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“As transformacdes tecnoldgicas ndo me impressigra tecnologia biologica
Nnao me impressiona, a internet ndo me impressiNAa.digo isso por arrogancia. Sem
davida, muito do que fazemos irA mudar se adotarsagpcdes tecnoldgicas a nossa

disposicéo, mas nossas acfes ndo mudardo a mepa¥ge0 emocionar mude.

A tecnologia ndo é uma solugéo para os problemasamos, porque os problemas humanos
pertencem ao dominio emocional, na medida em @seséb conflitos do nosso viver
relacional que surgem quando temos desejos quenlevacdes contraditdrias. E o tipo de

ser humano, Homo sapiens amans, Homo sapiens aggiesu Homo sapiens arrogans, no
momento em que tivermos acesso a uma nova tecaoeji como usuarios ou

observadores, 0 que ira determinar como a utilizawe e 0 que veremos”.

Humberto Maturana (2001, p. 197)



RESUMO

Esta dissertacdo consiste no estudo tedrico emiyapadcipalmente, na Teoria da
Biologia do Conhecer da autoria de Humberto Mawraa articulagdo com o viver e
conviver no Metaverso Second Life, tanto dos spgetjue compde a amostra da pesquisa
quanto da propria pesquisadora. Deste modo, foemtizadas observacdes no contexto de
dois processos formativos desenvolvidos pelo Gdg®@esquisa em Educacao Digital GPe-
du UNISINOS/CNPq para a Rede de Instituicbes Gatslde Ensino Superior — RICESU, o
desenvolvimento de uma atividade complementarulatia “Educacédo Online em Mundos
Digitais Virtuais em 3D — MDV3D: possibilidade oealidade?” no contexto do Programa de
Aprendizagem “Ensino e Aprendizagem no Mundo Eda@icdgigital” parte do curriculo do
curso de Pedagogia da UNISINOS e a aplicacao dgiqnérios, bem como entrevistas com
0s sujeitos dos diferentes dominios investigatoues compde a pesquisa.

O foco principal da investigagdo foi compreenderqgde forma a (re)criagao(?) de
identidades digitais virtuais para a interacdo eondibs Digitais Virtuais em 3 Dimensdes,
pode contribuir com a superacdo de paradigmas leilos a “falta de presenca fisica” do
professor na Educacéo Online e com os processoedi@cdo pedagdogica mais responsaveis.

O método cientifico na perspectiva de Humberto Kkata foi o caminho
metodoldgico que auxiliou na estruturacéo destgupsa, bem como na articulacao dos dados
coletados com a teoria no desenvolvimento dassasalOs dados coletados séo provenientes
de observacbes, questionarios e entrevistas ddselag em diferentes espacos fisicos e
digitais virtuais (Laboratorio de Informética da IBNOS, Metaverso Second Life, MSN,
Google Talk) bem como de imagens coletadas no MetaySL.

As evidencias resultantes desta investigagdo nmofee a possibilidade de criagcéo
de identidades digitais virtuais por meio de avesaaumenta o sentimento de “presenca” e de
“pertencimento” dos sujeitos envolvidos em processle ensinar e de aprender em
Metaversos, por meio da telepresenca e da preskgi¢al virtual, o que contribui com a
superacdo do paradigma vinculado a “falta de pgesdisica” na Educacdo Online. O
aumento do comprometimento dos sujeitos telepresenpresentes de forma digital virtual
por meio de seus avatares, evidenciados na inaeétg contribui com o desenvolvimento de
processos de Mediacdo Pedagodgica mais responsaveis.

Palavras-chave: Mediacdo pedagogica, Mundos Digitais Virtuais e, 3elepresenca,
presenca digital virtual, acoplamento estrutural.



ABSTRACT

This dissertation is a theoretical study chieflgddon Humberto Maturana’s Biology
of Knowledge in linking with living in and living ith Second Life metaverse by both
subjects in the research sample and the very awarThus, we have observed two
formative processes the Digital Education Reseda&bup GPe-du UNISINOS/CNPq
developed for the Catholic Network of Higher Edumatinstitutions (RICESU): first the
development of a complementary activity entitlechli®e Education in 3D Digital-Virtual
Worlds — MDV3: possibility or reality’ in the Leammg Programme ‘Teaching and Learning
in the Digital Education World’, which is part dig Pedagogy course at UNISINOS; and last
but not least, administering questionnaires ancerwgws with subjects in different
investigating areas making up the research.

The central focus for the investigation was to ustdad how (re)creating (?) digital-
virtual identities for interaction in Three-Dimeasal Digital-Virtual Worlds might help to
ameliorate paradigms associated to the teachextk ‘0f physical presence’ in the Online
Education and might contribute to more consciowagegical mediation.

The scientific method in the Maturana’s perspeqgbiaeed the methodological way to
structure this research and to compare collected déth theory in the development of
analyses. Data were collected in observations, tmesires, and interviews in different
physical and digital-virtual spaces (Computer LabUaIISINOS, Second Life metaverse,
MSN, Google Talk) and in images in Second Life metse.

Evidence from thisnvestigationhasshownthat creatingdigital-virtual identities by
way of avatars may heighten subjects’ feeling okgence’ and ‘belonging’ in Metaverse
teaching and learning processes, by telepreserttéligital-virtual presence, which helps to
ameliorate the paradigm associated to the ‘lagkhgbical presence’ in the Online Education.
Increasing the engagement of telepresent and awedsent (digital-virtual) subjects, shown
in this investigation, may help to develop moresmous pedagogical mediation.

Keywords: Pedagogical mediation; 3D Digital-Virtual WorldEelepresence; Digital-virtual
presence; Structural coupling.
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APRESENTACAO

Na atualidade, o campo educacional sofre signiiastinfluencias das Tecnologias
Digitais - TDs, pois vivemos em uma sociedade @liahda e informacional, denominada por
Castells (1999) Sociedade em Rede. O Ensino argistdoi beneficiado diretamente pela
evolucédo da tecnologia, de modo que as difereet@®logias como imprensa, radio, TV,
video, internet etc. influenciaram as mudancas e®ggo para geracdo na Educacdo a
Distancia (MAIA e MATTAR, 2007).

A ampliacdo das ferramentas de interagdo e comgdocapor meio do
desenvolvimento de novas tecnologias, principalmexst Tecnologias Digitais Virtuais -
TDVs, o desenvolvimento da cibercultura, bem comutilezacao de diferentes metodologias,
possibilitou o desenvolvimento da Educacdo Onlimérasil e no mundo, contribuindo para
repensar as nogoes de espaco e de tempo.

Educadores tém procurado se apropriar das diferefii®Vs e atualmente
desenvolvem pesquisas buscando metodologias queaateas necessidades de ensino e de
aprendizagem dos sujeitos que participam de prosede ensino e aprendizagem na
modalidade online. Uma questdo importante que sered em relacdo aos processos de
ensinar e de aprender que ocorrem em espacossfidilgrentes, € que a “distancia fisica”
entre 0s sujeitos envolvidos nestes processos eapeese enquanto uma questao
paradigmatica.

Neste contexto surge a tecnologia de Metaversopgssibilita a criagdo de Mundos
Digitais Virtuais em 3 Dimensdes em que as pespodem estar presentes de forma digital
virtual com seus avatares, em um mesmo espacotuleze digital virtual, e junto com esta
tecnologia, a iniciativa de professores e pesqoigsd em explorar este potencial nos
processos educacionais na modalidade Online. Assamo pensar em distancia quando
podemos estar “juntos de forma digital virtual’?e(ossibilidades a utilizacdo da tecnologia
de Metaverso tras para a educacdo? Como ocorrgmoosssos de mediacdo pedagogica na
Educacao Online em Metaverso?

Estes sdo alguns dos questionamentos que inguetarapesquisadora e que
perpassam as discussodes realizadas no decorrer dlesertacédo, que foi estruturada da
seguinte forma:

O primeiro capitulo compreende a origem da pesqupsatir do olhar da observadora

em que é estabelecida uma relagédo entre a tentéiticaa historia de vida da pesquisadora.



Foi desenvolvida uma reviséo de literatura, conbjetovo de mapear o estagio da producgéo
de conhecimento na area, buscando subsidios izareos avangos e as diferenciagdes. O
capitulo compreende também a construcédo do probleiméiese e questdes investigativas e
0s objetivos que movem esta dissertacao.

O segundo capitulo compreende a teoria que ajudpesquisadora a construir 0s
caminhos da pesquisa, esta teoria fundamenta-seestados de Humberto Maturana na
articulacdo com autores que trabalham especificeameoampo da tecnologia e da educacao.

O terceiro capitulo compreende o desenvolvimensocdminhos explicativos, a partir
do método cientifico na perspectiva de Humbertoukéeta enquanto opcdo metodoldgica da
pesquisadora. Neste capitulo sdo apresentadogedesgue compde a amostra da pesquisa e
0 processo de escolha, os espacos e instrumentagetie de dados e como foram realizadas,
e a forma de organizacéo e analise dos dados taiaois e qualitativos.

O quarto capitulo compreende os achados da obseavadapresenta a forma como
foram definidas as unidades de andlise da pesqssaxemplos da categorizacdo dos dados
nas unidades de andlise primarias e secundariaghaslos da analise quantitativa sob uma
visdo qualitativa e finalmente analise das unidapemarias na relacdo com a teoria,
compreendendo os principais resultados que segtwafam como fundantes para responder
a hipbtese e questdes investigativas.

O quinto capitulo compreende a discussao sobretaxlas da observadora e também
sdo realizadas algumas consideracdes que remeteomtmuidade desta dissertacdo no

desenvolvimento de trabalhos futuros.



1 ORIGEM DA PESQUISA

1.1 O OLHAR DA OBSERVADORA...

“Tudo é dito por um observador”
(MATURANA, 1997, p.53)

Ao iniciar a minha aproximacdo com o0s escritos d@ofo chileno Humberto
Maturana, percebi uma forma diferenciada de abavdemnhecimento cientifico, o que me
levou a estabelecer uma vinculagdo com o paradgmergente. Conforme Santos (2001)
esse paradigma assume o0 carater autobiografico te-refarenciavel da ciéncia e
parafraseando Clausewitz “todo conhecimento é anteximento” (SANTOS, 2001, p. 52).

Durante a leitura de diferentes obras de Maturahdarirana e Varela, percebi o
envolvimento resultante do imbricamento entre itigador e objeto de investigagdo onde o
gue esta sendo relatado/socializado sédo descobeatamdas a partir de vivéncias, para além
da vivéncia do individuo, elaboradas a partir dewacdes com teorias ja consolidadas e
sistematizacdes, resultando assim em conhecimamitifico, em novas teorizacdes.

Maturana (1997) assim como Santos (2001) coloaa,oqolhar de quem observa um
fenbmeno é decisivo no resultado da observacas, ftoido o que é dito, é dito por um
observador” (MATURANA, 1997, p.53). Eu me colocotdm de acordo com ambos 0s
autores e, desta forma, convido vocé a conhecgrauno da minha trajetéria de vida pessoal
e profissional, para que assim, possa compreengee direta e indiretamente influenciou na
constituicdo do problema que me proponho a invastigssa dissertacdo. No entanto, antes
de iniciar, busco uma fala de Santos (2001, p.cp®) aborda o paradigma cientifico que

estamos vivendo, enquanto pesquisadores

duvidamos suficientemente do passado para imagosonfuturo, mas vivemos

demasiadamente o presente para podermos realieas iiguro. Estamos divididos,

fragmentados. Sabemo-nos a caminho, mas ndo exdtamade estamos na
jornada. A condigao epistemolégica da ciéncia mperse na condigdo existencial
dos cientistas. Afinal, se todo o conhecimento tda@mnhecimento, também todo o
desconhecimento é autodesconhecimento.
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Este desequilibrio, esta incerteza, se constitmanperturbacdo que me desacomoda,
me move, portanto, sinta-se convidado a me conhe@ssim como eu, ao longo da jornada,
se desconhecer.

Nasci na década de 80, mais precisamente no ard®&® periodo importante da
histéria mundial, ndo apenas por ter sido o antadgamento do primeirsingle da cantora
Madonna; ou pelo fato de ser a década onde o Gréwniguistou o tdo sonhado campeonato
mundial de futebol; mas sim pelo inicio de um psscede transicdo de uma era industrial
para uma era baseada na informacdo. Com a famlidde acesso a informacéo,
proporcionada pelo surgimento das tecnologias ttgnmacdo e de comunicacéo (TICs), a
sociedade viu-se inserida em um novo paradigmeaorDecimento passou a adquirir maior
destaque, tornando-se a grande riqueza da soeiectado comenta Lévy (2001). O diploma,
gue antes era garantia de colocacdo no mercadal®@ho, agora é tdo importante quanto o
poder de criatividade do sujeito, bem como o deattarde decisdes, capacidade de lidar com
a informagao e trabalhar colaborativamente.

Foi nesse contexto social que fui criada e edupadaluas mulheres: minha mée e
minha avo. Cresci em uma casa cheia de livrogjriaste aparatos tecnolégicos. Minha avo,
professora aposentada de Artes Plasticas, chegagacdla carregada com seus cadernos de
chamada e curiosidades a respeito de seus aluniola lvhde, sempre dedicada e exigente,
me ajudava a estudar e a retomar o contetdo amgzrovas. Fui educada em um tradicional
colégio de Porto Alegre, minha familia sempre Iypawa me proporcionar uma educacao de
qualidade, bons professores, livros e diferentesolegias que pudessem contribuir para a
minha formacgé&o.

