meio passa a ser entendido como uma estrutura
particular, pois nele é que se da a construgdo da ontogenia. Os seres vivos, por meio da sua
estrutura particular, realizam o acoplamento estrutural entre eles. “Nessas interacOes, a
estrutura do meio apenas desencadeia as modificacdes estruturais das unidades avitopoiéticas*?

(ndo as determina nem as informa). A reciproca é verdadeira em relacdo a0 meio’

(MATURANA; VARELLA, 2002, p. 86).

42 Unidades autopoi éticas sd0 sistemas cuja organizacdo é tal que seu tnico produto sdo eles mesmos. Donde se
conclui que ndo ha separacdo entre produtor e produto. O ser e fazer de uma unidade autopoiética sdo
inseparaveis e isso se constitui seu modo especifico de organizagdo” . (Maturana 2002, p. 57)
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2.1.2 Emocionar

O Emocionar como elemento fundante para a aprendizagem € um dos conceitos
desenvolvidos por Humberto Maturana. Partindo de uma nocdo da biologia em que as
emoc0Oes possuem um papel fundamental no desenvolvimento do ser humano o autor acentua
0 papel das emogdes no viver humano, e propde a emogao como o grande referencial do agir
humano. Usando os substantivos linguagem e emoc¢do, Maturana os transforma em verbos
parafazer referéncia, para conotar que aguilo que eles significam ocorre no fluir do conviver.
Segundo o autor, ndo S0 misas, Ndo sdo elementos isolados porque ocorrem no fluir, a

emocao ocorre no fluir do emocionar.

Todas as agbes humanas, independente do espaco operacional em que se
déo, se fundam no emocional porque ocorrem no espaco de acles
especificado por uma emogdo. O raciocinar também. (MATURANA
2003, p. 170)

Na vida cotidiana distinguimos as diferentes emogdes olhando as ac¢les e posturas ou
atitudes corporais dos outros, por isso, aquilo que distinguimos como emocgdes S0
“disposicdes corporais que especificam a cada instante o dominio de agdes em que se
encontra um animal (humano ou n&o), e que o Emocionar, como fluir de uma acéo a outra, é o

fluir de um dominio de agbes aoutro” (MATURANA, 2002, p. 170).

O Emocionar vai definindo o lugar em que véo acontecer as agdes dos individuos no
conviver. O que guia o fluxo do viver individual sdo as emogdes e de uma geracdo a outra é o
Emocionar que se conserva na aprendizagem das criangas. As criangas no seu
desenvolvimento convivem com as emocgdes das relaces que estabelecem e do meio que as
cerca. Desde a sua concepgdo vivem imersas no linguajar e no Emocionar da mée e dos outros

envolvidos que formam o ambiente de convivéncia durante a gravidez e depois do
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nascimento. O resultado é que “0 ser humano adquire seu Emocionar no seu viver congruente
com o Emocionar dos outros seres, humanos ou ndo, com quem convive” (MATURANA,
2002 p. 172). Crescemos como membros de uma dada cultura e tudo nela nos é adequado e
evidente. Sem gue percebamos, o fluir do nosso Emocionar (desgjos, preferéncias, aversoes,
aspiragoes, intencdes, escolhas, etc.) guia nossas agdes nas circunsténcias de nossa vida, de

maneira que todas as agoes pertencam a cultura.

Wadlon (1978) apud Guhur (2007) também aborda as emocBes como exercendo
importante papel na adaptacdo do individuo a0 meio, pois no contexto das relacOes
interpessoais sdo formas de comunicacéo e de expressdo. Situam-se nos primordios da
sociabilidade da criangca e se constituem numa das primeiras formas de exteriorizagdo da

afetividade.

Entende-se, assim, ser a emocao a forma bioldgica sob a qual se objetiva a afetividade,
e a sua manifestagdo sendo exercida como instrumento de adaptacdo a um meio que pode ser
transformado em beneficio proprio. E isto ja se manifesta desde o inicio da vida, quando,
ainda de forma indiferenciada a emoc&o emerge subjacente & consciéncia da crianga, na troca
de, gestos, olhares, caretas, risos, e ementos que expressam sentimentos de aceitacéo ou de
recusa do outro. No desenvolvimento da crianga 0 autor afirma que a emogao ocupa um papel
fundamental no sentido de inserir 0 recém nascido no contexto social e garantir-1he a prépria

sobrevivéncia, pois tem na emocao seu Unico meio de expressao e de interacdo.

O autor entende, ainda, que as emocdes estdo além da evolucgdo af etiva da pessoa; elas

se estendem também ao aspecto intelectual.

[...] As influéncias afetivas que rodeiam a crianca desde o berco ndo podem
deixar de exercer uma agdo determinante na sua evolucdo mental. N&o porque
originem completamente as suas atitudes e as suas maneiras de sentir, mas, pelo
contrario, precisamente porque se dirigem, a medida que eles vao despertando,
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aos automatismos que o desenvolvimento esponténeo das estruturas nervosas
mantém em poténcia e, por seu intermédio, & reacdes intimas e fundamentais.
Assim se mistura o social com o organico (Wallon 1978, p. 149-150 apud
Guhur 2007)

Wallon (1978), ao relacionar a vida afetiva com a intelectual, reafirma que os
instrumentos (imitacdo, representacdo, simbolizacdo, linguagem) necessarios a objetivacéo
destas duas dimensdes, sGo comuns e constituidos no meio humano; da mesma forma, ao
Situar a emog&o na origem da linguagem e da atividade representativa, ele a torna a condicéo

primeira das relagdes interindividuais, o €lo vital que liga o sujeito avida social.

De acordo com Maturana (2002) as emocgdes guiam nossa convivéncia nos sistemas
sociais dos quais somos parte integrante. Para 0 autor sistemas sociais sdo sistemas de
convivéncia constituidos sob a emocéo do amor, que € a emogdo que constitui 0 espaco de
acdes de aceitacdo do outro na convivéncia. E na convivéncia social que exercitamos a
emocao fundamental da sobrevivéncia humana, o amor. Além dos sistemas sociais existem
outros sistemas de convivéncia que segundo Maturana (2002) sdo sistemas, constituidos na
vida cotidiana que se diferenciam pelo tipo de emocdo que especifica o espaco béasico de
acOes em que se déo as relagbes com os outros, como os sistemas de trabal ho, onde a emocéo
que constitui 0 espago de convivércia € a do compromisso de aceitacdo da realizacdo das
tarefas. Sistemas hierérquicos ou de poder que séo sistemas de convivéncia constituidos sob a
emocao que configuram as agdes de auto-negacdo e negagdo do outro na aceitacdo e
submissdo numa dindmica de ordem e de obediéncia. Cada um desses sistemas se constitui
como uma rede particular de conversagoes que configura um modo particular de emocionar a

partir de uma emocao definidora basica.
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O autor chama de conversacdes™ as interagdes entre individuos num sistema social.
Ele aponta algumas classes de conversagdes que um observador pode distinguir no dominio
das relagles e interagbes humanas. Estas diferem pelo tipo de coordenacdes de acoes e
emoc0des nelas envolvidas. Segundo o autor cada ser humano esta envolvido simultaneamente
em muitas conversacoes diferentes e em muitos contextos diferentes. Em outras palavras do
autor, 0s seres humanos vivemn como nos conversacionais nas comunidades humanas, que
existem como redes de conversactes entrel agadas de diferentes tipos, que se acoplam umas as

outras no fluir de suarealizacdo através de suas corporalidades.

Tipos de conversacbes das quais 0 ser humano participa num sistema social

(MATURANA 2002, p. 280 a284):

- Conversaces de coordenactes de aches presentes e futuras. S8o as coordenagdes de
acbes que ocorrem em um fluir emocional no qual os participantes somente escutam

coordenactes de agdes sem um envolvimento emocional maior.

- ConversagOes de queixas e pedidos de desculpa - essas conversagdes se constituem
num fluir de coordenagdes de conduta que um observardor vé ocorrendo sob as emocoes de
honestidade e culpa numa interacdo de justificativas que sdo vividas como acOes legitimas

mesmo quando as descul pas ndo sdo aceitas.

- ConversacOes de desgos e expectativas - essas conversagbes consistem em
coordenacdes de acbes enquanto cada um dos participantes tem sua atencéo voltada para a
descricdo de um futuro, e ndo para acles através das quais ele € constituido como um ser

humano no presente.

43 Entrelagamento entre linguajar e emocionar (Maturana 2002, p. 177)
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- Conversagdes de mando e obediéncia— consistem em coordenacdes de acdes que um
observador vé como ocorrendo em um background emocional de negacdo mitua e de auto
negacao, no qua alguns dos participantes obedecem, ou sgja, fazem mediante o pedido de
outros, aquilo que ndo querem fazer. Aqueles que obedecem negam a S proprios e negam
aquele que ordena atribuindo- Ihe uma condi¢do de superioridade que € constituida como uma

relacéo de comando de sua obediéncia.

- Conversagbes de caracterizagdo, atribuicdo e avaliagbes — consistem em
coordenacdes de acBes num dominio de discurso, descricdes e opinides que o observador vé
como ocorrendo num entrelagamento emocional de aceitacdo e rejeicao, prazer e frustracao,
dependendo de se os participantes que ouvem percebem se estdo sendo Vvistos ou néo,

adequadamente, por aqueles que falam.

- ConversagOes de queixas por expectativas ndo preenchidas ou de promessas ndo
cumpridas — consistem em coordenactes de acBes que o observador vé ocorrendo num

dominio emocional de frustracéo.

- ConversacOes de co-inspiragdo — sd0 conversagdes nas quais as coordenactes de
acOes e emocdes que elas envolvem resultam no desgo de um empreendimento comum e nas
acOes que o redizam. Esse tipo de conversacdo se funda no respeito mituo e conferem

dignidade aos participantes, bem como liberdade para acdes responsavels.

Além dessas outros tipos de conversacOes poderiam ser acrescentados, mas o
importante disso, € que, como seres humanos, participamos de muitas conversacfes e cada
uma delas com um fluir emocional paticular da qual resultam coordenacbes de acOes

particulares.
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“Emocgdes ndo sdo conversacdes, mas nos fluimos em nosso emocionar através do fluir
de nossas conversacoes; e vice-versa, nos fluimos em nossas conversagcdes enquanto fluimos
em nosso emocionar”. (Maturana 2002, p. 284). Fregientemente nos envolvemos em
conversagdes com outros ou com nOS MEeSMOS gque NoS remetem a um emocionar particular e
ficamos felizes ou infelizes dependendo da emogdo em que nos conectamos N0 momento.
Essas conversagOes fazem avida nos sistemas sociais serem melhores ou piores tornando as

pessoas mais felizes ou infelizes.

2.1.3 O emocionar e alinguagem

Maturana (2002), relaciona a evolucdo humana dos primatas  da hominizaggo® do
cérebro com o surgimento da linguagem. O surgimento da linguagem deu condigdes de
diferenciacdo entre o humano e o animal. Porém, ndo aceita como vdalida a argumentacdo
corrente de que alinguagem constitui-se de um sistema simbdlico de comunicagdo. “Estamos
acostumados a considerar a linguagem como um sistema de comunicacdo simbdlica, no qual
0s simbolos sdo entidades abstratas que nos permitem mover-nos no mundo num espaco de
discursos’. (MATURANA, 1998, p. 90). Para ele, a linguagem esta relacionada com
“coordenacdes de acdo”, mas ndo com qualquer coordenacdo de acdo, “apenas com
coordenagdes de agdes consensuais*®. Mais ainda, a linguagem é um operar de coordenacdes
consensuais de acdes’ (idem, p.20). O autor vé a linguagem ndo como uma estrutura cerebral,

mas como construto*® das relagdes do ser humano com os outros. “Reconheco também que a

4 Histéria evolutiva que di origem ao humano e que para Maturana (2002, p. 173) esta condicionada ao
desenvolvimento dalinguagem.

4> segundo Maturana (2002), sdo acdes onde ha um consenso, uma concordancia entre os sujeitos.

48 Espaco construido por acdes (MATURANA, 1998)
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linguagem n&o se da no corpo como um conjunto de regras, mas sim no fluir em coordenactes
consensuais de conduta’ (Maturana, 1998b, p. 27). Aponta, assim, para um caminho que
valoriza os processos de relacionamento em detrimento de uma concepcéo cristalizada e fixa
de linguagem, e do conhecimento construido a partir dela, como elaboragbes acabadas do
cérebro humano.
E dada énfase ao caréter operativo da linguagem em detrimento &importancia
do seu cardter smbdlico. E, se a linguagem acontece como coordenacéo
consensua de conduta, sb poderia surgir no decorrer de um modo de vida dos
nossos ancestrais fundado no compartilhar de alimentos e no prazer da
convivéncia e no encontro sensual recorrente, no qual os machos e as fémeas

convivem em torno da criagdo dos filhos, que pode dar-se, e ha de se ter dado,
0 modo de vida em coordenagdes consensuais de agoes. (idem, p.22).

Para o autor a linguagem se origina na intimidade do viver cotidiano, no qual os
NoSsos antepassados viviam em grupos peguenos, na aceitagdo dos individuos da mesma

espécie, no sentir-se parte integrante de um grupo, no tocar e no acariciar mutuo.

Wallon (1978 apud Guhur 2007) também encontra nas emocgdes um caminho para
explicar a origem e o desenvolvimento da linguagem, pois segundo o autor, devido ao seu
caréter contagioso, a emocdo pode ter possibilitado a aproximagao e a identificacdo entre os
homens, mesmo antes de um sistema simbolico estivesse presente mediando a interacéo, o
gue permite levartar a hipotese de que pode ter sido a propria emocéo, que dando suporte
inicial & vida em grupo, forneceu as bases para a atividade simbdlica e o desenvolvimento da

linguagem.

Ainda na tarefa de delinear a forma de manifestacdo das emocdes nos processos
interativos, afirma-se que esta pode ser também evidenciada além da expressdo corporal, pela
palavra. Paratanto busca se a concepcao enunciativo-discursiva de Bakhtin (1997), segundo a

qual a interacdo verba ocupa lugar de destague. Enquanto fendmeno social, ela permite que
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pessoas expressem a sua subjetividade nos relacionamentos interpessoais (idéas, significados,

sentidos, percepgoes, expectativas, necessidades, sentimentos, emocgdes).

Faase aqui da dialogia, de enunciagbes entre sujeitos que confrontam e assumem,
uns, as palavras e expressies de outros, de vozes em contato na vivéncia da ateridade®’, na
aceitacdo da diversidade, na posicéo de acordo e/ou estranhamento, no reconhecimento do
outro, de seus dizeres, condutas, sentimentos, emocdes. No processo dialégico, as falas e as
interlocucdes se "amarram” as mais variadas formas de expressdo (musica, artes, danca,
teatro), sempre associadas as atitudes, gestos, movimentos, posturas corporais, mimicas

facials, elementos vocais (como o riso, o choro, atonalidade de voz), enfim, a toda uma massa

de reacOes "com valor semidtico” (BAKHTIN, 1997 p. 52).

Maturana vai aém em sua argumentacdo e nos desafia a pensar sobre a possibilidade
de que todas as nossas agoes estéo fundamentadas no emocionar. Tal proposi¢do é dificil de

ser aceita por nos, na medida em que aceitar isto seria ir de encontro a premissa do

predominio do racional em nossos processos de viabilizacdo da existéncia.

Maturana (1998; 2004) defende que ao contrério de uma limitacdo, o emocionar é a
propria condicéo de possibilidade da aprendizagem humana. Uma das formas de percebermos
este modo de pensar e de agir, que desconsidera as emogdes, € que com muita facilidade,
freqliéncia e porque ndo dizer veeméncia, nos intitulamos como seres racionais. Isto nos leva

a ndo perceber 0 “entrelacamento cotidiano entre razéo e emocgdo, que constitui NOSso Viver

47 Para Bakhtim (2001) Alteridade (ou outridade) € a concepcéo que parte do pressuposto bésico de que todo o

homem socia interage e interdepende de outros individuos. Assim, como muitos antropdlogos e cientistas
sociais afirmam, aexisténciado "eu-individual" sb é permitida mediante um contato com o outro.
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humano” (MATURANA, 1998, p.15). Para o autor, ao agir assim somos como que impedidos

de perceber que “todo sistema racional tem um fundamento emocional” (idem).

A racionalidade humana foi um dos problema do século XVIII, de que se ocupou
Descartes, encarado até com certa angustia por alguns pensadores. A volta do debate sobre a
razéo é um indicio de que deixou de ser a marca humana mais caracteristica (CORTELLA,
1988). A razéo era vista como a principal ferramenta do homem para descobrir como funciona
a natureza, para compreender o mundo e interferir em suas leis. A ciéncia ndo se restringia
mais a teoria , mas precisava apresentar invencdes e gplicacdes préticas. O endeuzamento da
razdo, de acordo com Cortella (1988), se deu como consequiéncia do capitalismo que impunha
uma nova verdade, o mundo deveria ser transformado, alterado e constantemente reconstruido
dentro de uma nova mentalidade gue entendia que a obra de Deus precisava ser completada
pelo homem. Maturana, porém, apresenta uma hova visao sobre a racionaidade. Para o autor
a existéncia humana se realiza na linguagem e no racional partindo sempre do emocional. Ao
movermo-nos na linguagem em interagbes com 0s outros, mudam nossas emocdes segundo
um Emocionar que é funcdo da histéria de interacBes que tenhamos vivido, na qual surgiu
nosso Emocionar como um aspecto de nossa convivéncia com outros fora e dentro do
linguajar. A presenca fundamental do Emocionar em tudo o que fazemos € que nos conecta
com nossa histéria biolégica de mamiferos e primatas, ndo € uma limitacdo de nossa
humanidade mas, ao contrario, € a nossa condic¢éo de possibilidade enquanto seres humanos.
E nossa forma de Emocionar que da forma & maneira de viver na qual somos humanos como

animais racionais lingugjantes, e da qual a humanidade surge na historia dos primatas.

Ao nos darmos conta das emocgdes como fundamento de qualquer sistema raciona no
fluir do conversar de acordo com Maturana (2002), obtemos o verdadeiro valor da razéo na

compreensdo do humano. E isso é assim porque sabemos que devemos nos dar conta de
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nossas emocdes e conhecé-las em seu fluir, se queremos que nossa conduta seja de fato
racional a partir da ®mpreensdo do racional. O entrelagamento entre o emocionar e a
linguagem que todo conversar e, portanto, todo afazer humano €, fundamenta a compreensdo

de duas dimensdes adicionais do ser humano, a responsabilidade e a liberdade.

Somos responsdveis N0 momento em que, em nossa reflex@o, nos damos
conta se queremos ou ndo as consequiéncias de nossas agdes e somos livres
no momento em que, em nossas reflexdes sobre nosso afazer, nos damos
conta se queremos Ou N30 NOSSO querer e suas conseguéncias, e também nos
damos conta de que isso pode mudar nosso desgar ou ndo desgar tais
conseguéncias (MATURANA 2002, P. 181).

Assim, nessas circunstancias talvez 0 mais importante sobre essas reflexdes de
Maturana esteja no darmo-nos conta de que a compreensao racional do mais fundamental do
viver humano, que esta na responsabilidade e na liberdade, surge a partir da reflex&o sobre o

emocionar que nos mostra o fundamento ndo racional do racional.

2.1.4 O amor como principio epistemol égico

“ Amor — dominio das condutas relacionais através das quais o outro
surge como um legitimo outro em convivéncia com alguém”
(MATURANA, 2003 p.29)

O amor é considerado por Maturana (1998) como o fendmeno biolégico responsavel
pela interacdo dos sistemas vivos, congtituindo o fundamento do Social. Como tal o amor é a
condicdo dindmica e esponténea de aceitacdo de um sistema vivo, de sua coexisténcia com
outro(s); é a expressio de uma congruéncia*® bioldgica espontanea que ndo tem justificacdo
racional. Ele ndo € um fendmeno especial do ser humano, nem surge com ele. “O que nos faz

humanos é nossa maneira particular de viver como seres sociais na linguagem".

481 armonia de uma coisa ou fato com o fim aque se propde; coeréncia (Maturana, 2002).
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O amor é a emocao central na historia evolutiva humana e, desde o inicio, toda ela se
da como uma histéria em que a conservacdo de um modo de vida no qual o amor, a aceitacéo
do outro como outro legitimo na convivéncia, é condicdo necessaria para 0 desenvolvimento
fisico, comportamental, psiquico, social e espiritual normal da crianca e a conservacao destas

caracteristicas no adulto.

Ainda, segundo o autor nos originamos no amor e somos dependentes dele, e a sua
negacdo € a causa da maioria das enfermidades humanas. “Ao mesmo tempo em que nos
tornou humanos, o amor também nos fez seres fisiologicamente dependentes dele, e assim
suscetiveis a que sua perda altere nosso bem estar psiquico e somético” (MATURANA 2004,
p. 223). Por isso, de acordo com o autor, a maior parte de nossas doencas, tanto psiquicas
quanto somaticas, surge como resultado de diferentes interferéncias em nossa biologia no

dominio do amor em distintos momentos de nossas vidas.

Esta breve descricéo, sobre o que é amor para Maturana tem como finalidade orientar
minha pesquisa na perspectiva de refletir sobre o processo de aprendizagem humana pela

emocao e pelo acolhimento no amor.

Partindo da idéia de que somos todos e todas, capazes de aprender (FREIRE, 1997) e,
mais do que isto, que estamos aprendendo alguma coisa o tempo todo na relagdo com alguém,
desde que assim o desgjamos, a afirmagao acima de Maturana parece ser de uma simplicidade
incontestével. Poréem, o fato de ser assm tdo smples, ndo significa que a tenhamos
incorporado em nossas agles educativas € menos ainda, nas politicas organizativas dos
espacos e dos tempos escolares. Ou sgja, nos territdrios de acontecimento da aprendizagem

escolar.
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Ainda persiste entre os profissionais da educacdo a angustiante questéo de se esta ou
ndo a crianca aprendendo. Para Maturana (2002), ela estara aprendendo sim e por uma razéo
muito simples. 0 que esta em jogo neste processo de aprendizagem é o enriquecimento, a
ampliaco das condicbes das criancas para a reflexdo e para a atuagéo concreta frente ao

mundo e ndo na sua transformagdo em alguém diferente de seu ser.

A tarefa da educacéo escolar € permitir e facilitar o crescimento das criancas
como seres humanos que respeitam a si proprios e 0s outros com consciéncia
socia e ecoldgica’, de modo que possam atuar com responsabilidade e
liberdade na comunidade a que pertencem (MATURANA, 2000, p.13).

Uma das maneiras mais fécels de negar a crianca o direito de exercicio de construgdo
livre de seu ser é através da orientacdo que se pode imprimir ao processo de aprendizagem
escolar e as concepgdes de educacdo que orientam as préticas N&o seria nenhum exagero
afirmar que nosso processo educativo escolar muito pouco, ou quase nada, leva em conta no
que diz respeito a escuta dos desejos, vontades, siléncios, enfim, do dialogo com o imaginario
da crianca em processo de aprendizagem escolar, sendo muitas vezes um processo totalmente

dirigido tirando possibilidades de construcdo do conhecimento.

Esta auséncia de escuta inviabiliza uma das proposi¢oes decisivas para 0 processo de
aprendizagem no pensamento de Maturana: a conversagcdo. A esse fluir entrelacado de
lingugjar e emocionar, Maturana (1997, p.72) chama de “conversar”. “A palavra conversa
vem da unido de duas raizes latinas, ‘cum’, que significa‘com’, e ‘versare’, que significa ‘dar
voltas, de maneira que conversar, em sua origem, significa ‘dar voltas com o outro”

(MATURANA, 1998, p. 80).

4 0 que Maturana (2000) chama de consciéncia ecoldgica seria o resgate dessa condicio de
pertencimento a praxis humana, recolocando a producdo do conhecimento no anel recorrente que liga sociedade
e natureza.
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Esse necessario e permanente conversar entre sociedade/escola/sociedade ndo tem
outro sentido que ndo o de abrir espagos para 0 rompimento com a representacéo dualista e
mecanicista hegeménica, quando se trata da producdo de conhecimento e da aprendizagem na
sociedade moderna. Uma viséo hegemonica e dualista que ndo so primou pelas separacdes —
corpo/mente, individuo/sociedade, culturalnatureza, espirito/matéria, emoc¢ao/razéo,
passado/presente/futuro — como se construiu a partir de critérios de verdade e de infalibilidade
da ciéncia. Uma ciéncia que foi adotada como a Unica maneira de produzir conhecimento e
caminhos para 0 entendimento dos fenémenos bio-psico-socio-antropolégicos. Enfim, uma
ciéncia onde o primado da razéo foi levado as suas Ultimas consequéncias (BOAVENTURA

SANTQOS, 2000).

No entanto, para que esse conversar aconteca, outra condicéo € fundamental, assumir,
que além de racionais somos emocionais. Assumir a condicdo de ser racional ndo deve, nem
pode, anular, obscurecer, ou secundarizar a condicdo de ser emociona. Quando esta
secundarizacdo/anulacdo acontece estamos virando as costas para a possibilidade de
entendermos algo fundamental para o processo histérico e cultural do processo de
aprendizagem: o fato de que a histéria da humanidade € decorrente da capacidade de
emocionar-se. Nossa historia € uma consequiéncia de desgjos, de vontades, muito antes que de
necessidades. Para Maturana (2004), aquilo que denominamos de recursos naturais, sO 0 sao,
na medida em que os chamamos de recursos naturais em nosso processo de conversacdo, o

que nada mais € que uma consequiéncia de desejos de homens e mulheres desgjantes.

O exercicio da amorosidade, como uma possibilidade do emocionar-se estd, para
Maturana (2004), condicionada ao processo de lingugiar humano. Ao viver em comunidade,

estabelecemos espacos de convivéncia a partir de relagdes no emocionar-se. E no
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entrelacamento decorrente deste vivenciar de relacbes amorosas que se estabelece o
conversar. O autor sustenta que todo o viver humaro acontece em redes de conversagdo, pois

s80 as emoc0Oes que, ao fim e ao cabo, acabam definindo nossas agoes.

Recorro a uma passagem mais longa do autor, no livro Amar e brincar — Fundamentos
Esquecidos do Humano (2004), para, através de suas proprias paavras, melhor explicitar a que
me refiro ao falar do emocionar-se como ponto de partida para uma relacéo de aprendizagem

que tenha como principio a possibilidade da amorosidade pois,

[...] € aemocdo apartir da qual se faz ou se recebe um certo fazer que o
transforma numa outra agéo, ou que o qualifica como um comportamento
dessa ou daguela classe. Nés humanos existimos na linguagem, e todo o ser
e todos os afazeres humanos ocorrem, portanto, no conversar — resultado do
entrelacamento do emocionar com o lingugjar. A existéncia humana faz
com que qualquer ocupagdo humana acontega como uma rede especifica de
conversacOes. Esta é definida em sua especificidade pelo emocionar, que
por sua vez define as agdes que nela se coordenam. (MATURANA, 2004 p.
10)

O amor como uma das coordenacdes desse emocionar se constitui huma dinamica da
aceitacdo de um organismo vivo por outro, de forma esponténea, viabilizando assm a
coexisténcia entre os mesmos. Visto desta forma 0 amor em seu componente bioldgico néo
requer qualquer tipo de justificativa para acontecer. Para Maturana (1997, p.184), ele
“acontece por que acontece e permanece enguanto permanece”. A partir desta proposicéo uma
relacdo de aprendizagem num espaco de amorosidade tem uma abertura muito grande para
uma relacdo de aceitagdo e, consequientemente, para um acolhimento do outro. O processo de
socializagdo, inerente a aprendizagem, tem muito mais chances de acontecer no amor. O autor
€ enfatico sobre isto ao afirmar que se acontece 0 amor acontece a socializagdo. Ja em
situacdo contréria— na auséncia do amor — é certo que a socializagéo ndo aconteca. Ou sgja: a
aprendizagem de uma vida na solidariedade, na cooperacdo e no acolhimento s6 serd

realmente possivel se tiver como pressuposto uma conversacdo num lingugjar de
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amorosidade. Para Maturana (1997, p.185), o amor é o fundamento do fendmeno social e néo
uma consequéncia dele, e que os fendmenos sociais, em um dominio qualquer de interactes

duram somente enquanto o amor persistir nesse dominio.

