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RESUMO

Este artigo reflete sobre a interacdo entre a pedagogia da aprendizagem colaborativa
em mundos virtuais em trés dimensdes. Apresenta-se o potencial das redes sociais em trés
dimensdes, em particular, o Second Life, como instrumento enriquecedor do processo de
aquisicdo de conhecimento no ambiente educacional. Esta tecnologia, se aplicada ao
universo da educacdo, permitird a operacionalizacdo mais ricas das principais variaveis que
integram a proposta da aprendizagem colaborativa tais como, o entendimento dos conceitos
dentro do processo em que os alunos interagem e participam da sua compreensdo e 0s
reconstréi a partir de um consenso entre o grupo. O Second Life € uma plataforma que
permite exatamente a formacédo dos grupos, o dialogo, a interacdo, o0 respeito ao potencial
diferencial de cada aluno e a participagdo destes juntamente com o professor na interacéo
horizontal e colaborativa. Esta reflexdo demonstra a pertinéncia desta tecnologia na
atualidade como recurso para um ensino mais efetivo, em todas as areas de conhecimento,

inclusive, na area de Comunicacao.
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A Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa decorre da perspectiva derivada da teoria
construtivista, de onde advém o método cooperativo. Na base desta perspectiva esta,
conforme Rosana Schwanse (2004), “a filosofia da interacéo e do modo de vida pessoal,
em que os individuos sdo responsaveis pelas suas acOes, incluindo o aprender e
respeitando as habilidades e as contribui¢es de seus colaboradores”. Neste sentido, a
aprendizagem colaborativa na educacdo baseia-se no pensamento da filosofia cooperativa,

na dinamica das relac@es sociais baseadas no conceito de interacao social.

As mudancas de perspectiva, na teoria social e na filosofia acerca da polaridade
emissor e receptor, refletiram-se também no desenvolvimento de tecnologias capazes de
oferecer recursos apropriados a operacionalizacdo desta nova forma de conceber as
interacdes humanas. Os avancos da tecnologia da rede mundial de computadores, a internet,
foram apropriados para o pensamento da filosofia da aprendizagem cooperativa, em
especial, na educagéo e, em geral, na dinamica das relagdes sociais baseadas no conceito de
interacdo social. As transformacOes e as emergéncias dos conceitos advém com o
desenvolvimento da linguagem de programacéo para a web. A internet tornou-se realidade
por meio da linguagem de programacdo HTML (HyperText Markup Language), que
baseada na marcacdo de hipertexto, é responsavel pela a maneira como as paginas da
internet sdo apresentadas. Ao facilitar os links de hipertexto, a interagdo homem-maquina, o
HTML ndo consiste em uma linguagem indicada para a organizacao de dados na rede. Por
ser limitada e ndo-flexivel, o acesso aos hipertextos gerava um grande volume de

informacg&o desnecesséria a busca.

Como solugdo do problema, surgiu em 1996, a linguagem XML (Extensible Markup
Language) como forma de criagédo de uma linguagem de marcagdo capaz de se comunicar
com outros sistemas na internet. Uma das caracteristicas principais da tecnologia XML é o
intercdmbio de informacdes e o compartilhamento de dados entre computadores
pertencentes rede comercial, financeira, institucional, entre outros. Flexibilidade,

extensibilidade e interpolarizacdo de dados marcaram o surgimento do XML, influenciando
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0 aumento no namero de usuarios e de aplicacdes utilizadas no trafego de informac6es na
internet, como por exemplo, o comércio eletrénico, as transacdes das companhias aéreas e
financeiras, as navegacfes de mapas, etc. Na linguagem XML, o acesso a informacéo é
facilitado pela atribuicdo de significados mais relevantes aos dados, tornando mais flexivel
0 desenvolvimento de aplicacbes web e permitindo a integracdo de dados de origens
diferentes. Outro aspecto importante, do padrdo de linguagem XML, é o de viabilizar a
troca de dados entre computadores, de diferentes empresas, favorecendo grande nimero de
aplicagdes, e de esta preparada para 0 mundo conectado na internet.

Ferris e Farrell (2003) afirmam que a prevaléncia da linguagem XML pavimentou o
caminho dos web services que promoveram novas oportunidades para a integracdo de
aplicacbes comerciais. Os web services foram planejados para operacionar a troca de
informagdes entre computadores ao permitir as aplicacdes enviar e receber dados em
formato XML. As aplicacfes se comunicam com demais sistemas computacionais por meio
de uma linguagem no formato XML, que padroniza as informacdes na web. A
universalizacdo da linguagem de programacdo trouxe velocidade e eficéncia de
comunica¢do na interligagdo maquina-maquina nos web services. Logo, as operagoes
financeiras, comercias e educacionais, na rede, tornaram-se mais eficazes sem o empecilho

das liguagens ndo normatizadas.

