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Resumo

Todos os dias, milhdes de usuarios interagem em tempo rea aravés de avatares em
ambientes virtuais. Esses ambientes virtuais poderiam ser explorados como plataformas
gngulares de ensno, na medida em que permitem que pessoas Stuadas em diferentes
lugares do espago possam interagir de forma smultdnea. Baseado nisso, 0 presente
trabalho explora as possbilidades de uso do Second Life como ferramenta educaciond,
e a find propde uma mandra de se utilizd-lo para 0 ensno da Comunicagéo. Este
atigo reaciona anda 0 uso de ambientes virtuas em 3D paa incrementar a
comunicacdo e a interacdo e para a congtrucdo de uma intdigéncia coletiva através do

ciberespaco.
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I ntroducéo

Imagine um ambiente virtud em que sga possive andar, conviver, criar objetos,
compartilhar espaco e informaghes e aé mesmo voar. Imagine poder comegar uma nova
vida, com novos amigos, uma nova casa e a@é mesmo um novo emprego. Um lugar em
gue todos teriam garantias irrestritas sobre suas proprias criagdes, podendo dispor delas
liviemente, onde ja ndo sga preciso andar, nem dirigir, pois todos podem smplesmente
voar, OU Usar 0 Servigo gratuito de teletransporte.

Mais de 7 milhdes* de pessoas j& encontraram esse lugar, 97 mil® sfo brasileiros.
E esse nimero tende a aumentar a cada dia Estamos fdando do Second Life, um

mundo virtua na Internet totalmente construido e habitado por seus proprios usuarios.

1 Trabalho apresentado no |11 Intercom Janior — Jornada de Iniciagio Cientifica em Comunicago.

2 Estudante do 6° semestre de Jornalismo na UCPel. E-mail: alessa.rovere@bol.com.br.

3 Estudante do 6° semestre de Jornalismo na UCPel. E-mail: gabrid az@gmail.com.

4 Nuimero total de usuérios do Second Life em todo o mundo em 09/06/07, segundo o site oficial: 7.112.693.
5 Conforme dados do IBOPE paramaio de 2007.
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O Second Life € uma egpécie de jogo online em 3D, mas sem objetivos
especificos®. Cada "jogador" cria seu proprio personagem (avatar’) e pode construir sua
propriavida, habitando o ambiente e seguindo suas proprias regras.

Duas idéas inovadoras garantem 0 sucesso do Second Life a garantia da
propriedade virtual e arelacio da economia paralela com a economia virtual®.

Asim, o Second Life € um ambiente digita inovador, no qua € possive redizar
operagbes andogas as do mundo red, mas com a posshilidade de ir dém (dguns
limites podem ser superados, como na posshilidade de voar). O ambiente virtua em
questdo possui uma economia andoga a do mundo real e uma moeda com vaor red de
mercado. Além disso, a propriedade intelectual € resguardada, de modo que as pessoas
podem congtruir objetos e vendé-los no ambiente virtua, com a posshbilidade de gerar
rendimentos reais apenas a partir da criatividade individual.

E com base nas ateragbes provocadas pelo Second Life na forma com que o
individuo se relaciona com o ciberespago que educadores do mundo inteiro tém visto o
ambiente nd0 gpenas como um passatempo, mas também como uma poderosa
ferramenta de educacdo, cagpaz de atingir pessoas de lugares diferentes do mundo
através do compartilhamento de informacbes e gproximando-se do ided de intdigéncia
coletiva proposto por Pierre Lévy (1999a).
A proposta deste trabaho € fazer um levantamento bibliografico acerca das
possibilidades de uso dessa ferramenta online na educacdo aravés de uma pesquisa
exploratoria a fim de verificar a viabilidade técnica para a redizacdo, em caréter