2.1.5 Cooperar ou competir?

Uma questéo fundamental para o processo de aprendizagem, de acordo com Barcelos,
(2006) e que € aceita historica e culturalmente como uma verdade pelas diferentes tendéncias
tedricas em geral e, em particular, pelas teorias educativas no campo da aprendizagem é a

idéia de que o ser humano é competitivo por natureza.

O pensador Humberto Maturana vem tentando demonstrar de suas pesquisas ho campo
da biologia, da cognicdo e da antropologia-socia o equivoco desta idéia. O autor recorre as
origens da sociedade humana para defender sua tese da cooperacéo como o valor fundamental
para a humanizacdo de nossa espécie. Sua principal argumentacéo esta no fato de que nos
congtituimos como humanos pela linguagem e ndo pela utilizagdo de instrumentos.

Instrumentos, estes, feitos do desenvolvimento da habilidade das maos

Maturana (1998) discorda desta via de institui¢do do humano. Para ele, nossa destreza e
sensibilidade atuais decorrem da delicadeza necessaria para descascar as pequenas sementes
que serviam de alimento, ja que SO ocasionalmente 0s NOssos antepassados praticavam a caca
— isto cerca de 3,5 milhBes de anos atrés. Por outro lado, como as maos ja estavam formadas
neste periodo, elas tiveram um papel decisivo na humanizacdo, ndo pela construcdo de
instrumentos, mas sim, pelo exercicio da caricia entre os individuos do grupo. Isto se justifica
pelo fato da méo ser o 6rgdo que mais facilmente se molda as diferentes partes e superficies

do corpo, de forma delicada e suave. Algo muito proximo ao que hoje podemos chamar de
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sensua e amoroso. O autor defende que a evolucéo historica do cérebro se deve a linguagem.

0 que € explicitado no exemplo a seguir:

Quando um gato brinca com uma bola, €le estd usando as mesmas
coordenagdes musculares que nés. Se algo que temos nas Maos cai ao solo,
acabamos nos envolvendo num jogo igua a brincadeira realizada pelo gato.
Os macacos fazem isto com uma elegancia igual ou ainda maior que a
nossa, apesar de sua mé ndo se estender como a nossa. (MATURANA,
1988, p.19).

Maturana complementa dizendo: “O peculiar do humano n&o esta ha manipulacdo, mas
na linguagem e no seu entrelagcamento com o emocionar” (1998, p.19). Vale ressaltar que,
para Maturana, a linguagem esta relacionada ndo a qualquer coordenacdo de acdo, mas sim,
apenas com aguelas coordenages de agdes que se estabelecem de forma consensual entre os
envolvidos no processo de conversar. Ou segja, No processo de conversacao. Processo, este,

responsavel pela aprendizagem.

Retorno, agora, para o tema da competicdo e da cooperagdo e sua relacdo com a
aprendizagem. Partindo do principio defendido por Maturana (1998; 2001) de que as espécies
se definem pelo seu modo de vida, pela permanéncia de processos de convivéncia e ndo por
uma estrutura genética em particular, o ferdmeno da competicdo que se estabelece entre os
seres humanos em seu espaco cultural e que acarreta a negagdo do outro, e em muitos casos,
seu aniquilamento como individuo e até mesmo como grupo, ndo se da no ambito do
biol6gico. Os seres vivos ndo humanos nd competem, fluem entre s e com outros em
congruéncia reciproca, ao conservar sua autopoiese e sua correspondéncia com um meio que
inclui a presenca de outros, ao invés de negalos. O que Maturana propde é que entre 0s
animais ndo existe competicdo no entido de desegjo da vitdria, 0 que existe é a satisfacdo de
uma necessidade priméria, e por isso ndo se pode falar em competicdo. Ja no caso das
relacbes humanas, e em seu ambito de convivéncia, a competicdo se faz através, justamente,

do processo cultural e ndo bioldgico. A vitdria, que pode significar a conquista do alimento,
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se congtitui na derrota daquele que ndo o conseguiu. A competicdo exige que se queira
derrotar o outro. Ou sgja: ela so ocorre quando isto for desgjavel. Tal fendmeno ndo se da no

ambito cultural humano. Por isso que se pode afirmar que

[... ] aevolucdo dos seres vivos ndo se da através da competicdo e Sm da
preservacdo de um determinado modo de vida. No qua o lingugar pode
surgir como uma variagéo circunstancial a sua realizagéo cotidiana, que ndo
requer nada especial. Ta modo de vida se deu nas coordenacdes de conduta
de compartilhar aimentos passando-0s uns aos outros nos espacos de
interacOes recorrentes da sensualidade personaizada, que trazem consigo 0
encontro sexua frontal e a participacdo dos machos na criacdo dos filhos,
presentes em nossos antepassados ha 3,5 milhdes de anos. (MATURANA,
1998, p.20).

Desta citagdo concluo que é da manutencédo, através dos tempos, de um certo modo de
viver que se constituem determinados valores. Um conjunto de valores que condicionam
acOes. Foi da convivéncia prazerosa, do partilhar consensual e afetivo de alimentos e caricias,
entre machos e fémeas, entre pais e filhos, que se edificou um dado modo de vida. Modo de
vida, esse, que assegurou a continuidade desta ou daguela espécie ou populacdo. Foi este
modo de vida em coordenagdes pactuadas e consensuais de agdes, num linguajar especifico,

gue constituiu a linguagem. Linguagem, esta, particular, nossa instituidora como humanos.

Particular, aqui, significa dizer: um processo caracterizado pela partilha, pela
cooperagao, pelo acolhimento, pelo carinho e amorosidade. Ou sgja: algo que acontece no
emocionar-se e que pode ser aprendido desde que se abram espagos que incentivem tais

possibilidades de aprendizagem e néo outras.

2.1.6 Percepcéo e representacao

SO consigo representar 0 que percebo. Partindo desse pressuposto para faar da

representacao € preciso, em primeiro lugar, falar da percepcdo. A palavra percepcdo provém
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do latim “percipere” que significa “apoderar-se’ ou ainda “obter por captura’. Nesse sentido,
quando se pensa em percepcao pensa-se em 0rgdos sensoriais de captacdo de informagdes do
meio, ou sga, fazse referéncia a suposta capacidade que os seres vivos tém de construir
representacdes do meio a partir da captacdo de caracteristicas dos objetos existentes neste
mesmo meio de tal modo que lhes sgja possivel interagir adequadamente no mundo em que

vivem.

Maturana (2002), diz que geralmente estudamos a percepcado tentando mostrar como
0s aspectos do ambiente abstraidos pelos 6rgdos dos sentidos sdo usados para gerar uma
representacdo do mundo exterior como uma reconstrucéo desse mundo. Mas, para 0 autor néo
h& possibilidade bioldgica da apreensdo dos sentidos, tampouco distingdo entre ilusdes e
percepcdes no momento em que as experienciamos. Portanto, aquilo que denominamos de
percepcdo ndo € um fendmeno de apreensdo de caracteristicas de um mundo de objetos.
Sendo assim, a percepcdo ndo pode se congtituir em um processo de captacéo de informacgbes
dos Orgéos sensoriais com subsegiiente formacéo de uma representacéo interna daquilo que se
encontra diante e fora do sujeito cognoscente. Perceber, € segundo Maturana (2002)
configurar objetos pela conduta, e ndo captar uma informagdo nos termos da neurobiologia
hegemoénica ou ter impressdes sensiveis nos termos da filosofia empirista. Eles afirmam que
as situagBes que reconhecemos como perceptuais sdo condutas que o observador®® descreve,
sd0 acOes exibidas pelo organismo em seu operar em congruéncia com 0 meio nho qual se
encontra. Para o autor, as aprendizagens séo as transformages que se processam no conjunto

dos estados possiveis de um sistema nervoso. Assim, o aprendizado ndo é um processo de

%0 gujeito que percebe o que representa. Um sistema vivo que pode fazer distingdes e especificar aquilo que
distingue como uma entidade diferente de si mesmo. (Maturana, 2002)
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acumulacdo de representaces b ambiente, ele € um processo continuo de transformacédo

estrutural que um organismo pode sofrer em fungdo da conservagdo da sua autopoiesis.

A existéncia de cada organismo iniciaase como uma célula, a qual possui certas
estruturas iniciais, e esta estrutura inicial é resultado da histéria da filogenia®*. Dando
continuidade a historicidade do corpo, vamos construindo outra histéria mediante nossas
experiéncias de vida, de acordo com a sociedade em que vivemos. Nosso corpo humano
possui @ mesma organizacdo dos seres vivos em geral, porém, com estrutura diferente, vai
adquirindo originalidade a medida que vai interagindo com o entorno. A histéria de mudancas
na estrutura de um organismo em interagGes com 0 meio, ou Sgja, a ontogenia € denominada

de deriva estrutural.

Formado por uma dindmica molecular, o corpo vai se organizando e reorganizando em
funcdo das provocagdes surgidas do ambiente, das pessoas e da sociedade com as quais
convivemos, sendo a0 mesmo tempo agente perturbador, modificando-os. Essa circularidade
existente entre corpo e mundo amplia também a compreensdo sobre a cognicdo, dos
estudos da percepcdo. Maturana e Varela (1997) nos dizem que o sistema nervoso e o cérebro
ndo funcionam como um computador, pois 0 sistema nervoso ndo ‘recolhe” informacdes
provenientes do meio e as “trata’ e também ndo h& uma representacdo do mundo exterior no
cérebro do animal ou homem. Mas gue 0 sistema nervoso é um sistema operacionalmente
fechado, estruturalmente determinado, sem entradas ou saidas, ou sgja, funciona como um
sistema autdbnomo. Assim, os resultados das operagOes do sistema sdo as suas proprias

operacoes. “Cada vez que ele tenta buscar a origem de uma percepcéo ele se depara com algo

®1 “Uma filogenia é uma sucessdo de formas organicas geradas seqiiencialmente por relacdes reprodutivas. As
mudancas experimentadas ao longo da filogenia constituem a alteracdo filogenética ou
evolutiva"(MATURANA, e VARELA, 2001. p.117)
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como "a percepcdo da percepcdo da percepcdo...”(Varela, 1989, p. 29). A percepcdo é entdo,

um processo de compensacgao que o sistema nervoso efetua no curso de uma interacao.

Maturana e Varela (1997), ao fazerem criticas a representacdo como responsavel pelo
fenbmeno cognitivo, pretendem substituir também, anocdo de input — output, a qual faz do
organismo um sistema de processamento de informacao, base do pensamento tradicional. Para
tanto, propdem, através da reciprocidade histérica, uma nova definicdo para mostrar a

interacdo entre um sistema auténomo e o seu meio, passando a denominar de enagéo®?.

A enacdo desloca 0 papel da representacdo ap considerar que o conhecimento €
incorporado, isto €, refere-se ao fato de sermos corpo, com uma infinidade de possibilidades
sensorio- motoras, e estarmos imersos em contextos multiplos. A enagdo enfatiza a dimensao
existencial do conhecer, emergindo da corporeidade. A cognicdo depende da experiéncia que
acontece na agdo corpora. Essa acdo vincula-se as capacidades sensorio- motoras, envolvidas
no contexto biopsicocultural. O termo significa que 0S processos sensoriomotores, percepcao

e acdo sS40 essencialmente inseparaveis da cognicéo. (SCHLEMMER, 2006)

Ainda, ®gundo Schlemmer (2006) quando falamos em percepcdo e representacdo
sempre o0 fazemos em relacéo ao sujeito que percebe e representa, o qual Maturana (2002),
chama de observador (ndo no sentido de alguém que observa de fora um fenbmeno, mas de
um observador atuante, em ac8o). Na concepcao desses tedricos, toda explanacéo é feita por
um observador do fenémeno, de forma que tudo que € dito € dito por um observador, sendo a

operacdo de distin¢do a operacdo cognitiva béasica que realizamos enquanto observador. O ato

%2 Esta palavra é um neologismo, inspirado no inglés; é utilizada com o intuito de trazer & mao, de fazer emergir
(Maturana e Varela, 1997).
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de descricdo do fendbmeno, ou seja, a representacao, cria um dominio fenomenol 6gico novo, o

dominio da descricdo do fenbmeno.

O observador ao observar um organismo em suas circunstancias, vé suas relagdes e
interagdes, mas, descreve o desenrolar desse processo como conduta ou comportamento. O
observador também da énfase ao ambiente que ele vé em torno do observado e trata a conduta
como acao do organismo sobre o ambiente. No entanto, esta ndo € uma agdo do organismo
sobre 0 meio como o observador V&, é apenas o resultado da histéria de mudancas estruturais
com 0 meio nha qual a estrutura do organismo e seu sistema nervoso mudam de maneira

contingente com o curso da realizagdo do organismo.

Maturana e Varela (1997) consideram 0 Sistema nervoso cComo um sistema
fechado®, ou seja, funcionando como uma rede fechada de relagdes variaveis de atividade.
Desse modo, organismo e sistema nervoso estdo em diferentes dominios que interagem
dos elementos sensores e efetores. E, conforme o0 organismo interage com o meio através do
acoplamento estrutural, 0 sistema nervoso gera correlagfes senso-efetoras que daréo origem
a0 comportamento. Percebemos entdo, como ocorre a  interagdo entre 0 organismo, o
ambiente e a cultura, o que nos faz observar que, mesmo o organismo sendo autdbnomo,

mantém a dependéncia com o entorno.

Os seres vivos sao sistemas dindmicos determinados estruturalmente, e como tais, ndo
admitem interagbes instrutivas (Maturana 1975 e 1980 in Maturana 2002). Como

consequéncia disso o autor afirma:

%3 Para o operar do sistema nervoso quando este é considerado fechado, ndo existe dentro nem fora, apenas vai
mantendo as correlagdes que Ihe sdo proprias, as quais estdo em continua mutacdo (Maturanae Varela, 1997).
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- tudo o que ocorre em um organismo surge nele a cada instante determinado pela sua

estrutura;

- enguanto um organismo existe como tal, conserva sua organizacdo em um histéria

ininterrupta de interacbes com o meio no qual serealiza;

- a existéncia de um organismo como sistema dindmico consiste em um fluir de
mudangas estruturais que segue um curso contingente com as interagdes que esse organismo
tem com o meio, sob condi¢des de conservacdo de sua correspondéncia estrutural com ele, e

gue de outro modo, se desintegra;

- como tudo o0 que ocorre em um organismo é determinado por ele mesmo as
interacbes com 0 meio sO podem desencadear no organismo mudangas estruturais
determinadas pelo préprio organismo. 1sso implicaem dizer que o meio ndo pode especificar
0 que ocorre a um organismo e invalida os fundamentos de qualquer concepcéo de percepcao
como processo revelador de caracteristicas de uma realidade independente do organismo que

percebe, ainda que apenas de maneira deformada ou parcia. (MATURANA 2002, p. 70)

A partir disso 0 autor passa a questionar: 0 que € a percepgao e como se configura o

objeto que se diz que a percepcao percebe?

A primeiraresposta para estas perguntas € a de que devemos nos dar conta de que a
conduta de um organismo é somente uma descricdo gque o observador faz de uma seqliéncia de
mudancas estruturais que 0 organismo exibe em relacéo ao meio em que é observado (p. 70).
Ent&o o que se conota pela palavra percepcao consiste em uma regularidade de conduta

exibida pelo organismo em seu operar em correspondéncia estrutural com o meio, e que o
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observador aponta como se distinguisse um objeto, ao associ& lo a circunstancia ambiental

gue a desencadeou

Para Maturana (2002), todo fazer € conhecer e todo conhecer € fazer. O autor afirma
que, se queremos saber se alguém sabe alguma coisa fazemos-Ihe uma pergunta e esperamos
como resposta uma agdo determinada, ou sga, que ele tenha uma conduta adequada em
relacdo a pergunta formulada. Desse modo, 0 conhecimento, assim como a percepcdo €
definida pelo observador através de critérios por ele mesmo estabelecido e ndo de
correspondéncia ao real. A conduta do ser vivo deve ser explicada enquanto fendmeno
bioldgico fazendo referéncia a estrutura do ser vivo e ndo a ago que lhe é exterior e por isso

ndo € possivel explicar o conhecimento utilizando um mundo cognoscivel externo ao

conhecedor.

2.2 Mundos Digitais Virtuais em 3 Dimensdes como espacos de interacao,

convivéncia e aprendizagem

Para Maturana (2002), o Emocionar, em cuja conversagcao Se constitui 0 humano ao
surgir a linguagem, centra-se no prazer da convivéncia, na aceitagdo do outro junto a ros, ou
segja, o amor gque € a emocao que constitui 0 espaco de agdes no qual aceitamos 0 outro na
convivéncia. Sendo o amor a origem do humano, e sendo o prazer de conversar nossa
caracteristica, resulta em que tanto nosso bem-estar como nosso sofrimento, dependem de

NOSSO conversar.

A partir dessa premissa, como podemos pensar 0 uso de MDV3Ds na Educagéo
enquanto um espaco para que 0 conversar, 0 amor e as emogdes garantam que nossas acoes

sgjam no sentido da aceitagdo do outro como outro legitimo?
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2.2.1 MDV3D — a tecnologia de M etaver sos

Metaverso € o termo usado para designar tecnologia e a possibilidade de criacdo dos
MDV3D. Schlemmer (2008) diz que aidéia de metaverso, embora descrita com outros
termos, surge em 1984, em livros como Neuromancer, de William Gibson. Entretanto, o
termo metaverso, em s, foi criado pelo escritor Neal Stephenson no inicio da década de 90,
em um romance pos-moderno, intitulado Show Crash (em portugués Samurai: Nome de

Cadigo).

De acordo com  Stephenson (1990), metaverso tem carater real, bem como utilidade
real publica e privada, pois se trata de uma ampliacgo do espaco real do mundo fisico dentro

de um espaco virtual nainternet.

Em seu livro, Stephenson descreve algumas questdes relativas a implementacdo de tais
espacos, questdes que comecam a se tornar mais relevantes a medida que esses meios se
tornam mais abrangentes e fundamentais na vida dos individuos. I1sto se evidencia na medida
em que tenho um avatar que me representa virtualmente num mundo a qual quero viver e

conviver, de seus codigos.

Para Schlemmer (2008), Metaverso é entdo, uma tecnologia que se congtitui no
ciberespaco e se “materializa’ dacriagdo de MDV 3D, no qual diferentes espacos para o viver

e conviver sao representados em 3D, propiciando o0 surgimento de “mundos paralelos’.

Assim, a autora questiona: podemos dizer que MDV3D s& mundos paralelos ao
mundo fisico, representacdes a partir dos mundos que conhecemos e/ou imaginamos, sendo

assim, mundos de outra natureza?
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Schlemmer (2005), diz que MDV3D sdo cenarios dinamicos em 3 dimensdes
modelados computacionalmente através de técnicas de computacdo grafica. O mundo virtual
nada mais é do que um cend&rio onde os usu&rios de um sistema de realidade virtual podem
interagir.

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os
usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagBes podem
enriguecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia
ecriagdo coletiva. (LEVY, 1999, p. 75).

Os mundos virtuais atuam no plano do sensivel (ARANA, 2005), o que resgata a
emocao por parte de seus receptores, como um objetivo dado, dai a emergéncia de um modo
de existéncia e um estilo de vida proprio para esses jogadores e usuarios de MDV3Ds
identificados como fazendo parte de uma geracdo que recebe o nome de Geracdo Digital.

No processo interativo com os softwares dos MDV3D um padréo se monta a partir de
um objeto informatico na tela do monitor e um valor vai sendo investido neste objeto que é
sentir e fazer sentir, ou sgja, 0 sujeito vai construindo competéncias que Ihe permitem sentir
cada vez mais e melhor este objeto e inversamente o objeto assume a competéncia de se fazer
sentir. A interacdo se desenrola mediante esse sentir-se mutuamente e para fazer o avatar
andar, mover-se na tela ele precisa sentir-se e uma vez obtido o resultado volta a sentir 0 seu
sentir agora transformado. Os MDV3Ds trazem consigo um sentimento de presenca ao
convocar 0s sentidos e predispde os sujeitos a poder sentir para fazer agir (ARANA, 2005).

Os mundos virtuais, trazem ainda, a possibilidade, por meio de ferramentas
apropriadas, de construcéo de espagos personalizados e este € um dos aspectos que destaco
como de fundamental importancia, pois aém da interacéo propiciada entre sujeitos permite
que eles construam e criem seus mundos e nestes mundos expressem suas aprendizagens,

representem seu conhecimento.
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Para SCHLEMMER, BACKES, ANDRIOLI e DUARTE (2004)
(-..)um mundo virtual pode representar fielmente o mundo atual, ou ser ago
muito diferente da existénciafisica, desenvolvido a partir de representactes
espaciais imagin&rias, simulando espagos ndo-fisicos, lugares para
convivéncia virtual com leis proprias, onde pessoas sdo representadas por

avatares os quais realizam agdes e se comunicam, possibilitando ampliacéo
Nos processos de interacéo.

Uma caracteristica importante dos MDV 3D é o fato deles serem sistemas dinadmicos,
ou sgja, 0s cenarios se modificam em tempo real a medida que os usuarios vao interagindo
com o ambiente. Talvez o mais interessante, em se tratando de mundos virtuais, € o fato de
que tais simulagles, sga mostrando-nos mundos fantasticos habitados por criaturas
mitolégicas ou construgdes futuristas impensavels, procuram sempre tomar como base o
mundo fisico. 1sso se confirma quando o mundo em questdo, simulado via computador,
tipicamente contém elementos clarissimos que remetem ao mundo fisico, como regras reais.

gravidade, topografia, locomogéo, acdo em tempo real e comunicagao.

As reflexfes procuram destacar a importancia da interacdo nos MDV 3Ds, sujeito com
mundo e com outros sujeitos do mundo, e 0 que estas interacbes podem proporcionar, em
termos de aprendizagem e construcdo de conhecimento considerando a concepgao
interacionista.

Na concepcdo epistemoldgica interacionista/ construtivista, o conhecimento é
entendido como uma relagdo de interdependéncia entre o sujeito e seu meio. Tem
um sentido de organizag&o, estruturaco e explicagio a partir do experenciado. E
construido a partir da acdo do sujeito sobre o objeto de conhecimento, interagindo
com ele, sendo as trocas sociais condicdes necessérias para o desenvolvimento do
pensamento. (SCHLEMMER, 2001)

Os cenarios em 3D estimulam a convocagao dos sentidos dos sujeitos provocando-1hes
0 sentir, 0 viver no corpo a transformacéo dos personagens ou dos objetos que assumem. Ao
trazer as interacOes entre 0 sujeito e 0 mundo que o circunda, convidam-no a entrar de corpo

inteiro para viver nos cenarios em 3D 0 proprio corpo. Nesse sentido os MDV 3Ds podem se
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configurar como espacos de convivéncia e aprendizagem, onde o fluxo de comunicacéo e
interac&o entre 0s sujeitos, que estdo presentes nesse espaco, e o fluxo de interagcdo entre os
sujeitos e 0 meio, ou sga, o0 proprio espaco tecnoldgico, o configuram como tal. Um ECoDI
pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo que possibilita aos sujeitos (considerando
sua ontogenia) que “habitam” esse espaco configurélo colaborativamente e cooperativamente

de forma particular, ou sgja, do seu viver e do conviver.

O avatar € a representacdo gréfica do “eu digita virtua” em sistemas de redidade
virtual - metaversos. O termo provém da filosofia hinduista, onde o termo avatar — ou avatara,
como também pode ser escrito — se refere a uma manifestagdo corporal (encarnacdo) de um ser
supremo (Deus), no planeta terra. A palavra em sanscrito, ou avatara, literalmente significa
“descida’, no sentido de que um avatar € sempre a manifestacdo de um ser evoluido em um plano
inferior. O termo é utilizado principalmente para referenciar as encarnagdes de Vishnu, a quem

muit os hindus reverenciam como Deus (FALACAO, 2007).

No mundo digital, o avatar € a representacdo de um usuario de realidade virtual que pode
ser em um modelo tri-dimensional como no caso do SL, utilizado também em jogos, ou uma
figura bi-dimensional comumente conhecida como icone, usada em foruns na Internet e em outros

tipos de sites de relacionamento.

E por meio do avatar que acontece a interagdo no mundo virtual. Para Schlemmer (2008)
0 avatar é a representacdo do “eu digital virtual”, e ¢é por meio dele que o sujeito tem
manifestada a sua “corporificagdo”, denominada por Levy (1999) de “corpo tecnologizado”,
na imersdo via telepresenca, no MDV 3D. Essa telepresenca € o que possibilita ao sujeito agir
e interagir no Mundo. O avatar pode representar a simulacdo do “eu fisico” ou pode ser

resultado da imaginacdo. Por meio dele € possivel: deslocar-se no espago 3D - caminhar,

correr, voar, pular. Assim como interagir, se comunicar, do chat escrito, do didlogo oral, dos
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gestos e realizar gdes - dancar, sorrir, chorar, acenar, abracar, dentre outras. Além de
representar graficamente conhecimentos e sentimentos, na construcéo de objetos/espagcos em

3D, podendo animé-los e programa- |os para que possam exercer fungdes especificas.

2.2.2 A Virtualidadereal dosMDV3D

A possibilidade de “viver” e “conviver” proporcionada pelos MDV 3Ds nos leva a um
guestionamento: o que é real e o que € virtual? Para Castells (1999), “virtual” é o que existe
na pratica, embora ndo exista nominamente, e “real” é0 que existe de fato. Portanto a
realidade, como € vivida, sempre foi virtual porque sempre € percebidapor meio de simbolos
formadores com algum sentido que escapa a sua definicdo semantica. De certo modo toda
realidade é percebida de maneira virtual.

Para Levy “é virtua uma entidade desterritorializada, capaz de engendrar vérias
manifestagdes concretas em diferentes momentos e lugares determinados, sem para isso, estar
ligada a um lugar ou a um tempo particular”. (LEVY, 1997 p. 97)

Os MDV3Ds tem nos confrontado com uma nova “redlidade”. Castells (1999) se
refere a todo esse movimento como a cultura da virtualidade real. De acordo com o autor o
novo sistema de comunicacdo transforma radicalmente o tempo e o espaco, as dimensdes
fundamentais da vida humare. Localidades ficam despojadas de seu sentido cultural, historico
e geogréfico e reintegram-se a redes funcionais ou em colagens de imagens ocasionando 0s
espacos de fluxos, que substitui e espaco de lugares, o tempo € apagado, ja que passado,
presente e futuro podem ser reprogramados para interagir entre S numa mesma mensagem.

Os espacos de fluxos e o tempo intemporal sdo as bases principais da nova
cultura, que transcende e inclui a diversidade dos sistemas de representacéo
historicamente transmitidos: a cultura da virtualidade real, onde o faz de
contaval setornando realidade. (CASTELLS 1999 p. 462)
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Assim podemos dizer que os MDV3Ds sdo reais, possuem uma existéncia, mas de
natureza digital virtual, eles representam uma possibilidade de virtualidade real.

Todavia, esses ainda sdo recursos advindos de uma tecnologia emergente e em
constante estado de atualizacéo e revisdo, apresentando apenas indicios do que podera ser,
futuramente, a aplicacéo dos recursos da realidade virtual em rede. Nesse sentido, trata-se
ainda de um momento incipiente e descobertas de novas potencialidades que inaugura a “era
da civilizagdo virtual”, descrita por Bruce Damer® como uma combinacdo mégica dos
mundos fisico e virtual.

Nessas novas direcdes e confluéncias que vém sendo possibilitadas pelos novos meios,
distintos setores, areas e disciplinas tendem a se interpenetrar. O computador e as tecnologias
digitais ultrapassaram a idéa de desenvolvimento assm como a nogdo de ferramenta ou de
um instrumento e, possivelmente vao despontar enquanto espagos de convivéncia e
aprendizagem.