Na década de 80, houve a popularizacdo dos congrataghessoais, foi quando
surgiram as primeiras interfaces graficas como pulae Windowsda Microsoft No colégio
em que eu estudava, havia um laboratorio de inficende desde as primeiras séries do
ensino fundamental j& tinhamos acesso a ele. As agbrriam duas vezes por semana, num
periodo de cinquenta minutos e faziam parte ddaulo. Impossivel esquecer as horas que

passei movimentando aquela tartaruguinha graficambiente LOG® tentando construir

1 A Filosofia e Linguagem de programagéo LOGO faada no final da década de 60, pelo Matematicosejigador do
MIT, Seymour Papert. O LOGO se fundamente na Hpisliggia Genética de Jean Piaget (com quem Pajpedoesdurante
5 anos em Genebra, na Suica a fim de compreeneria e poder dessa forma assimila-la a propasth@GO) e da
Inteligéncia Artificial. O ambiente LOGO consistenaima tartaruga grafica que responde aos comaraasuhirio. Ao
digitar um comando, a tartaruga movimenta-se @a ¢elixando um rastro.
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guadrados, circulos e estrelas amarelas. Acho sjada@ o0 meu primeiro contato com o0 uso
das Tecnologias Digitais - TDs fundamentadas etticasdinteracionistas-construtivistas

ééééé

Figura 1 — Ambiente LOGO

O tempo foi passando, as tecnologias evoluindo andm completei a 8° série, do
ensino fundamental, a minha mée prop6s que eu meidiesescola, para uma que oferecia o
curso de Técnico em Processamento de Dados. Eavgasiuito de informéatica, mas nao da
parte de hardware, ndo conseguia me imaginar mamdseircuitos, fios e chips, prefiro eles
dentro do computador, trabalhando para mim. Apgsardo ter ingressado no curso técnico,
meu interesse pela area da informética era gramasn 1996 realizei diversos cursos no
Servigco Nacional de Aprendizagem Comercial - SENAC.

Aos 15 anos, troquei a festa de debutante pelsd@bado primeiro computador,
minha mée achava fundamental que ao entrar nocemsdio, eu tivesse esta ferramenta para
auxiliar nos meus estudos. E realmente ajudou,@computador em casa, comecei a digitar
meus trabalhos, realizar pesquisas, e também copésxoas de outros paises e desta forma
aprimorei a minha comunicacéo na lingua inglesan Ggassar do tempo fui conhecendo e

dominando outrosoftwaresalém das tradicionais ferramentas de texto e image

2 “Na concepgdo epistemoldgica interacionista/cotisista, 0 conhecimento é entendido como uma &elade
interdependéncia entre o sujeito e seu meio. Temsaniido de organizacdo, estruturacdo e explicacgmrtir do
experenciado. E construido a partir da acéo ddétsigebre o objeto de conhecimento, interagindo etensendo as trocas
sociais condi¢Bes necessarias para o desenvohardergensamento.” (SCHLEMMER, 2002, p. 2)
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A curiosidade pelosveb sitesme levou a aprender mais e a construir o meu mépri
site pessoal com informagfes de musicas e outeusi@s de meu interesse. Ainda guardo
uma imagem da tela inicial do site, que na ép@cpot 1996, era sobre um grupo musical que

eu gostava muito.

ibs b brasillindexfixo.htm! - Microsoft Internet Explorer

&) essoRasiL e ]

e - S
4 Iniciar. CEIBOO [ st

Figura 2 — Site pessoal

Depois vieram oblogs— diérios virtuais — onde eu compartilhava minhaguatias e
expectativas de adolescente com outros adolesc&dbsr que pessoas liam meus textos e
dividiam os mesmos sentimentos que eu, por meicdogntarios realizados no meu blog,
era muito gratificante. Eu podia sentir a presatgstas pessoas na minha vida, mesmo sem

conhecé-las fisicamente.
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Figura 3 —Blog pessoal

No entanto, 0 meu interesse pela area da informméfio foi decisivo na escolha da
minha profissdo, mesmo gostando muito da tecnglegiapre preferi trabalhar com pessoas.
Desenvolver softwares e consertar computadore&rg@a minha vocagdo, mas eu precisava
encontrar uma area de interesse, pois estava camdk3 época de vestibular, de presséo da
familia, da escola, da sociedade. Em 2001, magammente no segundo semestre, prestei
vestibular para Graduacdo em Pedagogia e inigarso na Universidade do Vale do Rio dos
Sinos — UNISINOS. No primeiro semestre cursei aiglisia de Educacao e Multimeios, que
me proporcionou uma noc¢do mais formal do uso das&rb processos educativos e também
oportunizou o primeiro contato com a modalidadeedacacdo a distancia - EaD, pois a
disciplina ocorria na modalidade blended learnibgearning.

Foi durante a graduacdo em uma destas agradavwaversas de corredor com o
Professor Dr. Remi Klein, que eu descobri que chmiau gostaria de seguir dentro da
profissdo que havia escolhido. Estava justament&liddo a tematica do meu trabalho de
conclusdo e comentei que sempre gostei muito ded@rénformatica e da area da educacao,
nesse momento ele me indicou a Professora DraneElgchlemmer como a pessoa que

poderia me ajudar nesta minha caminhada. E fanagse tudo comecou...

3Blended Learning B-learning (aprendizagem misturada, combinada), refere-seauariagéo no contexto da Educagéo na
modalidade a distancia, que envolve encontros peese fisicos, combinados com encontros presendigitais virtuais. e,
normalmente ocorre por meio do uso de ambientasaig de aprendizagem — AVA que utilizam comogtatma a Web.
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Durante o ano de 2005 realizei um trabalho de mapaiha disciplina de Educacéo e
Multimeios da UNISINOS. Nessa atividade, auxilisi @unas na utilizagdo do Ambiente
Virtual de Aprendizagem da UNISINOS — AVA UNISINGSA partir deste trabalho de
monitora, pude ter contato com os AVAs e sua aifiio na educacdo. Conheci também a
metodologia de projetos de aprendizaj@mme encantei com as possibilidades que essa
metodologia propiciava para os processos de ensirt® prender. No mesmo ano, tive a
minha primeira experiéncia como docente. Duranéstégio obrigatério do curso, trabalhei
com uma turma de 2° série do ensino fundament@amido a metodologia de projetos de
aprendizagem baseados em problemas, que haviadejwesdurante a monitoria. Realizei
também um curso de extensdo na UNISINOS, intitul&thucacédo Digital: Aprendizagem
com o Uso de Tecnologias Digitai%® pude ampliar meus conhecimentos acerca do sso da
TDs de forma a auxiliar o professor no seu trabalhprincipalmente, na aprendizagem dos
alunos, promovendo o desenvolvimento de ambos.eNesstexto, tive o primeiro contato
com os Mundos Digitais Virtuais - MDVs e assim, aovo universo de possibilidades foi
aberto.

Decidida a seguir no caminho da “Educacédo Digitéllisquei a orientacdo da
Professora Dra. Eliane Schlemmer, com quem hawabalinado de monitora e também
realizado o curso de extensao acima referido, pamatruir minha monografia de conclusao
do curso de graduacdo, intitulada “Observacdeveén¢éias da Pratica Docente com o uso das
Tecnologias Digitais”.

No primeiro semestre do ano de 2006 me formei Regaga UNISINOS, muito feliz
e com um novo emprego: Pedagoga de uma Escolaeilgaiirento e Desenvolvimento em
EaD. O trabalho como monitora de disciplina e asaside extensdo realizados na area de
Informatica na Educacdo, na UNISINOS foram os difelais no meu curriculo e
contribuiram para que eu fosse selecionada pasavagh de Pedagoga na area de EaD. Esta
experiéncia foi muito enriquecedora, pude particge implantagcdo e formulacdo de novos
cursos na modalidade EaD, bem como coordenariedtteyim grupo de professores.

“Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVAdirtual Learning Environments/LEs) .... sdo softwares desenvolvidos para
0 gerenciamento da aprendizagem via Web. S&o sistgue sintetizam a funcionalidade de software panaunicacéo
mediada por computador - CMC e métodos de entregatiial de cursos online. (Schlemmer, 2002, g) 14

*Na metodologia de Projetos de Aprendizagem, professe alunos escolhem as tematicas a serem @ahalem conjunto,
a partir das duvidas, curiosidades e e indagagdesldinos. O centro ndo é o professor, mas o aum@eu processo de
aprendizagem. O professor é aprendiz e também dwdi® processo (Fagundes, Sato e Magada, 1999gnSuer (2002,
p. 190) propde e relata o uso da metodologia nm&r&uperior, como uma forma de favorecer a cog@era a colaboracéo
nos processos de ensino e de aprendizagem.

® O curso de extensdo “Educacdo Digital: Aprendizagmm o uso das Tecnologias Digitais” ocorreu erB52@a
UNISINOS, na modalidade b-learning e trabalhou eometodologia de projetos de aprendizagem, ondgup®s a partir
de seus questionamentos acerca da tematica “Edudaigital”’, desenvolveram pesquisas no decorrer pdocesso
formativo. As interagdes entre professores e alenerstre alunos-alunos, eram realizadas por meAM#cUNISINOS.
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Sentindo a necessidade de dar continuidade ao noeesso de formacdo e buscar
mais conhecimentos na area, iniciei, no segundesteendo ano de 2006, um curso de PG4s-
Graduacéao (lato senso) em Educacao a DistancicENAG. O curso foi uma experiéncia
enriguecedora, pois formou especialistas em EaDuemprocesso formativo totalmente
realizado nesta modalidade, com a utilizagcadlddular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment- Moodl€, outro tipo de AVA. Participando desta experiéneimpliei meus
horizontes e pude ter uma visdo tanto como aluonantg como professora, acerca das
questbes metodoldgicas, possibilidades tecnoldgeamcédo do professor, autonomia dos
alunos, interacao e colaboracéo.

Durante este periodo ndo perdi o contato com ae$sofa Dra. Eliane Schlemmer,
por meio de e-mails esporadicos, contava a elaamiobhnquistas e angustias. Em um destes
e-mails fui convidada a participar do Grupo de Bissgem Educacdo Digital GPegddo
Programa de Pé6s-Graduacdo em Educacdo da UNISIN@®$rimeiro semestre do ano de
2007 finalizei o curso de especializagdo no SENA@nca monografia intitulada
“Aprendizagem com o uso de Tecnologias Digitaisestigando a importancia da formacéao
do educador para a atuacdo em projetos de EaD.ddmmperiodo comecei a frequentar as
reunides do GP e-du e a ter contato com as pesqyugaestavam sendo realizadas, inclusive
sobre os MDV. Senti-me novamente inserida em uragesge formagéo e na interagdo com o
grupo nasceu o meu desejo de fazer o curso deaddestm Educacao.

Durante as reunides do GP e-du onde discutiamas sotecnologia de Metaverso
que possibilita a criacdo de Mundos Digitais Virsuam 3 Dimensdes (MDV3D) e também a
respeito de telepresenca, realidade virtual etmecei a estabelecer relacdes com minha
histéria de vida, e a questionar quais eram as amirgxperiéncias e vivéncias nestes
ambientes; pude perceber que ha muito tempo dis pesentes na minha vida, sem eu hem
mesmo ter me dado conta do quanto ja estdo naantak no meu viver e conviver.

A Realidade Virtual — RV, tive a possibilidade d&perimentar em diversos

simuladores, quando fui a Disney, em 1997, e aade ao visitar o Museu de Ciéncias e

7 http://www.moodle.com/

8 O grupo criado em 2004, vinculado a Linha de PisagtFormacéo de Professores, Saberes Docentesd@agdes

Pedagoégicas” do Programa de Pés-Graduacao em EdudagcUNISINOS e certificado pelo CNPq realiza gag de

pesquisa e desenvolvimento em Educacdo Digital anpenspectiva inter e transdisciplinar. Dentre @sgpisas do grupo
estdo a formacdo de professores e praticas pedagpgirocessos cognitivos e sécio-cognitivos no desdecnologias
digitais emergentes (AVAs, Mundos Virtuais, Realieadrtual, Agentes Comunicativos, Avatares, ECODuéacédo a
Distancia (e-Learning, b-Learning, m-Learning, miréng e u-Learning), comunidades virtuais na stzzie em rede,
gestdo da informacao e da interagéo, entre oldiggonivel em: <http://www.unisinos.br/pesquisatabaoc-digital>

¥ Conforme Schlemmer e Backes (2008) Metaverso é ecmlbgia que se constitui no ciberespaco e seefiatiza” por

meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em 3IMBV3D, no qual diferentes espacos para o viveomviver sao

representados em 3D, propiciando o surgimento dmtios paralelos”.
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Tecnologia da Pontificia Universidade Catdlica do Brande do Sul - PUCRS onde joguei
volei virtual. A RV proporciona uma sensacao dddet” como coloca Negroponte (1995)
nos permitindo viver uma situacao simulada commps8prio corpo.

A telepresenca (presenca mediada por tecnologia)reais de4,5 (Disponivel em
http://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult9128300.shtm)l dos brasileiros
experimentamos desde que comegamos a utilizaefonel, que segundo Lévy (1996) é um

dispositivo de telepresenca, uma vez que nao lpgaas uma imagem, transporta a propria
voz, afetando o interlocutor. No entanto, as temgias vém evoluindo, principalmente as de
natureza digital virtual, e com elas surgem um nbgo de telepresenca, a telepresenca
digital virtual, com a qual tive 0 meu primeiro tat@ em 1995, durante umeb chat ao
optar pelo uso de um dos “propStiisponiveis para me representar nesse chat

Os MDV3D eu conheci durante o curso de extensagaquteipei na UNISINOS em
2005, na época o MDV3D utilizado era o AWSINOS, starido no Metaversd Eduverse
(versdo educacional do Software Active WorjisMais tarde, em 2007, durante as atividades
do GP e-du conheci o Metaverso Second Life *3SNo entanto, as tecnologias vém
evoluindo, principalmente as de natureza digitaluai, e com elas também evolui e se
diferencia o conceito de telepresenca.