experimental, de um evento académico no ambito da Comunicacdo Socia totamente

5 A revista Super Interessante tenta explicar do que se trata 0 “jogo”: “N&o é facil definir o que é o Second Life.
Como um videogame Massive Multiplayer Online (MMO), os jogadores ficam conectados em rede. Existem cenarios
e comandos para 0s personagens. Mas nao ha nada de inimigos, fases a cumprir ou competi¢des a vencer. O jogador
tem seu avatar — uma espécie de perfil do orkut com corpo e rosto — e pode, como no MSN Messenger, bater papo
com outros jogadores conectados pela internet. Também dé para fazer compras, ir a shows de bandas de verdade, ter
uma profissdo, construir casas, tirar fotos ou transar” (Rossi, 2006, grifos nossos). No mesmo sentido de que € um
jogo sem objetivos: Moherdaui e Ming (2007) e Vieira (2007). Neste artigo, procuraremos defender a idéia de que o
Second Life é muito mais do que um jogo: ele seria, na verdade, um complexo mundo virtua em 3D, sem que hgja
limites para a criatividade individual de cada um.

7 Representaco virtual (e, no caso, em 3D) de um determinado individuo. Os participantes de um mundo virtual sio
representados por avatares com capacidades humanas, como caminhar e fazer gestos. Avatares podem ainda ter
caracteristicas semelhantes a aparénciarea de seus usuérios, além de poder se comunicar por bate-papo, compartilhar
arquivos e, no caso do Second Life, realizar criagBes em comum.

8 O Second Life tem sua propria moeda corrente, o Linden Dollar (L$). Os residentes usam seus Linden Dollars para
pagar pelos bens ou servicos fornecidos por outros residentes. O acesso ao site para download do programa e criagdo
do avatar sd0 gratuitos, assim como a permanéncia no ambiente virtual (conta basica), mas a utilizagdo de aguns
Servigos possui restrigdes tarifarias. A conta premium pode ser comprada por R$ 19,90 ao més, e vem com um bdnus
de L$ 1.000 e uma semanada de L$ 300 para gastar como quiser. Para construir casas, por exemplo, é preciso ter uma
conta premium e saldo disponivel. Tudo é comprado, vendido ou trocado entre os residentes segundo suas proprias
convencdes de uso.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag8o — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

dternativo e inovador, redizado smultaneamente no ambiente virtuad do Second Life e
real na Universdade.

Este artigo é a primeira parte de um projeto que propde a aplicacéo do Second
Life como uma forma de aproximar os académicos do conhecimento compartilhado em
tempo red, independentemente do espaco fisco em que ocupam. Mas para garantir uma
melhor aplicacdo prética da idéia, propomo-nos a desenvolver antes 0 tema sob os
aspectos tedricos da cibercultura (Lemos, 2002; Lévy, 1999b), dos mundos virtuais
(Ondrgika, 2005) e da interacdo (Primo, 2000) e inteligéncia coletiva (Lévy, 1999a),
dém de relacionar as principas inicidivas educacionais ja redizadas em outros paises
através do Second Life.

Cibercultura e ciberespaco

As interaghes redlizadas na Internet ocorrem no ciberespagco. Segundo Lemos
(2002, p. 137), “O ciberespaco € um espaco sem dimensdes, um universo de
informagtes navegave de forma inganténea e reversivel. Ele €, dessa forma, um espaco
mégico, caracterizado pela ubiqlidade, pelo tempo red e pelo espaco ndo-fisco”. No
ciberespaco as pessoas podem interagir a0 mesmo tempo a partir de diferentes lugares
do mundo, o que modifica em grande parte as préticas sociais e o relacionamento entre
os individuos, provocando ainda modificagbes na forma de ees interagirem com a
méguina

O ciberespaco seria, entéo, um ambiente virtual sem exigéncia fisca Ele ndo se
limita a Internet, mas pode-se dizer que as relagbes sociais que se estabelecem na
Internet ocorrem nele. O termo ciberespago tem suas origens no romance cyberpunk
Neuromancer, de William Gibson, em 1984. Na higoria, dtuada em um futuro
distépico, o ciberespaco é definido como uma aucinagéo consensua experienciada por
varias pessoas em varios lugares ao mesmo tempo (Gibson, 2003).