Mas 0 que realmente importa, para nos, no contexto educacional, sdo os efeitos desses

dispositivos sobre o pensamento, 0 processo e as formas de construgdo do conhecimento.

2.2.3 Contexto e evolucao histérica dos MDV's

Este tépico pretende apresentar brevemente um pouco da histéria do desenvolvimento

e criagcéo dos softwares de MDV3D bem como dos jogos on line. Essa contextualizacdo no

54Bruce Damer co-fundandor Contact Consortium , férum principal para discussio das tecnologias digitais. E

também presidente e CEO de Digital Space Corporation hittp://www.digitalspace.com), que projeta
ambientes virtuais para o uso comercial, educacional e cientifico.
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meu ver é importante pois 0s jogos on line sdo também considerados mundos virtuais, sendo
que a diferenca é o tipo de interacdo que permitem Um jogo do tipo MMORPG, que Falcédo

s>®" tem dois

(2007) denomina de “mundos de fantasia compartilhada>® e mundo de cédigo
tipos de interacdo, no primeiro mundo que é o de fantasa, que tem sua propria histéria e suas
regras cComo magia, monstros, morte e recompensas ao qua todos tém acesso e 0 segundo
mundo, restrito aqueles que dominam as técnicas de programacado, onde de posse das regras, e

de uma boa dose de criatividade, o programador pode, em tese, fazer qualquer coisa acontecer

guardadas as limitacOes fisicas, ou sgja, de hardware.

Nos MDV3Ds aém da interacdo com os outros habitantes do mundo a interacdo com
0 ambiente € muito maior pela possibilidade de construgdo e configuragdo do ambiente de

acordo com o interesse do sujeito.

Bruce Damer um dos criadores dos mundos virtuais, tem participagdo na criacéo em
diversos mundos existentes tais como: The Palace (http://www.thepalace.com), Virtual Places
(http://www.vpchat.com), Active Worlds  (http://www.activeworlds.com), IMVU

(http://www.imvu.com/), There (www.there.com) e Second Life (www.secondlife.com).

Escreveu o livro Avatares — Explorando e Construindo Mundos Virtuais para Internet. O
livro traz em licBes simples e divertidas como construir seu préprio espaco digital, projetando
Seu proprio avatar, etiqueta social apropriada para Internet e um olhar sobre aplicactes

comerciais e educacionais de mundos virtuais.

> S30 um exemplo de Ficgdo Interativa, onde o leitor pode interagir com a narrativa enquanto ela esta
acontecendo (Falcao 2007)

%6 Mundos de cddigo s3o a propria linguagem de computador — os codigos que constroem os softwares.(Fal cdo,
2007).
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O primeiro mundo virtual criado foi Maze em 1974, depois foi Habitat nos anos 80.
Everquest foi um dos primeiros jogos MMORPG online, jogado por diversos usuérios, onde
as pessoas matavam monstros e realizavam tarefas para seu avatar subir de nivel. Chegando
em um certo nivel, para conseguir ir adiante no jogo era necessario formar grupos, unindo-se

aos demais jogadores para conseguir redlizar as tarefas.

O primeiro mundo virtual na categoria dos ssmuladores, liberado comerciamente, que
permitiu que os jogadores construissem suas proprias casas e |lotes para viver outras vidas foi
0 The Sms Online. Neste, os jogadores olhavam para baixo como um “Deus’ sobre suas
criagbes. Tinha um objetivo muito maior de sociadizacdo do que de guerra e atividades.
Logo outras companhias perceberam que havia um mercado real para mundos criados e
povoados por usuérios virtuais. There.com, que pode ser colocado na categoria dos jogos, foi
lancado e teve a distincéo de ter bate-papo usando voz no ambiente. Quando o jogador fala
em seu microfone, 0 avatar usa uma animacao apropriada. There.com colocou mais énfase
nos aspectos sociais do jogo. Enquanto os gréaficos tinham uma definicdo mais baixa que
outros jogos, o0s avatares tiveram um olhar distinto do cartoonista, as expressdes eas
animagdes convenciam muito mais. E, finalmente, surge o Second Life. Um mundo no qual
0s habitantes vivem uma vida paralela. Tudo o que existe o mundo fisico pode ser criado no
MDV3DSL. O processo da criacdo do avatar é semelhante ao de um pgo. Cada detalhe
minucioso do avatar pode ser completamente customizado. Diversas ferramentas de
construcdo em 3D estdo incluidas para que cada usuario possa configurar seu espaco de
acordo com suas necessidades. Para explorar este ambiente, que € muito fécil, praticamente
auto-explicativo, € necessria apenas criatividade e curiosidade e para construir e configurar
0 ambiente e alguns conhecimentos em conceitos de programacdo. Ao contrério de outros,

MDV 3DSL, permite que seus residentes usem uma linguagem de programagéo para adicionar
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inteligéncia e animagdes as suas criagbes. O Second Life é considerado a segunda geragao
dos avatares no cyberespaco. Os mundos virtuais que possuem maior possibilidade para

exploracdo educacional s&o os que se apresentam mais detalhados a seguir.
2.2.3.1 Active Worlds— Eduverse

O ACTIVE WORLDS (AW) é um software que permite visitar e construir Mundos
Virtuais. Os Mundos AW sdo ambientes hibridos compostos de recursos 3D (o0 proprio

ambiente) e paginas HTML que abrem de um browser proprio, dentro do MDVD3D criado.

Dentro do AW existem inimeros mundos e universos, cada um com caracteristicas
préprias e independentes. O Active Worlds estéa dividido em universos educacionais
(Eduverse)®’ e comercias. Os mundos pertencentes ao Eduverse sdo mundos institucionais, em
geral de universidades ou projetos de pesquisa, que foram criados com objetivos educacionais
e ficam hospedados no ambiente do AW. Para acessar esses mundos, é preciso instalar um
software, que € freeware, e possibilitaa navegacéo e a interacdo dentro dos mundos por meio
de um avatar. O acesso aos mundos € feito por um login, como turista ou como cidad&o. E
permitido navegar, conhecer os mundos e interagir com outras pessoas presentes N0 mesmo
ambiente. A comunicagdo ©®mM outros usuérios dentro do mundo pode ser feita de chat
disponivel no software, mas também, visualmente, pelos dos avatares. Operacfes de criagdo
de objetos dentro de um mundo ou até criagdo de um mundo precisam de uma licenca especial

gue pode ser obtida diretamente no site do AW.

>" Versio especifica paraacriacéo de MDV 3D educacional.
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2.2.3.2 Mundo Digital Virtual Second Life —MDV3DSL

O Second Life éum MDV 3D acessivel via Internet que chamou a atencdo do mundo
guando, em meados de 2006, foi amplamente divulgado pelos veiculos de comunicacdo de
massa, movidos principalmente pelas caracteristicas e peculiaridades do software. Criado, em
2003, pelo Linden Lab, de Sdo Francisco, Second Life € o que existe de mais préximo a um
universo paraelo®® em funcionamento na Internet. De forma semelhante a um jogo de
construcéo de cidades, como SmCity, ou ainda, associado a um jogo de MMORPG o0 Second
Life € um mundo virtual tridimensional em que sujeitos criam, equipam Seus personagens e
interagem com outros frequentadores do mundo. Qualquer sujeito pode construir casas,
roupas e objetos e oferecé-los a outros syjeitos, cobrando ou ndo. Um programa-cliente que
pode ser baixado do site da empresa capacita 0s sujeitos — que, dentro do sistema, recebem o
nome de ‘E-residentes’ - ainteragirem entre s por meio de avatares, criando, entdo, um nivel
avancado de servigo de comunidades virtuais. Tavez o motivo pelo qual milhdes de sujeitos
migraram para dentro dos bits e bytes que constroem SL seja 0 fato de que as caracteristicas
comuns as comunidades virtuais, sdo combinadas com 0s aspectos gerais e especificos de um
Metaverso: um universo criado a partir de um modelo, 0 nosso, no caso. Embora referenciado,
pela midia como jogo, o Second Life n&o possui caracteristicas basi cas encontradas em outros
MMORPGs, como pontos de atributo, placar, vencedores ou perdedores. Sua dindmica remete
muito mais as comunidades virtuais, potencializando a sociabilidade inerente a cada sujeito.
No software ndo existe uma divisdo de personagens por niveis de poder, e ndo possui nenhum

tipo de estratégia pré-definida

%8Um outro mundo, onde realidade e ficcdo se confundem.
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Seus habitantes, que se comunicam de diversas formas, por meio de voz, texto, gestos
e representacOes graficas, podem ter forma humana ou animal, ou ter qualquer aparéncia. As
histérias de ficcdo cientifica que imaginavam a redidade virtual ficaram para trés, e
atualmente, milhares de pessoas de todo 0 mundo levam uma "segunda vida' em uma
sociedade na Internet que tem até moeda propria. A plataforma tecnologica do mundo
paralelo foi desenvolvida pela empresa americana "Confinem Lab", mas as cidades virtuais -

ruas, pragas, lojas, etc. - sdo configurados pel os residentes.

Existe um comércio virtual que movimenta grandes cifras existem ainda, interesses de
empresas em tornar esse espaco como um dos primeiros exemplos de realidade virtual para
consumidores do mundo presencia fisico, que montam filiais dentro do MDV 3DSL para que
0S avatares possam vestir 0 estilo da marca. O basico da economia do mundo virtual Second
Life € que seus Residentes podem comprar e vender itens e servicos uns dos outros sem a
necessidade de intermédio, ou sgja, por meio de um mercado livre. Tais servicos incluem
guda em construcéo, gerenciamento de negdcios, entretenimento e outros Servicos pessoais.
Propriedades virtuais incluem imoveis, veiculos, dispositivos de todos os tipos, animagdes e
trabalhos de arte. Teoricamente, para se fazer dinheiro no MDV3DSL, tudo que alguém tem
que fazer € encontrar alguém que realmente desgje pagar por um servico gque esta sendo
oferecido.

O Second Life oferece ainda, um ambiente para educadores interessados em Educacéo
Digita, Educacdo a Distancia, trabalho cooperativo/colaborativo, jogos, comunidades

virtuais, smulacdo dentre outros. Muitas universidades® e instituicBes educacionais estio

59

http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Institutions and Organizations in_SL#UNIVERSITIES.2C CO
LLEGES .26 SCHOOLS endereco para acesso a pagina com todas as Universidades cadastradas no SL.
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usando o Software, para desenvolver espagos para educadores que querem explorar 0 mundo
virtual para criar ambientes de troca, de relacionamento, de aprendizagem e construcdo de
conhecimento de forma coletiva e colaborativa, oferecendo uma alternativa aos atuals
ambientes de sala de aula, por meio de ambientes ricos em possibilidades de interagdo e que

podem coexistir com outros ja conhecidos e utilizados por nos, educadores.

De acordo com Schlemmer (2008), muitas universidades tém utilizado essa
tecnologia para desenvolver simulagéo social, para investigar os relacionamentos sociais de
residentes do Second Life, para investigar a historia, a teoria e a pratica da representacéo e a
producdo da arquitetura, para investigar as questdes relacionadas a aprendizagem de pessoas
com algum tipo de deficiéncia, para investigar sobre as habilidades ensinadas em ambientes

virtuais, parainvestigar sobre “meios & nova cultura Digital”, dentre outras.

2.3. Interagcdoem MDV3D

Partindo do pressuposto que o conhecimento € construido socialmente busco
compreender os conceitos de interacéo e interatividade a partir de Maturana, Castells, Levy,

Primo, dentre outros.

Por ambiente virtual entendo aguele que viabiliza uma comunicacdo multidirecional
gue permite interagdes individuais e coletivas entre bdos os envolvidos. Um espaco que
disponibiliza conferéncias por computador, acesso a banco de dados, correio eletrénico,
bibliotecas virtuais, comunicago sincrona e assincrona através de chat, foruns, diérios, etc.
Os MDV 3D possibilitam a formacdo de comunidades que de acordo com Castells “sdo redes
de lagos interpessoais que proporcionam sociabilidade, apoio, informagdo, sentimento de

pertenca e uma identidade social” ( CASTELLS, 2003, p. 157)
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Para Maturana e Varela (1997 e 2002) a interacdo é a acdo do ser vivo em relacéo a
outro ser vivo e ou ao meio em que esta inserido, que ocorre no seu viver. A interacdo implica
necessariamente numa modificacdo dos seres vivos e ou do meio de maneira espontanea.
Entdo, “se a vida € um processo de conhecimento, 0S seres Vvivos constroem esse
conhecimento ndo a partir de uma atitude passiva e sim pela interagdo” (MATURANA, 2002,

p.12).

Assim enfatizam se as interagOes, as trocas e as possiveis construcdes derivadas dessa
interac8o. Essas trocas sdo de fundamental importancia para o desenvolvimento do individuo,
ampliando suas estruturas mentais, pois permitem vivenciar o conflito de idéias e a

diversidade, t&o presentes na sociedade.

Nesse estudo, a interacdo € abordada por uma perspectiva diferenciada por acontecer
em ambientes digitais virtuais e principalmente pela possibilidade de interagir em ambientes
modelados em 3 dimensdes, onde o individuo assume uma forma, humana ou ndo,
considerando que a forma que assume ja € uma forma de se colocar no ambiente. 1sso nos
remete a pensar em Como as pessoas Vivenciam a interacdo com as tecnologias digitais, como

se apropriam da ferramenta para depois pensar em uma interacdo com outros individuos.

Leite (2003) fala de interacéo nesta perspectiva:

A partir das interagdes desencadeiamse um processo de construgdo, que por sua
vez tera reflexos no proprio ambiente virtual. As interages com os recursos do
ambiente digital e com 0s outros sujeitos constituem um sistema que ndo se resume
ao ambiente virtual mas se propaga a outros contextos vivenciados pelo

sujeito.(p.64)
Pino (2008) define ainteracdo, entre outras coisas, como a existéncia de reciprocidade
das acOes de varios agentes fisicos ou biolégicos (dentre estes os humanos), a interatividade

traduz, mais particularmente, uma qualidade técnica das chamadas maquinas “inteligentes’;
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qualidade técnica que investe essas maquinas de um conjunto de propriedades especificas de

natureza dindmica, pois elas se ateram com a propria evolugao técnica.

Pierre Lévy (1997) aborda a interatividade como um problema, justificando isso
porque o termo muitas vezes é usado sem saber de que se trata. 1sso SO comprovaria o que ja
sabemos ha muito tempo: ou que as pessoas dissociam, muitas vezes, a palavra (signo) da
coisa ou que usam a mesma palavra para significar aspectos diferentes que ndo sdo
devidamente explicitados. O problema ndo esta no uso do mesmo termo, mas em nao
explicitar o que se entende por ele. Para 0 autor a interatividade pressupde uma participacéo
ativa dos envolvidos numa transagcdo de informagdo, ou sgja, 0 canal de comunicagcdo deve
funcionar nos dois sentidos. Ele usa o exemplo dos MDV3D como sendo mais interativos, até
gue uma conversa telefénica, pois tanto a imagem da pessoa como a Situagcdo estdo presentes

no momento da interaco.

Primo (2000) discute o termo interacdo em TDs na tentativa oferecer uma proposta de
estudo que possa contribuir para o entendimento do gque sgja e dos sistemas e processos onde
ela se estabelece. Aborda-a em dois aspectos. interacdo mutua e interacdo reativa. “Quanto

aos sistemas que compdem, pode-se dizer que a interacdo mutua se caracteriza como um

sistema aberto, enquanto a interac8o reativa se caracteriza como um sistema fechado”.

De acordo com Primo (2000) a interacdo muatua forma um todo global. N&o é
composta por partes independentes; seus elementos sdo interdependentes. Quando um é
afetado o sistema total se modifica. O contexto oferece importante influéncia ao sistema, por
existirem constantes trocas entre eles. Por conseguinte, 0s sistemas interativos mutuos estéo
voltados para a evolucdo e desenvolvimento. JA os sistemas reativos fechados tém

caracteristicas opostas. Por apresentar relacdes lineares e unilaterais, 0 reagente tem pouca ou
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nenhuma condicdo de alterar o agente. Além disso, tal sistema ndo percebe 0 contexto e,

portanto, ndo reage a ele. Por ndo efetuar trocas com o ambiente, o sistema ndo evolui.

Quanto ao processo, Primo (2000) coloca que a interacdo mutua se da da negociacao.
Ja os sistemas interativos reativos se resumem ao par estimulo-resposta. Na interacdo mutua,
onde se enggjam dois ou mais agentes, o relacionamento evolui a partir de processos de

negociacao.

Quanto a operacdo a interacdo mutua se da de acles interdependentes. Isto &, cada
agente, ativo e criativo, influencia o comportamento do outro, e também tem seu
comportamento influenciado. 1sso também ocorre entre os interagentes e seu ambiente. Logo,
a cada evento comunicativo, a relagdo se transforma. Ja os sistemas reativos se fecham na
acdo e reacdo. Um polo age e o outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia, ela passa a
ser repetida em cada interagdo. Grande parte dos titulos multimidia e péginas da Web se
baseiam na apresentacdo opgdes para a selecdo. O usuério pode apenas intervir na seqiiéncia
dessas opcoes definidas a priori pelo programador. Considerando o estudo de Primo (2000)
podemos definir os MDV3Ds como sistemas interativos mituos, pois ndo sd 0 usuario

interage com o sistema modificando-o como o usuario € modificado por esta interacéo.
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3. DELINEAMENTO DA PESQUISA

Ao pensar no delineamento metodoldgico da pesquisa nos remetemos ao lugar onde
tudo comecgou. Toda investigagdo parte sempre de um problema, e de acordo com Minayo
(2003, p.18) “articulado a um conhecimento anterior, mas que também pode demandar a
criagdo de novos conhecimentos’. Segundo Amorim (1997), s6 ha pesquisa se, desde o inicio,
sdo formuladas questdes que pressupdem uma problemética, distinguindo pergunta e questéo
e compreendendo que esta sO existe no interior de um campo tedrico que orienta o rumo da
pesquisa. Assim, as questfes desta investigagdo sdo formuladas a partir do campo tedrico da
Biologia do Conhecer de Maturana e Varela, da Teoria do Emocionar de Maturana, dos

estudos de Levy, Freire, Boaventura, Castells, Schiemmer, dentre outros.

A vida do investigador esta diretamente imbricada neste contexto, pesguisando algo
que lhe causa inquietude, e neste sentido busca responder seus gquestionamentos, a partir de
conceitos formulados e conhecimentos construidos a partir da teoria. A teoria, neste caso, €
um apoio para compreender o fendbmeno ou processo lancando uma luz sobre a questéo da
pesquisa (Minayo, 2003). Neste sentido ainda, a pesquisa sempre € uma inser¢éo no campo
que é o mundo da vida e do trabalho do pesquisador e as questBes de investigacdo, estdo

diretamente relacionadas a compreender a realidade, nela encontrando suas razdes e objetivos.
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3.1 Natureza

A presente pesquisa é de natureza exploratoria qualitativa € neste sentido, procura
responder a questdes de um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, trabalhando
com um universo de significados, motivos, aspiracfes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espago mais profundo das relagoes, dos processos e dos fendmenos que néo

podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis (Minayo, 2003).

Na pesqguisa qualitativa o pesquisador, além de ser um sujeito participante, é também
um sujeito intelectualmente ativo no curso da investigagdo. Assm, para entrar em campo e
poder iniciar o trabalho da coleta dados, foi necessario um aprofundamento tedrico do objeto

de estudo em questéo.

Por se tratar da investigacdo de um problema contemporaneo, que necessita um olhar
mais proximo, enfocando alguns aspectos de uma realidade especifica, a pesquisa se situa no
ambito do estudo de caso.

O estudo de caso, segundo Molina (2004), Yin (1994), é uma forma de pesquisa, que
tenta responder perguntas que se formatam em “comos’ e/ou “por qués’ e gque se interessam
por acontecimentos contemporaneos dos quais se tem poucas informagdes sistematizadas,
especialmente quando os limites entre o fendbmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos. Este estudo esta caracterizado segundo Yin (1994) como estudo de caso multiplo
por tomar diversas unidades de analise.

De acordo com Coutinho (2002), baseado em Stake (1995), essa pesquisa pode ser
enguadrada na tipologia de estudo de caso instrumental, por ser examinado com aintencéo de
fornecer reflexdo sobre a interagdo em MDV3D, tentar se aproximar da teoria para

proporcionar conhecimento sobre o que ndo é o caso exclusivamente em si. Este estudo
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pretende servir como instrumento para compreender outros fendmenos relacionados tais
como, 0 uso dos MDV3Ds como espaco de aprendizagem e préticas pedagogicas

invovadoras.

Esta perspectiva metodol 6gica se faz coerente pois através do estudo de caso pode-se
teorizar sobre a prética, e no caso dos MDV 3Ds, apontar uma abordagem tedrica coerente,

capaz de dar suporte as praticas pedagogicas que venham a ser adotadas a partir do seu uso na

educaczo.

3.2 Congtituicdo da Amostra

De acordo com Coutinho (2002) a selecdo da amostra num estudo de caso adquire um
sentido muito particular, afirmando até mesmo que esta é a esséncia metodoldgica da
pesquisa. Ao escolher 0 caso o investigador estabelece o referencia 16gico que orientara todo

0 processo de coleta de dados.

A amostra deste estudo foi constituida por Adolescentes, participantes do Programa
Esporte Integral, (PEI). O PEI atende a criancas e adolescentes em situacéo de vulnerabilidade
social, das escolas publicas de S0 Leopoldo — RS, dando-lhes suporte na educagéo, no
esporte e na inclusdo digital. A opcdo pelo PElI se deu em funcdo de necessidades
relacionadas a infra-estrutura (configurac&o técnica dos equipamentos e da rede) exigida para

utilizar o Second Life, 0 que serd melhor detalhado no item 3.3 Espaco da Coleta de Dados

(p. 93).

A amostra deste estudo foi assim constituida: 24 adolescentes do PEl, sendo 16

meninos e 8 meninas, com idade entre 13 e 15 anos, estudantes de 5% a 82 série, conforme 0s
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graficosle 2.

Idade/Série Meninos

O 13 anos

B 14 anos

0 15 anos

T
1 | 0 16 anos
0 -
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Gréfico 1 — |dade/Série Meninos
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Gréfico 2 — |dade/Série Meninas

O PEI, Programa Esporte Integral®® & um projeto social, de acZo interdisciplinar, da
Diretoria de Acdo Social e Filantropia da Unisinos, criado an 1988. Com 420 pessoas
envolvidas, entre criancas e adolescentes de escolas publicas de Sdo Leopoldo, académicos e

professores, tem como filosofia atuar no ideal da construcdo de um mundo mais justo e mais

€0 http://www.unisinos.br/projetos_sociais/pei/
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humano.

A0 assumir um compromisso com a promogao da vida, o PEl posiciona sua atuagéo
das vivéncias de préticas esportivas e do esporte educacional. Para isso, desenvolve suas
atividades integrando a educacéo fisica, a salide e 0 ambiente, a arte e 0 apoio a escola, sendo
seu principal objetivo oportunizar a vivéncia do esporte educacional, de forma critica e
reflexiva. Procura contribuir para a construcdo do projeto de vida e para 0 exercicio de
cidadania de criangas, adolescentes e académicos e para a producdo e disseminacdo de

conhecimento.

Além dos projetos esportivos e de apoio a escola as criangas e adolescentes do PEI
fazem parte do projeto de Inclusdo Digital da UNISINOS que procura inclui-los digitalmente
dando-lhes, além do acesso aos recursos das TDs, a oportunidade de poder usar estes recursos
para melhorar sua condicdo de vida. A inclusdo digital pressupde dar suporte aos usuarios
para que estes usem as TDs como meio de alavancar suas condicdes de convivéncia em

sociedade, dando- |hes acesso as informagdes e recursos necessarios para melhorar sua vida.

Como principais resultados desse trabalho destacamse: mais de 6.000 criangas e
adolescentes da regido do Vale do Rio dos Sinos atendidas; formacdo académica diferenciada
paramais de 500 alunos da UNISINOS, da atividade profissiona voltada para o exercicio das
necessidades sociais; promogdo da autonomia sociocultural dos educandos, estimulando assim
a formagdo de protagonistas sociais como lideres comunitérios; influéncia entre as familias,
de incentivo a novas leituras do cotidiano, vislumbrando novos horizontes de inser¢éo socidl,;
formac&o continuada de educadores nas escolas de assessoria a criacdo de projetos a exemplo
do PEI; construgdo de projetos de vida e de sociedade, das expectativas de vida por parte dos

educandos e seus familiares ao articular escola e familia.
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3.3 Espaco da Coleta de Dados

O espaco da coleta de dados se constituiu: dos espacos fisicos de interacéo (0 espago
do PEI e o Laboratério de Informética do Centro de Ciéncias Humanas — UNISINOS) e do

MDV3DSL.

Os primeiros contatos com os adolescentes aconteceram no proprio espago do PEI.
Nesse momento eles foram informados sobre o projeto de pesguisa e sobre dnamica dos
trabalhos com 0 Second Life. Mostraram se entusiasmados com a possibilidade de conhecer
um espaco novo dentro da UNISINOS, os laboratérios do Centro de Ciéncias Humanas, e
com as “aulas de informatica com o Second Life” que era ainda algo absolutamente
desconhecido para eles. Os adolescentes manifestaram ter conhecimentos em informética e
saber realizar operagdes basicas, amaioria disse ter e-mail e Orkut, pois além das oficinas de
informética e de algumas atividades que sdo realizadas usando o computador no espaco do
PEI eles tem acesso as TDs em outros espagos como Lan House, escola, casa de amigos ou
parenes. Esse € um aspecto importante, pois demonstra que, apesar de fazerem parte de uma

classe socia menos privilegiada, possuem acesso a tecnologia em espagos diferenciados.

O outro espaco fisico da coleta de dados foi o Laboratério de Informética do Centro
de Ciéncias Humanas. Os laboratérios deste Centro estdo equipados com computadores que
possuem as configuragdes exigidas para o funcionamento do software Second Life, e todos os
equipamentos necessarios para desenvolvimento do trabalho, como projetor multimidia,

caixas de som e microfones para o uso do canal de comunicacdo via voz, dentre outros.
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Para funcionar adequadamente é necesséria a seguinte configuracao minima®*:
- Conexdo com Internet: cabo ou DSL;
- Sistema operacional: Windows XP ou Windows 2000
- Processador: 800 MHz Pentium 11, Athlon, ou superior;
- Memoéria 256 MB ou superior;
- Placa de video: nVidia GeForce 2, GeForce 4mx, ATl Radeon 8500, 9250 ou
superior.

A questdo do acesso ao programa, devido as especificagbes técnicas de hardware
exigidas, € um dos limitadores para que 0 mesmo possa ser mais amplamente usado na
Educacdo. As maiorias dos laboratérios das escolas de educagdo bésica, publicas, tém
restricdes na questdo hardware e também, a grande maioria utiliza Sotware Livre (Linux),

para o qua ainda ndo h4 uma versdo do MDV3DSL que funcione satisfatoriamente.

Neste espaco foi confirmado uma hipétese inicid em relacdo a atitude dos
adolescentes perante a as TDs. Percebeuse total desenvoltura, sendo que, apenas uma ou
outra dificuldade apareceu na questdo do acesso a rede da Unisinos, para houve auxilio dos
monitores dos laboratérios de Informética. Logo que logados (figura 1), na rede ja abriam a
Internet e buscavam algum programa de seu interesse. Foi necess&ria uma intervencdo para

gue aguardassem instrucdes para continuidade do trabalho com o Second Life.