Educacao a Distancia, interacdo, realidade virteldpresenca, Metaverso, MDV3D,
avatar; termos que foram se entrelagando e queraent muitos questionamentos, ao
mesmo tempo em que despertam a minha curiosidastemesla como coloca Freire (1997),
nao se ensina e nem se aprende. Ao escrever uno gobee os caminhos que trilhei até
ingressar no Mestrado em Educacdo da UNISINOS, usisgstabelecer relagbes entre
minhas vivéncias pessoais e profissionais e meesesses enquanto pesquisadora. Posso
dizer que sou uma “nativa digitdf’porém ao logo de minha caminhada, enquanto aluna e
enquanto pedagoga observei que um grande numepesd®as nao estado inseridas neste

“mundo digital”, nessa sociedade me rede, estaliiiag a esses avancos, permanecendo no

10 Props sdo imagens em 2D, disponiveis no ambieafieqtambém em 2D, para representar o sujeitéomiea a propiciar
a interacgéo..

1 Metaverso é um termo que se constitui no cibegespgue segundo Lemos (2007, p. 138) é a encarnacaoldgica do
velho sonho de criagdo de um mundo paralelo, demmemadria coletiva, do imaginario, dos mitos e silobgue perseguem
0 homem desde os tempos ancestrais”, e se “maatiak criacdo de Mundos Digitais Virtuais em 3Bchlemmer, Trein
e Oliveira, 2008, p. 2)

2 Mundo Digital Virtual em 2D — http://www.activewds.com

130 second Life - SL, ou Segunda Vida, é um softvidgealizado em 1999 por Philip Rosedale e desermlem 2003
pela empresa norte-america Linden Research In. Cslogan “Seu mundo, sua imaginagdo”, o SL € um reetavque
possibilita a construcéo de Mundos Digitais Virtuain 3D — MDV3D. Disponivel em http://www.seconelliformn

4 0 termo refere-se aos individuos que j& nascemmundo digital, e cresceram no contexto da sodieda informacao e
utilizando estas tecnologias, ou seja, acompanhsewdaesenvolvimento. Os nativos digitais perteneetfgeracdo do mexe
para ver como funciona”. (SCHLEMMER, 2006, p. 2)
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“mundo analdgico”. Observei também que em relacBal@, a questédo da distancia continua
sendo um grande obstaculo, inclusive para o profess

Foi pensando neste “professor analéficma sua pratica, nos processos de mediacdo
pedagogica que desenvolve e nos seus alunos, goddigitais”, que o0s termos aos quais
me referi anteriormente, comecaram a fazer senBdoccebo na modalidade de Educacéo a
Distancia, possibilidades capazes de provocar g@ms nos processos de ensino e de
aprendizagem, tdo desejadas por nés professoresyigegmos numa Sociedade em Rede
(Castells, 1999), interligada, e na qual temos pepae educar e formar os cidad&aos.
Pensando nessas possibilidades e nas tecnologesligponiveis, vejo que muito pode ser
feito para que a EaD se utilize de AVA's que sejaais do que simples paginas \dé&eb
baseadas em textos, como se fossem apostilas lidagites, bem como para que a
comunicacado nestes ambientes seja potencializaiiaando-se de diferentes linguagens:

textual, gestual, oral e gréfica.

1.2 AMPLIANDO OS HORIZONTES: REVISAO DE LITERATURA

A emocao fundamental que especifica 0 dominio desgo qual a ciéncia acontece
como uma atividade humana é a curiosidade, sobnzafdo desejo ou paixdo pelo
explicar. (MATURANA, 2001, p. 133)

Foi com curiosidade e sede de saber infinita, qusgjlei conhecer o estagio atual em
que se encontram as pesquisas na area foco destartafdo. Assim, realizei uma
investigagdo das producdes cientificas existenti#zando, além dos meios analdgicos ja
conhecidos tais como: livros impressos, peridédiatentre outros, os recursos digitais,
disponiveis nanternettaiscomo: aDigital Library do Boston Collegeo banco de dados do
Massachusetts Institute of TechnolegWMIT, o banco de dados d&tanford University o
Georgia Institute of Technologiducation Resources Information Center — ERIECBanco
de Teses e Dissertacbes da Coordenacao de Aparfeoto de Pessoal de Nivel Superior -
CAPES, o banco de dados da Rede de Instituico@dicaat do Ensino Superior - RICESU, a

15 Analégico — Uma representacéio de um objeto qussemelha ao original. O termo provém da repres@mtaatematica
formal baseada no modelo da realidade, sendo disfieentemente em oposicao ao termo digital. (SCHMER, 2006, p.
41)
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Biblioteca digital de Teses e Dissertactes da Usidade de S&do Paulo - USP, a Biblioteca
Digital da UNISINOS, e @oogleAcadémico.

Esta busca deu origem a um mapeamento que tevedagpivo, evidenciar o estagio
atual da producdo do conhecimento, vinculado aa foeo de pesquisa, no contexto
internacional, nacional, regional e local fornecendo assim, subsidios para melhor
compreender como a tematica vem sendo pesquisapee g@ropostas de investigacao ja
existem, a fim de auxiliar na delimitacdo do profdee das questdes de pesquisa para que eu
possa, a partir dessa dissertacdo, contribuir deafosignificativa para o avanco do
conhecimento na area. As palavras-chave utilizallgante a investigagdo da revisdo de
literatura foram:: telepresenca, mundos virtuaiseeliacdo pedagogitta

No contexto internacional destaco o grupo de pesquiBae Immersive Education
Technology Group (IETGYos Estados Unidos, composto por pesquisadoresfaterdes

instituic6es comoAmherst College, Boston College, MiMedia Lab e Grid Institute

The Immersive Education Initiative is an internatibcollaboration of universities,
colleges, research institutes, consortia and cormapahat are working together to
define and develop open standards, best practta&t$orms, and communities of
support for virtual reality and game-based learniagd training systems.
(Disponivel em http://immersiveeducation.org/)

A Immersive Educatiorcombina realidade virtual interativa, MDV3D com 9D
sofisticadas (chat por voz, modulos baseados eosjdg aprendizagem, audio/video etc.) e
ambientes colaborativos online em classes e cwistomis, de forma que possam elevar a
EaD a novos patamares. O projétomersive Educatiorioi desenhado para possibilitar o
engajamento e a imersdo dos estudantes, da mesma éomo os melhoreddeo games
conseguem atrair e manter a atencao de seus jegador

O IEGT esta desenvolvenddPooject Wonderlandum softwarelivre que possibilita a
criacdo de MDV3D. Diferente d8L,0 Project Wonderlan& uma iniciativa direcionada para
a educacao, onde por meio da imersdo, pessoas pmaaborar, simular negécios reais e

aprender sobre a tecnologia de imerséao.

160 conceito seré aprofundado no ftem 2.4 destarthsgsio.

17 Massachusetts Institute of Technology — MIT lazadio em Cambridge — Massachusetts nos EUA. é umastisicdes
universitarias mais importantes dos Estados Urido&mérica — EUA e um dos centros de ensino eyissanais famosos
do mundo. http://web.mit.edu/
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O IETG também realiza pesquisas no Metaverso Cttg®©penSirt e mantém um
grupo de discussdo ol onde realiza encontros para discutir as questbesagrangem a
pesquisa. Recentemente o IEGT recebeu um prémiinaecdo por apresentar uma
tecnologia promissora que ira afetar consideravetena sociedade em um futuro préximo.

A Immersive Educatiore uma das maiores iniciativas internacionais rea ate
pesquisa em tecnologia imersiva aplicada a educsaigderior, porém o foco é na criagéo e
unido de tecnologias que possibilitem esta imers@wm, foram encontrados dados que
abordem os resultados da utilizacdo destas tedamelogspecificamente da tecnologia de
Metaverso que possibilita a criagdo de mundos aiBfurelacionados a questdo da
telepresenca em processos de mediagédo pedagdgica.

Ainda nos Estados Unidos, encontreeorgia Institute of Technologyue possui o
Eletronic Learning Researching — EL(@Bttp://www-static.cc.gatech.edu/elc) coordenadiap
pesquisadora Amy Bruckman. O ELC desenvolve peaguisom foco na area de
comunidades virtuais de aprendizagem. No ELC, AmycBman desenvolveu a pesquisa
“Human Gestures in Second Lifaijtilizando oSL para compreender como 0S usuarios se
expressam gestualmente por meio de seus avatamedeterminadas situacdes sociais. NO
mesmo instituto de pesquisa, Susan Gov realizoesquisd'Managing ldentities Online”,
utilizando diferentes sites de redes sociais, cashjetivo de compreender como 0S usuarios
gerenciam suas identidades online. Ambas pesdigiss® concluidas mas os resultados néo
foram publicados. Entrei em contato com os pesdares e solicitei os resultados por e-mail,
mas até o momento ndo obtive resposta.

Na Stanford Universityos pesquisadoredNick Yee e Jeremy Bailensatho Human
Interaction Virtual Lab(http://vhil.stanford.edu) estdo desenvolvendaesgpisd'Effects of
Avatarsin Second Lif§ buscando compreender as dinamicas e implicac@staacoes e
do comportamento dos avatares no SL. Para a re@tizda pesquisa, foram desenvolvidos
scriptsque capturam acdes dos avatares e as transformatados. Esta captura de dados €
feita a cada 30 segundos, desta forma, os dadosozlechat, movimentagcdo etc. sdo
atualizados em um banco de dados. As variaveis mdfisa englobam desde questbes
especificas do comportamento no mundo virtual, ctanm®dém do comportamento no mundo
fisico e atitudes sociais, buscando assim, comgezese o0s avatares influenciam na

“primeira vida” dos individuos pesquisados. A pésglesta em andamento, até o0 momento

18 http://www.opencroquet.org
19 http://www.opensimulator.org
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foi publicado um artigo intituladb A Method for Longitudinal Behavioral Data Colleation

Second Life"que descreva criagdo do instrumento de coleta.

Our goal here is not to provide, by any means, #ingiedge solution from a
technical perspective, but rather, our goal isnovjge a foundational framework
that others can easily modify for a wide variety mfrposes. The solution we
describe allows researchers to capture avataeckldta from Second Life (SL) at
a resolution of one minute or less over a periodwekks. (Disponivel em
http://vhil.stanford.edu/projects/secondlife/)

Existem diversas instituicdes no contexto intero@&@i que possuem iniciativas de
utilizagdo dos mundos virtuais. Além das ja citadasnportante mencionar Boise State
University, nos Estados Unidos, que oferece disciplinas no diig integram parte do
programa deMaster of Educational Technologgp Universidade de Aveiro, na cidade de
Aveiro, em Portugal, que construiu a primeira ilpartuguesa no SL, seguida pela
Universidade do Porto. A Universidade do Minho, doepalco recente do encontro de
pesquisadores na arealaiversitat Hamburg na Alemanha, que possui uma ilha prépria e
desenvolve algumas atividades no SL, dentre outras.

No MIT, a pesquisadora Sherry Turkle, , em sewli¥x vida no ecra: a identidade na
era da internet” relata sua experiéncia enquansgypeadora e vivente dos Multi-User
Domains (Dungeons ou Dimension) — MUPsEstes ambientes baseados na linguagem
textual, propiciam, segundo a autora, um alto ndeelmerséo dos seus participantes. Durante
a realizacao de diversas entrevistas, Turkle (1p9716) observou a questdo da identidade

como um lugar de destaque.

O anonimato nos MUDs — onde s6 somos conhecidos peine da nossa
personagem ou personagens — da as pessoas a wmamlturde expressarem
multiplas facetas da sua personalidade, muitassviee&ploradas, de brincar com a
sua identidade ou experimentar novas identidadesMODs tornam possivel a
criacdo duma identidade téo fluida e multipla qesafia os limites do préprio
conceito.

20 MUDs (Multi-User Domains)segundo Alves (2002, p. 196) “s&o jogos on ling quais os participantes podem construir
diferentes personagens, atuando no mundo virtxatcendo o poder da palavra por meio do tecladorif@me Turkle
(1997, p. 14ps MUDs nos levam a espacos virtuais onde podeprogcsar e construir. (TURKLE, 1997, p. 14)
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A partir da sua histéria de utilizacdo dos comportes, ela também aborda a forma
com que a tecnologia vem modificando o comportamdas pessoas, e como a visdo sobre a
as tecnologias, acompanha o seu desenvolvimentparto pesquisadora. Para isso, ela
analisa as falas de criancas e adultos, em épdeasnties, estabelecendo comparativos. Uma
questdo importante abordada por Turkle (1997) érmd como as criangcas dos anos 80
passaram a perceber o computador, segundo ela Coraquinas psicolégicas”, pois,
deixaram de perceber a estrutura interna do olffets, pilhas, chips etc.) e passaram a
elaborar questdes mentais do objeto que estavamlizagndo, neste caso, o computador.
Além disto, Turkle (1997, p. 122) diz que as cra@assaram a tratar dos computadores
como “quase humanos” ou como “parentes proximostieoa diferenca entre humanos e
maquinas, € que 0s humanos “conseguem sentir” mamgiinas nao, pois “a idéia de
conversar com a tecnologia comeca a parecer-nos naiural quando o computador se
apresenta menos como uma magquina tradicional eaoaie uma semipessoa.”

No Japéo, o pesquisador Mark PetersonTdayo University of Foreign Studies
publicou em 2005 o artigo intituladd_earning Interaction in na avatar-based virtual
environment: a preliminary study’O estudo realizado no metaverso Active Worldscbus
compreender se 0s sujeitos utilizavam os aspectosiricativos dos avatares durante suas
interaces, bem como as estratégias de interagéipadds durante os processos de
comunicacao. A pesquisa foi realizada com 15 sig€b mulheres e 10 homens) estudantes
do ensino médio, japoneses que cursam IngléSoksio University of Foreign StudieA
possibilidade de comunicacdo por voz e a utiliaadas aspectos comunicativos dos

avatares, foram percebidos como os grandes difarempotencializador da interacéo.