No ciberespaco da Internet, 0 sistema técnico (rede de méquinas) e o sSstema
socid (uso que os individuos fazem do sSstema técnico) se inter-relacionam, de modo
gue esse ambiente virtua se condtitui da uni&o do socid com atécnica

Para Lévy (19990, p. 17), a cibercultura € um “conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de vaores que se
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desenvolvem  juntamente com 0 crescimento do ciberespago’. Desse modo, o
Ciberespago se insere no contexto da cibercultura

O prefixo ciber representaria “uma gpropriacdo, vitdista, hedonista, tribd e
presenteista da tecnologid’ (Lemos, 2002, p. 20). Desse modo, cibercultura seria o
termo usado para se referir a cultura tecnologica contemporanea, baseada na presenca
centrd das novas tecnologias, e cuja sociadlidade se exerce no ciberespaco. Essas
tecnologias permitiram que, na cibercultura, pudesse s operada uma verdadeira
desconstrucdo, virtudizacdo e desmateriadizacdo do mundo.

Quanto a desmateridizacd0, segundo Negroponte (1995), no mundo edtaria
havendo uma congtante e irreversivel subgtituicdo de domos por bits. O autor reconhece
gue ha espacos que permanecerdo pertencendo aos aomos (por exemplo, mesmo o
computador mais moderno tem existéncia fisca e ocupa lugar no espaco). Mas a
passagem de a&omos para bits “é irrevogavel e ndo hd como deté-la’ (Negroponte, 1995,

p. 10). Um “hit” seria 0 elemento atbmico dainformacéo.

Interacdo

Ha diversas maneiras de se definir o que € interacdo. Para Lévy (1999b, p. 79)
“O termo ‘interdividade em gerd ressdta a participagdo aiva do benefici&io de uma
transacdo de informacdo”. O autor adota uma nocdo bastante ampla de interacéo,
segundo a qua badtaria estar vivo para interagir com o que et a nossa volta (segundo
ele, interagiriamos, por exemplo, a0 decodificar uma mensagem e exercer a
compreensdo do que esta sendo dito).

Mas ha autores que restringem a interacdo a posshilidade de resposta do
receptor a mensagem. Segundo Primo (2000), a interacdo, considerada em seu aspecto
interpessod, pode ser mltua ou regtiva. Ela serd mitua quando for permitido interagir
com outra pessoa, ou Sga quando dois individuos participam da construcdo
comunicativa, em um sstema aberto, através de negociagdes e concessdes mituas. Ja a
interac8o regtiva ocorre quando uma pessoa interage com um objeto, ou com a interface
de um programa, a partir de escolhas predeterminadas dentro de um numero limitado de

opcoes previamente estabel ecidas.
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Mundosvirtuais em 3D

Alguns dos espagos que permitem a interacdo no ciberespaco de modo a
expressar uma forma de cibercultura o 0s mundos virtuais em 3D. Eles permitem que
a interacdo se exerca em um espaco Virtud, sem existéncia fisica, de modo que pessoas
em diferentes lugares do espaco fiSco possam estar em contato em tempo red, a partir
de representacles digitais em 3D construidas de forma andoga ao mundo redl.

O Second Life € um exemplo de mundo virtud em 3D, que permite interacéo e
comunicagBdo no ciberespago. E um ambiente virtua, no sentido de que reproduz o
espaco rea, em formas em trés dimensdes, e permite que se estabeleca interacéo em
tempo red entre as pessoas. Mas 0 software néo se limita a isso. E possivel ir dém, e o
limite é a crigividade individud de cada um.

Ao discorrer sobre mundos digitais em gerd, Ondrgka (2005, p. 4) afirma que
“Regdents will dways take their worlds in unanticipated directions. This is what places
have dways done throughout history. Just as red-world urban planners must accept
change, digital world developers must aswell”®.

Os ambientes virtuais sBo também chamados de metaversos. A idéa de chamar
ambientes virtuais de metaversos vem da obra “Snow Crasi’, de Nel Stephenson.
Trata-se de uma novela cyberpunk sobre um futuro regulado por grandes corporacOes.
Os moradores desse futuro passavam grande parte do tempo em uma readidade virtud
chamada O Metaverso (Stephenson, 2002). Por conta disso, “The Metaverse is widdy
regarded to be (a least part of) the ingpiration for virtua communities such as Second
Life'© (Conklin, 2007, p. 10).