Figura 1— Pagina de Login no Second Life

®1 http://www.mainl andbrasil.com.br/about/Downl oad.aspx - configuragdes minimas e recomendadas disponiveis
nesta pagina.
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O terceiro espaco da coleta de dados foi o proprio Second Life. Para seu uso é
necessario fazer em primeiro lugar um cadastro e em seguida download do software. Existem
dois tipos de contas. Usuarios Premium e usuarios basicos. A principal diferenca entre elas é
que a primeira, que € paga, permite que o usuério seja dono de terras ou locatério, podendo
construir em qualquer lugar que esteja dentro de suas propriedades; a conta basica que é
gratuita, por suavez, permite construir apenas em Sandboxe®. Outra diferenca é que o usurio
Premium recebe uma mesada semanal de L$300,00 (Linden Dolares, dinheiro do Second

Life), além de comecar com L$1000 (mil linden délares) e o usuério basico néo recebe.

O universo principal do SL esta divido em regides ou Ilhas de 256m x 256m e ao
conjunto de ilhas (Figura 2) dase o nome de Grade (Grid, em inglés). Existem trés grades. a
principal, acessada por maiores de 18 anos, a brasileira, que também ¢é acessada por maiores
de 18 anos e que tem ligagcdo com a principal e a grade adolescente (Teen Grid) gque restringe
severamente os atos e lingugar de seus participantes. No mundo Teen somente jovens
menores de 18 anos podem se cadastrar e interagir. Esta foi uma dificuldade encontrada, pois
para poder usar 0 mundo Teen € necessario adquirir e construir uma ilha, o que este estudo
ndo previa, em funcdo de custos e tempo de construcdo envolvidos. A opgdo, foi entéo
redlizar 0 estudo no mundo adulto. Para isso foi necess&rio criar os avatares de todos os
adolescentes. Eles ja receberam prontos os dados para se logar no ambiente. Este, com
certeza, seria um aspecto interessante de se analisar, pois 0 nome escolhido para o avatar tem

um significado especia para a pessoa, pois representa uma maneira de se identificar com o

62 Areas puiblicas ou privadas definidas como zonas temporérias de construcao.
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personagem virtual. Porém, devido a dificuldade da restricdo da idade foi necessario escolher
um nome aleatdrio para cada um dos adolescentes. Ao receberem o nome alguns gostaram,

outros nem tanto.

Figura2—Ilhasno MDV3DSL

Uma vez dentro do MDV3DSL a orientag@o é relativamente facil, ele € praticamente
auto-explicativo, com placas orientando os procedimentos de cada agdo que o avatar pode
realizar. A primeira licdo e aprendizado € o deslocamento. Todo deslocamento dentro da
mesma ilha pode ser feito andando ou voando, porém se o deslocamento for para uma outra
ilha, existe a opcéo do teleporte, que é o transporte instanténeo de um ponto a outro do mundo
virtual. Foi possivel perceber que os adolescentes ndo tiveram menor dificuldade para o
deslocamento inicia, inclusive aguns logo se aventuraram a voar. Essa constatacdo tem
relacdo com o fato de que maioria dos adolescentes joga ou ja jogou dgum jogo, sga na

internet ou em video-games, onde existe um personagem a ser controlado.

Quando o usué&rio ingressa no Second Life pela primeira vez ele chega com uma
aparéncia bésica, ou sga, todos os homens “nascem” no mundo virtual com a mesma
aparéncia, tendo apenas distingo entre masculino e feminino. A op¢éo de mudar a aparéncia

€ a que mais chamou atencéo dos adolescentes logo que ingressaram no MDV3DSL. Poder
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modificar seu corpo e ter a aparéncia desgjada foi muito atrativo para esta etapa do
desenvolvimento onde o corpo ocupa um lugar muito importante devido as transformacoes
gue vem sofrendo. As imagens a seguir ilustram a entrada de um sujeito de sexo masculino

no MDV3DSL e a customizag&o do avatar.

Figura 3— Entradano MDV3DSL — Customizagdo do Avatar

A comunicagdo no MDV3DSL pode acontecer de trés formas. chat escrito,
comunicagdo por voz ou ainda de gestos que expressam sentimentos e emogdes, Como Sorrir,

chorar, abracar, entre outras.

3.4 Instrumentos e Coleta de dados

O estudo de caso também se caracteriza por contar com diversas fontes de coleta de

dados.

Coerente com essa escolha, os procedimentos e os instrumentos adotados para a
coleta de dados foram: a observagdo direta no contexto natural nos momentos de interagcéo
nos espacos fisicos e no MDV3DSL descritos anteriormente (protocolo de observacéo —

anexo 1), um questionario aberto respondido por todos os participantes do estudo, os extratos
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eletronicos dos chats gravados ao final de cada sess@o, e uma entrevista (conversa informal)
com dois adolescentes. Além disso, as imagens dos adolescentes interagindo no MDV3DSL,

registradas por meio dos recursos do MDV 3DSL, ajudam a complementar as analises.

O quadro abaixo permite uma melhor visualizacdo dos instrumentos adotados para a

coleta de dados

Instrumento Caracterizacdo

Observacdo direta | A observacéo direta aconteceu Nnos espacos presenciais fisicos e no
MDV3DSL.

Questionario O questionario foi aplicado no dltimo encontro com todos os
participantes do estudo.

Didogosno chat Os didogos nos chats eram gravados no final de cada sessdo a partir
do histérico das conversas de cada avatar no MDV 3DSL.

Entrevista A entrevistafoi realizada com dois participantes do estudo

Quadro 1 — Instrumentos utilizados para a col eta de dados

A observagdo direta no contexto natural nos momentos de interagdo NOS espagos
fiscos e no MDV3DSL, trouxe elementos importantes para compreender as representacoes
dos adolescentes dentro do MDV3DSL e possibilitou identificar aspectos de sua vida que

estavam representados nas interacoes

A comunicagdo dentro do MDV3DSL ocorreu por meio da ferramenta chat, do
canal de voze dos note cards. As interacOes por voz ndo foram salvas, 0 que representou um
dos limitadores para a pesquisa, pois podiam conter informacdes importantes. Os dialogos que
foram realizados por meio ferramenta chat, foram todos salvos e impressos. 1sso gerou uma
grande quantidade de paginas, pois as interagdes do sistema também sdo registradas, como:
avisos de online ou ofline de alguém do gupo enviando note cards com oferta de amizade, os

teleportes realizados, lugares visitados, dentre outros. Foi necessario “limpar” os didlogos



98

deixando apenas as “falas’ dos sujeitos. O préximo passo foi agrupar os didlogos por tipos de

interacOes 0 que resultou numa espécie de pré-categorias.

O questionario, tendo como base as questbes da pesquisafoi pensado como forma de
complementar os dados que apareceram nos didogos, e, em funcéo de ndo termos a gravacéo
da interacdo por voz, o questionario foi importante no sentido de identificar as representactes
dos adolescentes em relacdo ao MDV3DSL. As respostas, assim como os didogos foram
agrupadas nas seguintes pré-categorias. aproximagdo com o MDV3DSL, elementos
percebidos na interacgo MDV3DSL, representacdo do emocionar no MDV3DSL e

MDYV 3DSL enquanto espaco de aprendizagem.

A entrevista realizada com dois adolescentes foi mais um conversa informal do que
propriamente uma entrevista. No entanto, foi importante para elucidar alguns episodios
ocorridos nas interagbes, e, por isso, ela faz parte dos dados coletados e consta como
instrumento utilizado. A escolha dos adol escentes para a entrevista se deu de forma aleatoria,
em funcdo de os demais ndo estarem presentes naquele dia, pois participavam de outra

atividade do PEI.

Procura-se atentar para a especificidade dos sujeitos e considerando que para
abordar adolescentes € importante pensé-10s na perspectiva da alteridade, compreendendo-os
como “outro” pertencente a um lugar socia diferente do adulto pesquisador. A relagéo entre
sujeitos, sugere que adolescentes precisam ser considerados parceiros dos pesguisadores. Em
consequiéncia disso, ndo mais se pesquisa sobre criangas e adolescentes mas se pesquisa com

eles suas préticas socioculturais (Souza, Castro, 1997/1998).

3.5 Desenvolvimento da Pesquisa

A pesquisa é desenvolvida em 7 momentos:
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- definicdo do problema;
- identificacéo dos sujeitos;
- estudo dateorig;

- desenvolvimento da empiria, realizacdo da entrevista, aplicacdo dos questionarios e
realizacdo das observagdes sistematizadas num protocol o de observagao;

- definicdo das categorias
- andlise dos dados
- interpretacdo dos dados apontando os resultados para posterior discussao.

A pesquisa tem origem num problema, e, como ja citado na apresentacdo deste
trabalho, a opcéo em realizar a pesquisa sobre o0 uso dos MDV3D como uma possibilidade
para a educagdo, se deu em fungdo da constatagdo em minha vivéncia profissional, de que ndo
basta introduzir e adotar Tecnologias Digitais nas préaticas pedagdgicas, nas sim de que é
necessario compreendé-las, para poder utilizdlas de forma criativa afim de que possam
promover inovagdes nNos processos de ensinar que resultem em aprendizagens, bem como,
compreender o fascinio dos adolescente por esses NOVOS ME0S € conD esses podem ser

utilizados para potencializar o contexto educativo.

A segunda etapa da pesquisa consistiu ra definicdo dos sujeitos participantes da
pesquisa. Em principio seria realizada com aunos da rede publica municipal de Ensino do
municipio de Dois Irméos. Mas, em funcdo das configuragdes técnicas exigidas pelo software,
descritos anteriormente, ndo foi possivel, optando-se entdo pelo PEI. Nesse intervalo de
tempo, diversas foram as tentativas de adaptacdo nos laboratérios para que o software

funcionasse adequadamente, mas, em nenhuma del as se obteve éxito.

A terceira etapa da pesguisa foi encontrar uma teorialtedrico que fornecesse os
conceitos e elementos implicados no estudo. Optouse pela Biologia do Conhecer de

Maturana e Varela (1997) e a Teoria do Emocionar de Maturana (1998, 2002 e 2004), onde



100

encontrou-se suporte tedrico coerente e consistente para auxiliar a entender o problema e as

questdes da pesquisa.

Uma vez definidos os sujeitos participantes da pesquisa e entendida a teoria, a

empiria desenvolveuse da seguinte forma:

Interacao no SL

Este topico apresenta os principais eventos dos encontros realizados para que o leitor

entenda como se desenvolveu o trabalho com os adol escentes.

Os primeiros contatos com os adolescentes aconteceram no préprio espaco do PEI.
Nesse momento foram informados sobre o projeto de pesguisa e sobre dinamica dos trabalhos
com o Second Life. Mostraram se entusiasmados com a possibilidade de conhecer um espaco
novo dentro da Unisinos, os laboratorios de informética do Centro de Ciéncias Humanas, e
com as “aulas de informética com o Second Life’” que era ainda algo absolutamente
desconhecido para eles. Quando questionados se conheciam o SL e sobre seus conhecimentos
em informética a maioria afirmou ter conhecimentos béasicos, inclusive que tinham Orkut, e

mail e MSN. Foram receptivos, e ouviram com atencao as explanagoes.

No segundo encontro os adolescentes foram levados até os Laboratérios de
Informatica do Centro de Ciécias Humanas da Unisinos. No caminho foi possivel conhecé-
los um pouco melhor, saber um pouco mais de suas vidas, de suas escolas e local onde vivem

e desta forma estreitar um pouco os lagos.

No laboratério os funcionarios nos auxiliaram a entrar na rede da UNISINOS, em
seguida foi realizada uma rpida explanagdo sobre o Second Life, explicando que se tratava

de um software que se assemelhava a um jogo. Porém, ndo era um jogo, pois, ndo tinha fases
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para ultrapassar, ndo tinha regras de jogo e nem “game over”, mas tinha regras de
convivéncia como no mundo fisico, tinham regras para se relacionar com os demais
habitantes do mundo que deveriam ser observadas. Foi informado que se tratava de um
mundo virtual onde milhares de pessoas viviam, conviviam e aprendiam coisas novas
diariamente, que existe uma moeda propria no mundo e que Muitas empresas estavam
utilizando o SL para fazer propagandas e vender seus produtos, € portanto as pessoas
poderiam, inclusive, arrumar emprego e ganhar dinheiro. Que poderiam conhecer diversos
lugares, vigar pelo mundo e pelos paises. Mas eles ja ndo ouviam mais, pois estavam

ansi0sos para se aventurarem por esse novo mundo que estava sendo apresentado a eles.

Os dados para acessar o0 SL como, home, sobrenome e senhas ja estavam prontos,
pois 0 SL ndo permite o cadastro de menores de 18 anos, a ndo ser o Mundo teen, ao qual se

tem acesso somente da aquisi¢céo de umailha, conforme explicado anteriormente.

Logo que receberam os dados ja foram entrando sem esperar pelas orientacOes,
apresentando dominio das ferramentas iniciais e facilidade de preencher os campos nome,

sobrenome senha, apesar do software estar em inglés.

Falavam muito entre s, ansiosos pela novidade, tinham a necessidade de contar ao
colega o que tinham descoberto. Ao entrar no MDV3DSL, a maioria dos adolescentes se
dedocava com facilidade, apenas algumas perguntas surgiram no sentido de como fazer para
andar, para sair do lugar. Em alguns casos 0 avatar ndo tinha seu sexo definido, sendo entdo
necessario editar a aparéncia para se definir. Essa foi a primeira dificuldade que apareceu,
mas logo superada. Experimentavam acdes do avatar, andar, dancar, correr, pular voar,
exploravam comandos e opgdes de navegacdo no mundo sem esperar as explicacOes,

demonstrando autonomia.
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Depois das exploracdes iniciais, descobriram que podiam modificar sua forma fisica,
editando a aparéncia do corpo, cabelos, estilos. Mesmo a interface do software estando em
inglés, conseguiram realizar a maioria das operacbes sozinhos. Nesta operacdo de editar
aparéncia ficaram um tempo significativo até chegar a aparéncia desgjada para seu avatar. Na
medida em gque iam se familiarizando com o software e as opgdes de navegacao, as conversas
entre eles iam diminuindo e iniciavam didlogos com colegas e com outros habitantes no

MDV3DSL.

Um dos sujeitos do sexo masculino, “faava” (digitava) palavroes sentindo-se
protegido pela tela do computador. Foram necessérias algumas instrucbes sobre como se

comportar no MDV3DSL — sobre regras de convivéncia, respeito e individualidade.

No terceiro encortro os alunos chegaram na sala, receberam os dados para fazer
login e ndo foi necessario nenhum auxilio. A primeira agdo do dia foi passar a interface do
software para Lingua Portuguesa. Com isso todos chegaram na ilha da Kaisen Games —
Second Life Brasil - que possui atendentes que auxiliam os iniciantes a conhecer e explorar o

mundo e arealizar as agOes desejadas.

Nesse ambiente h4 um avatar que recepciona 0s e-habitantes, auxiliando-os a se
deslocar, aeditar aparéncia e solucionando as duvidas dos recém chegados. Além disso, alerta
a0s sobre a leitura dos notecards®® recebidos, mas os adolescentes deram pouca atencdo &
instrucdes recebidas do ambiente. Eram tantas as novidades que ndo houve tempo para parar e

ler 0 que estava escrito nas placas. O interesse estava em ver onde estavam 0s colegas

63 pequenas notas explicativas que orientam os residentes na navegacao pelo MDV3DSL.
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andavam, o que os outros faziam, se perdiam, tentavam voltar ao comego, falavam alto entre

S pedindo que 0 amigo conversasse com ele.

Logo que iniciaram os didlogos com outros e-habitantes (avatares) um dos
adolescentes passou dados pessoais. Nesse momento foram alertados sobre a seguranca na
Internet, que ndo era seguro fornecer dados pessoais e nem endereco, porque mesmo sendo
um mundo digital virtual, que ndo estdo seguros e imunes das pessoas que querem o mal dos

outros, assim como no mundo fisico, nesse espaco também ha pessoas mal intencionadas.

O MDV3DSL tem um recurso onde € possivel convidar outros e- habitantes a serem
nossos amigos. Os adolescentes receberam uma folha com 0 nome e sobrenome dos avatares
dos colegas no mundo, e com isso conseguiram oferecer amizade aos colegas enviando-lhes
um notecard. Os comentarios foram os mais diversos. “se pudéssemos fazer 1SS0 N0 NOSSO
mundo, seria mais fécil, mandar um convite de amizade”, “queria que tivesse um convite para
namoro, assim nao precisava chegar e dizer pra menina que queria ficar com ela’, “assm
fica facil fazer amizade”, “ohhh, fulano aceita minha amizade’ (conversavam alto entre
si)”legal, olha quanto amigos eu j& tenho” , “ A Sora € amiga de todo mundo, ela mandou um

convite pratodos’.

Por meio deste recurso pode-se oferecer teleporte e levar os avatares que estéo no
grupo de amizade para 0 mesmo lugar onde estamos. Desta forma fomos até a Ilha
UNISINOS, num primeiro momento estavam livres para conhecer e explorar a ilha como
quisessem. Imediatamente sentiram-se em casa, hum lugar conhecido, 0 que se percebe nos

comentarios feitos: “olha, € igual mesmo”, “aqui NGs passamos agora mesmo” (apontando o

caminho que leva até o prédio Administrativo do Centro 1), “podemos voltar para o PEI com
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teleporte? A professora vai até la e convida a gente pra ir pra la... ai ndo precisa caminhar”

“isso éa biblioteca”, “da pra entrar nos lugares?”, “da pra sentar nos bancos!!!”

Chamavam-se entre st em voz alta. Foram orientados que o fizessem por chat, ou
entdo no canal de voz dentro do SL, pois se ndo estivessem na mesma sala ndo poderiam

dispor do recurso de chamar o colega.

Depois de um tempo, todos foram convidados, por meio do teleporte, para o
auditorio. Estavam impressionados com a semelhanca entre o espaco fisico presencia e o
espaco digital virtual. Esse ambiente é conhecido pelos alunos pelas apresentacfes que fazem
com o grupo Baturidanca® e os seguinte comentérios apareceram: “da pra fazer tudo aqui
como se estivesse la com o corpo?’, “tem até dois andares’, “da pra sentar nas cadeiras’,

“vamos |la em cima”,

a Bruna t4 andando em cima das cadeiras”, “o Djay ndo quer sentar,

acho que ele ndo sabe como faz’ .

Figura 4 - Adolescentes no auditorio da Unisinos

Um aluno propds se posicionarem como fazem nas apresentagdes do Baturidanca.

64 Grupo de Percusso e danca, organizado pelo PEI, do qual os adolescentes participam.
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Depois de algum tempo conseguiram se posicionar. Foi meio complicado, mas
conseguiram. Estavam experimentando sensacBes da presenca fisica no MDV3DSL. A
dificuldade da posicdo do avatar, 0 colega que ndo queria ficar naguele lugar, enfim, era as
mesma dificuldades da organizacdo presencia fisica, claro, acrescido da dificuldade da
movimentacdo do avatar que ainda ndo estava totalmente dominada. N&o foi possivel obter

imagem desta agdo do grupo.

O tempo de uso do laboratorio ja estava no fim, mas eles estavam muito empolgados
com 0 que estavam experienciando e ndo queriam sair. Em todos os encontros a dificuldade

era a mesma. Queriam ficar mais tempo interagindo com e por meio do MDV3DSL.

Nos encontros seguintes j4 ndo esperavam instrugdes para se logar no mundo,
chegavam na sala, faziam login e comecavam a explorar. Aprenderam a buscar objetos
gratuitos para incrementar seu avatar € mesmo outros objetos como carro, bicicleta, acbes
para o avatar, dentre outros Por meio do Teleporte, foram levados a um lugar onde existem

diversos objetos gratuitos como roupas, ténis, sapatos e mais.

Uma dificuldade foi usar o inventédrio, onde ficam armazenados todos os objetos
adquiridos ou construidos, isso ndo € muito intuitivo no programa, foi necessario uma

explicagdo mais detal hada.

Mas, estavam entusiasmados com a possibilidade de ter ténis de grife, roupa bacana,
objetos diversos como uma bicicleta. Um menino encontrou um lugar onde poderia pegar uma
bicicleta gratuitamente, porém ele queria também andar com a bhicicleta, o0 que néo era
possivel. Esse € um problema do MDV 3DSL com relacdo aos objetos gratuitos, quem fez o

programa para a bicicletando o fez para que ela pudesse ser dirigida, ou se pudesse andar
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nela. Até ele entender que ndo poderia andar na bicicleta foi necess&rio que €ee
compreendesse a nogdo de “programacdo de objetos” que um objeto € programado para
executar determinadas acfes e outras ndo sd0 possivels, pois, ndo foram previstas naguele
programa. Esta situacdo o levou ao seguinte comentério: “mas se eu fizesse esse programa da
bicicleta eu ia fazer completo, porque uma bicicleta ndo serve para nada se ndo da pra andar

nea’.

A possibilidade de obterem roupas e ténis de marca foi para eles algo muito
importante, pois como sdo adolescentes com pouco poder aquisitivo, possuem dificuldades
econdmicas, jamais podem ter algumas coisas e 0 SL representou para eles a oportunidade de
adquirir esses objetos do desgjo. A idéa de consumismo, mesmo entre as classes que ndo tem
condicdes de estarem consumindo, € muito forte, € algo que realmente chama a atencéo.
Entdo o SL foi de certa forma uma maneira para que esses adolescentes pudessem realizar

esses desgjos.

No quinto encontro vieram somente dois alunos. Os demais tinham atividades
relacionadas ao PEI. Aproveitamos para aprender a construir objetos no SL. Nos dirigimos até
a Sandbox da UNISINOS onde foram apresentados as ferramentas construcdo de objetos.
Depois de uma rdpida explicagdo sobre criacdo de objetos cada um deveria construir um
objeto. Estavam livres para escolher o objeto de sua preferéncia. Alguns comentarios se
destacam desse encontro: “da pra construir com isso tudo o que tem por aqui?’ “como eles
fazem para fazer as arvores’ Foram necess&rias algumas explicacOes sobre script —
programas que quando executados apresentam o0 que foi escrito no programa, mas que esse €
um passo mais avangado, exige nogdes de programacdo. Depois de algum tempo conseguiram
fazer algo que se aproximasse de uma mesa e uma cadeira. As imagens a seguir apresentam

dois adol escentes na construcdo de objetos.
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Figura 5— construgédo no MDV 3DSL

A Ultima parte desse encontro foi usada para realizar uma conversa informal com os

alunos sobre ainteracdo no SL (anexo I11).

No encontro seguinte os adolescentes puderam explorar livremente 0s espacos que
desgjavam conhecer. Apresentados as ferramentas de busca e pesquisa puderam encontrar e
visitar diversos lugares de seu interesse. Na Ultima parte deste encontro os aunos
responderam a algumas questdes relacionadas a sua vivéncia no MDV3DSL. O ultimo
encontro foi readlizado na modaidade a distancia. Os sujeitos participantes da pesquisa
estavam na UNISINOS e a pesguisadora em Siegen na Alemanha. Nesse encontro foi
possivel utilizar a comunicagdo via canal de voz Era possivel ouvir comentérios dos aunos:
“parece gue a Sora t4 muito perto de nds”, “mas ela ta... ndo ta vendo ela ali”. Todos
gueriam falar a0 mesmo tempo gerando um burburinho, exatamente como num ambiente
presencial fisico. Depois de conseguir a atencdo foi possivel fazer um relato breve aos
adolescentes sobre a Alemanha, eles tinham muitas perguntas e duvidas. Foi sugerido que

usassem o Google Maps para localizar a Alemanha e acidade de Siegen no mapa.

Num primeiro momento o encortro foi no auditério da UNISINOS, para uma

conversa inicial. Fizeram algumas perguntas, sobre tempo, horas, lingua, dentre outras. Em
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seguida foram convidados a conhecerem alguns lugares diferentes. Primeiro foram
identificados, com eles, seus interesses em termos de lugares que gostariam de conhecer.
Alguns queriam conhecer lugares do Brasil, outros queriam conhecer lugares como a China,
ou lugares dos quais eles tem alguma referéncia como a Itdlia, por causa dos jogadores
brasileiros que estdo |14 Usando a pesquisa e 0 mapado MDV 3DSL conseguiram encontrar 0s
lugares desgjados. A partir desse momento ficaram livres para conhecer lugares que eles
quisessem. Alguns conseguiram encontrar 0 que procuravam, mas outros ndo. Quando

encontravam um lugar legal chamavam os amigos por teleporte.

Os adolescentes aprenderam a tirar fotos, e enviar os arquivos das imagens para seu
e-mail, ou ainda armazenar as fotos no computador. No inicio dos encontros era necessario
passar de computador em computador para gravar os didogos no histérico do chat, nos
ultimos encontros eles mesmo j& faziam isso. Vérias outras ferramentas foram apresentadas a
eles, como: controle da camera, mudar a iluminacéo de acordo com o horério do dia, usar o
mapa e mini-mapa, identificar quando haviam mais alguém online naguele espaco, dentre

outros.

Os encontros ndo tiveram cardter de aula no Second Life e Sim usar 0 espaco como
um espaco de interagcdo. As aprendizagens que ocorreram, tanto em ralagdo ao mundo como
em relacdo a diferentes tematicas sdo decorréncia da interacdo com o0s demais sujeitos

avatares e com o proprio Sotware.

Apos a coleta de dados deuse inicio a etapa da pesguisa que consistiu em compilar
0s dados, separar em categorias e redlizar a andise propriamente dita. Esta etapa consumiu
um tempo consideravel, pois foi necessdria uma dedicacdo sistemética aos dados para

compreender e conseguir identificar neles as respostas dos questionamentos propostos.
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A Ultima etapa da pesquisa corsistiu na interpretacdo dos dados apontado os

resultados para posterior discusséo.
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4. ANALISE DOSDADOSE RESULTADOS

“A andlise dos dados consiste em examinar, categorizar, classificar em tabelas,
recombinar evidéncias tendo em vista as proposi¢desiniciais do estudo” (Yin, 2001 p. 131)

Partindo das proposicdes apresentadas pelo referencial tedrico os dados foram
analisados de forma qualitativa buscando responder as questfes da pesquisa. “Os objetivos e 0
projeto de estudo baseiam se em proposi¢des, que por sua vez refletem o conjunto de questdes
da pesquisa, as revisdes feitas na literatura sobre 0 assunto e a novas interpretactes que
possam surgir” (YIN, 2001, p. 133). De acordo com Minayo (1992), os dados obtidos foram
organizados em categorias. Foi realizada uma “leitura transversal” recortando-os em
“unidades de registro” (categorias) criadas a partir do foco de investigacdo. Como define
Minayo (1992), os critérios de classificagdo em primeira instancia podem ser tanto categorias
empiricas — criadas durante o processo analitico e provenientes dos proprios dados — como
categorias tedricas, previamente construidas pelo pesguisador com base na revisdo de

literatura reaizada.

Retomando o problema central que consiste em investigar a representacdo do
emocionar no MDV3DSL e, como este se constitui enquanto ambiente provocador de
aprendizagens, para apartir dessa anadlise, buscar elementos de forma a propiciar o
desenvolvimento de pratica pedagdgicas inovadoras e guiada pelas questdes orientadoras

propostas a luz do referencial tedrico adotado, foram definidas as seguintes categorias:
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Representacbes do MDV3DSL — De acordo com Maturana representacdo € o ato da
descricéo do fendbmeno percebido, sendo uma reconstrucdo do mundo pelo sujeito, a partir de
sua interacdo. Esta categoria busca compreender como os adolescentes representam o
MDV3DSL ou quais os comportamentos sdo adotados no Second Life.

A interacdo no MDV3DSL - para Maturana e Varela (1997) e Maturna (2002), a
interacdo € a acdo do ser vivo em relagdo a outro ser vivo e ou a meio em que esta inserido,
gue ocorre no seu viver. A interacdo implica, necessariamente, numa modificagdo dos seres
vivos e ou do meio de maneira espontanea. A interacdo acontece ndo apenas no espaco digital
virtual, este € mais um espaco onde as pessoas se encontram, convivem, realizam trocas entre
S e com 0 meio, 0 que possibilita o desencadeamento de mudancas estruturais em ambos.
Essas mudancgas vao constituir a transformagao tanto do sujeito como do espaco em que ele se
encontra.