In the Active Worlds environment, the use of awat8D graphics and real time chat
provided opportunities for targetlanguage interatti while at the same time
offering a means to overcome many of the techrdoabtraints on communication
inherent in network-based environments. (Disponivel em
<http://www.paccall.org/Journal/V-1-1-papers/Peateré\vatars.pdf)

No contexto naciona) no Centro de Artes da Universidade Estadual déaS2atarina

— UDESC (http://www.ceart.udesc)ba pesquisadora Yara Arauljo coordenadora do Grupo

de Pesquisa Interacdes Telematicas desenvolve eswuipa intitulada “Telepresenca em

ambientes imersivos, participativos e interativasiia investigacao que
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Prioriza as proposi¢des de telepresenga como égraartistica, cuja interacao
ocorra por meio de videostreaming e avatares eedsoges que interpretando o
movimento voluntario e involuntario como imputs, difitam o sistema grafico”.
(Disponivel em <http://www.udesc.br/perforum>).

A pesquisa trabalha com os conceitos de imers#&présenca e realidade virtual
aplicados a meios artisticos. Em recente contat@{moeail com a pesquisadora, ela enfatizou
que o foco de sua pesquisa é a telepresenca aaaytie ainda ndo possui os resultados para
a publicacéo.

Na Universidade do Estado da Bahia — UNEB a peadara Lynn Alves coordena a
pesquisa “Ensino On-line: trilhando novas posglhiies pedagdgicas mediadas pelos jogos
eletrénicos”. (http://www.comunidadesvirtuais.préelad/) O foco sdo os jogedetronicos,
porém a pesquisadora trabalha fortemente com ceitorse simulacdo e imerséo propiciado
pelos jogos. Apesar do SL ndo ser considerado gm gtetrénico, ele possui caracteristicas
semelhanted, como a utilizacdo de avatares, a simulacdo, aséimee a telepresenca. No
artigo “Estratégia de jogos na EAD” publicado nadi “Educacéo a Distancia: o estado da

w22

arte™“, Alves (2008, p. 141-142) enfatiza as possibiletacthetodolégicas que os jogos de

simulacédo propiciam

Os games classificados como de simulagdo posaihilitaos jogadores,
experimentar situagbes que n&o podem, muitas vessss,concretizadas no
cotidiano. Assim, através desses jogos, é possilal novas formas de vida, gerir
sistemas econdmicos, constituir familias, enfimusar a realidade, antecipar e
planejar acfes, desenvolver estratégias, projstanontetdos afetivos, culturais e
sociais do jogador que aprende simulagdes socidmstéricas complexas na
interacdo com jogos mediados (...) assim a medidgdgogos eletrénicos, seja em
cursos presenciais ou a distancia, pode promover apnendizagem dinamica e
interativa que desafia cognitivamente o0s cursistiassolucionar problemas,
contribuindo para a construgdo de praticas congstas.

21 segundo Deleuze (apud RAMOS, 2008, p. 62) os jpgesisam ter um conjunto de regras para o seu iei@restas
regras determinam hipoteses que resultam em perdgawoho e determinam o exercicio do jogo, operasuloe uma
distribuicéo fixa e as conseqiiéncias da jogaddtaesiem vitdria ou derrota. O SL assemelha-se gogm no sentido das
tecnologias utilizadas para a sua construgdo, pagnpossui regras definidas e um objetivo finakeémelha-se a um jogo
guando compreendido na perspectiva de “um atividadesupde atribuir as significacdes de vida comuomoutro sentido,
0 que remete a idéia de fazer-de-conta, de rupturaas significacdes da vida quotidiana” (BROUGEREJaRAMOS,
2008, p. 70

22 LITTO, Fredric. M.; FORMIGA, Manuel M. M. (Org.Educacgédo a Distancia: o Estado da Arte. SdooP&darson
Education do Brasil, 2008. p. 141-142.

30



Ainda no contexto nacional, podemos citar inicasivindividuais de pesquisas em
mundos virtuais, como por exemplo, a do Profesddd.Rlodo Mattar, da Universidade
Anhembi Morumbi, que pesquisa as possibilidadesutiizacdo do SL coma@ambiente
virtual de aprendizagem. Em 2007, Mattar publicouparceria com Carlos Valente, o livro
“Second Life e Web 2.0 na Educacdo”, que aléem dedap a parte tedrica da temética,
apresenta exemplos de praticas pedagdgicas wEdizeo Brasil e no mundo com 0 uso
destas tecnologias. No artigo “O uso do Second ldeno Ambiente Virtual de
Aprendizagem” publicado em 2008 no “IV Seminarigy@® Eletrénicos, Comunicacao e
Educacdo: construindo novas trilhas”, o pesquisatiscute 0 seu potencial educacional
abordando as diferentes ferramentas disponiveiSlyoenfatizando o SL como ambiente
virtual e trazendo a experiéncia de um curso raatizpor ele, utilizando o ambiente SL em
2007. Percebe-se a énfase no aspecto educacicaatua aproximacdo com 0S jogos,

enquanto ambientes de simulacao.

O uso do Second Life como ambiente de aprendizagese ser compreendido
neste sentido mais amplo, do uso de games em educhyependente de o
programa ser considerado um jogo ou nao, ele plitsséxperiéncias pedagdgicas
com grau de interatividade similar ao que se obt&m o uso de games em
educacdo. E permite, assim como exige, designgudnshais criativos e

inovadores para EaD. (MATTAR, 2008a, p. 6)

No contexto regional também com o foco nas artes, o grupo de pesgiR3&ECNO

(http://artecno.ucs.brque integra o Laboratorio Novas Tecnologias natesAVisuais —

NTAV, da Universidade de Caxias do Sul — UCS, cepnadlo pela Professora Dra Diana
Domingues, desenvolveu o sistema robotico “INSNEKR)ES” que permite ao usudrio,
conectando vidnternet, “acessar um serpentario localizado no9du de Ciéncias Naturais
— UCS, e colaborar com a vida de serpentes quebsmsneagua mediante a movimentacao de
um robd. O sistema permite a telepresenca e tefdicdy (http://artecno.ucs.br/insnakes). Os
resultados ainda ndo foram publicados. Atualmenteesguisadora trabalha na tematica
“CIBERARTE: Ambientes Virtuais Interativos e Imearsgs”. A pesquisa incorpora e
desenvolve tecnologias a servico do pensamentdiewnti trabalhando com a telepresenca e
realidade virtual.

Na Universidade Federal do Rio Grande do Sul - USR&noretti e Tarouco (2002)

no artigo “Presenca do Observador nos mundos isrtsizbjetivos — Niveis de imerséo e
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variagbes do observador” abordam a imersao e eslidirtual em ambientes virtuais. As
autoras dividem a imersdo em dois tipos: realidadigal stricto senste realidade virtudhto
sensy onde a primeira é a realidade virtual imersivae(qtiliza equipamentos como luvas,
capacetes etc.) e a segunda € a realidade virdiainmersiva (como 0s jogos, ambientes
virtuais etc.). O observador a que as autorasfeem, € o0 “sujeito hiper-cognitivo, instalado
e delegado pelo enunciador, pelos procedimentogiaigeagem, no ambiente virtual”
(AMORETTI e TAROUCO, 2002, p. 2). E estabelecidaautipologia de observador que se
divide em: observador-focalizador, observador-gsplee, observador-assistente e
observador-assistente-participante. Realizando w@peoximagdo com o0 objeto desta
dissertagdo, podemos dizer que utilizamos o obdenwssistente-participante como foco
(que € o observador que participa dos acontecimmem@mbiente virtual como protagonista
ou figurante). No entanto, esta dissertacdo avaagentido de compreender especificamente
a imersao e a telepresenca no observador-assigttitgpante, considerando a possibilidade
de imersao de alto nivel, independente do uso dipa@mentos.

No contexto local] o Programa de Poés-Graduacdo em Educacdo da UQSSIN
(localizado fisicamente na cidade de S&o LeopdRf), por meio do Grupo de Pesquisa em
Educacdo Digital — GP e-du, coordenado pela profaspesquisadora Dra. Eliane
Schlemmer, desenvolve pesquisas na area da Edubégdial, incluindo a tecnologia de
Metaverso, sendo considerada a universidade brasijge mais se destaca neste campo de
pesquisa, e a primeira universidade do Brasil autea Galaxia no Metaverso Eduverse
(versao educacional do Active World), onde criodDV3D AWSINOS, no ano 2000 e uma
llha no SL, a llha UNISINOS, criada no ano de 2086nbora o GP e-du tenha sido
institucionalizados somente em 2004, desde 199§rafessora pesquisadora Dra. Eliane
Schlemmer desenvolve pesquisas relacionadas agsspos de ensino e de aprendizagem em
Metaversos.

Dentre as principais teorizacdes desenvolvidas @ e-du, estd o “Espaco de
Convivéncia Digital Virtual — ECODI”. Segundo Sehimer (2006, 2007, 2008, 2009), o
conceito de ECODI evoca a reflexdo sobre algunsaitos fundamentais, tais como: espaco,
espaco de convivéncia, digital e virtual23. Assimtermo ECODI representa a sintese de
construcdes tedricas e do estabelecimento debesag articulacbes realizadas a partir do
resultado de diferentes pesquisas desenvolvidasutimeos 10 anos. De acordo com

2 Esses conceitos ndo serdo aqui detalhados paepéssentarem o foco nesse momento, mas poderrsail@dos nas
obras da autora.
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Schlemmer et al. (2007 p. 8; SCHLEMMER 2008, p. 2&HLEMMER 2009 p. 143), um
ECODI compreende:

. diferentes TDs - integradas, tais como AVAs, MDV@Ids quais a interagédo
ocorre entre sujeitos representados por avatarasydnos virtuais” ou bots),
agentes comunicativos (ACs - criados e programpes a interacéo), dentre
outros, que juntos favorecam diferentes formasateunicacao (linguagem
escrita — texto, linguagem imagética - imagensguagem gestual —
movimento e linguagem oral - fala, som), reuninddas essas linguagens

num Unico espaco de interacao;

. o fluxo de comunicacéo e interacdo entre os sgjejte estdo presentes nesse
espago e,

. o fluxo de interacdo entre os sujeitos e 0 meios@a, 0 proprio espaco
tecnolégico.

Um ECODI pressup0e, fundamentalmente, um tipo teragdo que possibilita aos
sujeitos (considerando sua ontogenia) que “habitassse espaco configura-lo
colaborativamente e cooperativamente de formacpéati ou seja, por meio do seu viver e

do conviver. Isso pode ser observado na figuraaise

Espago de Convivéncia Digital Virtual - ECODI

pelo fluxo de

ela integragao !
P i interagao entre

de diferentes os sujpltos e o
L pelo fluxo de meio - o proprio
comunicagao e __espaco
interagao entre os tecnologico.
Avas sujeitos presentes
__hesse espago

= ‘ Iinguage
favorecendo escrita
diferentes formas
de comunicagag
7
imagéfica
\ oral linguagem
gestual

Figura 4 - Espaco de Convivéncia Digital Virtual segundo 8oither et al (2007)

reunindo todas essas
linguagens num
unico espago de
interagdo
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O foco do GP e-du sdo pesquisas na area da Edubagifad, mais especificamente
relacionadas aos processos de aprendizagem com adeudiferentes TDVEs, formacéo de
professores, praticas pedagogicas, metodologiawaegsos de mediacdo pedagdgica, mas
sempre vinculadas ao uso de diferentes TDVEs. Dadieessantes quanto as metodologias
desenvolvidas no SL podem ser observados

Voando pelas ilhas do Second Life, encontramosrstigeinstituicbes de ensino,
principalmente norte-americanas e européias e tan#dgumas brasileiras que ja
oferecem algum tipo de processo formativo utilizardsa tecnologia. No entanto,
guanto as metodologias utilizadas nos cursos aheotaue observamos é uma
certa transferéncia das metodologias tradicionaienennhecidas para o Second
Life. Vemos salas de aula modeladas com classateietfas, quadro-negro

representado, etc. quando, na verdade, o que a@mexss € investigar que

possibilidades essa tecnologia oferece e como paglgrensar em metodologias
gue sejam de fato inovadoras, que aproveitem todpotencial da natureza

especifica desse mei@EHLEMMER e BACKES, 2008, p. 28)

Luciana Backes, doutoranda do Programa de Pdés-&gadiem Educacao, integra o
GPe-du, desde o inicio do Mestrado em Educaca® desenvolveu a dissertacao intitulada:
“Mundos Virtuais na Formagéo do Educador: Uma Invesigacdo sobre os Processos de
Autonomia e Autoria”. Na dissertagdo, a autora buscou compreender serdesenvolve a
autonomia e a autoria na formacao do educadompar da construcdo de Mundos Virtuais,
cuja proposta pedagogica esta fundamentada numa CegAD
interacionista/construtivista/sistémica. Algunsufeglos da pesquisa mostram que 0s mundos
virtuais se tornaram um espaco de convivéncia oode professores em formagao
representaram graficamente a construcdo do conbetmpodendo assim estabelecer
relacdes e dar sentido aos objetos dentro de umexton Outros resultados apontam que as
interacdeon-line por meio da telepresenca via avatar, ampliam &ieéncia para além do
grupo, permitindo relagbes com pessoas de outroslosuvirtuais. Portanto, por meio da
interacdo e configuracdo do espaco de convivéocipoksivel evidenciar que o processo de
autonomia ocorre em trés niveis a autonomia indalidautonomia social e a autopoieses. Ja
0 processo de autoria ocorre em trés etapas: pwéaguautoria transformadora e autoria
criadora.