Utilizando a tecnologia web service, uma aplicagdo se comunica com a outra para
executar tarefas simples ou complexas mesmo que estejam localizadas em diferentes
sistemas computacionais sem padrdo de linguagem. Por exemplo, a compra de livros ou
qualquer outro produto na internet que envolve a comunicagdo entre uma rede
computadores, em diferente paises, e a execugdo de tarefas distintas: divulgagdo, cadastro,
compra, venda, envio. Todas essas opera¢des podem fazer parte de uma Unica empresa, por
exemplo, da Amazon, mas com diferentes servigos e funcbes prestados por seus
fornecedores em diversos paises. Os web services foram projetados para operar a
interporalidade maquina-méaquina na rede. Isso facilita que a interacdo entre as empresas
seja mais flexivel ao fornecer a tecnologia para auxilid-las na integracdo dinamica de seus
aplicativos dentro e fora das organizagdes comerciais. (PAPAZAFEIROPOULOU, 2009).
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A evolucdo da web, o desenvolvimento da linguagem XML e os web services
viabilizaram uma maior integracdo de informacgédo e de servicos na rede. Esses avangos
foram possiveis, entre outros, com o desenvolvimento da tecnologia, do aumento da banda
larga, da web 2.0, que fez surgir a web em trés dimensdes, no qual os usuarios trocam
informacOes e servicos virtuais em ambientes imersivos de trés dimensdes. Segundo Cai
(2007), as tecnologias baseadas na web em duas dimensdes (web 2D) foram responsaveis
pela concepgdo do 3D Virtual World (Mundo Virtual em trés dimensdes). Cai (2007)
afirma que as limitacbes da web 2D, nos primeiros layouts de paginas em HTML,
forneciam parte dos servigos para o consumidor. Atualmente, os servigos virtuais (3D
Services) aumentaram as oportunidades de acesso a Sservigos para 0S usuarios, inviaveis na
web 2D.

Isso é possivel porque a web 3D é derivada do Massive Multiplayer Online Game
(MMOG), Jogos Online para Multiplos Jogadores, que proporcionam a experiéncia
imersiva, interativa e simultanea entre usuarios inviabilizada na web 2D. O MMOG teve
origem nos sistemas computacionais dos videogames nos quais milhares de usuarios, em
varios paises, jogavam, ao mesmo tempo, via internet. Nas mais recentes versdes dos jogos,
que circulam na rede, PlayStation 3, Xbox 360, Nintendo DSi e Wii, 0s usuarios competem
outros jogadores desempenhando atividades colaborativas e a comunicacdo social, com

diferentes funcdes interativas entre emissor e receptor.

Para Livingstone e Kemp (2008), 0 MMOG saiu do universo dos videosgames para
se constituir em um predominante hobby que atraiu milhares de pessoas. O nimero de
problemas resolvidos, a qualidade na comunicagdo e a colaboracgdo intrinseca ao sucesso
desses jogos eletrénicos tém sido estudados por muitos pesquisadores interessados nos
processos de aprendizagem e nas novas Tecnologias de Informacgdo e Comunicagédo (TICs).
Mais especificamente, como o ensino formal pode se valer desses recursos tecnolégicos,
dos ambientes em trés dimensfes, em foco as redes sociais em 3D, o Second Life, para

atrair os jovens e efetivar o processo de ensino e aprendizagem.

Avancos na computacao gréfica e a disseminagdo do uso da internet resultaram na

evolucdo dos ambientes multiusuarios baseados em textos, como os chats, e nos 3D Multi-
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User Virtual Environments (3D MUVESs), ambientes virtuais em trés dimensoes
multiusuarios. (TUZUN at al 2009).

O Ambiente em Trés Dimensodes

Nos ultimos anos, presenciamos as transformacdes e os avangos produzidos pelas
novas tecnologias da informacdo e comunicacdo em todas as areas do conhecimento. No
que diz respeito a comunicacdo e educacdo, as inovacOes sdo constantes e bastante
significativas. Principalmente, quanto as tecnologias da informacdo que tém assumido o
controle no processo de producdo e circulagcdo de materiais, na avaliagdo e comunicagdo
entre professor aluno, criando novas concepcdes I6gicas em relagdo ao uso dos recursos
educacionais por meio de nucleos de elaboracdo pedagdgica no contexto dos ambientes
virtuais de aprendizagem. Os novos espacos Vvirtuais de ensino tém proporcionado, também,
mudancas relevantes na maneira como o conhecimento é elaborado, transmitido, acessado,

construido e compreendido.