O emocionar presente nas interagbes interindividuais — O emocionar segundo
Maturna (2002, 2004) € o fluxo de um dominio de acfes a outro na dinamica do viver. Ao
exigtir na linguagem, movemo-nos de um dominio de agBes a outro no fluxo do linguajear,
num entrelagcamento consensual continuo de coordenacfes de acBes de comportamentos e de
emocdes (MATURANA, 2002). E esse enlace do linguajear com o emocionar que o autor
chama de Conversar, usando e etimologia latina da palavra, que significa “dar voltas juntos’.
Essa categoria pretende identificar o emocionar presentes nas conversagdes dos adolescentes
no MDV3DSL

MDV3DSL enquanto Espaco de Convivéncia Digital Virtual - Um ECODI
pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo que possibilita aos sujeitos (considerando
sua ontogenia) que “habitam” esse espago configuré-lo colaborativamente e cooperativamente

de forma particular, ou seja, por meio do seu viver e do conviver (SCHLEMMER 2008). Um
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espaco de convivéncia se efetivaa partir das interacOes entre os seres que o habitam e 0 meio,
possibilitando, a ambos se transformarem por meio das perturbacbes e compensagcoes
desencadeadas tanto por um como pelo outro. Com esta categoria pretende-se identificar o
MDV3DSL, e as interagdes que nele acontecem, enquanto desencadeadores de perturbactes e
compensagdes capazes de transformar tanto 0s sujeitos como 0 espago em que acontece a
convivéncia

MDV3DSL enquanto espaco de aprendizagem— a aprendizagem segundo Maturana
(2002) é a mudanca estrutural que acortece na interacdo recorrente entre sujeito e meio e
entre sujeitos, no entanto, as interacbes Ndo0 S0 as responsaveis pela aprendizagem, apenas
s80 responsaveis pelo desencadeamento das mudangas estruturais enquanto fendmenos
biol6gicos espontaneos. Com esta categoria pretende-se compreender se o MDV3DSL pode
ser considerado enquanto espaco de aprendizagem. Procura-se observar situagbes de
autonomia, de resolucao de problemas e construcao de novos conhecimentos.

A corporalidadedade e a construcdo da identidade virtual — Corporalidade, de
acordo com Maturana (2002), € a historia biolégica individual, num devir epigenético, ou
sgja, as vivéncias e experiéncias interativas de um organismo desde a concepcdo. Esta
corporalidade ganha novos significados ao ingressar no MDV3DSL pois ao criar e
customizar seu avatar o sujeito pode reproduzir quase gque fielmente sua aparéncia fisicae agir
no mundo virtual como age no mundo presencia fisico ou ent&o assumir uma aparéncia, uma
identidade virtual ficticia. Dependerdo de como o sujeito vive sua corporalidade serdo suas
acoes e vivéncias no mundo virtual. Esta categoria pretende identificar como os adolescentes
se identificam no mundo virtual.

As categorias ndo sd0 estanques e separadas do contexto, elas se entrelacam e se

aproximam podendo uma mesma Situagdo Se encaixar em uma ou mais categorias. Além
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disso, elas por si sO ndo se bastam, ndo déo conta da complexidade do contexto. A tabela a

seguir apresenta subcategorias que auxiliam no sentido de compreender a categoria mais

ampla
Categoria Sub-categoria
Representagbes do MDV3DSL a Mundo Virtual

b) jogo
C) espaco de aprendizagem

d) ambiente de relacionamento, de encontro
COmM O outro

e) diversdo/entretenimento
f) comparacéo com o mundo fisico

Interagcdo no MDV3DSL

a) acdo com o outro/acdo em relacao ao outro

b) reconhecer 0 outro como outro legitimo no
conviver

C) interacdo com 0 meio

O emocionar presente nas
interindividuais

interagoes

a) aceitacdo/rejeicdo

b) prazer/frustracéo

C) desgjos e expectativas
d) honestidade/cul pa

€) negacdo/auto- negacao

Espaco de convivéncia digital virtual

a) integracdo das diferentes linguagens no
processo de interacéo

b) fluxo de comunicacéo e interacdo entre os
sujeitos

c) fluxo de interagdo entre 0s sujeitos e 0 meio

d) configuracdo do espaco de forma

colaborativa e cooperativa

Espaco de aprendizagem

a) autonomia
b) resolucéo de problemas
c) construcdo de conhecimento,

b) perturbagéo/compensacéo

Corporaidade e a construcdo da Identidade
Virtual

a) construcéo do “Eu Digita Virtual”,
b) identificagdo com “Eu Digita Virtua”.
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Tabela 1- Tabeladas categorias e subcategorias

A fim de apresentar uma visdo geral da empiria os dados receberam também um
tratamento quantitativo. Depois de redizar a andlise qudlitativa foram criadas tabelas e
gréficos no Excel, na quais é possivel visualizar a ocorréncia de cada uma das categorias e
subcategorias. A sequéncia do trabalho apresenta as categorias com alguns extratos que as
evidenciam, e, l0go a seguir os gréficos da ocorréncia de cada uma das subcategorias no da

categoria geral.

4.1 Representacdes do MDV3DSL

Os guadros a seguir apresentam subsistemas de informagdo extraidos dos dados
coletados nos instrumentos utilizados, evidenciando a categoria “representacbes dos

adolescentes sobre 0 MDV3DSL”, aqua € analisada na sequéncia.

Representacdo enquanto mundo virtual

- E mundo diferente com vida propria, no computador, onde as pessoas vivem diferente do
Nosso mundo (sujeito A)

- um mundo virtual com vida propria, com gente bonita (Sujeito B)

- mundo com vida prépria, um mundo como vai ser 0 nosso umdia (Sujeito C)

- mundo de sonhos, as coisa parecem de verdade como no sonho.( Sujeito D)

- € um mundo bem legal porque a gente vive uma outra vida diferente. (Sujeito E)

- parece gque a gente vive uma outra vida; (Sujeito F)

- Se vive normal, como no mundo de verdade mas ndo precisa comer, nem dormir; (Sujeito
G)

- normal como no mundo verdadeiro, mas nao precisa comer, nem dormir, nem estudar, nem
trabalhar; (Sujeito H)

- estranho porgue parece gque a gente vive num outro mundo mas ndo € de verdade, mas ao
mesmo tempo a gente ta la dentro do mundo.(l)

Quadro 2- extratos do questionario subcategoria Mundo Virtual

A subcategoria “mundo virtual” € aqui utilizada para designar como os adolescentes

representam o SL, ndo apontando, necessariamente, que eles entendam a nogao que o conceito
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implica. Com base nos extratos, infere-se que os adolescentes entendem o MDV3DSL como
um mundo diferente, com caracteristicas proprias a sua natureza, ou sgja, digital virtual, onde
as pessoas (avatares) podem ter uma vida propria no computador, “uma outra vida”, inclusive
realizando diferenciagbes com o mundo presencial fisico, ab comentar que “ndo precisa
comer, nem dormir, nem estudar, nem trabalhar”. Na representacdo de alguns adolescentes
tratase de “um mundo de sonhos”, em alguns extratos percebe-se certa perturbacéo
relacionada ao “viver” no MDV3DSL, quanto a ser ou ndo “de verdade” e a0 estar imerso no
mundo. Surgem ainda alguns extratos que revelam uma projegdo de como eles imaginam
e/ou gostariam que o mundo fosse, tal como: “ Um futuro para melhora as nossas vidas’

(Sujeito B), “E mundo diferente que eu gostaria fosse 0 nosso assm” (Sujeito F), “E um
lugar muito legal, sem briga, violéncia, drogas’ (Sujeito 1), “ (...)Jum mundo como vai ser 0

nosso umdia” (Sujeito E).

Repr esentacio enquanto Jogo:

- E umjogo muito legal pg a gente aprende muitas coisas; (sujeito J)

- Paramin é umjogo muito bala, mas também ndo € umjogo porgue eu ndo Vi se passa de
fase, entdo ta meio confuso (Sujeito M)

- Um jogo diferente, gue ndo tem fases para passar, as vezes ndo tem muita graca (Sujeito
0)

- umjogo muito legal, mas também néo e jogo € um mundo diferente (Sujeito P)

- Um jogo muito interessante (Sujeito Q)

Quadro 3 — Extratos questionario — subcategoriajogo

Com base nos extratos infere-se que alguns adolescentes representam o MDV3DSL
Como um jogo, inclusive um jogo onde se “aprende muitas coisas”. Percebe-se que além de
compreenderem como jogo, eles goreciam essa tecnologia ao referirem: ‘jogo muito legal”,
“jogo muito bala”, “jogo interessante’, com excecdo do sujeito O que refere: “as vezes nao
tem muita graca”. Nas representagoes de alguns adol escentes percebe-se certa perturbacéo ao

ndo conseguirem identificar no SL todas as caracteristicas que véem num jogo, como €
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evidenciado nas falas dos Sujeitos M e P “ndo € um jogo porgue eu nao Vi se passa de fase,
entdo ta meio confuso’, “um jogo muito legal, mas também ndo é jogo..” . Outros
estabel ecem relacdo com mais tranquilidade e identificam as diferencas entre jogos e o

MDV3DSL como aparece no extrato da entrevista realizada com dois adolescentes:

E- o que é 0 S para vocés?

A- é um jogo bemdivertido, da pra voar, conhecer muitos lugares, eu ja tinha jogado
uma vez, sO gue nao era assim.

P- ndo era 9. eraoutra coisa (...

A- Eu sei que ndo era, porque |4 tinha monstros que tinha que matar sendo eles te
atacavam, mas também ndo podia trocar de roupa, e agui eu posso.

Quadro 4 — extrato entrevista— subcategoriajogo

Os extratos €eletronicos do chat também ilustram a perturbacdo dos adolescentes em

relacdo a esta subcategoria:

[11:03] Marcus Cleveland: esse jogo é esquisito demais

[11:49] Patrick Aguirre: Como faco para jogar isso?

[11:56] Jonat Andrade: como se joga isso?

[12:01] Sefany Akins: e ai pessoa? Que mundo é esse? E umjogo ou o que?

Quadro 5 — extrato chat — subcategoriajogo

Representacdo enquanto ambiente de relacionamento:

- Umlugar onde a gente pode encontra muitas pessoas (Sujeito J)

- para mim € um mundo onde da para conhecer muitas pessoas diferentes (Sujeito A)

- e divertido estar num mundo diferente encontra pessoas diferentes (Sujeito B)

- podemos nos comunicar com pessoas que nao conhecemos, podemos falar com muitas
pessoas(Sujeito C)

- (...) as pessoas podem trabalhar, se divertir, namorar (Sujeito L)

Quadro 6 — extrato questionario — subcategoria ambiente de relacionamento

Com base nos extratos podemos inferir que 0 MDV3DSL representa para alguns dos
adolescentes um espaco de encontro com 0 outro, Seja esse outro seu colega ou pessoas
(avatares) de fora de seu circulo de relagdes, representando uma oportunidade efetiva de
“conhecer pessoas” de “se comunicar com pessoas que ndo conhecem”, de namorar, trabalhar

e sedivertir.
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Representacdo enquanto espaco de aprendizagem:

- Eumjogo muito legal pg a gente aprende muitas coisas(Sujeito J)
- Eu acho muito importante para a gente a prender varias coisas legais (Sujeito B)

- eu aprendi que ndo é a mesma coisa do que no mundo real mas pode aprender sobre
muitas coisa, lugares diferentes, arrumar emprego, ganhar dinheiro e diferente (Sujeito C)
- varias coisas que ndo da para aprender no mundo real (Sujeito D)

- todas coisa que eu n&do aprende fora desse mundo (Sujeito L)

Quadro 7 — extrato questionério — subcategoria espago de aprendizagem

Para alguns dos adolescentes 0 MDV3DSL representa um espaco de aprendizagem:
“... aprende muitas coisas...”, “... aprender varias coisas legais”, “ aprender sobre muitas
coisas, lugares dferentes, arrumar emprego, ganhar dinheiro...”, “varias coisas que nao da
para aprender no mundo real”. Inclusive, os sujeitos D e L, ressaltam que no MDV3DSL
pode aprender todas as coisas que ndo poderia aprender fora desse mundo. No contexto dessa
pesquisa, as aprendizagens no mundo virtual ndo estéo diretamente relacionadas a contetidos
de sda de aula, inclusive o sujeito C, relaciona as aprendizagens realizadas no SL com

questdes vinculadas a vida no mundo fisico.

Representacdo enquanto Diver sdo/Entretenimento:

- eu acho que é um mundo divertido, que serve so para gente se divertir, (Sujeito A)
- O meu mundo é igual, muita fesssta....(Sujeito B)

(...) as pessoas podem trabalhar, se divertir, namorar (Sujeito L)

- O que eu mais gosto é dos espacos de danca( Sujeito C)

- De tudo, das balada, das festa, as menina(Sujeito M)

Quadro 8 — extrato do questionéario — subcategoria diversao/entretenimento

Para os Sujeitos A e B o MDV3DSL é representado como um espago para diversao e
entretenimento, onde € possivel também dancar, ir para a “balada’, namorar, fazer “fesssta’,

resignificando possibilidades de um mundo fisico para o contexto de um MDV 3D.
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Representacdo a partir da comparacao com o mundo fisico:

(...) ndo é como na vida real, onde tem que trabalhar, estudar (Sujeito A)

- um programa que parece gque a gente vive outra vida, onde a gente pode fazer coisas que
nao pode fazer na vida real, como voar, andar na agua etc,(Sujeito C)

- Neste mundo nao precisa comer, beber e nem tem casa para morar, mas o resto e tudo
igual (Sujeito F)

- Tem muita coisa diferente, nao precisa comer, dormir , ir pra casa, so guando a gente tem
que sair do programa.(Sujeito G)

- no S tudo € bonito, ndo tem pobreza, fome, violécia, crimes (Sujeito L)

- La é legal, sempre tem gente bonita, ndo precisa trabalhar, nem comer, nem dormir. SO
sair do programa € como se a gente fosse dormir (Sujeito M)

- A Unica diferenca é que aqui sO tem violéncia, fome, frio, pobreza e no mdv néo... O meu
mundo é igual, muita fesssta....(Sujeito B)

- no mundo virtual ndo temos familia, o que € bom e néo é... az vezes familia so atrapalha
(Sujeito)

- a Unica diferenseca é que no mundo virtual ndo existevioleficia (Sujeito H)

Quadro 9 — extrato questionario subcategoria comparagdo com o mundo fisico

Ao analisar os extratos € possivel observar que alguns dos adolescentes representam o
MDV3DSL apartir da comparagdo com o mundo fisico ressaltando que no mundo virtual
ndo necessitam realizar agOes que precisam realizar no mundo fisico, tais como: trabalhar,
estudar, comer, beber, dormir, ter casa para morar, ir pra casa, dentre outros. Enfim, a
possibilidade de “viver” em um mundo onde os problemas que enfrentam em sua vida diaria
ndo existem. Evidenciam também acles que s sdo possiveis no MDV3DSL, tais como: “a
gente pode fazer coisas que ndo pode fazer na vida real, como voar, andar na agua, €etc’.
Destaca-se, na fala dos adolescentes, na comparagdo do mundo virtual com o mundo fisico,
questes relacionadas a fome, ao frio, a pobreza, a violéncia, a criminalidade, conforme
identificado nas falas dos sujeitos L, B e H. Percebe-se ainda, uma perturbacdo quanto ao
lugar da familia, quando o sujeito | comenta: “no mundo virtual ndo temos familia, o que é
bom e ndo é... as vezes familia so atrapalha”. Alguns adolescentes, ao comparar 0 mundo

virtual com o mundo fisico, também referem que muitas coisas sdo iguais nos dois mundos.
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O gréfico a seguir sintetiza as ocorréncias de cada uma das subcategorias encontradas

com relacéo a como os adol escentes representamo MDV3DSL.

& mundo virtual
18%

28% @ jogo

O ambiente de
10% relacionamento

O espacgo de
aprendizagem
7% B diversdo/entretenimento
15%
@ comparagdo com o
22% mundo fisico

Gréafico 3 — ocorréncia das subcategorias da categoria Representacdes do MDV3DSL

Analisando o gréfico observa-se que a subcategoria “ comparagdo com o mundo fisico”
predomina com 28% das ocorréncias, na representacdo dos adolescentes, com relacdo ao
MDV3DSL. Esse dado evidencia o que as teorias de aprendizagem, fundamentadas numa
concepcao interacionista, nos dizem, ao afirmar que o sujeito ao interagir com algo novo, com
uma nova informagdo, realiza comparagdes com o que j& conhece, a fim de realizar
diferenciagdes que vao permitir a ele melhor compreender o novo. Entretanto, mundo virtual
ndo é algo que sgja tdo desconhecido para os adolescentes, ou ainda, ndo é algo que “choca’,
pois diversas vezes apareceu a palavra “normal” fazendo ausdo a “vida’ no SL, porém o
véem como diferente do mundo em que vivem, com caracteristicas proprias. Ao serem

questionados como se vive neste mundo apareceram algumas respostas tais como:

- Normal, sb ndo tem fome, ndo precisa comer e as pessoas Nao temuma casa prair pra
casa depois que voltam de algum lugar (Sujeito A)

- como no mundo verdadeiro (Sujeito B)

- sevive como nGs vivemos aqui, so que la ndo precisa comer (ujeito L)
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Se vive g a agente pode vuar mudar de roupa e ninguem fica vendo quando vocé muda de

roupa, ou até veem, mas ndo € como aqui se a gente mudasse de roupa no meio da rua
(Sujeito 1)

Quadro 10 — extrato questionario—“vida’ no MDV3DSL

A subcategoria “espaco de aprendizagem” representa 22% das ocorréncias,
evidenciando que os adolescentes representam o0 mundo virtual também como um espaco
onde aprendem coisas novas. A subcategoria “mundo virtual” representa 18% das
ocorréncias, 0 que nos leva a inferir que os adolescentes entendem esse mundo como um
mundo diferenciado, com caracteristicas proprias, distinto do mundo em que vivem. A
subcategoria “ambiente de relacionamento”, com 15% de ocorréncias, evidencia que para
muitos adolescentes 0 SL é um espaco para se relacionar com os outros, sendo seguido no
percentual de ocorréncias pela subcategoria “diversao/entretenimento”, o que significa que
alguns adolescentes representam o mundo virtual também como um espaco de diversdo. A
representacdo do SL como jogo teve 10% das ocorréncias. Infere-se que isso se deve a
semelhanca dos graficos encontrados no mundo virtual com outros jogos que os adolescentes

conhecem. No entanto alguns sujeitos identificam as diferencas entre jogose o SL.

4.2 — Interacdo no MDV3DSL

Os quadros a seguir apresentam subsistemas de informagdo extraidos dos dados
coletados ros instrumentos utilizados, evidenciando a categoria “Interacédo no MDV3DSL”, a

qual é analisada na sequéncia.

I nteracdo enquanto Ac¢ao com o outr o/Acao em relagéo ao outro

- conversar com pessoas de outros estados sem sair do lugar (Sujeito A).

- conhecendo os outros e depois convidando pra ser meu amigo (Sujeito C)
- convidava as pessoas pra ser meus amigos e eles aceitavam (Sujeito D)

- perguntei se a pessoa queria conversar (ujeito G)
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- conversei com uma pessoa que falava inglés, mas eu ndo sabia responder (Sujeito L)

- da para conversar bem legal com um monte de gente (Sujeito E)

- convidar as pessoas pra ser amigos(Sujeito F)

- podemos nos comunicar com pessoas que nao conhecemos, podemos falar com muitas
pessoas(Sujeito M)

Quadro 11 — extrato questionario — subcategoria A¢do com o outro/acdo em relagéo ao outro

Com base nos extratos acima inferese que aguns adolescentes percebem o
MDV3DSL enquanto espaco de acdo com o outro/acdo em relacdo ao outro, onde podem
conversar, se comunicar e conhecer pessoas de outros lugares ou fora de seu circulo de
relagbes, conforme evidenciado nas seguintes falas: “conversar com pessoas de outros
estados sem sair do lugar”, “podemos nos comunicar com pessoas que nao conhecemos,
podemos falar com muitas pessoas’ , “conhecendo 0s outros’, convidar 0s outros para serem
Seus amigos, como se percebe nafalado sujeito C, D e F e aindafalar com pessoas em outras
linguas como aparece na fala do sujeito E. Diversas sdo as acles possiveis em relacdo ao
outro. Os extratos apresentados ilustram algumas destas agoes. Ao analisar os protocolos de
observacdo identificaese um aspecto que ndo fica tdo evidente nos demais instrumentos
utilizados. Percebi que embora hga tentativas de conhecer pessoas que ndo sdo do seu
convivio, as acBes em relacdo ao outro se dirigiam ao grupo de convivéncia ja constituido. As
duvidas quando surgiam eram solucionadas com mais facilidade com os colegas do grupo,

préximos no momento da dificuldade.

Ficou evidente, ainda, em mais de uma situacdo, que ha certa desconfianca com
relacdo aos avatares que ndo fazem parte do grupo de convivéncia ja congtituido pelos
adolescentes, essa desconfianca se refere principalmente a veracidade das informagdes

recebidas, e daidentidade do avatar, o que pode ser observado nos seguintes extratos. .

E- com quem vocés falaram?
A- falel com as guria, falei com um menino gue tava perto de mim, ele perguntou de
onde eu era. Eu disse a verdade, mas ele ndo sei, ndo pareceu que tava falando a verdade
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(....)
E- porque vocé acha isso?
A- ndo sei, como vou saber se era verdade.

Quadro 12 — extrato entrevista subcategoria A¢do com o outro/agdo em relagdo ao outro
O questionario também evidenciou algumas representagdes dos adolescentes em
relacdo a esta questdo como no caso da fala do sujeito C e D “(...)a gente ndo sabe se essa
pessoa é mesmo quem ela diz que €', “ algumas pessoa Ndo querem conversar porgue nao

sabem se tu é tu mesmo” .

Apareceu, ainda, uma situagdo em gque a agdo de um dos sujeitos em relacéo aos outros

foi agressiva e de desrespeito.

[11:33] Dona Boa: palavréo e termos pejorativos e ofensas séo proibidos, portanto
ndo faca mais isso.

[11:35] Dona Boa: podera ser expulso daqui.

[11:37] Dona Boa: sou instrutora aqui para ajudar as pessoas e tomar conta da ilha

[11:39] Dona Boa:Qual atua idade?

[11:341] Dona Boa: vocé esta afim de levar um ban? (ser banido)

Quadro 13 — Extrato chat eletrénico — subcategoria A¢&o com o outro/agéo em relagdo ao outro

Neste extrato aparece a fala da pessoa responsavel pela recepcdo dos e habitantes no
espaco brasileiro do MDV3DSL, tentando alertar o adolescente sobre suas acOes e sobre a
punicdo gque poderia sofre por estar se portando de maneira ndo adequada. Ao ser questionado
sobre asua agdo no Mundo, o adolescente disse estar se sentindo protegido pelo personagem
— “ninguém sabe que sou eu, como vao saber...” Acdes desta natureza sdo imediatamente
percebidas e atitudes sdo tomadas por parte das pessoas encarregadas de tomar conta das

ilhas, como no extrato do chat apresentado acima.

Inter acdo enquanto reconhecimento do outro como um outr o legitimo
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Reconhecer o outro como legitimo se refere as situacbes onde os adolescentes
representam o encontro com o outro no sentido de aceitagcdo, da reciprocidade, da percepcao
do outro como igual, conforme pode ser identificado ra fala do sujeito A “...quando a gente
falava as pessoa respondiam’, e do sujeito D “ falando com as pessoa e elas respondem’ .
Nessas falas percebe-se que foi importante para o adolescente obter uma resposta, o que fez
com que ele se sentisse reconhecido. A reciprocidade também é identificada quando os

adolescentes colocam que “...podemos Nos comunicar com outras pessoas’ .

I nter acao enquanto relacdo com o meio

Esta subcategoria se refere as situagdes onde o adolescente interage com o software,
sga na criagdo e na customizagdo do avatar, sgja na exploracéo do MDV3DSL na busca por
lugares que desegja conhecer, dentre outros. Percebe-se na fala dos sujeitos a interagdo com o
meio quando afirmam que “posso ir em todos os lugares’, “ voar e flutuar e me teleportar” ,
“voar trocar de roupa toda hora.” . Essa interagdo com o meio possibilita a modificagéo do
sujeito, representado pelo avatar, tanto no que se refere a “aparéncia digital virtual” como se
evidencia nas seguinte fala “O meu personagem é muito mais linda que eu, ela tem seios
grandes, cabelos compridos, usa roupas legais”, quanto no que se refere ao conhecimento

que pode ser construido, o que de certa forma modifica também o ambiente.

O gréfico a seguir evidencia a ocorréncia de cada uma das subcategorias presente nos

i nstrumentos.
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15%

O acdo com o outro
40%

B interacdo com 0 meio

O reconhecer o outro como
outro legitimo

Gréfico 4 - ocorréncia das subcategorias da categoriaMDV 3D SL como espago de interacéo

Anaisando o grafico percebe-se que a subcategoria “interacdo com o meio” foi a de
maior representatividade, com 45% das ocorréncias, sendo que para esta foram consideradas
todas as situagdes em que havia alguma manifestacdo da interacdo dos sujeitos com 0 mundo
virtual enquanto software e enquanto mundo virtual, ou sgja, as agbes possiveis como voar,

teleportar, modificar o avatar, dentre outras.

Como “agdo com o outro/agdo em relacdo ao outro”, com 40% das ocorréncias foram
consideradas todas as ocorréncias em que havia alguma acéo que envolvia o outro diretamente
como conversar, conhecer, fazer amizade, oferecer guda e ser gudado. Para a subcategoria
“Reconhecer o outro como outro legitimo”, que teve 15% das ocorréncias, foram
consideradas todas as situacdes de ajuda muatua, de respeito, de consideracdo, de

reciprocidade.

Ao somarmos as subcategorias, acdo com 0 outro e reconhecer 0 outro como legitimo

e relacionéa- la a subcategoria interacdo com 0 meio, temos 0 seguinte resultado.



48%

52%

O interagdo entre sujeitos

B interacdo com 0 meio

Gréfico 5 — cruzamento dos dados da interac&o dos sujeitos com interagdo com o meio
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Podemos observar, a partir destes dados que houve maior interacéo entre os sujeitos do

gue propriamente com o0 software, 0 que o caracteriza, principamente, como espaco de

convivéncia

4.3 O emocionar presente nasinteracgdesinterindividuais

O emocionar é o fluir de um estado de acbes a outro na dinamica do viver, num

entrelacamento consensual continuo de coordenacfes de agbes de comportamentos e de

emogdes. Dessa categoria foram retiradas, do contexto das aces/interacdes dos adol escentes,

com os demais e com 0 MDV3DSL, alguns extratos que as identificam . Os quadros a seguir

apresentam subsistemas de informagdo extraidos dos dados coletados nos instrumentos

utilizados, evidenciando como os adolescentes representam as emocdes nas interacbes no

MDV3DSL.
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Aceitacaol/r g eicao

- Eu me sinto eu mesmo. (Sujeito C)

- Eu sou uma pessoa legal. (Sujeito D)

- Eu sou diferente, mas é s6 um computador, ndo sou eu mesmo...(Sujeito L)
- (...) me sinto muito mais bonita (Sujeito A)

Quadro 14 — extrato questionario - subcategoria aceitacdo/rejeicao

Com base nos extratos acima infere-se que nas agdes/interagcOes dos adol escentes com
os demais e com o MDV3DSL, a aceitacdo/rgjeicdo surge como um elemento importante,
sendo o MDV3DSL percebido por alguns adolescentes como um espago onde eles se sentem
eles mesmos, revelando uma aceitacéo no estabelecimento de relacdes entre o seu “eu fisico”e
0 seu “eu digital virtual” , isso € evidenciado nos comentarios do sujeito C e do sujeito D. Na
falado sujeito A “me sinto muito mais bonita” , percebe-se a aceitagcdo com relagdo ao aspecto
visual do seu avatar, 0 que permite a ela sentir-se “mais bonita” pois no mundo virtual
consegue modificar sua aparéncia de acordo com seus desgjo. Na fala do sujeito L “eu sou
diferente, mas € sO no computador, ndo sou eu mesmo” percebe-se claramerte uma
diferenciagdo que marca uma aceitagdo com relacdo a ser diferente no mundo virtual, e uma

rejeicdo na comparagdo com o que ele é no presencial fisico “n&o sou eu mesmo”.