As pesquisadoras do Programa de PoOs-Graduacdo sman@acdo da UNISINOS,

Suely Fragoso e Nisia Rosaridesenvolveram a pesquisdust like me, but better”
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(lgualzinho a mim, sé que melhor), apresentada remgd em Junho de 2008 na 62
Conferéncia Internacional em Cultura, TecnologiaCemunicagdo, e posteriormente

publicada no livro do encontro. O estudo teve cdoeo investigar como as pessoas criavam
0s seus avatares: se de forma semelhante comasaatecisticas fisicas e culturais ou ndo. A

pesquisa foi realizada com 61 avatares de 19 raldades diferentes

“As mulheres, em sua maioria, colocam cintura fisgips maiores e os homens
com mais musculos'Suely imaginava que poderia haver diferenca ergngadrées
de belezas entre paises ocidentais e orientaigxeonplo. “Porém, o que vimos foi
algo bem parecido”. Ela acrescenta ainda que akerad produzem avatares com
estilo das mulheres dos anos 50, as pin-ups, ee&cordo com os padrdes atuais
da midia, de extrema magreza. (Disponivel em
http://www.juonline.com.br/index.php/tecnologia-tidiermacao/28.07.2008/como-
voce-seria-virtualmente/1bd0)

Ao analisar ocontexto internacional percebemos um numero significativo de
iniciativas de utilizacdo da tecnologia de Metawer® ambito da pesquisa académica,
evidenciando que muitas universidades tém se ddalica compreender melhor o
funcionamento desta tecnologia, enfocando difeserdspectos tais como: processos
educacionais, natureza do SL enquanto tecnologibieamtes imersivos para educacéao online,
possibilidades de comunicacdo dos avatares, artememdos virtuais, formacédo de
educadores em mundos virtuais etc. Porém as pasogie abordam questdes relacionadas
especificamente a telepresenca e mediacdo pedagdgio foram encontradas durante a
revisdo da Literatura.

Observando @ontexto nacional, regional e localpercebe-se que a pesquisa sobre
mundos virtuais no Brasil ainda esta em uma faskriemaria. Iniciativas individuais ou
coletivas de diversos pesquisadores mostram quempa de estudo € amplo e precisa ser
explorado. Em 2008, ocorreu o0 “I Congresso Secorfel & Educacdo” desenvolvido na
modalidade presencial fisica, na cidade do Rioatkeido e simultaneamente, na modalidade
presencial digital virtual, no SL, onde pesquisadomrasileiros discutiram questdes
relacionadas a utilizacdo do SL na educacao, ommstra, o interesse neste campo promissor.

A pesquisa sobre telepresenca no contexto brasiteincentra-se na area das artes,
conforme publicacbes de Araujo (2005) e Doming38). Até o momento, ndo foram
encontradas pesquisas no contexto internacionahotgomal com o foco “Telepresenca,

MDV3D e Mediacdo Pedagodgica”. Considerando quel2 i@ Brasil esta em fase de plena
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expansdo, e, pelas caracteristicas territoriaigaessidades educacionais do pais, torna-se
fundamental a pesquisa na area. Os MDV3D tém sidosiderados, por muitos
pesquisadores, o futuro da EaD, assim, compreendas possibilidades e de que forma esta
modalidade educacional pode ser potencializadatpetwlogia de Metaversos de forma que
0S sujeitos estejam envolvidos em ambientes de®este aprendizagem que déem conta de

suas necessidades é essencial.

1.3 CONSTRUCAO DO PROBLEMA, HIPOTESE E QUESTOES BBTIGATIVAS

A construcédo do problema de pesquisa desta dig8ertsta diretamente relacionada
com a minha ontogenia, com a minha relacdo coma &téambém com a construgdo da
minha identidade enquanto pesquisadora em formagéseja, do processo que emerge das
relacdes que me constituem enquanto observddora

Desta forma, apresentar o problema, a hipétesajagesddes investigativas, sem situar
o leitor no contexto do qual emergiram, seria intcd 0 que eu acredito e afirmei até o
momento, no que se refere ao conhecimento ciemtffisua relacdo com o observador. A
situacdo que serd descrita a seguir representagenopara a elaboracdo do problema de
pesquisa, de forma que os caminhos investigatist@® esendo tracados ao longo do processo
de investigacdo, com base nas necessidades qugeamdp contexto, sem a preocupacao
inicial de optar por um caminho metodoldgico prérdéo, buscando assim tracar os meus
préprios caminhos.

Inicio com a descricdo da situacéo, que deu origerproblema e questbes a serem
investigadas e consequentemente a hipdtese formuRata tanto, apresento-lhes Daiana

John, o meu avatar, ou seja, 0 meu “eu digitali@tf a minha identidade no Metaverso-SL.:

24 Utilizando o conceito de Maturana (1997) - vemite. 1desta dissertacéo.
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Figura 5 - Daiana John

Foi assim, desta forma, que iniciei uma observagitha RICES®, construida no
Metaverso SL. Nesse contexto, participei de doiscgssos formativos intitulados
“EDUCACAO DIGITAL: A construcdo de MDV3D no Metavss Second Life” e
“EDUCACAO DIGITAL: MDV3D, utilizando o Second Life,enquanto possibilidade
educacional para a constituicio de ECODI". Essés gmcessos formativos, bem como a
criacdo da llha RICESU ocorreram no contexto dgepsoECODI-RICESU, que consistiu
num projeto de desenvolvimento e de pesquisa aelgipelo GP e-du UNISINOS, para a
Rede de Instituicdes Catdlicas do Ensino SuperiBIGESU®, no contexto do Grupo de
Trabalho Educacéo Digital —- GT EDUDI-RICESU

ApoOs a criacdo da llha RICESU pela equipe do GR &NISINOS, ou seja, da
representacéo da “sede” digital virtual da RICEB&m como dos projetos que eram comuns

a Rede, foram ofertados dois processos formatavéis) de desenvolver competéncias locais

% A llha RICESU é o resultado de um projeto de deseimento de Educacao Digital, no contexto da Redndétuicdes
Catolicas de Ensino Superior — RICESU. Trata-se,offsgmente, da criagdo de um Espago de Convivébiggal Virtual
— ECODI RICESU que possibilite o desenvolvimento da eomunidade virtual de aprendizagem e de pratceontexto
da Educacéo a Distancia. Disponivel em <http://wwwwtube.com/watch?v=F7BAbGjhZic>.

% A RICESU é uma Rede de Instituigbes Catélicas denBrSuperior organizada em forma de Comunidade Vidaa
Aprendizagem e “tem como objetivo principal comiftaar e oferecer novos espacos de aprendizagemadexiipelas
tecnologias de informacéo e comunicacdo, possibdib & comunidade educacional brasileira particigaembientes de
aprendizagem e de educacdo permanente, em divimeas do conhecimento. Http://www.ricesu.conDisponivel em
<http://www.ricesu.com.br/colabora/n10/artigos/n/id@1 c.htm >

27 A RICESU desenvolve suas agbes em rede por mesegdaizacdo de grupos de trabalho, sendo o GT ERUfpUpo de
trabalho responséavel pela Formacao continuada deribes na area de Educacéo Digital.
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em cada uma das Instituicbes de Ensino Superiali€a - IESC que integram a RICESU,
de forma que fosse possivel a elas desenvolvernasnpsejetos institucionais e de parceria no
contexto da llha RICESU. A orientacdo do GP ealwWé que cada uma das IESCs da Rede
indicassem um professor da area da pedagogia, uiredatecnoldgica — design 3D e
programacdo e um da area da arquitetura, de fotreaegses trés profissionais pudessem
constituir o inicio do que poderia vir a se tornar subgrupos de desenvolvimento e pesquisa
na tecnologia de Metaverso em sua IESC. Assim, ¢&&C que compde a RICESU indicou
trés participantes para representa-las em ambm®osssos formativos.

Deste modo, foram formadas 13 equipes de difereflE&Cs, totalizando 39
participantes fisicamente distantes, que atuaramcenjunto de forma presencial digital
virtual, no contexto da llha RICESU no Metaversa-8llha RICESU

€ o resultado de um projeto de desenvolvimentodie&cao Digital, no contexto
da Rede de Instituigbes Catodlicas de Ensino SuperiRICESU. Trata-se,
especificamente, da criacdo de um Espaco de Camia®igital Virtual — ECODI
RICESU que possibilite o desenvolvimento de uma wudade virtual de
aprendizagem e de prética no contexto da EducaBasténcia. A Ilha RICESU foi
modelada utilizando as caracteristicas e propriesi@dpecificas da tecnologia de
Mundos Digitais Virtuais em 3D. Foi criada uma are@amum, onde estdo
disponibilizados os nossos projetos, areas paballra colaborativo/cooperativo,
espacos para reunides, discussfes, palestrase deutros. Desse nudcleo de
convivéncia em Rede surgem os espacos destinadadaauma das Instituicdes
gue integram a RICESU, de forma que possam desemvaeus projetos
especificos. (GP E-DU, 2008a, p. 01)

| —

Figura 6 - Ilha RICESU —Centro de Figura 7 - llha RICESU: Espaco do processo

convivéncia formativo
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O primeiro processo formativo“EDUCACAO DIGITAL: A construcdo de MDV3D

no Metaverso Second Life”

institui-se como um espaco de exploracdo, expetagén e
configuracdo/constru¢do de Mundos Digitais Virtu@m 3D (MDV3D) no
Metaverso Second Life (SL), perpassado por prosest® reflexdo sobre a
aprendizagem ocorrida bem como sobre as poteranggldessa tecnologia para a
pratica docente. (GP E-DU, 2008b, p. 1)

O periodo de duracéo do evento formativo foi del®maio de 2008 a 02 de junho de
2008, totalizando 40 horas/aula, divididas em O6oetros sincronos com duas horas de

duracdo cada, totalizando 12 horas/aula e encoaB®sscronos semanais que totalizaram

28horas/aula.

Figura 8 - Observando avatares durante o primeiro processwfivo.

O segundo processo formativd EDUCACAO DIGITAL: MDV3D, utilizando o
Second Life, enquanto possibilidade educaciona paronstituicio de ECODI"

institui-se como um espaco para planejamento de BMD\Educacionais no
Metaverso Second Life, perpassado por processosfldgdo sobre a aprendizagem
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ocorrida, bem como sobre as potencialidades pprat&a docente de forma que se

efetive enquanto Criacdo de Espaco de ConvivénigigaDVirtual — ECODI. (GP
E-DU, 2008c, p.1)

O periodo de duracdo do segundo evento formatieoree do dia 13 de agosto de
2008 ao dia 08 de outubro de 2008, totalizandoot@dfaula, também divididas em encontros
sincronos e assincronos. Os encontros sincronoe@ a cada 15 dias, tendo duas horas
de duracao cada, totalizando 10horas/aula. Os #osoassincronos tinham a duracao de 4
horas semanais, hum total de 30 horas.

Figura 9 - Observando avatares durante o segundo processatioo.

A minha participagdo em ambos os processos foromtaeu-se em fungdo do meu
trabalho no GP e-du UNISINOS, e incluiu a particgm na construcdo da concepcgao
metodoldgica, propostas de atividades, desenvehionde tutoriais e textos orientadores e
também a participacdo enquanto docente dos pracissaativos.

Os participantes dos processos formativos ndo fordonmados de que eu estava
realizando uma observacao para fins de pesquisgwpapel no grupo era de docente, da
mesma forma que os demais integrantes do GP eddm Ao acompanhamento de cada
IESC, a possibilidade de formular as atividades sgram realizadas durante o processo

formativo e o fato de que os alunos ndo sabiam da wolhar enquanto pesquisadora
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contribuiu para que os fendmenos observados, niessem influéncias a fim de que os
comportamentos fossem pré-determinados.

Assim, durante as 80 horas de processo formativop@ meio do meu avatar (eu
digital virtual) fiz parte do processo e pude vigeeconviver com 0S outros avatares, em um
“estar junto virtual” (LEVY, 1999), possibilitadcefa minha telepresenca no Metaverso-SL.

A minha relacdo com os participantes do processuditivo se deu de forma digital
virtual, eu ndo os conhecia fisicamente. A mintsadnia de convivéncia foi se desenvolvendo
por meio de nossos avatares, em um viver e condigdal virtual. Enquanto observadora e
docente, fui ampliando a minha percepc¢ao sobrermdigital virtual e compreendendo sua
l6gica, bem como o significado de viver e de coewineste espaco digital virtual. Por meio
do meu avatar, ressignifiquei a minha forma derfal@ escrever, de gesticular, de me
movimentar no espaco e no tempo e também apresudira

Quando iniciei a observacdo, o meu olhar de pesdoia estava voltado para a
questao da telepresenca no Metaverso-SL, e deogue esta telepresenca poderia minimizar
a problemética da distdncia na EaD. Para poder mmnger o que a telepresenca no
Metaverso-SL significava para os integrantes dagsso formativo, elaborei uma questéo
que fez parte de um dos encontros sincrof@ge possibilidades vocé percebe com a
telepresenca por meio de avatares em mundos digsavirtuais em 3D nos processos de
ensino e de aprendizagemAIlgumas respostas como as apresentadas na tabetpia me

perturbaram e agucaram ainda mais a minha curoesida

Avatar Resposta

O SL possibilita, através da telepresenga por mdei@vatares, uma interacao mais real e
solida, quando se leva em consideracdo a persagfic e contextualizacdo do ambiente
de estudo. A identificacdo do estudante com setagvhem como a sua autonomia,
S01 mobilidade e atuag&o interativa dentro e fora dob@énte confere ao estudante |a
sensacao de “bilocacao”, ou seja, de estar “aquiiquanto 12 vida e “l4” enquanto 22
vida, ao mesmo tempo, estabelecendo uma vinculegéie o real e o virtual. O qug
implica uma superacdo do tempo e do espaco.

A telepresenca em mundos virtuais 3D oferece nmgtis formas e meios de interacao [do
que a participacdo sincrona em chats ou assincemdoéruns, sites e e-mails, comuns|em
ambientes de EaD. E como migrar de um mundo 2@ partro 3D! E ouvir sonj
estereofénico de 5 canais ao invés de mono. Achat®d que os avatares dentro gdo
ambiente do Second Life oferecem possibilidadésteicido mais interessantes que uma
Tele-Conferéncia. Podemos explorar gestos, \izaralo corpo todo, o entorno, g
S02 interacdo ambiental (com objetos e com 0 meio-antéje ter o ponto de vista de quem
ensina e quem aprende, voar, andar, além do s@Quem sabe num futuro proximo
também possamos fazer a imersdo mais profunda rtevereo, através de outrds
sentidos, como o olfato (j& ha pesquisas e pradat@ncados mas ainda ndo em escala
comercial !) e o tato (também ha experiéncias eiiteressantes com “roupas” ou
“luvas” contendo sensores e/ou mecanismos de contatm a pele que permitam
produzir e sentir uma resposta tatil). A visdo ledm pode ser potencializada através|de

41



Oculos especiais com projetores 180 graus, jatexies em simuladores de v6o e jogos
mais avancados.