Inteligéncia coletiva

Os mundos virtuais em 3D permitem que se goroxime do ided de intdigéncia

coletiva, proposto por Lévy (1999a). A idéia é a de que “Por intermédio dos mundos

virtuais, podemos ndo SO trocar informacdo, mas verdadeiramente pensar juntos, pér em

% Traducgo: “ Residentes v&o sempre levar seus mundos para diregdes ndo antecipadas. 1sso é o que os lugares sempre
tém feito através da historia. Asssm como os plangjadores urbanos do mundo real devem aceitar mudangas, os
desenvolvedores de mundos digitas também devem aceitar isso”.

1 Traducso: “O Metaverso é largamente lembrado como sendo (pelo menos uma parte da) a inspiracdo para
comunidades virtuais como o Second Life".
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comum nossas memorias e projetos para produzir um cérebro cooperativo” (Lévy,
19993, p. 96). As conversagies estabelecidas virtuamente poderiam contribuir para a
producéo de conhecimento compartilhado e coletivo, que € mais do que a soma dos
saberes de cada individuo. “O ssber da comunidade pensante ndo é mas um saber
comum, pois doravante € impossivd que um SO s humano, ou MeSMo um grupo,
domine todos os conhecimentos, todas as competéncias, € um saber coletivo por
essencia, impossivel de reunir em umaso ‘carne” (Lévy, 1999, p. 181).

No processo de formacdo do conhecimento através do ciberespaco, “Cada um
contribui para congtruir e ordenar um espago de significagbes partilhadas, mergulhando,
nadando, vivendo nele’ (Lévy, 1999a, p. 185). Dessa forma, pode-se usar a Internet
para que o conhecimento sga partilhado em tempo red e de forma desterritoridizada.
Iss0 pode ser feito em ambientes virtuais em 3D, e um dos mehores lugares atua mente

disponiveis paraque aidéa sgja posta em préatica é o Second Life.

Second Life

Segundo o ste oficid™, o Second Life é um mundo virtud totamente
congtruido e habitado por seus préprios residentes. Ele foi aberto ao publico em 2003,
pela Linden Lab'®. A Linden Lab foi fundada em 1999 por Philip Rosedde com o
objetivo de criar uma nova forma de experiéncia compartilhada na qua individuos
hebitassem um ambiente em 3D e construissem um mundo ao redor deles. O resultado
foi a criacdo do Second Life, quando Philip Rosedde uniu sua idéa inicid de um
mundo virtud com a nogdo de garantia da propriedade intelectual proposta pelo
advogado Lawrence Lessig, especidista em propriedade intelectua na Internet.

Assim, a idéa do Second Life s sudenta em agumas caracterigticas que o
difere de outros mundos virtuas do género, como a propriedade intdectud, a
preservacdo dos direitos autorais pelas criagfes, a permissio de venda de produgdes
digitais e a posshilidade de rendimentos em dinheiro red (Ondrgka, 2004). A grande
inovacdo reside no fato de que os usudrios tém poder irrestrito sobre suas proprias
criagOes, podendo fazer delas o que bem entender.

1 <http://www.secondlife.com>. Acesso em 08/03/07.
12 <http:/fwww.lindenl ab.com/>. Acesso em 08/03/07.
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E dentro dessa idéia de se poder criar e se gpropriar do Second Life, a

ferramenta pode ser reinventada e adaptada para diversos usos — inclusve paa a
educacéo.

Educacéo no Second Life

Em gerd, a web é descritiva. Como exemplo, uma pagina pode descrever como
funciona um avido. A pessoa pode ler e se imaginar voando, mas ndo passa disso. Ja o
mundo virtua em 3D possui um carder experimenta, que permite ir dém. E possivel
congdruir um modeo de avido e testar como seria voilo, dentro de determinadas
condicBes preestabelecidas e totalmente controlaveis (Ondrejka, 2005). E nesse aspecto
gque o Second Life pode ser considerado inovador como ferramenta de conhecimento,
pois permite que as informacbes ndo apenas sgam repassadas, como também
experimentadas em modelos préticos criados e reproduzidos digitmente. Além disso, a
possibilidade de interacdo mitua (Primo, 2000) é levada as Ultimas consequéncias, uma
vez que no ambiente virtud em 3D as pessoas podem paticipar de conversagoes
andogas as do mundo red, inclusive com a posshilidade de intervencdo por meio de
gestosefda'®.