A aceitacdo € fundamental para o0 adolescente em relacdo ao grupo no qual esta
inserido. Ele precisa sentir-se aceito para se aceitar, 0 que se percebe nos extratos a seguir,

retirado dos didlogos no chat

[11:32] Palo Clay: eu tenho 15 anos mas nao conta para ninguém.
[11:36] Sefany Akins: vocé esta mais bonita
[11:38] Bruna Berg: vocé € bonita pra caramba

[11:56] Bruna Berg: Cabelo manero

Quadro 15 — extrato chat eletrénico— subcategoria aceitacdo/rejei¢do

Os extratos apresentados ilustram situacGes em que os adolescentes ao fazerem um

elogio ao colega, demonstram a aceitacao.
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Prazer [frustracéo

- Vivemos muitas coisas legais (...) (Sujeito D)

- (...) sou bonita, feliz maravilhosa... sO ainda ndo consegui arrumar o cabelo como eu quero
(Sujeito B).

- (...) conhecer lugares que a gente nunca podia ir pessoalmente. (Sujeito A)

Quadro 16 — extrato questionério — subcategoria Prazer/frustragéo

Os extratos, retirados do questionério, apresentam algumas situaces onde o0s
adolescentes experimentam emocOes de prazer, o que pode ser percebido na colocacdo do
sujeito A “Vivemos muitas coisas legais’, e do sujeito B 7, “(...) sou bonita, feliz
maravilhosa..” . referindo-se a configuracdo do avatar, no entanto, sente-se frustrado por néo
conseguir realizar tudo como desgja, quando afirma “so ainda ndo consegui arrumar o cabelo

COMO eu quero” .

Prazer e frustracdo podem estar diretamente ligados a aceitacdo/rejeicdo, enquanto o
sujeito se sente aceito pelo grupo vivencia emogdes de prazer e frustracdo quando sdo
rejeitados pelo grupo.

Desg os e expectativas

A subcategoria desgjos e expectativas se refere as emocgdes vivenciadas por alguns
adolescentes na interagdo com o MDV3DSL, representadas nos seguintes extratos retirados

do instrumento questionario.

- (...) um mundo como umdia vai ser o nosso (Sujeito C).
- (...) como eu gostaria que fosse 0 nosso mundo. (Sujeito J)

- Uma nova vida, bem diferente da que a gente vive aqui (Sujeito F).

Quadro 17 — extrato questionario subcategoria— Desejos/expectativas

Os extratos apresentados ilustram os desgjos/expectativas dos adolescentes na
comparacdo do mundo virtual com o mundo fisico. A possibilidade de ”viver” em um mundo

onde os problemas enfrentados diariamente no mundo fisico ndo existem, gerou em aguns
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adolescentes desgjos e expectativas evidenciados nas falas “Uma nova vida, bem diferente da
gue a gente vive aqui”, “ um mundo como um dia vai ser 0 nosso”, “ como eu gostaria que
fosso 0 nosso mundo” . Essas manifestacOes evidenciam ainda uma atencdo voltada para a

descricdo de um futuro.

O desgjog/expectativas com relagdo ao que 0 outro pode vir a representar, foram

evidenciados nos didlogos do chat apresentados nos extratos a seguir:

[11:42] Demi Akers: vc quer ser minha namorada?
[11:44] Luan Farr: aqui ndo tenho namorado
[11:45] Luan Farr: e vc quer ser meu?

[11:47] Demi Akers. sim, minha gata

[11:49] Luan Farr: vamos na tua casa namorar?
[11:51] Demi Akers. Demoro

Quadro 18 — extrato chat eletrénico— subcategoria desejos/expectativas

Quando Demi pede se Luan quer ser sua namorada ele manifesta seu desgjo em
namora-|a e fica na expectativa da aceitacdo. Quando Luan afirma que naquele mundo ainda
ndo tem namorado e também pede Demi em namoro, ele aceita imediatamente. ela entdo o
questiona se vao namorar na casa dele, manifestando a sua aceitacdo. Demi entdo responde

“demoro”. Quando a proposi¢do é mutuamente aceita surge a emogao de prazer
Honestidade/culpa

As conversagbes que ocorrem sob as emocgOes de honestidade e culpa s&o

conversacdes de queixas e pedidos de descul pa por acordos ndo mantidos, como se percebe na

An

fala de Stefany com Patrick “patrick, quero me acertar com vocé’, ou por uma perturbacéo

causada por um desentendimento conforme evidenciado a seguir nos extratos do chat:

[11:33] Sefany Akins: As pessoas ndo falam o nome verdadeiro aqui?
[11:34] Stefany Akins: Patrick, se ndo quer mais falar comigo tudo bem
[11:36] Sefany Akins. patrick, quero me acertar comv océ

[11:38] Sefany Akins: Descul pa se te ofendi Patrick

Quadro 19 — extrato chat eletrénico— subcategoria honestidade/cul pa
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Quando Stefany questiona “As pessoas ndo falam o nome verdadeiro aqui?’ ela
apresenta uma perturbacdo por perceber que no mundo virtual as pessoas podem assumir
outras identidades e nem sempre sdo quem estdo dizendo que sdo. A0 mesmo tempo se
preocupa com a possibilidade do Patrick ndo querer mais falar com ela mas, quase que
imediatamente, manifesta 0 desejo de se acertar com ele e pede descul pas se ofendeu-o, 0 que
evidencia um sentimento de culpa por ter duvidado da honestidade dele com relagcéo a
informacdo dada sobre 0 seu nome. A honestidade também é evidenciada na fala do Sujeito D
quando afirma (...) se eu estivesse sozinha, onde ninguém me conhecia, podia ser outra

pessoa. (ujeito D)

Negacao/auto-negacao

As emoc0des de negacdo e auto- negacao também podem estar relacionadas a identidade
assumida no mundo virtual. Alguns sujeitos da pesguisa afirmam ser outra pessoa no
MDV3DSL. Pode haver a negacdo quando ndo se aceitam como sdo ho mundo fisico e véem
no mundo virtual a possibilidade de assumirem outra identidade como aparece na fala do
Sujeito A (...) eu sou melhor no mundo virtual. Infere-se deste dado que isto pode estar
relacionado as situagdes que vivemn no seu cotidiano, onde muitas vezes sofrem violéncias,
como na colagdo do Sujeito C {...) sempre que meu pai me xingava e me batia eu me

teleportava para bemlonge” .

As emoc0es de negagao/autonegacdo também ficam evidentes no extrato do chat, onde
um dos sujeitos da pesquisa, em um didlogo com um sujeito que ndo pertencia ao grupo,
afirma ser de outro lugar. Infere-se deste dado que negar 0 seu lugar de origem gera uma

expectativa de ser aceita pelo outro.

[11:33] Marcus Cleveland: onde tu ta agora, eu sou de Sampa.
[11:34]Prici Abrams: eu sou do Rio
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[11:36] Marcus Cleveland: ahhh, carioca eu curto mais do que paulista
[11:38] Prici Abrams: sério?
[11:40] Marcus Cleveland: sério, ndo € brincadeira

[11:41] Prici: tempo que eu mudei, sou do Riogrande do Sul

Quadro 20 — extrato chat eletrénico— subcategoria Negagdo/autonegacdo

O gréfico a seguir evidencia a ocorréncia de cada uma das subcategorias presentes nos

i nstrumentos.

3%
17%

39% O aceitacao/rejeicao

@ negacdo/autonegacao
O prazer/frustracéo

O desejo/expectativa

B honestidade/culpa

31%

10%

Gréfico 6 — ocorréncia das subcategorias da categoria Representacéo do Emocionar
A partir do grafico podemos observar que as emocdes que se destacam em percentual
de ocorréncias sd0: Aceitacdo/rejeicdo seguidas do prazer/frustracdo. Esse resultado esta

relacionado com a questdo da identificacéo e/ou comparagéo que estabel ecem:

- com relacdo a sua representacao fisica, no mundo fisico e a sua representacéo digital

virtual - avatar - no MDV3D. Ressdta

- com o mundo fisico em que vivem e com a possibilidade de viver uma vida diferente

Nno mundo virtual.

A possibilidade de ter o corpo desejado, as roupas e ténis de grife, da moda, cria no

adolescente uma expectativa de vida melhor, de uma vida sem problemas, como aparece em
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aguns extratos. O prazer e a frustracdo estéo diretamente ligados a aceitacdo e a rejeicao.
Enquanto ele é aceito pelo grupo ou ele mesmo se aceita, por pode ter a aparéncia desgjada,
ele sente prazer, mas ao contrério ele se sente frustrado e infeliz, conforme Sujeito C “ Eu sou
outra pessoa.. sou bonita e feliz, maravilhosa, posso ser como eu quero... sO ainda ndo
consegui arrumar meu cabelo como eu gosto” . Prazer/frustracdo também aparecem quando
os adolescentes apontam acdes que podem realizar no SL, como conhecer outros lugares que
jamais teriam oportunidade fora do SL, conhecer pessoas de outros lugares como ilustra o
extrato da entrevista onde o sujeito afirma “P- Eu queria conhecer a China, porque la vai ter
as olimpiadas, queria conhecer a terra, |4 onde vao os jogadores famosos, Kaka, Ronaldo,

Pato” .

A subcategoria negacéo/autonegacao se refere a situagdes em que os adolescentes néo
se aceitam como sd0 e véem no SL a possibilidade de serem diferentes. Honestidade/cul pa foi
usado para representar situagcdes em que o0s adolescentes usavam seu avatar — o eu digital —
para representar 0 que nao séo na readlidade, como mentir a idade, dizer que sdo de outro

lugar para ser aceito, dentre outros.

4.4 MDV3DSL como espago de Convivéncia Digital Virtual

Um ECODI - Espaco de Convivéncia Digital Virtua — é um espago configurado pelo
fluxo de interagcOes entre os sujeitos e entre sujeitos e 0 meio, integrando diversas TDs que
favorecem as mais variadas formas de comunicagdo como as proporcionadas pelo
MDV3DSL: textual (escrita), oral (comunicacdo por voz), gestual e gréfica aém de poder

contar com exibic¢ao de imagens, videos e sons diversos.
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Um Espaco Digital Virtual pressupde, fundamentalmente, um tipo de interacdo que
possibilita aos sujeitos (considerando sua histéria de interagdes) que “habitam” esse espaco
configuré-lo colaborativamente e cooperativamente de forma particular, ou sgja, por meio do
Seu viver e do conviver:

Anaisando os dados coletados foi possivel realizar algumas inferéncias com relagéo a
representacao que os sujeitos fazem do MDV3DSL enquanto espaco de convivéncia digital

virtual. Para esta categoria foram definidas as seguintes subcategorias:

I ntegracdo entre as diferentes linguagens

Essa subcategoria foi possivel evidenciar por meio das observacOes realizadas. A
comunicagdo no MDV3DSL pode ocorrer por meio dos didlogos escritos(chat), do cana de
voz, de gestos que o avatar pode expressar, de notecards (cartdes que contem instrucdes ou
informagbes) e de placas com textos orientadores, como se evidencia nas imagens

apresentadas a seguir:

Figura 6 — Uso do chat — Note Card e placas de informagdes

Percebe-se a integracdo entre as diferentes linguagens, escrita, oral, gestual e
imagética quando os adolescentes interagem com o0 meio (com o préprio mundo virtual),
guando recebem instrugdes dos note cards, ou pelas placas que estdo por toda parte contendo
informagdes e dicas Utels sobre o mundo. Grande parte das ilhas visitadas, possuem

atendentes que conversavam com o0s adolescentes dando-lhes dicas de como se deslocar,
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como modificar o avatar e respondendo duvidas. Estas conversas aconteciam por meio de
mensagens escritas ou por mensagens de voz. Na comunicagdo entre os adolescentes e entre
eles e outros habitantes do mundo, também se percebe a integracdo das diferentes linguagens.
Em grande parte das interagdes foi usada a comunicacéo escrita, mas também foram usados
gestos para expressar emocOes como satisfacdo, insatisfagdo, concordancia, alegria, tristeza,
surpresa, embaraco, dentre outras. A comunicacdo por voz também foi experienciada,

tornando a experiéncia da imersdo no mundo mais significativa.

Fluxo de inter acOes entre sujeitos

A fluxo de interacOes entre os sujeitos no MDV3DSL ocorreu por meio do chat, do
canal de voz, do envio de mensagens por meio de notecards convidando o outro para ser seu
amigo e por meio de expressdes de emocdo, manifestadas através do gestos dos avatares
guando da aceitacdo/rejeicdo, prazer/frustracdo, desejos e expectativas honestidade/culpa,
negacao/auto- negacdo. Essa subcategoria refere-se a todas as situagdes onde houve interacéo
entre os adolescentes e destes com outros sujeitos presentes no mundo. O quadro a seguir
apresenta alguns extratos do chat com didlogos entre 0 grupo e também destes com outros

avatares presentes no mundo no momento da interacdo.

[11:32] Eri Zinner: Onde vocé mora?

[11:33] Eri Zinner: eu moro em Fortaleza

[11:35] Sefani Akins: Mentira... Fortaleza

[11:37] Sefani Akins: Muito longe, muito longe mesmo

[11:58] Marcus Cleveland: onde vocé mora?

[11:59] Marcus Cleveland: eu moro em Sampa

[12:01] Marcus Cleveland: é dificil encontrar meninas de Sampa aqui
[12:03] Sefani Akins: SGo Leopoldo

[11:23] Ale Tompson : moras em que cidade?
[11:25] Bruna Berg: SAo leopoldo
[11:29] Bruna Berg: eu sou do Rio Grande do Sul
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Quadro 21 — extrato chat eletrénico— subcategoria Fluxo de interacdo entre 0s sujeitos

Percebe-se nestes extratos, os didlogos de alguns adolescentes com pessoas (avatares)

de fora do seu circulo de relagdes, como no caso de Stefary com Eri e Marcus.

Fluxo deinteracéo entre sujeitose o meio

Refere-se a situagbes onde os adolescentes interagem com o mundo virtual, na
configuracdo do avatar e na exploracdo dos ambientes criados. Esta subcategoria ficou mais
evidente nas observagOes. A customizagdo do avatar foi uma das atividades, para a qual
dedicaram a maior parte do tempo, pois queriam descobrir todas as possibilidades de
modificacdo da forma do avatar. Ao encontrarem avatares com roupas diferentes queriam
saber como fazer para consegui-las. Infere-se apartir dos dados que a aparéncia fisica para os
adolescentes, sujeitos desta pesguisa, € algo muito importante € a possibilidade de obter a
forma fisica desegjada, roupas e calcados de marcas famosas, algo muito atrativo para eles.

O fluxo de interacdo entre sujeitos e meio também foi evidenciado quando os
adolescentes usavam o recurso da pesquisas para procurar lugares que queriam conhecer, na
pesquisa por objetos que pudessem obter gratuitamente, na procura por emprego e
principalmente na construcdo de objetos. O quadro a seguir apresenta alguns extratos do

questionério onde os adol escentes representam interagdes com 0 meio.

- tem um cart&o que sempre aparecem que explicam como fazer as coisa. (Sujeito D).
- N&o dava certo quando a gente queriair seteleportar (Sujeito L)
- E achei muito complicado encontra os lugar que a gente queria ir(Sujeito A)

Quadro 22 — extrato questionério — subcategoria fluxo de interagdo entre sujeitos e meio

Aparecem, também nestes extratos algumas dificuldades que surgiram na interacéo
como o MDV3DSL como na fala dos Sujeitos A e L. Houveram, ainda, algumas dificuldades
na customizagdo do avatar o que fica evidente nos extratos do chat apresentados no quadro a

seguir.
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[10:07]Levi Atkins: eu quero colocar roupas.

[10:09] Levi Atkins alguém sabe como se faz?

[10:12] Levi Atkinsisso, depois vocé me diz como colocar
[10:15] Levi Atkins cara, ndo consigo colocar roupas

Quadro 23 — extrato questionério — subcategoria fluxo de interagdo entre sujeitos e meio

Configuracdo do espaco de forma colabor ativa e cooper ativa

Essa subcategoria, que nesse estudo € vista como fendmeno que acontece somente no
espaco em que a relagdo € uma relagdo em que os participantes surgem como legitimos na
convivéncia, refere-se a situacfes que evidenciam a colaboragdo/cooperacdo entre 0s sujeitos
na configuragdo do espaco, entendendo-se que esta acontece nas Situagdes onde os
adolescentes giudam ou recebem guda na interacdo com 0 meio, na busca por um espaco
onde todos conseguem realizar as agdes desegjadas, na configuracdo de um espaco onde todos
S80 aceitos e conseguem realizar sua autopoiese, ou seja sua auto-producdo. O quadro a seguir
apresenta alguns extratos do question&rio onde o0s adolescentes representam situacbes de

colaborag&o/cooperagao.

(...)as pessoas ajudam, é so pedir e tem um lugar que tem uma mulher gue fica falando o que
tem que fazer. (Sujeito A)

- Alguma coisa pedi pros amigos e eles me ajudaram. (Sujeito C)

- tive varias dificuldades, primeiro andar e depois conhecer as coisas, mas sempre tem
alguém ajudando.(Sujeito D)

- Tem muita coisinha que tem que aprende pra sabe joga direito esse mundo, e se a gente
pede as pessoa ajudam, mas todos o que eu pedi tavam aprendendo também, ai eu acabei
ajudando uns carinha. (Sujeito E)

Quadro 24 — extrato questionario - subcategoria Configuragdo do espaco cooperativa e col aborativamente

Nos extratos acima observa-se a existéncia de situagdes de colaboragdo/ cooperacdo
nos momentos de dificuldade, principalmente na fala do Sujeito E, que além de gjudar, obteve

gjuda dos outros.
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Gréfico 7 — Ocorréncias das subcategorias na categoria MDV3DSL como espaco de Convivéncia Digital Virtual

Andisando o gréfico podemos observar que o fluxo de interacdo entre os sujeitos e 0
meio foi a subcategoria que teve maior destaque, com 38% de ocorréncias. Podemos inferir
que isso ocorreu em fungdo do fato de que a interagdo no MDV3DSL € uma novidade
principalmente pela imersdo possibilitada pela telepresenca do avatar no mundo. O sujeito
quando representa 0 mundo virtual, faz um processo reflexivo sobre sua existéncia neste
mundo. Por isso o grande nimero de ocorréncias e o destague para esta subcategoria. A
segunda subcategoria que se destaca, com 34% de ocorréncias se refere ao fluxo de interacdo
entre os sujeitos e diz respeito as situacdes, onde nos dados, esta interacdo ficou evidente. A
subcategoria Integracdo entre as diferentes linguagens com 17% das ocorréncias e refere-se as
diversas formas de comunicagdo experimentadas na interacao.

A configuragdo do espaco de forma colaborativa e cooperativa aparece com 11% das
ocorréncias, sendo pouco evidenciada nos instrumentos.

Anaisando os protocolos de observacdo foi possivel realizar algumas inferéncias tais
como: o fluxo de comunicagdo e interacéo dos sujeitos e dos sujeitos com o0 meio, configura

0 MDV3DSL enquanto espaco para viver e conviver. As acOes realizadas pelos avatares, no
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sentido de se relacionar com 0 outro, podem ser comparadas a todas as acdes que 0s seres
humanos realizam no mundo fisico, como: aproximar-se, comunicar-se, fazer amizades,
oferecer e receber guda, expressar sentimentos por melo de gestos, dentre outras. Os
adolescentes, sujeitos dessa pesquisa, ndo identificam o MDV3DSL como algo totalmente
novo. A “convivércia digital” para eles ndo é exatamente uma novidade, pois convivem
digitalmente em sites de relacionamento como Orkut, MSN, sendo a maior diferenca a
sensacao de presenca e de imersdo proporcionada pela telepresenca do avatar, . Observou-se
ainda que os \alores e regras de convivéncia ndo mudaram no contexto dessa pesquisa, 0 que
ndo nos permite dizer que elas ndo se alteram na convivéncia no MDV3DSL, ou que outros
valores e regras nda sgam criados, pois a pesquisa tinha um cardaer de
exploracéo/experimentacdo do mundo, ndo havendo atividades expecificas que exigissem
deles a criagd de regras para desenvolvé-las, adém disso, o tempo de interacdo dos
adolescentes com essa tecnologia néo foi o suficiente para observar esse tipo situacdo ou sgja,
em principio, considerando as observagoes realizadas, conviver num espaco digital ndo parece
ser téo diferente de conviver em um espago fisico. As mesmas regras de convivéncia no
espaco fisico servem para o espaco digital virtual. Apenas algumas situagdes chamam atencéo
como quando um menino sentindo-se protegido pelo seu personagem usa de palavras

agressivas e grotescas, sendo imediatamente advertido de que sera expulso do mundo.

4.5 MDV3DSL como espaco de aprendizagem

Esta categoria foi dividida nas seguintes subcategorias. autonomia, resolucéo de
problemas, construcdo do conhecimento e perturbacéo/compensacdo. Estas, ndo puderam
ser evidenciadas nos instrumentos chat e question&rio, ficando evidentes apenas na

observacéo e entrevista.
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Autonomia

A autonomia possibilita aos seres vivos se auto-produzirem por meio do viver
dindmico, que consiste num viver forma articulada, relacional e diaética. Os sistemas vivos
sd0 entidades auténomas e, apesar de dependerem de um meio para sua existéncia concreta e
intercambios de material, todos os fendmenos relacionados a eles dependem da forma pela

qual sua autonomia se realiza.

A convivéncia no MDV3DSL se configura por meio da autonomia dos sujeitos
representada nas agcoes dos avatares, nas interagbes com 0s demais sujeitos e na interagdo com
0 meio. Quando, na interacdo, ocorre aprendizagem pode-se afirmar que S80 Seres Vivos se

auto-produzindo no seu viver, no MDV 3D, de forma articulada e dialética.

Evidenciou-se, nas interacbes no MDV3DSL, a autonomia dos adolescentes quando
realizam a exploragdo do mundo e na descoberta das possibilidades que este oferece. Quando
editam a aparéncia, modificando o visual do avatar estéo realizando trocas e intercambio de
material com 0 meio e assm auto-produzindo-se (produzindo o avatar) de acordo com suas

vontades e desgjos.

Resolucéo de problemas

A subcategoria “resolucdo de problemas’, que estd muito imbricada com a autonomia,
evidencia-se quando os adolescentes se deparam com alguma situagcdo em que necessitam
buscar uma forma de soluciona-la. Apenas em algumas situagdes solicitam a presenca do
professor, na maioria dos casos resolvem sozinhos ou com a gjuda de um colega, a partir da

identificacéo das estratégias necess&rias para esse fim. As situagdes em que foi exigida a
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presenca do professor foram aquelas onde o0s adol escentes ndo tinham uma referéncia anterior
de algum game utilizado por eles como, por exemplo, no uso do inventario, onde sdo
armazenados 0s objetos adquiridos. Ao estabeler relacbes entre o conhecimento ja construido
e a nova informacédo, pode ocorrer a perturbacdo nos esquemas de significacdo do sujeito, o
qua por meio da interagdo tem a possibilidade de compensélo resultando assim numa
aprendizagem, ou segja, um problema resolvido em um jogo jogado anteriormente auxiliou a
resolver uma Situagdo encontrada no mundo virtual. Estas experiéncias/vivéncias sao
comparadas, com situacdes concretas do cotidiano no mundo fisico. Um exemplo disto € uma
situacdo que aconteceu na interagdo quando os adolescentes conheceram o auditorio da
UNISINOS dentro do SL e tentaram colocar-se ha mesma formagdo usada nas apresentacOes
do Baturidanca®. As dificuldades encontradas para realizar esta ag&o foram imediatamente

associadas as dificul dades encontradas para realizar a mesma agdo no espago fisico.

Construcéo do conhecimento

A subcategoria “construcdo do conhecimento” que ndo pode ser diretamente
evidenciada nos instrumentos questionario, chat e entrevista, fica evidente nas observacdes
realizadas. Percebe-se que ha construcéo de conhecimento, principal mente relacionada ao uso
do mundo, bem como de suas potencialidades, ao observar que alguns adolescentes ao iniciar
a exploracdo do mundo virtual tinham dlvidas sobre como realizar determinadas operagoes, e,
por meio da interacdo com os colegase com o professor, ampliaram o seu conhecimento com
relacdo ao dominio do software para o desenvolvimento de agfes desgjadas sem que fosse

necessario auxilio para desenvolvé-las. Ha construcdo de conhecimento quando compreendem

%5 Grupo de musica ,percuss3o e danca.
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como € construido e etruturado o mundo virtual, entendendo a nocdo de “programa’ e

conseguem construir algum objeto a partir das nogdes apreendidas.

Pertur bacdo/compensacao

Refere-se a situagbes onde fica visivel que a interacdo no espaco digital virtual
provoca algum tipo de perturbagdo nos sujeitos. O quadro a seguir, apresenta alguns extrato

do instrumento chat que evidenciam esta perturbacdo em relacdo ao MDV3DSL.

[11:27]Marcus Cleveland: essejogo € esquisito demais
[ 10:32] Jonat Andrade: como se joga isso?

[10:47] Patrick Aguirre: como faco prajogar isso?
[12:07] Sefani Akins: e ai pessoa? Que mundo € esse?

Quadro 25— extrato chat eletrénico - subcategoria perturbagéo/compensagéo

Infere-se a partir do extrato apresentado que o interacdo com o MDV3DSL provoca
uma perturbacéo relacionada a representacdo do mundo enquanto jogo. Ao comparar O
MDV3D com um jogo, os adolescentes ndo encontram todos os elementos presentes nos
jogos que conhecem como se percebe na fala “esse jogo € esquisito demais’, por um
momento ficam sem saber exatamente como agir, conforme se percebe nafala“ como sejoga
iss0”, “como fago pra jogar isso” ? 0 outro sujeito demonstra a perturbacdo em relacdo ao
MDV3DSL quando diz “e ai pessoa? Que mundo é esse’ ? A compensacdo se realiza no
momento em que conseguem estabelecer a diferenciacdo necessaria para compreender o
MDV3DSL enquanto uma tecnologia diferenciada dos jogos, como se percebe na neste
extrato da entrevista

“A- € um jogo bem divertido, d& pra voar, conhecer muitos lugares, eu ja tinha
jogado uma vez, sb que hao era assim.

P- ndo era 9. era outra coisa (...)
A- Eu sei que ndo era, porgue la tinha monstros que tinha que matar sendo eles te

atacavam, mas também ndo podia trocar de roupa, e aqui eu posso” .
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O gréafico abaixo representa a ocorréncia de cada uma das subcategorias surgidas nos

dados coletados.

11%

O autonomia

0,
40% B resolugéo de problemas
23%

O construcéo de
conhecimento

O perturbagédo/compensagao,

26%

Gréafico 8 — ocorréncia das subcategorias na categoriaM DV 3DSL como espaco de aprendizagem

Percebe-se que a autonomia se destaca, até pelo fato de ser uma caracteristica propria
da adolescéncia, evidenciada também em relacdo a tecnologia, pois os adolescentes séo

considerados “nativos digitais®®”.

Os conhecimentos construidos neste espaco poder&o servir
para outros momentos como a questdo da autonomia, a forma de solucionar problemas
quando surgem, até porque os adolescentes ndo tém muita paciéncia em esperar uma
orientacdo do professor, o que faz com que procurem resolver o problema logo que se

apresenta. A autonomia aqui € vista no sentido de o adolescente poder identificar o que Ihe €

significativo e definir acBes necessarias para obter o sucesso desgjado.