Primeiro, penso que o avatar, como representa¢@wali do usuério dentro de um
ambiente 3D, contribui para a socializacdo entre participantes. Isso porque fa
telepresenca através da forma, da identidade, dogimentos e do audio facilitam |o
contato virtual, construindo uma imagem como refei® para os interlocutores e, de
certa forma, “humanizando” o contato.
Penso que os avatares contribuem para 0s procedeosnsino-aprendizagem através
desse contato. Apesar das possibilidades autoticistnais na educacao, a socializacao é
comprovadamente um dos componentes primordiais pExessos de ensing-
aprendizagem. Aprendemos com 0s processos aprdesmpelo professor/orientador |e
aprendemos também com os colegas.

S03

A sensacdo que tive desde o primeiro encontro @flack em maio - € de total imers@o
naquele mundo virtual 3D. Acostumado a utilizanmeooprofessor, ferramentas de EAD
tradicionais, como o Eureka da PUC-PR e tendo sidlano de um treinamento ja
distancia nesse sistema, pude perceber que a jlaisile de acdo e interacdo de um
Avatar traz a sala de aula para dentro de casapajge o Eureka ndo permite sentir.
Interagir com o espaco, abre uma série de posddules, desde sentir-se realmente
dentro da sala de aula, assistindo a apresentag@@®alwerPoint, até visitar uma cidade
medieval, percebendo a riqueza do seu espaco urbafinido pelas edificacdes, qu
experimentar as sensacdes de um paciente esquipafidtravés de sons e imagens -
Virtual Hallucinations, Sedig (26, 45, 22)

S04

S05 O interessante é a possibilidade de interagdo gqoeemos ter com os avatares,
eliminando aquela monotonia que os ambientes vstpeporcionam,

Uma interacdo de certa forma mais afetuosa entrpasticipantes do ensino em questgo,
ndo ficando presos a apenas uma foto e uma descdgdaluno como na maioria dgs

S06 N
cursos a distancia.

Uma interacdo mais significativa e interessanteqie nas ferramentas tradicionais de

S07 aprendizagem, atraindo mais a atencdo do aluno.

Acredito que a telepresenca é uma das grandes ibaifdes do SL para a EAD, pojs
através desta temos a “sensacdo” de “estar preseménimizando a distancia fisica das
cursos e/ou aulas on line. Ainda, seguynahinhas leituras, entendo que no momento|em
que colocamos nosso avatar em um espaco virtuahanos nos estendendo para aquele
S08 espaco. Esta possibilidade de imersdo nos MDV3Digeecem a experiéncia dos
participantes/alunos e potencializam a aprendizagpra € 0 nosso principal objetivp,
enquanto educadores. Além disso, tem o sentimenfgedenca, comentado nos texios
gue recebemos que é importante para se estabdig®s de convivéncia e processos|de
cooperacao e colaboragdo tdo necessarios para atcogéo do conhecimento.

Tabela 1- Respostas de alguns sujeitos participantesrdosgsos formativos na llha
RICESU

A partir das respostas dos sujeitos, alguns questientos emergiram:

= ainteracdo em MDV3D pode ser considerada maig, ‘séda” e significativa se
comparada a interacéo nos tradicionais AVAs?

= existem mais possibilidades de interatividade eseqgiientemente de interacao nos
MDV3D do que em AVAs tradicionais?

= a possibilidade de ter um avatar, amplia a sensaedestar 1a” telepresente no
MDV3D?
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= estar representado por um avatar, pode contrilaua p superacdo do paradigma
da distancia ?

= a utilizacdo de diferentes linguagens na comungagdossibilitada pela
interatividade nos MDV3D pode se constituir nunreddhcial significativo para a
aprendizagem, se comparada a comunicacao possiselrgalizar em AVAs?

= 0 contato entre 0s sujeitos, por meio de uma reptagdo por avatar contribui
para a socializacdo de sujeitos envolvidos em peaseformativos em MDV3D,
“humanizando o contato”?

= 0 avatar faz com que 0 sujeito sinta-se imerso MVBD, possibilitando o
“sentir?

= 0SS MDV3D enquanto ambientes sdo menos “monodtonase Qs AVAs

tradicionais?

Foi durante o meu viver e conviver no Metaverso-8as situacfes observadas
durante o processo formativo na llha RICESU e adkl anteriormente, bem como das
respostas dos participantes a questdo propostgegaebi que esta relacdo entre imersao e
telepresenca por meio de avatares no contexto davelso-SL pode ser consequéncia de
algo mais complexo, mas do que?

A resposta veio em um momento especifico do cug@mndo eu,tornei-me
(incorporei) 0 meu avatar. Vou explicar, considerando que “oexmicamos € sempre uma
experiéncia, por isso, quem descreve 0 que vaiexplbescreve o que se tem de fazer para
ter a experiéncia que se quer explicar” (MATURANA97, p. 55).

No momento em que criei pela primeira vez 0 meuaavao Metaverso-SL, eu néo
tinha o dominio tecnolégico suficiente para congegalizar as modificacbes que eu gostaria
de realizar, para customizd-lo e assim, criar aesgmtacdo que eu queria. No decorrer do
processo formativo, fui me apropriando da tecnalogiaos poucos, fazendo com que aquela
identidade digital virtual, tivesse as minhas camasticas. Nao falo de caracteristicas fisicas

apenas, mas de coisas que me caracterizam, quepresantam.
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Figura 10 - Daiana John em diferentes momentos

Neste viver e conviver nos MDV3D, nesta metamorfake identidades, de
representacdes, de construcdes, de projecOessitemtdesejos, e outras coisas mais, em um
dado momento, eu consegui me sentir la. O 14 éda RICESU, e eu, soDaiana John
Comecei a me questionar, quais os limites dest@septacdo? Antes de formular a minha
hipotese, irei relatar a situacgao.

Todos os patrticipantes do processo formativo estaeanidos no espaco do curso na
llha RICESU. Uma das integrantes do GP e-du UNISSN@®stava dando alguns avisos
referentes ao processo formativo e todos os agastavam virados para ela, olhando-a
enquanto ela falava. Eu estava bem ao fundo, apdisasvando e tirando algumas fotos. Em
um dado momento, ela disse aos participantes “Quaerjudar vocés na parte pedagogica €
a Daiana John, ela esta ao fundo, qualquer dupidaurem-na”. No momento em que ela
falou o nome do meu avatar (ou seja, 0 meu nomesegundo nome... como queira
denominar), todos os avatares se viraram imediaiEmpara 0 meu. E eu, me senti
envergonhada, timida. Esta sensacao teve implisagdemeu corpo fisico: imediatamente
meu rosto corou, meus batimentos cardiacos fica@terados e minhas maos transpirando.
Por alguns instantes, perdi a fala, e reagi esodevapenas utOla pessoal, se precisarem
de ajuda, me procurem!”

A partir deste momento, o0 meu olhar enquanto obsena mudou de foco, apaixonei-
me pelos avatares, apaixonei-me pela possibilidiegdser eu, em um outro espaco. Talvez
Turkle (1997, p. 111) consiga explicar a minha @aix
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As crianc¢as do inicio dos anos oitenta foram amqiras a contactar com objectos
computacionais, e dada a inexisténcia dum discoustaral generalizado que as
instruisse sobre como falar acerca desses objetsseram livres de exprimir a
sua opinido sem inibicdes. Eram livres de considerastes objectos possuiam ou
ndo consciéncia, possuiam ou ndo vida propria.

Assim, passei a perceber a possibilidade do procgssconstrucdo de identidades
digitais virtuais - IDVs, como a questao fundardeapa imerséo na telepresenca em MDV3D,
e a partir desta telepresenca, poder discutir df@una o paradigma da falta de presenca na
EaD pode ser superado, colaborando para uma mediadagdgica mais responsavel

1.4 O PROBLEMA, A HIPOTESE E AS QUESTOES INVESTIGA/RAS

O meu viver e conviver durante os dois processoadtivos desenvolvidos na llha
RICESU contribuiu na elaboracdo do problema de ypsaqdesta dissertacdo, e também
originou a formulacdo de uma hipétese. As quesi@égsesquisa que irdo colaborar na busca
da verificacdo da hipotese formulada emergiramrelagdes entre o contexto da observacao
participante no processo formativo da RICESU, aséev de literatura e a fundamentacéo

tedrica que embasa essa dissertacao.

O Problema...

A (re)criacao(?) de identidades digitais virtuggey meio de avatares, para a interacdo em
MDV3D pode contribuir na superacao do paradigmauwlado a “falta de presenca fisica” do

professor na Educacao Online e para uma mediagcigpgica responsavel?

2 Compreendendo o conceito de responsabilidade eraratet (1997) de modo que “a responsabilidade ééssoas.
Nenhum dominio de conhecimento é responsavel. Sgessoas as responsaveis”. (MATURANA, 1997, p. @xonceito
sera aprofundado no item 2.4.
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A Hipdtese...

Quanto mais intensamente o0 sujeito se sentir rept@do pela (re)criacdo(?) de sua

identidade digital virtual por meio de avatar noBWBD, mais intensa sera a sua percepcao
de imersdo e consequientemente a sua telepresetafmrando para minimizar o sentimento

da falta de presenca fisica na Educacéo Onlineadesma, contribuindo com a superacao de
paradigmas e com processos de mediacdo pedagdgiEaasponsaveis.

As Questbdes Investigativas

. Como a (re)criagdo(?) de identidades digitais &igu influencia na
telepresenca em MDV3D?

De que forma ocorre a mediacdo pedagogica nos MD¥3 que ela se
difere dos AVAs?

« A telepresenca por meio de avatares pode contripaia a superacao de
paradigmas no atual contexto da Educacéo Online?

1.5 AVANCOS E DIFERENCIACOES

A pesquisa que da origem a essa dissertacdo averszastudos relacionados a
MDV3D, telepresenca e criacdo de avatares, na meghd que investiga a construgao de
IDVs para a telepresenca, com um olhar direcionpdi 0s processos de ensino e
aprendizagem na modalidade online. Dessa formaeethiferencia das demais por investigar
especificamente a questdo da mediacdo pedagogicangio do uso de avatar, 0 que propicia

um tipo de presenca de natureza digital virtual.

1.6 OBJETIVOS

O principal objetivo desta pesquisa consiste empteander se a (re)criacao(?) de

identidades digitais virtuais, por meio de avatgrasa a telepresenca em MDV3D pode
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superar paradigmas quanto a falta de presencaofiespor na Educacao Online. Sao ainda,
objetivos deste estudo:

- Compreender de que forma a (re)criagao(?) de dkes digitais virtuais
influencia na telepresenca em MDV3D, e de que feriatp pode contribuir
no campo da Educacédo Online.

« Investigar as possibilidades de mediacdo pedagdgisavViDV3D, buscando
suas diferenciacbes com os tradicionais AVA’s,izatilos na Educacao
Online.

- Investigar se a telepresenca por meio de avatardd@V3D pode contribuir

com a superacdo de paradigmas educacionais, nextonta Educacao
Online.
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2 A CONSTRUCAO DO CAMINHO...

2.1 EDUCACAO ONLINE E CIBERCULTURA NOS METAVERSOS

A evolucdo da humanidade, na sua relagcdo com diesydecnologias, originou uma
nova forma de cultura chamadaGi&ercultura, ou seja, “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais, de praticas, de atitudes, de modospelesamento, e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do cipages’ (LEVY, 1999, p. 17). Lévy
(apud LEMOS, 2007, p. 11) diz que “ndo se deve wwdif a cibercultura com uma
subcultura particular, a cultura e uma ou alguntabds”. Ao contrario, a cibercultura € a
nova forma de cultura.” Esta nova forma de cultteee origem nos anos 50 com a
informatica e a cibernética, e teve um salto sigalifvo nos anos 70 com a populariza¢éo dos
computadores pessoais. Lemos (2007, p. 16) diz questabelecimento completo da
cibercultura ocorreu nos anos 80 e 90 a partir idéormatica em massa e as redes
telematicas, principalmente com o boom da internet”

Podemos dizer que existe um embricamento entrelnusgano e as maquinas, e que o
desenvolvimento de um esta diretamente ligado amrelvimento do outro? Assim,
analisar a sociedade, a cultura, a politica, a aglie; entre outros aspectos, exige levar

também em consideracéo os aspectos tecnologicomd €007, p. 19) aponta que

A tecnologia deve, como dizia nos anos 50 o fildgeilbert Simondon, fazer parte
da cultura, ja que ela é constitutiva do homem.udefa técnica é refutar a
humanidade como um todo, é refutar essa humanigiagléé” por uma hipotética
gue “deveria ser”.

Por serem produzida dentro de uma cultura, as lmgias sdo condicionadoras da
sociedade, sem ser determinantes (LEVY, 1999, p. 2Ssim “dizer que a técnica
condiciona, significa dizer que abre algumas pdsialdes, que algumas opgdes culturais ou
sociais ndo poderiam ser pensadas a sério semreganga. A discussao sobre estas
possibilidades especialmente no que se referermlogga de Metaverso, serdo o foco das

discussbes a seguir.
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2.1.1 Paradigmas da Educacao Online

A reflexdo € um ato na emogédo no qual se abandwmaacerteza e se admite o que
se pensa, 0 que se tem, o que se deseja, 0 quEnseod 0 que se faz pode ser
olhado, analisado e aceito ou rejeitado como @soltieste olhar reflexivo. Como
tal, a reflexdo € um ato que se da no desapegoggaedo é feita, nos liberta de
qualquer armadilha. (MATURANA, 2000, p. 31)

N&o foi por acaso que o tépico “Paradigmas da Ediecc®nline” foi escolhido para
ser o primeiro item da fundamentacao tedrica dgistertacdo. Ao falar de paradigma, estou
falando e refletindo sobre o meu viver e convigehre o meu olhar enquanto observadora do
mundo e da minha pratica pedagdgica. Fazer umexéeflsobre a prépria pratica ndo é um
processo facil nem tranqtiilo, pois, “diante daenddb, a principal dificuldade que se enfrenta
€ precisamente o medo de perder 0 que se acredéald desconhecido que a mudanca traz”
(MATURANA, 2000, p. 31).