Lembremos que o sistema de ensino fundamental, médio e superior brasileiro foi
constituido tradicionalmente sob a égide da apropriacéo da transmissdo da informacéo pelo
emissor. Este mesmo modelo estd presente nos meios de comunicacdo, radio, televisao,
jornais e revistas, nos quais grupos hegemaonicos detém o poder e o controle da informac&o.
Na educacdo, ele assume uma via de méo Unica, direta e hierdrquica no qual o emissor e
receptor representam polaridades diferentes e distantes. A informacéo e o conhecimento séo
retidos na esfera do professor, enquanto autoridade no processo educacional. O docente
detém o poder e o controle da informacdo ao transmitir o conhecimento unilateralmente. O
aluno, enquanto receptor, assume a funcdo passiva sem participar na construgédo do

conhecimento.

O deslocamento da polaridade hierdrquica da funcdo emissor e receptor nos
ambientes virtuais de aprendizagem passa a representar outro papel e desenho. A

informacdo e o conhecimento ndo sdo mais transmitidos em uma Unica via, mas, sim
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construido em varias vias: professor/aluno(s), aluno(s)/alunos(s), aluno(s)/professor.
Conforme Marco Silva (2010), “nessa dinamica o conhecimento surge como o resultado de
um processo colaborativo e interativo entre os integrantes/alunos dos ambientes virtuais de
aprendizagem”. E, justamente, neste processo colaborativo que o conhecimento se constri
socialmente com a participacdo ativa de todos, professores e alunos, envolvidos no

processo de ensino e aprendizagem.

Neste cenério, a educacdo a distdncia € uma fonte de recursos tecnoldgicos de
incalculdvel importancia e apropriada a atender mais efetivamente do que outras
modalidades de ensino. A extensdo e aplicacdo desses recursos tecnoldgicos educacionais
ndo reduzem a qualidade dos servicos oferecidos em consequéncia do crescimento do
namero de alunos. Mas, representam a jungdo de abordagens educativas inovadoras e novos

paradigmas de aprendizagem para a formacao de recursos humanos.

O alto investimento nesses recursos tecnoldgicos € pertinente, e se faz necessario,
diante dos baixos custos operacionais e do desenvolvimento de contetdos didaticos
pedagogicos para 0s meios digitais em contrapartida dos altos curtos de producdo e
divulgacdo de materiais impressos e o desenvolvimento de programas educacionais na

modalidade audiovisual.

Tecnologia e Aprendizagem Colaborativa

O 3D MUVE tornou o0s jogos computacionais mais atrativos favorecendo inimeras
formas de aprendizagem na vertente educacional construtivista. A proposta da educagéo a
distancia, no Brasil, engloba a abordagem teorica e a pratica construtivista e cognitivista.
As atividades educacionais programadas nesses ambientes de aprendizagem online
requerem interacdo e dialogo entre os alunos, experimentacdo, simulagdo, solugdo de
problemas individual e conjuntamente, respostas criativas e pesquisa. Essas apropriagdes
surgem para reestruturar o modelo e ensino presencial e requalificar o ensino online em
novas possibilidades de acesso ao ensino e aprendizagem. Os construtivistas descrevem a
aprendizagem como uma mudanc¢a qualitativa em estruturas de conhecimento do sujeito.

Essas teorias esclarecem como as experiéncias humanas e as interagGes sociais contribuem
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para o desenvolvimento do sujeito. Na teoria cognitivista, a interacdo do sujeito com o
ambiente e com processos mentais influenciam as fases de aprendizagem a partir da
mudanga de comportamento. O processamento cognitivo de informagdes pelo sujeito
acontece no confronto de conhecimentos adquiridos previamente e de novas informacoes.
Livingstone (2006) enfatiza que, nos ultimos anos, 0 numero de universidades, que estao
utilizando varias formas de MUVE como plataforma voltada para o ensino e aprendizagem,
tem crescido principalmente com o sucesso do Second Life.