A resolucéo de problemas surge em segundo lugar no nimero de ocorréncias. Pode-se
inferir deste dado que ainteragdo no MDV3DSL permitiu aos adolescentes diversos tipos de

aprendizagem. A aprendizagem em relacdo a tecnologia, apesar de os adolescentes

“Nativos digitais s80 0s nascidos num mundo altamente “tecnologizado”, em rede, dindmico e rico em
possibilidades de informacéo, comunicagdo e interacdo. As tecnologias ndo entram na sua vida, estédo sempre
presentes, imbricadas na acdo dos “nativos digitais’; eles vivem e pensam com as tecnologias, estdo na forma
COmo se comunicam e se relacionam com o demai's sujeitos e com o mundo.” (Schlemmer, 2002, p. 34)
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demonstrarem certa autonomia em relacéo a se logar na rede da UNISINOS, no proprio SL,
sair do programa, logar-se novamente, navegar testando as opgdes de navegacdo, usar 0S
recursos que o programa oferece, em algumas situacbes foi necessdria uma explicacdo
sistemética quando se tratava de recursos ou ferramentas novas, exclusivas do SL, as quais

n&o tinham tido contato em outros jogos.

A subcategoria Construcéo de conhecimento aparece em terceiro lugar. O importante
do MDV3DSL como espago de aprendizagem sdo as “aprendizagens informals” que ndo estéo
relacionadas ao conteldo escolar. Neste espaco 0 aluno esta exposto a todo tipo de
informagdo e para conseguir se locomover e usufruir do MDV 3D é recessario que ele saiba

utilizar as informacoes.

O auno tem acesso a um mundo de informagdes, lugares que ele visita, acessa, onde
pode discutir, criar com os demais, de maneira informal e prazerosa, ou sgja, se difere dos
espacos formais de aprendizagem pela maneira como a informagdo édisponibilizado e na
maneira como envolve o sujeito n processo de conhecer. Por ser um mundo em 3D que pode

ser visto, sentido, apresenta potencial para proporcionar aprendizagens significativas.

Essa pesquisa, como néo teve a intencdo de se caracterizar como espaco formal de
aprendizagem, portanto ndo teve um espaco definido dentro do MDV3DSL, os encontros
aconteceram de forma que os participantes tivessem a liberdade de explorar os lugares que

mais |he chamassem atencéo.

4.6 Corporalidade e Construcao da Identidade Virtual

Esta categoria foi subdividida nas subcategorias Construcéo do “Eu Digital Virtua” e

Identificacdo com o “Eu Digital Virtual” e analisada conforme a seguir:
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Construcao do Eu Digital Virtual

Figura 7— Caracterizac8o avatar feminino

Esta subcategoria estd relacionada as situagcbes onde os adolescentes estdo
caracterizando o seu avatar, e fica evidente a preocupacdo com o nome do avatar, com 0
visua (forma do corpo, roupas, etc) identidade, jeito de ser e de se portar e se comportar no
MDV3DSL. O quadro a seguir apresenta alguns extratos do questionario que ilustram a

representacdo dos adolescentes quanto a construcdo do “Eu Digital Virtual”.

- O meu personagem é muito mais linda que eu, ela tem seios grandes, cabelos compridos,
usa roupas legais. (Ujeito A)

- (...) no meu perssonagem eu sou mais bonito (Sujeito C)
- Ele faz coisas que eu ndo fago como voar, teleportar e trabalhar (Sujeito 1)
- Como se fosse mas mudando meu fisico, muuuuuito mas bonita e com roupas legal (Sujeito
L).

Quadro 26 — extrato questionario subcategoria constru¢do do “Eu Digital Virtual”

Estes extratos nos levam a inferir que ao construir seu avatar, os sujeitos percebem no
MDV3DSL uma possibilidade de poder modificar alguma caracteristicas que representam o
seu “eu”, marcando algumas diferenciagdes entre o “eu digital virtua” e o “eu fisico”, no
MDV3DSL ele podem ser uma pessoa diferente e podem realizar agdes que ndo podem

redizar no mundo fisico.
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O quadro a seguir apresenta alguns extratos do chat onde ha dividas em relacéo a

identidade do avatar.

[ 10:34] Marcus Cleveland: vocé é mulher mesmo? Ou é so fachada
[10:37] Marcus Cleveland: Vocé é homem, naum €?

[10:38] Andrei Eliot: claro que ndo

[10:40] Andrei Eliot: eu sou menina, ja disse

[10:43]Marcus Cleveland: entdo pg seu nome € Andrei

[ 10:45] Marcus Cleveland: meu nome € Marcus, aqui e na vida real
[10:47] Andrei Eliot: eu sou menina

[ 10: 32] Sefani Akins: vocé é menino ou menina?
[10:33] Sefani Akins: ahhh, como vai menina?

Quadro 27— extrato chat eletrénico subcategoria Construgdo “ Eu Digital Virtual”

Identificacdo com o Eu Digital Virtual

P\ L F————y
@D

Figura 8 — Identificacéo com “Eu Digital Virtual”
Essa subcategoria se refere as situagbes onde ficou evidente a comparagdo entre o
personagem/identidade assumida no MDV3DSL e sua atuacdo no mundo fisico. Na imagem
anterior temos o exemplo de uma adolescente que caracterizou sua personagem com muita
semelhanca a sua forma fisica, inclusive as roupas, como se percebe na fala “ Eu acho que
ndo existe nada de diferente , assim como eu sou la eu sou aqui também” (Sujeito C).

. O quadro a seguir apresenta extratos do questionario que ilustram estas situagoes.
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- Ele é mais forte que eu, mais bonito, mais gostoso (Sujeito G)

- (...)é que eu sou humano e ele e um pc, ele é virtual e eu sou real (Sujeito H)

- Eu sou melhor no mundo virtual, me gosto mais (Sujeito L)

- (...) eu fora do SL sou muito mais quieto, tenho vergonha, mas no SL ndo precisa ter
vergonha, € maisfacil (Sujeito M)

Quadro 28— Extrato questiondrio - subcategoria Construcdo “Eu Digital Virtual”

O sujeito C afirma que ndo existe nada de diferente, que € o mesmo em ambos os
mundos (fisico e o digital virtual), Os demias sujeitos estabelecem algumas diferenciacoes.
Para o sujeito H a diferenca esta no fato de que ele € um humano, portanto “real” e, no pc ele
é “virtual” Alguns sujeitos véem no SL a possibilidade de ser “outra pessoa” sentindo-se
melhor, “se gostando mais’ e em algumas situagdes evidenciam caracteristicas diferenciadas
na comparacdo do seu “eu fisico” com o seu “eu digital virtual”, como no caso do sujeito M
que refere ser mais quieto fora do MDV3DSL, pelo fato de ter vergonha, observando que no
MDV3DSL ele ndo precisa ter vergonha, “é mais facil”. Assm, o MDV3DSL pode
representar um espaco que amplia as condic¢des de agdes do sujeito no mundo fisico.

Os dados a seguir apresentam graficamente a ocorréncia de cada uma das
subcategorias encontradas nos instrumentos utilizados. A fim de melhor ilustrar a idéia de
“identidade virtual” os dados foram analisados procurando observar as situacfes em que 0s
sujeitos viam no mundo virtual uma possibilidade de ser outra pessoa, de serem eles mesmos

e ainda de ser eles mesmos, mas podendo ser quem quisessem ser no MDV3DSL.
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24%

O Outra pessoa

B eu mesmo mas posso
52% ser quem eu quiser

O eu mesmo

Gréfico 9 — Ocorréncias das subcategorias na categoria Corporalidade e Construcdo da | dentidade Virtual

Andisando o gréfico percebemos que em 52% das ocorréncias aparece a referéncia a
“ser outrapessoa’ no mundo virtual e os motivos geramente estdo associados a forma fisica,
como vemos no extrato “- Ele € mais forte que eu, mais bonito, mais gostoso (Sujeito G).
Outros apontam para a questéo de poder se expressar e se relacionar melhor no mundo virtual
em funcéo de algumas limitacles, tais como atimidez, o que é facilitado na atuagéo por meio
de um personagem, “...eu fora do SL sou muito mais quieto, tenho vergonha, mas no SL n&o

precisa ter vergonha, é maisfacil” .

A referéncia “Eu mesmo mas posso Ser quem eu quiser” que apareceu em 24% das
ocorréncias, esta no sentido de se sentirem a mesma pessoa no mundo virtual € no mundo
fisico, porém com a possibilidade de ser quem quiserem, ou sgja, ter a aparéncia que quiserem
e 24% da ocorréncias sdo no sentido de ndo existir diferenca entre seu personagem ou o “Eu
Digital Virtua” eo “Eu fisico”.

Analisando os protocolos de observacdo com relacdo a construcdo do “Eu Digital

Virtua” MDV3DSL, podemos inferir que a construcdo do avatar foi uma etapa muito



147

importante para os adolescentes participantes desta pesquisa. A possibilidade de assumir um
personagem representou para alguns a possibilidade de se liberarem, de se expressarem de
forma diferente, para outros representou uma forma de obter objetos que n&o poderiam obter

de outra maneira.
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5. DISCUSSOES E TRABALHOS FUTUROS

Os adolescentes cada vez mais vivem e convivem em espacos digitais virtuais, por
meio do uso de diferentes tecnologias que permitem ampliar, complementar os tradicionais
espacos de relacionamento, de encontro e de trocas sociais, enfim, espacos onde vivem e

convivem

Retomando as questdes norteadoras desta pesquisa, com base nas andlises e nos

resultados obtidos, fundamentados pelateoria, podemos realizar as seguintes constatagoes.

Quanto a aproximagao dos adolescentes com o MDV3D-SL:

No principio o MDV3DSL é uma grande surpresa, uma novidade para 0s
adolescentes. Ao entrar no MDV3DSL observa-se uma perturbacdo significativa em funcéo
da telepresenga, via avatar, 0 que possibilita uma imersdo no ambiente em 3D. O avatar se
desloca no espaco, anda, corre, voa, ou sgja, realiza muitas agdes que 0 ser humano realiza,
também no mundo fisico, aém de outras que ndo sd0 possivels aos seres humanos como, por
exemplo, voar. Essa sensacao ¢k presenca, provocada pela imersdo e pela visualizagdo do
outro, também representado por um avatar (“corpo tecnologizado”) no ambiente, representa
algo ainda ndo experienciado em outros espagos de interagdo digital virtual tais como MSN e
ORKUT. O MSN €& um comunicador instantaneo que possibilita interacdo sincrona,

trocalcompartilhamento de arquivos de dados, imagens e musicas, dentre outros. Toda a
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interacdo ocorre num ambiente bidimensional. O Orkut, considerado por Turkle (1997, apud
Raleiras 2007) como um auditério social, possibilita a criagdo de comunidades de
relacionamentos, onde o adolescente, 0 jovem e muito adultos, compartilham com outros
sujeitos que fazem parte dessa comunidade, informacfes pessoais, profissionais, dentre
outras. E uma maneira de se expor e a0 mesmo tempo “bisbilhotar” a vida aheia. O Brasil
representa uma das maiores comunidades de usuérios do Orkut e destes a grande maioria so

0s jovens e adol escentes.

Os MDV 3Ds caminham no mesmo rumo, ou sgja, 0 apelo comercial do Secord Life
ainda atrai muitos adultos que usam o0 espaco para realizar negocios, mas cada vez mais esse
espaco vem sendo ocupado por adolescentes ejovens que estédo a procura de espacos de
convivéncia e de relacionamentos. Mas, porque este interesse nos mundos virtuais? As
experiéncias interativas e imersivas da Web 3D estdo muito mais préximas da nossa vida que
a atual navegacdo pela Web. A rdpida popularizacdo da Web 2.0, com seu enfoque em
colaboracéo e ferramentas sociais, também contribui paraimpulsionar a interatividade em 3D,
e, claro, a entrada dos nativos da geracéo digital (a garotada que j& nasce “plugada’...). Eles
fazem uso constante destes mundos em seus games interativos. Esse € um fato que se destaca
nesta pesquisa, apesar de se tratar de adolescentes de uma classe social menos favorecida,
paraaqual o acesso atecnologia muitas vezes representa um problema, ou supde-se que sgja,
eles apresentaram um dominio das ferramentas, uma desenvoltura no uso das TDs, também
evidenciada com relagdo ao MDV3DSL, surpreendente, e que se revelou nos resultados da
pesquisa. 1sso nos leva a inferir que de alguma forma, em agum lugar, mesmo néo tendo
essas tecnologias em suas casas e com raro e precario acesso has escolas, desenvolvem as
competéncias necessarias para utilizalas e conhecem muito bem diferentes tipos de jogos,

possuem MSN e fazem parte de comunidades no Orkui.
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As primeiras interacbes com o0 MDV3DSL evidenciam uma indiferenciacdo com
relacdo a classificagcdo do software, ou sgja, os adolescentes ora dentificam o MDV3DSL
Como um jogo e ora ndo sabem dizer o que ele realmente € mas na medida em que vao
interagindo va@o percebendo e relatando algumas diferencas. Apesar da semelhanca dos
ambientes 3D com cenarios de jogos, aos poucos percebem que no MDV 3DSL ndo existem
regras definidas a priori, nem fases a serem vencidas, que sdo as principais caracteristicas de
umjogo. A convivénciano MDV 3DSL acontece de forma natural e espontanea e isso faz com
gue percebam a diferenca entre o MDV3DSL e os jogos. O MDV3DSL ndo € um game, pois
ndo existem niveis de dificuldades, scores ou mesmo “game over”, mas sim possibilita
Interagéo em tempo real com sujeitos se comunicando, colaborando e cooperando uns com 0s
outros. Os avatares estabelecem lagos sociais, vigiam virtualmente, desenvolvem atividades
de entretenimento, econdmicas, educacionais, dentre outras, enfim, simulam a vida social que
existe no mundo presencia fisico e criam novas formas de viver e conviver possibilitas por
esse Novo espaco, que € de natureza digital virtual. Os fendmenos do mundo fisico, como
gravidade, ciclos dos dias e das noites, dentre outros, fazem parte da simulagdo e aumentam a

sensacdo de um “mundo real”, semelhante ao mundo que conhecemos.

O que se destaca nos resultados das andlises é o fato dos adolescentes referirem o
MDV3DSL como um “lugar normal”, onde se vive normamente, com a diferenca apontada
nas falas de que neste mundo ndo ha a necessidade de comer, de dormir, de voltar para casa,

de ter familia, dentre outros. Outro aspecto recorrente se refere ao fato de considerar o

MDV3DSL um lugar bonito, sem violéncia.

Assm que ingressam no MDV3DSL os sujeitos interagem com o software e com as

suas possibilidades com muita facilidade, demonstrando autonomia no uso, apenas em



151

algumas situactes houve dificuldades, como no caso onde ndo apareciam as roupas de um
menino porgue ele estava com o sexo indefinido. Isto causou certa afli¢&o, pois ele ndo estava
conseguindo identificar-se como homem. 1sso ocorreu por um problema n software, serdo

necessario sair do programa e entrar novamente, para que o problema fosse resolvido.

Quanto aos elementos r epr esentados na interagdo com o MDV3DSL:

A interacd no MDV3DSL pode ocorrer tanto em nivel individual, quanto em nivel
interindividual, com os colegas, demais avatares, os e-habitantes do mundo virtual. A
interacdo com o software envolve desde a simples navegacdo até a customizacdo do avatar,

exploracéo de novos espacos dentro do ambiente e construcdo de objetos em 3D.

Na interacdo sdo representadas a autonomia, a capacidade de resolver problemas, a
construcdo da identidade virtual, as agbes com o0 outro, a aceitagdo do outro como outro
legitimo e a configuragcdo do espaco de convivéncia digital por meio do fluxo de interacOes e

acOes comuns.

A autonomia € representada nas agdes em que o adol escente explora 0 mundo virtual
descobrindo as formas de navegacdo, de busca, de comunicacdo e de expressdes possiveis ao
avatar. A autonomia é utilizada no sentido atribuido por Maturana e Varela (1997 e 2002) que
significa a coordenagdo de suas agoes, relacionadas aos desejos, necessidades e emogdes. Ou
sgja, 0 adolescente ao explorar o mundo virtual busca entender as situagcdes encontradas por
meio de elementos utilizados do mundo fisico. Pode-se dizer que acontece uma transferéncia
da corporalidade para a tela, onde ele vive uma vida virtual e seus desgjos e emocOes sdo
representados nas acbes que seu avatar resliza. E desta forma, que segundo Maturana,

acontece a autopoiese que € capacidade de autoproduzir-se. Entdo, um sistema é autbnomo
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quando é capaz de especificar as suas proprias leis, estipulando regras e orientando as suas

acOes, assm como identificar o que é significativo ao seu viver.

Seguindo nessa linha de pensamento da autonomia e da autopoiese quando o
adolescente vai caracterizar seu avatar, vai fazé-lo de forma a representar na figura virtual
seus desgjos e emocgdes. Va auto-criar-se segundo 0 que é importante para sua vida. Em
muitos casos os adolescentes da pesquisa caracterizaram seu avatar com formas corporais
muito exuberantes representando aquilo que eles gostariam de ser, e ainda, com roupas e

acessorios de grife, representando 0 que gostariam de ter, como se percebe nas imagens que

T R

Figura 9— Avatar de trés adol escentes caracterizados.

seguem.

Nesse momento cabe um questionamento. A possibilidade de ser e ter o que ndo se
tem no mundo fisico pode representar um problema para os adolescentes que estéo
construindo suaidentidade no mundo fisico? Pode representar uma fuga de sua vida cotidiana
no mundo fisico? Esta € uma reflex@o que precisa ser feita. De que forma, como educadores,
podemos lidar com estas questdes, considerando que a convivéncia em espacos digitais

virtuais € uma prética cada vez mais comum entre adolescentes e jovens?
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Na interacdo interindividual é representada a colaboracdo/cooperacdo/ que acontece
com a aceitacdo do outro e em espacos onde 0 outro surge como legitimo na convivéncia. Ou
sgja, para que haja colaboragdo/cooperacdo é preciso se colocar como legitimo, aceitar 0 outro
igualmente como tal, a fim de configurar um espaco de convivéncia. Durante a convivéncia
no SL, uma vez que os adolescentes conseguiram caracterizar seu avatar como desejavam,
passaram a aceitar-se como legitimos naquele espaco. Durante a caracterizagdo/customizacao
configurou-se a colaboragdo/cooperacdo, pois quando precisavam de guda solicitavam a
guem estava préximo, o que implicava em aceitar o outro como legitimo, pois estava tentando
realizar a mesma acao, as dificuldades vivenciadas eram semelhantes, bem como os objetivos

pretendidos. Na imagem a seguir temos a interacdo dos adol escentes representada.

=

Figura 10— Encontro dos adolescentes no MDV 3DSL
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Quanto a manifestacéo do emocionar nasinteracbesno MDV3D-SL:

O emocionar na interacdo no MDV3DSL se manifesta de diversas formas. Sendo o
emocionar o fluir de um estado de acdo a outro, pode-se dizer que a convivéncia dos
adolescentes, por meio de seus avatares, no contexto do MDV3DSL, num primeiro momento,
€ uma reproducdo quase que fiel da convivéncia no mundo fisico. Com excecdo dos itens
apontados pel os adol escentes nos dados, como: néo precisar comer, dormir, ndo ter violéncia,
percebem e representam 0 mundo virtual como um espacgo de convivéncia normal, sendo que
a interacdo se deu de forma natural e espontanea. Isto nos leva a inferir que o emocionar
presente nas interagdes entre os sujeitos no mundo fisico esta representado no mundo virtual.
As acBes em relacdo ao outro, possivels aos seres humanos na convivéncia, como aceitacdo,
rgeicdo, desgos e expectativas, negacdo, acolhimento, estdo presentes também no
MDV3DSL. Os seres humanos em sua convivéncia no mundo fisico se comunicam,
expressam suas emocoes através de gestos, palavras e adotam atitudes em relacdo ao outro de
acordo com a emocéo envolvida no momento da conversacéo. Isso fica visivel quando no
MDV 3DSL procuram ajudar-se mutuamente, quando percebem a presenca do outro, quando
oferecem amizade e ficam felizes quando alguém aceita ser seu amigo. As imagens a seguir

apresentam algumas emocg0es que um avatar pode expressar

Figura 11— Avatar — manifestacdo de emogdes
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O fato de os adolescentes apontarem o mundo virtual como um espaco onde ndo
precisam comer, dormir, como um mundo onde ndo h& violéncia, um mundo bonito, com
gente bonita, representa as emocdes que perpassam sua vida cotidiana. Este emocionar se
manifesta nas interagdes no MDV 3DSL. Por se tratar de adolescentes de familias de classes
sociais menos favorecidas, muitos desses aspectos, representam um problema na sua vida no
mundo fisico. Muitos adol escentes convivem com a violéncia dentro de sua propria casa, fato
apontado em um dos questionarios onde o adolescente diz que usaria o teleporte cada vez que

Seu pal quisesse agredi-lo.

O emocionar se manifesta na atuacéo do avatar enquanto representacéo do “Eu Digital
Virtual”. Alguns adolescentes airmam serem eles mesmos e ndo haver diferencas entre seu
“Eu digital virtual” e o seu “Eu fisico”, o que sd no mundo fisico. Outros usam o avatar
como possibilidade para ser “outra pessoa” no mundo virtual, como no caso do adolescente
que diz ser muito timido, ter vergonha de conversar com as pessoas, mas que no mundo
virtual é diferente. Neste caso, 0 avatar representa uma forma de liberagéo. Outro exemplo de
manifestacdo do emocionar onde o0 avatar € 0 “escudo” do adolescente, € quando um deles
usou de palavras agressivas e ofensivas ao interagir com outra pessoa, sentindo-se protegido

pelo fato de “ndo ser ele mesmo”, ou sgja, pelo falto de estar representado por um avatar.

Na customizac&o do avatar diversas emocgdes estdo presentes, cComo: aspectos visuas
que sdo fundamentais no processo de aceitacao/rejeicdo que o adolescente experimenta dentro
do seu grupo. Ele tem a possibilidade de vestir a roupa que o identifica com o grupo. Vestindo

roupas e cal¢ados de grife e tendo a aparéncia desejada sente-se aceito pelo grupo.
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O MDV3D-SL enquanto espaco de convivéncia que possibilita o Emocionar:

Como ja citado anteriormente, segundo os resultados da pesquisa, 0 MDV3DSL
pode ser considerado como um espaco de convivéncia digital virtual configurado pelo fluxo
das interacOes que vao acontecendo de forma natural e esponténea. Ao interagir entre si, 0s
adolescentes vao fluindo de um dominio de acdo a outro, sempre guiados pela emogao

presente No processo de conversacao no qual estdo envolvidos.

Congtitui-se enquanto espaco gque possibilita 0 emocionar na medida em que € um
ambiente de relacionamentos, onde 0s sujeitos se encontram, conversam, aprendem juntos, no
sentido que Maturana da ao emocionar como fluxo de um dominio de aces ao outro na
din@mica do viver. O conviver se da na linguagem, gque € o entrelacamento de coordenagdes
de acbes consensuais de comportamentos e emogdes, ao qual Maturana chama de conversar,
que na origem da palavra latina significa “dar voltas junto”. Entéo, nesse sentido pode-se
dizer que 0 MDV3DSL é um espaco que possibilita 0 emocionar, pois as pessoas vivem e

convivem nalinguagem ao interagir com oS Outros.

Quanto ao MDV3D-SL enquanto ambiente provocador de aprendizagem:

As TDs modificam a percepcdo das nocgOes de espaco e tempo, sobretudo pela
possibilidade de obtencdo de informacfes de forma rapida, em tempo real e sem a necessidade
de deslocamentos, bem como, ampliam e modificam as formas de interacdo. Ao pensar em
espacos de aprendizagem nos vém a mente os espacos formais e tradicionais de ensino, ou
sga, as salas de aula. Esses espacos vém sofrendo alteracOes e vém se adaptando a medida
gue se modificam as concepcdes de educagdo, adequando-se a0 0 que se acredita como ideal

de acordo com a concepcdo adotada. A educacdo contemporénea ainda esta fortemente
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enraizada nos ideais iluministas que priorizam por meio de uma visdo racionalista, a
manipulagdo do tempo e do espaco, a valorizagdo da escrita, a énfase nos livros didaticos
convencionais, uma visd de mundo homogeinizadora, o ensino guiado pelo professor que
aponta caminhos e respostas. Estes aspectos se contrapdem as possibilidades atuais que as
TDs apresentam, sobretudo pelo seu uso na educacdo, referenciando, logicamente, uma
utilizacéo critica que descarta 0 deslumbramento, o que vem contribuindo para modificacdo
dos espacos de aprendizagem. Ao serem incorporadas na Educagcdo mudam radicalmente os
espacos onde ocorre a aprendizagem. Esta deixa de se redlizar apenas nos espacos formais a
ela destinadas e passa a ocorrer em espagos digitais virtuais que podem também ser formais
ou informais dependendo do objetivo. A disseminagdo das TDs criou novas formas de
interagir no espaco da cibercultura. Para Lévy (1993) o hipertexto, por exemplo, possibilita a
articulagdo de sons, imagens, movimentos, implica em nocbes de flexibilidade, redes,
variedade, diversidade. A Web 2.0 inaugura novos espacos de autoria coletiva dentro do
ciberespaco, a Web 3D chega com os ambientes em 3D, dos quais 0 MDV3DSL € um dos
exemplos, possibilitando uma interacdo mais direta e ativa tanto com o0 espago pelas
possibilidades de configuracdo e construgdo como com os demais sujeitos, representados por

avatares, presentes neste espaco.

O MDV3DSL pode ser considerado espaco provocador de aprendizagens quando o
analisamos sob a perspectiva de espaco de trocas socials intensas, da interacdo dos avatares
no ambiente em 3D. Também quando analisado sob a perspectiva de espaco para vivéncia de
situacBes concretas de aprendizagem, como simulagdes diversas onde o sujeito tem sua

corporalidade envolvida na situagéo e vivencia a experiéncia.
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Quanto ao MDV3DSL como espaco de préaticas pedagdgicas inovador as:

O MDV3DSL é um campo aberto de possibilidades de préticas pedagdgicas
inovadoras. Entretanto, as condigbes para o funcionamento adequado do software ainda
representam um grande limitador para seu uso na Educagdo. Somente escolas que tenham
laboratérios bem equipados, com méguinas que atendam as condicdes minimas e uma
conexdo de internet banda larga podem trabalhar com MDV3DSL de forma satisfatoria. E
isso é apenas um dos aspectos. Outro é a questdo do espaco a ser utilizado para a prética
pedagdgica. Se uma escola optar em usar 0 Second Life, tera que comprar ou alugar umailha
e construir seu espaco. Isso demanda programacdo, tempo e dinheiro. Outra opgéo seria
utilizar o espago construido, cadastrar os alunos como usuarios basicos para que possam
explorar o mundo, conhecendo 0s espacos existentes e utilizar as sandboxes para realizar

atividades préticas como construcéo de objetos.

Para as escolas e instituicdes que optarem pelo uso do Second Life as possibilidades
de préticas pedagogicas sdo amplamente variadas, dependendo da criatividade do professor e
dos alunos, e estes parecem estar mais dispostos a aprender em um ambiente em 3D, uma vez
que a experiéncia da aprendizagem € mais envolvente do que a experiéncia bidimensional,
pelo fato de estarem imersos no ambiente e sentiremse fazendo parte do espago onde esta
ocorre. Uma vez que aluno e professor estdo de acordo que este hovo espaco € um espaco
real, que existe, embora virtuamente, ha a possibilidade de nele ocorrerem trocas que

resultam em aprendizagens significativas.