E da natureza do ser humano conhecer, assim calamatureza da educagdo educar
para a vida. Para isto, além da familia existenmst#uicdes reconhecidas socialmente para
desenvolver essa funcdo, Tanto a familia como siguitdes sdo constituidas por pessoas,
que possuem uma forma particular de ver e entemaeundo, a qual é perpassada por um
paradigma que norteia suas acdes e processosedacad, enfim, a sua forma de viver e
conviver. Assim, a Educacdo também é regida poadigmas. Paradigmas que norteiam
pressupostos epistemoldgicos, que se traduzem @rogs pedagogicas, expressando a visao
de aluno, de professor, de conhecimento, de conemsea e de como se aprende. “Cada
sujeito conhece, pensa e age de acordo com osigraemdque estdo inscritos culturalmente
nele” (MORAES, 2003, p. 140). Paradigmas nao sxreaf a teorias, mas sim a um conjunto
de critérios e definicbes do pensamento cientitleodeterminada época, que regem o0s
parametros de aceitacdo ou ndo do conhecimente@alanidade cientifica.

Na educacéo, o paradigma dominante (SANTOS, 20fdg per percebido claramente
na visdo empirista de educacdo, que durante séaigmsou e ainda vigora em muitas de
nossas Instituicbes Educacionais. Na concepcaaristapio professor é o centro do processo
educacional, o detentor do conhecimento. O aluncomsiderado como *“tabula rasa”,

expressao criada pelo empirista Locke (1632-17@4¢, reflete a visdo de aluno, enquanto
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papel em branco que deve ser preenchidos pelo ssmfepor meio de experiéncias
sensoriais. O curriculo é organizado em conteudesforma disciplinar, onde ao serem
separados, isolam os saberes. O conhecimento @& algotransmitido e deve ser absorvido e
reproduzido fielmente nas avaliacées. O empirismorétrato de uma cultura do ensino que
Freire (1997) denomina de “educacéo bancaria”.

Neste paradigma da educacdo bancéria (Freire, E93) cultura do ensino, é que
surge o Ensino a Distancia, no Brasil. Pouco ad&ed4900, jornais do Rio de Janeiro ja
anunciavam cursos profissionalizantes por corredacia. A historia do Ensino a Distancia
pode ser dividida em trés geracfes segundo Maia ataM (2007): cursos por
correspondéncia que tinha a imprensa como a tecnologia com otigbjgpedagdgico de
levar o ensino aos menos favorecidos por meio dgsaca materiais impressos e guias de
instrucdo programada e auto-avaliagcdo onde a géeracorria entre aluno e material didatico
e avaliacdo era quantitativaovas midias e universidades abertague ampliaram as
possibilidades da EaD e o acesso a informacédo empote e espacos diferentes, tanto
sincronos como assincronos por meio de prograraasdio e TV, audioconferéncia, fitas de
video, dentre outros, dando origem também as Wsidextes Abertas de EaD com grande
destaque para @pen Universityda Inglaterra, fundada em 1969; €&aD online do uso
computador e do surgimento éorld Wide WelfWWW), rede de alcance mundial, por meio
da qual se utiliza diferentes TDs onde diferentédian (video, texto, audio) integram-se e
efetivam-se em conjunto,

A EaD online a qual referem-se Maia e Mattar (200¢ue neste trabalho denomino
Educacdo Online pode ser considerada como potencializadora de uvmig@anca
paradigmatica no campo da educacdo. Mas, anteisatarér sobre esta mudanca, creio que
seja necessario esclarecer que foi o surgimentol Bbas especificamente das Tecnologias
Digitais Virtuais - TDVs que possibilitou esta muda paradigmaticala Educacdo a
Distancia para a Educacéo Onlingpor meio da revolugéo tecnoldgica que estamando,

e que Castells (1999) chama de “3° Revolucao Inidiist

Buscando na historia, percebemos que o impactcagieBDVs na sociedade é
semelhante ao que ocorreu em 1760 durante a 1°liRé@wolndustrial, porém a mudanca
principal ndo ocorre apenas no campo das maquingscrmlogias disponiveis para a
industria, mas na forma de pensar, de produziremntento. As tecnologias digitais virtuais
produziram inovacao tecnoldgica, uma vez que a@o@s por diversos paises, tiveram o seu
uso destinado a diferentes objetivos, o que tompuoducdo de conhecimento na area, um

conjunto complexo de padrdes interativos, que eraliniciativa empreendedora, criatividade
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etc. Assim “a tecnologia é a sociedade e a soctedad pode ser entendida ou representada
sem suas ferramentas tecnoldgicas.” (CASTELLS, 19994)

Esta nova forma de pensar e agir deu origem acaopieecemos hoje por Sociedade
em Rede, onde “as novas tecnologias da informaiféinditam-se amplamente acelerando
seu desenvolvimento sinérgico e convergindo em owo paradigma”. (CASTELLS, 1999,
p.58). O que Castells (1999) chama de “novo panaaligé o paradigma em que surge a
Educacéo Online.

A revolucao tecnoldgica contribuiu para transformdorma com que o ser humano
lida com o conhecimento, que passou a ser a griqueza da humanidade. (LEVY, 2000).
A complexidade e o pensamento sistémico amplianpoasibilidades do conhecer, pois,
passa-se a considerar que o todo é mais do queadas partes, pois envolve cada uma das
partes e, fundamentalmente as relacbes entre elas,reconhecer “fenbmenos como a
liberdade ou criatividade, inexplicaveis fora dadw complexo”. (MORIN, 2005, p. 36)

O que podemos dizer, é que as TDVs potencializastas mudancas paradigmaticas
no campo da Educacao a Distancia, dando origepaearligma da Educacao Online No
paradigma da Educacdo Online, a velocidade na péodda informacao e a facilidade de
disponibilizacdo e de acesso a mesma, por meicdaas TDVs, modificaram a educacao.
A escola enquanto instituicdo deixou de ser o espairo destinado ao acesso a informacao
e 0 conhecimento. Com o surgimento da internet/&V, e das diferentes ferramentas que
promovem a interacdo e a interatividade, um murglontbrmacdes esta disponivel, para
professores e alunos, ao alcance de suas maos estA@ude segundos. ampliando e

potencializando os processos de ensino e de apegaan. Assim

Respostas adiadas pelo tempo podem ser superatiafacitidade, pois as novas
tecnologias de comunicacdo oferecem um sentidostantaneidade que conquista
as barreiras temporais, como ocorreu com o telefoms, agora, com maior
flexibilidade, permitindo que as partes envolvides comunicacdo deixem passar
alguns segundos ou minutos, para trazer outram#o#io e expandir a esfera de
comunicacdo sem a pressao do telefone, ndo adapmadongos siléncios.
(CASTELLS, 1999, p. 486)

O paradigma da Educacéo Online € complexo e sstéena realidade da Educacao
Online é poliparadigmatica (MORAES, 2003). Poliglgenatica no sentido de ndo responder
a um unico paradigma e quando no seu acontecesteexidiferentes tipos de praticas
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pedagogicas, de sujeitos e diferentes visdes sobomhecer, o ser, o fazer; em uma relacao
dialética, que surge no conflito do que somos cogue queremos ser, enquanto individuos,
enguanto sociedade, enquanto escola, enquantog@desmquanto seres humanos.

Para exemplificar esta caracteristica poliparadig@afaco ainda uma divisdo da
Educacao Online em trés grandes momeirtidacacéo Online na Web 1.@nde a principal
preocupacdo consistia no conteudo, na forma comse esa organizado, produzido e
disponibilizado para ser “consumido” pelo sujeitoEducacdo Online na Web 2.0que
propicia a comunicagao através de softwares orglgeito constroi, € autor e produtor, ndo
apenas o consumidor de conteudos e que esta baseadaracdo, colaboracdo e cooperacéo
entre sujeitos e &ducacdo Online na Web 3D que vem surgindo como uma nova
possibilidade para a Educacdo online, integranferatites tecnologias de Metaverso que
possibilitam a constru¢cdo de MDV3D com o univeredatramentas da Web 2.0.

Diante das questBes apresentadas, percebe-se Egecacdo Online estd passando
por um periodo de mudangas e por que ndo dizesforamacOes. Estas mudancas ndo estao
apenas relacionadas a tecnologia utilizada ouafbsaes, mas a uma mudanca de postura e
de visdo de como o sujeito aprende, vive, conhidoeparadigma da Educacéo Online é a
incerteza, o complexo, o sistémico, a rede, o flexas tecnologias, que alimentam o fluir das

mudancgas.

2.1.2 Do Ciberespaco aos Metaversos: A construcaosdMundos Digitais Virtuais

A curiosidade € da natureza do ser humano, assim conhecer, explorar, imaginar.
Quanto mais velhos ficamos, mais conhecemos, erpatamos e vivemos o mundo “real”.
Algumas pessoas sdo mais curiosas, observadorassegm uma necessidade maior de
conhecer, muitas vezes elas se tornam grandesamqaekiras da sociedade, da politica, da
educacao, do esporte, da moda etc. e porque ndouddo. Grandes matematicos, fisicos,
quimicos etc. criaram suas teorias a partir dareasédo e da formulacdo de problemas e
hipéteses: Qual o formato da terra? De onde vierR@s2 onde vamos? O que é o tempo?
Estamos sozinhos no universo?

Enquanto pesquisadora, em formacdo, me consideeodestas pessoas curiosas e
questionadoras, ansiosas por conhecer e explatiasanhecido. Alias, acredito que todo o

pesquisador, inserido no mundo académico ou ndssign, observador, curioso, e sempre em
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busca de respostas para novos questionamentosist&rexa de outros mundos, ou ainda,
mundos paralelos € uma questdo discutida por @sOritas mais diversas areas do
conhecimento, e que desperta a curiosidade desmetsoas, para além da academia: afinal,
existem outros mundos além deste que conhecentasds, sentimos?

A idéia da existéncia de outros mundos ja foi eadardiversas vezes em filmes como
os recentes: MatrfX e As Cronicas de Narrifa bem como escrita em livros de ficcéo
cientifica como Neuromancéme William Gibson (1984) ou ainda livros de higérinfantis
como Alice no Pais das Maraviliasie Lewis Caroll (1964) que se transformou em um
cladssico filme da Disney. Estes escritores, cimsastientistas, fildsofos, etc. imaginaram,
fantasiaram, pesquisaram, trabalharam, sonharamaaxisténcia de um mundo diferente do
mundo fisico. Na atualidade, a partir do constdetenvolvimento da humanidade na relacao
com diferentes tecnologias, um novo espaco de cimagdo, interacdes, socializacéo,
aprendizagem, entre outros, foi sendo configurpdog além dos espacgos presenciais fisicos
que conhecemos:@berespago.

O termo ciberespaco foi utilizado pela primeira wezromance de ficcdo cientifica
“Neuromancer” de William Gibson. Gibson (1984) ditizar o termo, referia-se a um espaco

virtual formado pelo universo de redes digitaiscpae suas historias.

O ciberespaco. Uma alucinacédo consensual vividédi@oamente por dezenas de
milhares de operadores em todos os paises... Umasentacdo grafica de dados
extraidos das memdrias de todos os computadoresistietma humano. Uma
complexidade impenséavel. Tracos de luz dispostosnd@m-espaco do espirito.
(GIBSON apud LEMOS 2007, p. 127)

O termo tornou-se popular entre os usuarios e anégdde redes digitais e atualmente
é utilizado também como referéncia a WWW. Para L@®99, p. 92) “o ciberespaco € um
espaco de comunicacao aberto pela interconexdoiahutuss computadores e das memarias
dos computadores” que “torna-se o sistema ecolddiconundo das idéias, uma noosfera
abundante, em transformacédo acelerada, que comégamax o controle do conjunto da
biosfera, e a dirigir sua evolugdo a seus profiies (LEVY apud LEMOS 2007, p. 12).

Para Lemos (2007 p. 128) o ciberespaco pode ser p& duas perspectivas: lugar onde

29 Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?gl=BR&pi&v=4w7Hzgr2ffQ>
%0 Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=gfB0kw>

31 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=p&3HJI8U>

32 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=KEgQCuw>
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estamos quando entramos em um ambiente de simulagd® conjunto de redes de
computadores interligadas ou néo, ou seja, a eitetemos (2007, p. 138) coloca ainda que
o ciberespaco é a encarnacéo tecnoldgica do velittosde criagdo de um mundo paralelo,
de uma memdria coletiva, do imaginario, dos mitosirebolos que perseguem o homem
desde os tempos ancestrais”. Com uma perspectivallsgnte, Domingues (2004, p. 1) diz
que “o ciberespaco provoca uma revolucao antropra&em precedentes” e propde que “as
tecnologias interativas nos fazem retornar a fordeasomunicacao proximas a rituais tribais
e religiosos e suas logicas de participacédo e psrgas magicos”. Para Schlemmer (2008a,
p. 1) “o termo ciberespacgo designa, além da irgtasura material da comunicacéo digital, o
universo de informacfes que ela envolve como tamb®rseres humanos que navegam e
alimentam esse espaco.” O ciberespaco é considenadddispositivo de comunicacao
interativo e comunitario” Schlemmer (2008a, p. 1).