Antonacci e Modaress (2005) levantam possbilidades educacionais de
ambientes virtuais como 0 Second Life. Para €es, os ambientes virtuais S8o vistos como
uma posshilidade de integracdo entre pedagogia, jogo e tecnologia Os autores
observam que ninguém consegue S passvo em um jogo ou em uma sSmulacdo.
“Students engaged in educational games and Smulations are interpreting, anayzing,

114

discovering, evaduating, acting, and problem solving”™”. Para os autores, esse tipo de

gorendizagem €é mas consgente no ensno condrutivista, “where knowledge is
condructed by the learners as they ae activdly problem solving in an authentic

n15

context Assm, des usam a perspectiva do condrutivismo para examinar as

possibilidades educacionais dos mundos virtuas.

13 A ferramenta de udio do Second Life funciona a parte.
14 Tradugéo: “ Estudantes engajados em jogos educacionais e simulagdes estfo interpretando, analisando, descobrindo,
avaliando, agindo, e resolvendo problemas’.

5 Traducao: “no qual o conhecimento é construido pelos aprendentes a0 mesmo tempo em que eles estéo ativamente
resolvendo problemas em um contexto auténtico” .
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O endgno condrutivita seria a forma de construcdo do conhecimento a partir da
interacd0 entre professor, aunos e o proprio objeto do conhecimento. “In congructivist
learning, collaboration is important, as knowledge is socidly constructed™®. Pelo
método tradiciond, ao contr&io, 0 conhecimento é transmitido em via unilaterd, de
forma objetiva, estave, fixa e descontextuaizada.

Segundo Antonacci e Modaress (2005), a interacd no Second Life para a prética
de atividades educacionais pode se dar em trés niveis diferentes. No nivel pessoa
pessoa, 0S autores sugerem o uso do Second Life como role playing — pessoas de
diferentes partes do mundo podem se reunir no ambiente virtud para tetar papéis
diferentes, como exemplo, os autores cria’]am uma clinica virtud na qua os adunos
tinham a posshilidede de testar os diferentes papéis, de médico, enfermeira, paciente —
adgo que seria mais dificil de ser feito na vida red. No nivel pessoa-objeto, os adunos
podem aprender a construir determinados objetos com base em contextos e teorias
gprendidas na vida red — exemplos de aplicacbes préaticas. estacéo de rédio virtua no
Second Life para dunos de comunicacdo, ou adunos de engenharia e arquitetura criarem
pegas virtuais para solucionar problemas redis. E, por fim, no nivel objeto-objeto, o
ambiente virtua poderia ser usado para compreender fenbmenos fisicos complexos
dificeis de serem reproduzidos na vida red, como colisfo de planetas, experimentos
quimicos, entre outros — através da criacdo e combinacao de objetos e scripts.

Desse modo, 0 uso do Second Life como ferramenta educaciona permite que se
tenha uma interacdo mutua (Primo, 2000) no compartilhamento dos saberes, de modo a
colaborar na construgéo de umainteligéncia coletiva (Lévy, 1999a).

Entretanto, apesar da diversdade de usos possivels para o Second Life, Conklin
(2007) ressdta que, para utiliza-lo, é preciso dispor de um computador que preencha
todos os requisitos técnicos necessarios. Assm, aém de necesstar de maquinas
potentes capazes de rodar o software, o programa requer ainda atuaizacéo freqlente e
largura de banda suficiente (conexd@o rdpida para rodar em uma velocidade razoave,
pois a interface do programa se compde de muitos graficos). Outro ponto de dificuldade
para 0 uso do Second Life nas universidades € o fato de que muitas vezes 0 Sstema sai
do a para manutengbes (€ preciso acompanhar esses horérios, através do blog do

Second Life, para ndo acontecer de plangar uma aula virtud e nd conseguir conectar

16 Traducso: “No aprendizado construtivista, a colaboracso é importante, visto que o conhecimento é construido
socialmente”.
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no horario combinado). Fora isso, a ferramenta ndo oferece dificuldades para ser usada

E amehor maneira de aprender como funciona o Second Life é usando.