O Second Life representa a nova geracdo dos ambientes virtuais em trés dimensdes e
seu potencial, para educacdo, tem sido investigado largamente por pesquisadores nacionais
e internacionais. No mundo em trés dimensGes ou, metaverso Second Life, permite que
qualquer pessoa crie 0 seu proprio personagem, residéncia, pecas de vestuarios, lojas,
pragas, edificios e contetdo para interagir em tempo real com multiplos usuérios na mesma
plataforma. Essa experiéncia em trés dimensdes é totalmente imersiva: os multiplos sujeitos
imergem na simulacdo de narrativas dialdgicas na funcdo de interatores. Para Machado
(2008), interator é 0 sujeito que se deixa imergir na acdo, espécie de demiurgo que faz
desencadear os acontecimentos da diegese.

Segundo Antunes (2006), o Mundo Virtual em trés dimensdes foi planejado para dar
acesso simultaneo as atividades dos multiusuarios que dividem o mesmo espaco virtual,
contetidos e objetos. Esses espagos virtuais sdo chamados também de ambientes virtuais
colaborativos. Ling at al (2003) apontam que, nas Ultimas décadas, os ambientes virtuais
colaborativos tém amplamente adotado o modelo social de interacdo e aprendizagem. Para
0s autores, esses ambientes simulam o mundo real como se estivesse criando um mundo
novo. Chittaro e Rannon (2007) afirmam que, no processo de interatividade, as pessoas
podem experienciar situacdes que implicam no entendimento do contexto, assim como
aprender a executar tarefas especificas. Lucia at al (2008) atestam que os Ambientes
Virtuais Colaborativos déo apoio ao ponto de vista dos usuarios: eles compartilham o
ambiente virtual para executar simultaneamente tarefas colaborativas e para manipular o
mesmo tipo de objetos. A tecnologia web 3D, o Second Life, tem sido utilizada para
ampliar a aprendizagem nos Ambientes Virtuais Colaborativos que tém se transformado em

plataformas de redes sociais e interacdo social. Para Boulos at al (2007), essa plataforma
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habilitam as pessoas na criacdo, edicdo e interacdo colaborativas de objetos e conteidos

reforcando a aprendizagem.

O propésito desse artigo foi o de investigar as relacfes proponentes entre emissor e
receptor, a exploracdo de novos ambientes tecnoldgicos em trés dimensGes em processo
educacionais, e a maneira pela qual se estabelece as relagdes e atividades comunicacionais
e colaborativas. O estudo direcionou a atencdo a perspectiva do ensino da editoracdo
grafica para a midia impressa, nos ambientes colaborativos em trés-dimensfes, mais
especificamente o Second Life. A énfase do estudo buscou solucionar problemas
concernentes a visualizacdo dos materiais didaticos — layouts, padrédo de cores e formatos
de livros, revistas, jornais, folders — limitada em plataformas de educacdo online em duas
dimensGes, como o Moodle. McCreanor (2002) aponta que o Moodle ndo é um aplicativo
explorado completamente, mas utilizado como repositérios de conteddos. A tecnologia
multimidia é raramente empregada e a apresentacdo de seus conteidos é, em sua maioria,
estatica, representada por paginas em HTML e documentos em Power Point ou Microsoft
World. Redfem e Naughton (2002) justificam que os cursos online fracassam pela falta de

interacéo social.

A proposta em questdo evidenciou se 0 processo de ensino e aprendizagem,
viabilizado nos ambientes virtuais colaborativos, pode ser dinamizado pelas interfaces em
trés-dimensdes e pela a simulagdo do mundo real. A perspectiva da visualizacdo e da
tridimensionalidade pode determinar a troca simbdlica entre valores, uma maior
participagdo social entre os integrantes e alterar os paradigmas comunicacionais entre

emissor e receptor, no tocante ao processo de ensino e aprendizagem

Concluséao

O wuso dos recursos tecnoldgicos de multimidia na educacdo tem crescido
vertiginosamente, no Brasil, territorio de dimensdes continentais, nos Ultimos anos. Cada

vez mais, instituicGes educacionais e universidades adotam estas tecnologias com o intuito
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de ampliar a difusdo do conhecimento limitado ao espaco fisico das salas de aula. O Brasil,
com suas disparidades, é o pais no qual o modelo de educagéo online aliado as redes sociais

contard com um avango vertiginoso.

As crescentes mudancas no paradigma da educagdo online sdo vistos de maneira
positiva, especialmente com o uso da tecnologia web 3D como o Second Life, desenvolvido
para aumentar o aprendizado nos ambientes virtuais colaborativos. O grande beneficio
dessas plataformas é a sua utilizacdo como rede social com grande potencial de estabelecer

a interacéo social e a aprendizagem colaborativa.
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