Os aspectos apontados sdo importantes para se pensar no uso do MDV3DSL como

espaco de préticas pedagogicas inovadoras. Talvez 0 mais importante seja que 0 auno se
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torna emocionalmente envolvido, o que implica em um nivel de envolvimento que poderia
ndo estar presente em outras formas de ensino, uma vez que, 0 que pode ser realizado no
MDV3DSL em termos experiéncias de aprendizagem dificilmente poderia ser realizado,
como tal, no mundo fisico. Existe potencial para a criagcdo de um ambiente onde o educando
pode aprender e participar de experiéncias que ndo seriam possiveis em outros ambientes,
como simulacdo da Guerra dos Farrapos, da Revolucdo Francesa,, por exemplo, onde é
possivel ao sujeito “encarnar” 0s personagens e aprender sobre as causas e consequéncias
participando do evento, sentindo-se parte integrante do que esta ocorrendo. Ha ainda outros
exemplos de experiéncias de aprendizagem que envolvem o sujeito diretamente, como fazer
turismo virtual, conhecer lugares que jamais teriam oportunidade de conhecer, visitar
importantes obras de arte consagradas como tesouros da humanidade, como no caso da
Capela Sistina, chegar bem proximo, pois se tem a opcdo de voar, e observar detalhes das

obras. Interagir numa obra de Sheakespeare, integrar uma épera, dentre outras.

Permite também simulacbes de construcbes de casas e prédios que podem ser
pensados numa perspectiva ecoldgica desde sua concepcdo, plangjamento e construcédo. E

possivel simular ambientes naturais de preservacdo de espécies de animais e plantas.

A possbilidade de caracterizar o avatar também abre muitas opgdes de simulagfes
como, por exemplo, caracterizar 0s personagens como icones da histéria e encenar os fatos
ocorridos, inclusive, os cenarios podem ser criados de acordo. Existe a possibilidade de
participagdo de eventos diversos que sdo oferecidos no MDV3DSL como shows de bandas
conhecidas, palestras e eventos voltados a educacéo, exposicao de obras de arte, de fotografia,

dentre outras.
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Toda a construcéo dos ambientes, dos espacos, dos objetos possiveis de serem criados
no MDV 3DSL possibilita e exige um trabalho colaborativo/cooperativo , e isso é um aspecto
gue se destaca em termos de préticas pedagogicas inovadoras. O professor ndo detém todo o
conhecimento, ele precisa dos aunos para a construcdo do espaco onde vai ocorrer 0 processo
de ensino e de aprendizagem e, ele va aprendendo junto, na medida em que os alunos vao
descobrindo novas possibilidades dentro do MDV3D, o0 espaco de convivéncia vai se
configurando pelo fluir na interacdo entre os jeitos e entre os sujeitos e 0 meio, tomando

forma pela representacéo gréfica dos espacos de convivéncia.

MDV3D oferecem uma oportunidade para as pessoas interagirem de forma que
possibilita uma sensacdo de presencga, que ndo € possivel em outros meios de comunicagdo
socia. Por ser o mundo virtual um ambiente flexivel, maedavel, modelavel, € uma ferramenta
gue pode ser aplicada a diversos fins. O trabalho realizado com os adol escentes para a escrita
desta dissertacdo representa somente uma “pontinha”’ de tudo o que pode ser feito em termos

de uso do MDV3DSL na Educacéo.

Desafios parao futuro

Tal como acontece com qualquer nova tecnologia, produto ou servigo (ou ambos,
neste caso), sempre h& obstéculos a adocdo na Educacdo, por isso a necessidade da
continuagdo das pesquisas. Assim, apontamse alguns guestionamentos que podem guiar

futuras investigacoes:

O valor educativo desta tecnol ogia é suficiente para considerar, continuar ou aumentar

o investimento no Second Life?



161

Se os MDV3D, em geral, e o Second Life especificamente, sGo 0 grande “boom da

Internet” como vamos nos apropriar, enquanto cultura educacional, deste novo contexto?

Como poderiam ser as representagdes graficas de ambientes de aprendizagem no

contexto dos MDV 3D e das Préticas Pedagdgi cas inovadoras?

Como trabalhar com a questdo da subjetividade no mundo virtual e a construgéo da

identidade na convivéncia nestes espagos?

Estes sdo apenas alguns dos questionamentos possiveis dentre outros tantos que

surgem quando se inicia o uso de uma tecnologia na Educacéo.



162

CONSIDERACOESFINAIS

Escrever esta dissertacdo sobre a interagdo dos adolescentes no MDV3DSL
representou para mim um grande desafio, por diversos motivos. Em primeiro lugar, por se
tratar de algo novo, de uma novidade, o que gerou perturbacdes significativas que foram
compensadas ao longo do processo. Antes de poder reaizar o trabalho com os adolescentes
foi necessério viver e conviver neste novo espaco enquanto educador/aprendiz. As vivéncias
no MDV3DSL, por meio de cursos e atividades de formacdo, forneceram os subsidios
préticos necessarios para a aprendizagem das possibilidades/potencialidades dessa tecnologia
para o contexto educacional. Paralelamente, a Biologia do Conhecer e a Teoria do Emocionar
de Maturana, subsidiaram a compreensdo dessa tecnologia enquanto propulsora de processos
de ensinar e de aprender. Dessa imbricagcdo teoria e prética resultaram os elementos
necessarios para que eu pudesse compreender esse novo “mundo”’, enquanto sujeito de
aprendizagem, o que me possibilitou iniciar a empiria. Ao iniciar o trabalho com os
adolescentes no MDV3DSL, ja havia construido alguns conceitos que auxiliaram no

desenvolvimento da pesquisa.

Outro desafio, como citado anteriormente, esté relacionado a questdo da tecnologia, ou
sgja, a configuracdo minima exigida, em termos de hardware, para o bom funcionamento do

software (MDV3DSL), o que dificultou muito encontrar um local que atendesse estas
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necessidades de forma que eu pudesse iniciar a coleta dos dados Quando encontrava um local
com méguinas boas, com as condigdes necess&rias, estas estavam instaladas com Sistema
Operacional Linux (Software Livre) para o qual ainda ha alguns problemas de funcionamento

do Second Life.

Entretanto, considero estes desafios como elementos que qualificaram o trabalho,
pois percebé-los foi, e € fundamental para aplicagdes futuras. A opcdo pelo uso do

MDV3DSL ndo € uma escolha simples, implica em vérios fatores.

- a tecnologia, pois ndo € em qualquer lugar e nem em qualquer mégquina que
funciona adequadamente, ndo sO por questdes relacionadas a hardware e software, mas
também por questdes relacionadas a conexd&o com a Internet, o que faz com que muitas das
escolas publicas, de ensino béasico, estejam fora do circulo de aplicacdo, pois as condicbes

tecnol 0gi cas ainda sGo muito precarias.

- 0 uso do MDV3DSL, pois apesar de ndo ser necessario conhecimentos técnicos
especificos para a exploracdo dos ambientes e construcdo de objetos bésicos, quando ha o
desgjo de construir ago mais elaborado € necess&rio ter agum conhecimento em

programacao e design.

- aformag@o dos professores para 0 uso, pois se faz necessario certa fluéncia no uso
de Tecnologias Digitais Virtuais a fim de que a aproximagdo com nova tecnologia de
MDV3D possa resultar na compreensdo de suas potencializadas para o desenvolvimento de
préticas pedagdgicas inovadoras e para que seja assimilada num contexto de desenvolvimento

de uma Cultura Digital Virtua na escola

Como o MDV3DSL néo € um software pensado para educagao, esta passaa ser mais
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uma tecnologia criada para outros fins da qual a educacdo se apropria e busca melhor
compreender a fim de utiliz& la de forma que possa potencializar os processos de ensino e de
aprendizagem. Assim, muitas pesguisas ainda sd0 necessdrias a fim de identificar todo o seu
potencial de uso na Educacéo. Entretanto, na opinido de um dos fundadores da Linden Lab, o
programador Cory Ondrejka®’, professores e pesquisadores s3 o publico que melhor
souberam aproveitar 0 advento dos mundos virtuais. "Aprender em um lugar 3D nos afeta de
forma diferente de texto", diz Cory. Ele diz ainda, que os professores constroem
primeiramente um campus virtual, tentam geralmente replicar uma sala de aula no SL, com
mesas, cadeiras e paredes. Mas entdo percebem que o mundo permite tipos diferentes de
movimento e de comunicagdo que estamos habituados no mundo fisico. As pessoas percebem
gue em um mundo onde podem voar, as saas de aula, realmente ndo so tdo Uteis. Assim, 0s
professores idealizam e constroem novos tipos de salas de aula online, sem nenhum telhado,

numa explosdo de formas de sala de aula que combina com o que eles tentam ensinar.

Assim, num contexto, que é o desta pesquisa com os adol escentes, onde 0 pensamento
est4 constantemente evoluindo, surgindo novas teorias e vontade de mudar as coisas e 0
mundo, os MDV 3D podem contribuir no sentido de dar asas a imaginacdo, permitindo que
estes criem seu espago de acordo com seus desgjos, customizem seu avatar escondendo o que
nao gostam ou reforcando o que gostariam e ser. A possibilidade de customizar o avatar,
pode representar, para os adolescentes, um dos fatores mais atrativos nos mundos virtuais pois
ele pode refletir sua prépria aparéncia, identidade e personalidade como pode também assumir
uma forma totalmente diferente inclusive figuras mitol dgicas e seres que sO existem na ficcéo,

mantendo sua identidade no anonimato. O que também atrai € a possibilidade de demonstrar

®7 http://secondlife.blig.ig.com.br//2008/19/para-criador-do-sl-academi cos-sao-pi oneiros-dos-metaversos.html
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emocOes, pelos gestos do avatar, como por exemplo, expressar quando ndo esta feliz ou

quando gosta de alguém, quando concorda ou ndo, dentre outras.

Os mundos virtuais inauguram uma nova forma de estar junto, o que também
representa uma inovagdo e atracdo para os adolescentes. Os adolescentes que muitas vezes
ainda ndo tem condi¢bes de sair sozinhos, pelos riscos a que estdo expostos, véem nos
mundos virtuais uma forma de se encontrar com seu grupo, onde todos se identificam e vivem
as regras da comunidade estabelecida. Uma das caracteristicas ‘sociais do MDV3DSL é
permitir que o usuario faca parte de grupos, que nada mais sGo do que agrupamentos por
interesses daqueles usu&rios em especial. Esses agrupamentos também vistos como
comunidades virtuais permitem certo grau de intimidade, mesmo sem proximidade fisica.
FernBack e Thompson (1995, p. 8) apud Primo, definem comunidades virtuais como as
“relacbes sociais formadas no ciberespaco através do contato repetido em um limite ou local
especifico (como uma conferéncia eletrénica) simbolicamente delineado por tépico ou
interesse”. Maturana (2002) trata estes agrupamentos como Sistemas sociais, que sdo sistemas
de convivéncia constituidos sob a emogdo do amor, que é a emogao que constitui 0 espaco de
acOes de aceitacdo do outro na convivéncia. Isso acaba por estabelecer novas formas de

organizacdo social.

E, diferentemente de um jogo o0 mundo virtual ndo tem uma histéria para ser contada:
€ uma comunidade vivendo, como qualquer outra, e o que vira a ser contado € resultado das
aventuras do diaa-dia. Como numa ficgdo, onde, quando vai dormir, 0 personagem acorda
numa outra terra, onde ele é uma outra pessoa, ou onde ele € ele mesmo . Os mundos virtuais
ndo oferecem uma nova diversdo eletronica, como 0s jogos, filmes no cinemaou na TV esim,
oferecem suporte para uma segunda vida. O fato de ela ser “mediada” pelo computador, para

0s que la no mundo virtual habitam, ndo € o importante. E ssim o fato de |& estarem juntos.
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Retomando o problema desta pesquisa, que consiste em compreender como 0s
adolescentes representam o Emocionar, ao interagir no MDV3D-SL, e como este se constitui
enguanto ambiente provocador de aprendizagens propiciando prética pedagdgicas inovadoras,
podemos afirmar que o MDV3DSL constitui-se um espaco provocador de aprendizagens. Em
primeiro lugar por ser um espaco de trocas sociais proporcionadas pela interacdo face a face
dos avatares. Os sujeitos ao interagir com o software e com 0s demais sujeitos geram um
ambiente propicio para aprendizagens novas e significativas. As trocas sociais sdo constantes,
pois a telepresenca por meio do avatar no ambiente é algo que marca o MDV3DSL como
espaco que possibilita a convivéncia na linguagem. Em segundo lugar, pelas inlmeras
possibilidades j& descritas anteriormente, de situagdes de préticas pedagdgicas inovadoras e
de aprendizagem que o sujeito pode ser envolvido na sua interacdo no mundo virtual. O
importante de aprender em um espago como 0 SL ndo é a questdo da reproducdo dos atuais
contetidos curriculares, alias, passa bem longe deles, mas a possibilidade de vivéncias que

outros espagos jamais poderiam possibilitar.

Diferente do que muitos criticos vém apontando, a internet, e agora com o
desenvolvimento da Web 2.0 e os MDV 3D, pode ser um lugar onde o0 emocionar, como fluir
de um dominio de acdo a outra no conviver, tem seu lugar garantido. Os resultados desta
pesgquisa vém corroborar com Castells (1999), que afirma que a Internet tem um efeito
positivo na interacdo social, na capacidade de fazer amigos e na comunicacdo familiar e com
Levy (1999), que diz que longe de serem frias as relagdes online ndo excluem as emocoes
fortes. E impossivel entrar no mundo virtual e passar despercebido quando ha um encontro,

entdo a telepresenca pode significar elemento importante no emocionar das relagoes.
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Os mundos virtuais com a possibilidade da telepresenca proporcionada pelo avatar,
fazem com que as pessoas se sintam mais proximas umas das outras a0 interagir no
cyberespaco. A configuracdo dos espacos de forma que as pessoas se sintam em ambientes
aconchegantes, confortaveis, que tenham a sensacdo de prazer em estar naguele espaco
especifico e ainda ter por perto amigos para poder conversar, compartilhar idéias,
conhecimentos, experiéncias, faz do mundo virtual um espaco que possibilita o emocionar. A
sensacdo de presenca é fundamenta para o emocionar. O viver e conviver implicam na agéo
(fisica e mental) do ser vivo e na reflexo sobre acao que ocorre em um meo e em
relacdo aps e com 0s outros seres vivos. Este movimento do viver possibilita ao ser vivo
produzir outras agdes e outras reflexdes, em outros meios e em relagdo a outros seres Vivos.

Por este motivo todo viver € um conhecer.

O viver na agéo e na reflexdo implica em envolver a corporaidade do ser vivo, ou
sgja, entendé- 1o na dindmica da sua razéo e da sua emocao, sendo que a emocado é o dominio
das nossas agles. Neste sentido, para que possamos viver num sistema social, 0 dominio das
acOes precisa estar nas relagdes de amor, pois € no amor gque aceitamos 0 outro e 0 tornamos
legitimo na convivéncia. Pensando desta forma podemos afirmar que o SL € um espaco que

possibilita o viver no emocionar.
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ANEXO

Protocolo de observacéo

Para a observacdo foi elaborado um roteiro no intuito de ndo perder episddios

importantes durante as interacOes. Esse roteiro esteve assim constituido:
Observar:

- posturas, agdes, atitudes dos alunos na interacdo com colegas e professores no

espaco de convivéncia fisico presencia e no espaco digita virtual;
- posturas, acOes, atitudes diante das TDs,
- acles que se destacam ao ingressarem no MDV3DSL;
- interagOes com colega e outros habitantes do mundo virtual;
- formacao de grupos;
- formas de abordagem ou inicio de um didlogo com outros habitantes;
- interesse e curiosidade pelas agOes e opgdes de navegacdo no MDV3DSL;
- autonomia em relacéo a exploracéo do MDV3DSL;

- customizacdo do avatar;
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ANEXO I

Questionario aberto

APROXIMACAO COM O MUNDO VIRTUAL

- oqueéo MDV3DSL paravocé?

- COMO e vive neste mundo?

- O que tem de diferente entre vocé e 0 seu personagem?

- 0 que vocé éno MDV 3DSL, como vocé se percebe?

- 0 que tem de diferente entre o MDV 3DSL e o mundo fisico? E entre o MDV 3DSL e
0 seu mundo?

- 0 que mais gostano MDV3DSL?

ELEMENTOS PERCEBIDOS NA INTERACAO

- com quem voceé se relacionou no MDV 3DSL? Como foi?
- como iniciou a conversa? Fez da mesma forma como faria no mundo fisico?
- VOCé conseguiu sentir que essa pessoa estava ali com vocé? Porque?

COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM

- 0 que vocé aprendeu no MDV 3DSL

- vocé acha possivel ter aulas no MDV 3DSL

- como seriam as aulas? Melhores ou ndo que no mundo fisico? Porque?

REPRESENTACAO DO EMOCIONAR

- vVOCé sentiu a presenca da pessoa que estava conversando com vocé no MDV 3DS?

- quando teve dificuldade em aguma coisa no MDV3DSL pediu gjuda a alguém?
Obteve?

- quais foram as maiores dificul dades?

- as atitudes do professor sdo as mesmas de uma sala de aula fisica?

- como o professor se aproxima dos alunos?
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ANEXO Il

TRANSCRICAO DA ENTREVISTA (conversa informal)

E- entrevistadora
P—Paulo
A- Ana

Os nomes usados s&o ficticios.

E- Bom, essa é uma entrevista, que faz parte da coleta de dados parao meu projeto de
Mestrado.

Concordam que sgja gravada?

A-sm

P-sm

E-Vocés podem dizer quantos anos tém e em que série estéo?

A- tenho 14 to na 82 série

P- tenho 16 to na 82 série

E- O que sabem fazer no computador?

A- eu sa digitar, entrar nainternet, falar no msn, mandar e- mail, entrar no Orkut.

P- é tclar no msn (...) eu olho as foto no orkut, os recados, bota outras foto, quando
tenho, eu ndo tenho méquina, mas meus amigos tiram com o celular, ai eu boto.

E -O Orkut é importante pra vocés?

P — Sim, né Sora, todo mundo tem orkut, por ali que a gente fica sabendo quem € o
cara, 0 que ele gosta, quem € as mina que ele gosta (...) eu sempre olho os depoimento, ai fico
sabendo quem ta a afim de quem.

A- ahhh, e quem tem mais amigos no orkut, quanto mais amigos melhor, tem que te
MuUUUItos.

E — quantos amigos vocé tem?

A- eu tenho 349

E- tudo isso? E vocé conhece todos, sdo mesmo teus amigos?

A- ndo, né... sb que € bom, quanto mais melhor, tem gente que é amigo do amigo (...)
mas ai acaba que € nosso amigo (...) SO no orkut.

P- eu tenho 520 mas também n&o sei quem é todo mundo (...) tem gente com mais de
mil amigos, imagina se conhece todos (...) nunca

E- Vocés tem computador em casa?

A- minhatiatem

P- ndo, mas eu vou lana LAN e também na aula as vezes a gente vai na informética

E- E 0 que mais sabem fazer naNET?
P- nada, S0 iss0

E- voceés participaram da oficinado SL com aturmado PEI, e ai o que acharam?
P- nossa, Sora (professora) € muito show, da pra fazer um monte de coisalegd (...)
A- eu gostei, € bem legal, bem diferente das outras coisas que nés ja sabia na internet.
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E- oque é 0 SL paravocés?

A- é um jogo bem divertido, da pra voar, conhecer muitos lugares, eu ja tinha jogado
uma vez, so que ndo era assim.

P- ndo eraSL eraoutracoisa(...)

A- Eu sei gue ndo era, porgue la tinha monstros que tinha que matar sendo eles te
atacavam, mas também n&o podia trocar de roupa, e aqui eu posso

E- aqui onde?

A- no jogo do SL, encontrel um lugar, a Sora encontrou, onde da pra pega uma roupa
bem tri.

P- Eu peguei uns quantos tenis da Nike

E- porque da Nike?

P- ahhhh, sempre queria um ténis da Nike

E- mas o que tem esse ténis de bom?

P-Ahhh, Sora, € Niiike (da muita importancia a palavra), é schow, todo mundo usa(...)

E- teus colegas usam?

P- Alguns

E- e vocé (dirigindo a outra aluna) o que vocé pegou?

A- umas roupas bem tri, uma jagueta com pele, rosa e branca, tu viu Sora, lindoooo.

E- é eu vi mesmo, muito bonito, e vocé usaria uma roupa dessas fora do SL?

A- sim, para ir numa festa, porque ndo, mas nao da pra comprar, deve ser muito cara,
mas ai pelo menos tem o SL onde posso usar toooodas as roupas que eu quero.

E- e que mais voceés fizeram no SL?

P-andamos por tudo, conversamos com as pessoas, primeiro eu nem sabia como
caminhar, ai o0 Ander (colega ao lado) me mostrou, e eu sai pelo mundo. Logo aprendi a voar,
ai eu me perdi, ndo sabia mais onde eu tava.

A- ele sempre se perde(...)

E- Vocé pediu gjuda para outras pessoas?

P- tinha uma moca que sempre falava com nés (A atendente da Kaisen Games) ela
dizia 0 que a gente tinha que fazer.

A- algumas pessoas falavam outra lingua, ai eu ndo entendia nada...

E- vocés sabem que lingua estavam falando?

A-N&o sei, ndo deu pra entender

E- com quem vocés falaram?

P- ahhhh, mais com os colega, a Bruna tava me ensinando com faz pra dancar, ela
sabia eu queria aprender.

A- falel com as guria, falei com um menino gque tava perto de mim, ele perguntou de
onde eu era. Eu disse a verdade, mas ele ndo sel, ndo pareceu que tava falando a verdade (....)

E- porgque vocé acha isso?

A- ndo sai, como Vo sabe se era verdade.

E- que mais vocés coversaram

P- eu falei com uma guria, chamel ela de gatinha, chamei ela pra dancar.
E- e elarespondeu?
P- sim ela disse que queria sair comigo

E- como te sentiu?
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P- poderoso, eu tava me sentindo que nem um gala(...)

E- como assim?

P- eu tava com roupa legal, ténis Nike, como eu sempre queria.

E- amenina?

P- tava uma gata

E- e serd que ela era mesmo uma gata?

P- no SL era sm, como é de verdade ndo sei, mas ndo precisa saber, eu gostel dela la
no jogo, aqui é outra coisa, nem faz mal como ela é aqui, porque so vo ficacom elala

E- mas ali ndo erarea?

P- Erasim, mas um outro real, diferente, ali da pra ser quem quiser ser. Se é feio pode
ser bonito, se é gordo pode ser magro, se € pobre pode ser rico.

E- e encontrar as pessoas as pessoas é no SL € igual a encontrar pessoas N0 NOSso
mundo?

A- é sim, tem que puxa assunto sendo eles ndo te déo bola.

E- e como puxa assunto?

A- chega, fala, eai, como éque é(...)

E- qua o lugar que vocés mais gostaram de conhecer?

P- onde pega as roupas e as coisas

E- porque?

P- ahhh, porque € de graca, agui ndo tem um lugar que da pra pega as coisa de graca.

A- tem um monte de lugar bonito, eu gostei também onde pega as coisa.

E- e 0 que aprenderam de novo com o SL

P- as coisa da internet, jogar

E- masoque?

P- ahh, entra, sai, bota a senha, trocar pra portugues, bota nome, procurar emprego,
ganhar dinheiro.

E- vocé ganhou dinheiro?

P-N&o, porque precisava ficar muito tempo num lugar s6 sentado e nosjatinhaqueir
embora (...) meu se fosse fécil assim ganhar dinheiro, eu tavarico, ficava so sentado (...)

A- acho gue nds aprendemos muito com esse jogo novo.

E- vocé pode dizer o que?

A- mais coisas assim, que nem a Sora falo, ndo da pra fica falando as coisa da gente
pra todo mundo, gque nem sempre as pessoas que tdo ali téo dizendo a verdade, essas coisas.
Mas também é lega de joga.

E- vocé acha que da para aprender mais coisas?

A- Acho que sim, eu queria conhecer mais lugares, o Sor (monitor do PEEI que
acompanha os alunos) disse que tem o Rio de Janeiro, as praia e tem um monte de lugar do
mundo que da pravisitar.

E- quais os lugares do mundo que vocés gostariam de visitar?

P- eu gqueria conhecer a China.

A- eu queria conhecer onde tem a torre que parece que vai cair, acho que é torre de
Piza.

E- porque a China?

P- porque va te as olimpiadas |4, Sora, dizem que eles comem carne de cachorro
(expressdo de nojo), queria também conhecer a terra, 1a onde véo os jogador famoso, Kaka,
Ronaldo, Pato, o time eu sei € Milan mas aode € mesmo Sora?
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E- Itdia
P- isso eu queria conhecer a Itdia, da praver no SL como é Sora?
E- sm, claro, podemos visitar esses lugares e ver o queencontramos

E- vocés também aprenderam a construir no SL, como foi?

A- sim, Sora eu queria fazer uma cidade s6 pramim, da pra fazer ndo d&?

E- d& pra fazer, mas pra isso precisamos comprar uma ilha, um espaco ce terra que
nem o da Unisinos, ou alugar uma espaco numa ilha de alguém.

P-ihhh, ja sei, tem que ter dinheiro, achei que pra viver no SL ndo precisava dinheiro.

E- nem tudo é de graca, tem algumas coisa que precisamos comprar, mas para iSso
vocés podem trabalhar e ganhar seu dinheiro. Se aprenderem a fazer programas e vender esses
programas, podem ganhar um bom dinheiro.

A- SO aprendemos a fazer uma coisinhas, um quadrado que d& pra fazer uma mesa,
mas como se faz pra fazer um prédio, arvore, grama, isso euqueriafazer, sabe Sora.

E- Bom, para vocés fazer um prédio, como a Unisinos que vocés viram ali, precisa
saber programar.

A- 0 que € programar?

E- Escrever programas € escrever pequenos comandos que quando sdo executados se
transformam num objeto, tem um comando que pde cor, outro que diz que altura vai ser, outro
onde vai ficar, e assim até que a gente fez o que queria.

P- e daprafazer tudo o que a gente quer?

E- sm, tudo o que vocés véem no SL alguem escreveu um programa que com 0S
comandos certos acaba aparecendo o que a gente enxerga.

E- e como seria a cidade que vocé iria construir?

A- bem bonita, com casas grandes, muitos quartos, ia colocar uma TV em cada quarto.

P- eu iafazer um pista de Skate na minha cidade, Sora, da pra andar de Skate no SL?

E- penso que sim, se souber fazer o0 programa para isso.

P- eu ia fazer um campeonato de Skate, mas ia fazer um programa pra mim ser
campedo, sabe la na vila tem um pista, mas eles ndo deixam eu andar, tem uns guri que
mandam, eles sdo bem grande. Na minha pista, todos podiam andar, mas eu seria 0 melhor.

A- minha cidade ia ter um monte de coisa boa.

E- como o que?

A- late trabalho pratoda minha familia, sabe Sora, as vezes a mée fica sem trabalho ai
a gente ndo pode comprar sempre as coisas que precisa.

E- vocés fizeram amizades no SL?

P- Sim, Sora, a gente fala com os loco da turma e eles pareciam outra pessoa. Eu néo
sabia 0 nome do todo mundo, mas ai a Sora deu aquela folha. Legal, d& pra chamar os outros
pra onde a gente ta

Gostei do Teleporte. Ja pensou se fosse assm? Tu ia nos teleportar junto pra
Alemanha.

A- e quando a gente tinha medo podia teleportar alguem praficar perto da gente.

E- eu também ia me teleportar, assim ndo precisava pagar passagem. O Teleporte é
muito legal pra deixar o grupo unido, assim uns ndo se perdem dos outros.
P- e se alguem acha um lugar bonito chama os outros.
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A- é melhor se os colega téo perto da gente, eles ja conhecem nds, ndo precisa ficar
dizendo quem tu €, de onde &, se um outro ja tem que dizer tudo.

E- 0 que mais vocés gostariam de falar sobre o SL?
P- eu gostel muito, quero continuar na segunda vida
A- eu também gostel muito, de tudo.
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