Proposta de uso do Second L ife na educacdo

Jeremy Kemp (2006) diz ser uma tendéncia para 2007 o fato de que o Second
Life comecar a ser usado por educadores de outras partes do globo. E questéo de tempo
aé que a ferramenta se popularize no Brasl. E um dos grandes passos dados nessa
direcdo foi o lancamento ch versdo brasileira do ambiente digital, feita em abril de 2007.
No Brasil, o software é administrado pela Kaizen Games, e permite que se adquira a
moeda virtual do jogo a partir dereais.

No Brasil, a Petrobrés teve uma experiéncia em mar¢o de 2007 de uso do
Second Life. Na ocaséo, foi redizada uma paestra smultaneamente no mundo red e
no mundo virtud. 30 avatares puderam acompanhar a fda de Ricardo Pomeranz ao
mesmo tempo em que ele falava para outras 30 pessoas ao vivo no Rio de Janeiro. A
experiéncia serviu para colocar a Petrobras na vanguarda do uso do Second Life pea
Internet brasileira

Até o momento, ha pdo menos uma universdade brasileira com versdo digitd.
O indtituto Mackenzie, de S&o Paulo, conta com uma sede no Second Life, no qud é
possivel assidir a videos sobre as profissies e redizar inscricbes para o vestibular da
indituicgo.

Ainda dentro do uso do Second Life por universdades em lingua portuguesa, a
Universdade de Aveiro, de Portuga, mantém um complexo campus virtud, desde maio
de 2007, com sdas de aula e outros ambientes paa o compartilhamento do
conhecimento.

A patir da idéia de que o Second Life pode ser usado para diversas finalidades,
inclusve para a educacdo, nossa proposta € a redizacdo de encontros periddicos no
ambiente virtud entre alunos de diversas indituicdes de ensno para debater os grandes
temas da Comunicacdo. Como projeto experimental, o primeiro encontro serd redlizado
no segundo semestre de 2007, com uma paestra virtud e discusséo sobre intdigénda
coletiva. Pretende-se, ainda, divulgar 0 evento na universidade, de modo que aunos que
anda ndo conhecem as potencialidades do Second Life possam vir a ter conhecimento

da exigéncia e da posshilidade de uso da ferramenta Para isso, edtuda-se a
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possibilidade de o primero encontro ser redizado nos mesmos moldes da paedtra
realizada pela Petrobrés (s multaneamente no mundo red e digitd).

A idéa é de, com o tempo, congruir uma sala de aula virtua e plurd, que relina
estudantes e professores de diversas ingdituicbes de ensno, Stuada em lugares diferentes

do espaco, mas que possam interagir ab mesmo tempo.

Consideracdesfinais

O Second Life tem provocado uma revolucdo na forma de se comunicar pela
Internet. E isso ndo sO pode como deve ser gproveitado para tornar 0 ensino e a
gprendizagem em Comunicacdo mais criativos e participativos.

Tendo em vista esse objetivo, esse trabaho propds uma manera de se utilizar
eda revolucion&ia ferramenta de forma a colocar em praica a inteigéncia coletiva
através do ciberespaco (Lévy, 19999). Isso se torna possivel porque o Second Life
proporciona aos individuos uma experiéncia virtud com um dto grau de smilitude com
a experiéncia que teriam se as aividades fossem redizadas no mundo fisico, visto que o
Second Life € um mundo virtua em 3D, com gréficos de dta resolucéo.

Deve-se ressdtar, entretanto, que os usos do Second Life na educacdo ndo se
limitam & conversagdo e discussio de temas de Comunicagdo. No metaverso, € ainda
possivel redizar outras experiéncias de interacdo virtua com baixo custo, como aulas
diferenciadas de economia (a partir do funcionamento da moeda virtua), nogbes de
governanca digital e convivéncia, compreensdo do funcionamento da propriedade
intelectual, aulas péticas de programacdo (para a construcdo de scripts no Second Life),
e é aé mesmo passar nogdes de fisica e astronomia, a partir da construgéo de prototipos
e reproducbes de fendmenos dentro do ciberespaco. Enfim, as possibilidades sfo
infinitas. E o limite é a criatividade individual de cada educador.
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