Com base nestes autores, podemos considerar oespgo como um novo
espaco/mundo que co-existe com o espaco/mundo fisie conhecemos? A partir da minha
vivéncia e relacdo com o ciberespaco, eu o percelmm um espaco/mundo que co-existe ao
espaco/mundo fisico e que € constantemente atdalizare-criado por meio de seus e -
habitantes, suas diferentes percepgles, -culturasejas, sonhos, conhecimentos,
aprendizagens; tornando-se uma espécie de “terraaber” (DYSON et al. 1994, apud
LEVY, 1999, p. 92) ou ainda fruto da imaginacioatiainacio consensual (GIBSON apud
LEMOS 2007, p. 127).

O ciberespaco possibilita entdo, a concretizacadexdtdéncia de outros mundos, de
natureza digital virtual, a partir do desenvolvitternlas TDVs; podemos observa-la em
hipertextos, comunicadores instantane®SN, Skype, Gtalk Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), comunidades virtuais de relaamento Qrkuf), comunidades
digitais virtuais de aprendizagem e de pratica,gdflofotologs, MMORPG Massive
Multiplayer Onlire) e RPG — Jogos de RPG Online Massivos — (SCHLERMIBD08D, p.3)
recentemente no surgimento da tecnologiddtaversao

A palavra metaverso surge no mesmo ambito da fiep@otifica que originou a
palavra ciberespaco. O termo foi criado pelo eschteal Stephenson em 1992 na novela de
ficcdo cientifica “Snow Crash” para representar omndo virtual ficcional. Segundo
Stephenson o metaverso tem carater real, bem cthdade real publica e privada, pois se
trata de uma ampliacdo do espaco real do mundwo fidentro de um espaco virtual na
internet (Schlemmer, 2008f, p.7).

54



O Metaverso se materializa na criacdo Mandos Digitais Virtuais - MDVs,
ambientes multimidias (LEVY 1999), que possibilitaraomunicac&o por meio de diferentes
suportes tecnoldgicos. Sao representacdes em 2lmoeBsdes (2D ou 3D), construidas com
o uso de diferentes linguagens de programacao damso Virtual Reality Modeling
Languagem- VRML e mais recentemente a partirRigysics Engin®.

Os MDV séao o resultado da interacado dos seus ¢dndds, os avatares, sem a agao
destes o0 mundo ndo se concretiza. Assim, as cdstickess de um MDV serdo fruto da
imaginacéo, relacdo, interacdo dos avatares conuraondigital virtual e com outros e-
residentes, podendo conter elementos do mundo nmiekefisico ou ser uma criacdo
totalmente diferente. A agédo dos avatares em um MEarreta resultados em tempo real, ou
seja, no instante em que o0 sujeito, por meio docasatar pratica a acdo, o MDV sofre uma

modificacdo e se atualiza. Lévy (1999, p. 75) die q

um mundo virtual, no sentido amplo, € um univers@dssiveis, calculaveis a partir
de um modelo digital. Ao interagir com o mundouwalt os usuarios o exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as intera¢c8esnpedriquecer ou modificar o
modelo, 0 mundo virtual torna-se um vetor de ig&licia e criacdo coletiva.

As regras dentro de um MDV sao estabelecidas [mdas e - habitantes, ou seja,
resulta da convivéncia e do estabelecimento deGetaentre os avatares. A interacdo em um
MDV pode ocorrer de forma sincrona (sujeitos irdema simultaneamente) ou assincrona
(sujeitos interagem em tempos e espacos diferefedemos dizer entdo, que virtualizamos
outros mundos por meio de nossos pensamentos mgiordas diferentes linguagens. Os
MDV podem ser considerados como a materializac&tadartualizacdo, ou seja, deixaram
de existir na esfera potencial e comecaram a ocoipseu lugar no espago, neste caso 0
ciberespaco.

Sédo exemplos de Metaversos que possibilitam aaoiade MDV3D: o Active
Worlds*, o Theré®, o Projeto Croquéte o SI¥’, escolhido para ser utilizado nesta pesquisa,

para a realizagdo da coleta de dados. Com basmluescdes acima sobre o surgimento do

% Tecnologia que permite simular as leis da fisieaN@wton em modelos 3D, sob diferentes circunsaanci
sendo possivel realizar previsdes do que ocomerjaresencial fisico. Rhysics Enging& bastante utilizada em
simulacdes cientificas e games.

3 Hittp://www.activeworlds.com

% Hitp://www.there.com

% Hitp://www.croquetproject.org

37 Hitp://www.secondlife.com
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ciberespacgo e da tecnologia de Metaverso, bem awedvDVs, seguimos com um novo
questionamento que dara suporte para o proximo desta dissertacdo: os MDVs existem?

Sao reais?

2.1.3 A Virtualidade Real dos MDVs

N@s criamos o mundo no qual vivemos, vivendo-o.
(MATURANA, 1997, p. 165)

Inicio a escrita deste item a partir da reflexdmad de contas o que é o real? Nao
existe uma unica resposta para esta pergunta de dilosoéfico. Dentre as mais diversas
interpretacdes, cientificas ou de senso comum, rihancrenca é de que a realidade é
construida de modo individual e coletivo, por mggopercepcao e representacdo, do viver e
conviver dos sujeitos na sua relacdo com o mundsinf vou ao encontro com o que refere
Maturana (1997, p. 156), pois para o automealidade € um dominio de coisas, e nesse
sentido, aquilo que pode ser distinguido é real.”

A partir desta interpretacdo, percebo a realidatpanto fen6meno carregado de
subjetividade do sujeito observador. A minha peg@epe interpretacdo do que € o real, é
resultado da minha ontogenia, assim, parte taml@midha relacdo com as TDVs. Dentro
da minha concepc¢éo do “real” e fundamentada neslestrealizados em Lévy (1996, 1997,
1999), Castells (1999), Klastrupp (2003), Schlemi2€02, 2004, 2006, 2008), Maturana
(1993, 1997, 1998, 2000, 2001), estdo os MDV3D. Bases MDV3D como o proprio nome
ja diz, sao virtuais, de que forma eles podem re=is”?

Para provocar a reflexdo, a seguir apresento duageins fotografadas no Metaverso-
SL, a primeira, fotografada em uma llha Instituelprmostra um “Memorial Péstumo”
construido em homenagem a um professor que falue2008. No chéo é possivel ver rosas

espalhadas, cada uma delas foi deixada por unralrgeente que esteve ali.
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Arquivo  Editar  Exibir Mundo  Femamentas  Ajuda  (»</f Edlech 112, 167, 24 (PG) - EdTech Island - Virtual Teacher Education

Figura 11 - Memorial p6stumo no Metaverso-SL.
A segunda imagem, fotografada em uma IIhadeebied® onde existe uma grande

circulacdo de avatares diariamente, apresenta unelpatitulado “Have you senn this

child?” com fotos de criancas desaparecidas:

lo__Femamentas _ Ajuda (j7, 55, Nuclear 105, 48, 2L (ature) - IFREEBIESY FREE RESELLER KITS! LSO

Figura 12 — “Have you senn this child?

% Freebiessdo objetos gratuitos, disponiveis no Metaversp<&Imo: roupas, acessorios, carros, sapatos,
moveis etc.
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A partir do desenvolvimento das TDVs, a palavréuair tornou-se muito popular, em
2003, Mello (2003) identificou a partir de uma bauswo site Altavist® (na época uma das
ferramentas de busca mais conhecidas da web),daalszesseis milhdes, novecentos e dois
mil e cinqlienta e cinco resultados para a palavraal. Hoje, realizando uma busca rapida a
partir da ferrament&ooglé®, encontramos mais de 363.000.000 resultados, anpséra a
popularizagdo da utilizacdo do termo. No campodi&gico, a palavra “virtual” é utilizada
para designar a existéncia nao fisica de algo calisoo virtual, memoria virtual, realidade
virtual, ambiente virtual.

No senso comum, o termo virtual estd diretamegedd a algo que ndo existe no
campo fisico, ou seja, oposto ao que é considerao Porém existe ai certa contradi¢éo,
afinal os ambientes virtuais de aprendizagem gilizamos na educacdo, bem como bancos
virtuais, agéncias de turismo virtuais, livros wais, imagens virtuais ndo existem? N&o sao
reais? Sao fruto de nossa imaginacdo? Na mesnta I$ggue a discussédo sobre os MDV3D,
afinal, que mundos sao esses, diferentes do mwad@ue conhe¢o? Podem existir mundos
além deste em que vivo, caminho, posso ver, tocbairar, sentir?

A palavra “virtual” vem do latimVirtuale ou Virtualis, que significa virtude, forca,
poténcia. Na perspectiva filoséfica encontro emyL€1996, p. 15) uma conceituacdo do
termo virtual, que se aproxima com o que venhodesido e vivenciando em minha relacao

com as TDVs:

o virtual tende a atualizar-se, sem ter passadentento a concretizacao efetiva ou
formal. A arvore esta virtualmente presente na séendm termos rigorosamente
filosoficos,o virtual ndo se opBe ao real mas aalavirtualidade e atualidade séo
apenas duas maneiras de ser diferentes. (...) toalvié como o complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forcas goepanha uma situacdo, um
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualgugue chama um processo de
resolucéo: a atualizagéo.

Considerando o virtual enquanto um “complexo pnoidieco” (LEVY, 1999)
precisamos voltar o nosso olhar enquanto obsergagimra os MDV3D enquanto mundos de
natureza distinta, € ndo como uma oposi¢cao ao Asalm, para estudar os MDV3D como
coloca Klastrup (2003) é preciso considera-los antu MDVs e a partir disto elaborar

guestionamentos para melhor compreende-los, ewtastabelecer comparacbes com o

39 Http://www.altavista.com
40 Http://www.google.com.br
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mundo fisico, ou “real” e assim conhecer as suais otencialidades. Para Klastrup (2003,
p. 1) os MDVs

sdo, genericamente falando, ambientes multi-ussidnavegaveis espacialmente e
via redes, mediados por computador. Como mais & u@sses mundos virtuais
emergem na Internet, parece ser pertinente coasideum fenémeno real, e assim
estuda-los como artefatos culturais, que provéerasidormas de experiéncias
estéticas e de entretenimento.

Além das potencialidades dos MDVs, o0 viver e coevimesses espacos digitais
virtuais faz com que possamos perceber aos powcasgisténcia de uma cibercultura
caracteristica, com elementos que existem apena@smtexto dos MDVs a partir das suas
especificidades. A manifestacdo desta cibercultesta diretamente ligada com as
possibilidades de construcao e a simbologia exsstens MDVs. Segundo Castells (1999, p.
459),

todas as realidades sdo comunicadas por intermdédsdmbolos e na comunicagao
interativa humana, independente do meio, todosirmbados séo, de certa forma,
deslocados em relacdo ao sentido semantico qusdbeatribuidos. De certo modo,
toda realidade é percebida de maneira virtual.

Os MDVs sdo ambientes digitais virtuais carregad@ssignificados, construidos a
partir a interacdo entre pessoas de diferentesuraslt A diversidade de simbolos,
significados, costumes etc. existentes dentro dMD¥ faz com que eles sejam verdadeiros
sistemas de comunicacdo que produzem o que Cg4i@ds, p. 459) chama dertualidade

real, onde

a prépria realidade (ou seja, a experiéncia sirohfifiaterial das pessoas) é
inteiramente captada, totalmente imersa em uma @sig§o de imagens virtuais no
mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias n@paapse encontram na tela
comunicadora da experiéncia, mas se transformaexpsriéncia.
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Esta experiéncia de viver e conviver nos MDVs, oadamos envolvidos desde a
propria concep¢do de mundo, suas leis, regra® eibercultura especifica vivenciamos por
meio de Nnossos avatares, ou seja, 0 existir d@saesspos tecnologizados dentro dos MDVs,
assim “ndo entramos em mundos distintos em distimomentos de nosso viver, mas
criamos mundos distintos ao mudar nosso viver” (MIRRNA, 2000, p. 35). O sentir esta
virtualidade real a partir da construcdo, recomsioy criacdo de um novo corpo é de suma

importancia quando tocamos em outro ponto fundaatdiscussao: a questao da presenca. E

possivel existir presenca na distancia? Existeepgasnos MDVs?

2.1.4 Presenca, Telepresenca e Presenca Digitaltual

Iniciando pela reflexdo sobre o termo EducacaoséDcia, é possivel perceber que a
sua utilizacdo ja pressupde que os sujeitos eradvino processo educacional, estao
distantes uns dos outros. A distancia a qual oddfaD refere-se € a distancia fisica, como

podemos perceber na legislacdo brasileira, no teefes.622 onde

Educacao a Distancia (EaD) é a modalidade educdaienqual a mediacéo didatico-
pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagera oom a utilizacdo de meios
e tecnologias de informacédo e comunicacéo, envdtv@studantes e professores no
desenvolvimento de atividades educativas em lugasas tempos diversos.

(Disponivel em
<http://uab.capes.gov.br/index.php?option=com_guftdew=article&id=102&Ite
mid=57>

A distancia, do latindistantiaderiva de tistare, estar distante, afastado (CUNHA,
1982, p. 271), fisicamente, ndo ter a possibilidddeface-a-face, do olho-no-olho, o que
constituiu e ainda parece constituir o grande chftdda EaD para muitos professores e
alunos. Durante muitos anos a EaD foi uma modatiddd ensino marginalizada na
sociedade, e, realizar um curso a distancia e@isno de diploma facil ou entdo de um
curso sem credibilidade e seriedade. Com isso Ipemes que no imaginario de muitos
educadores, permaneceu durante muito tempo a wleiaue professores e alunos
necessariamente precisam estar fisicamente em usmonespaco e tempo para que a

aprendizagem ocorra.
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Ora, fazer tal afirmag&o poderia significar o mesque dizer que o0 sujeito aprende
somente quando h& presenca fisica de ambos, pofesduno? O estar presente em corpo
fisico em um mesmo tempo e mesmo espaco nao smmécessariamente que o sujeito ird
aprender, pois estar presente em corpo fisico mgfica estar presente em espirito, em
mente, em consciéncia.

Enquanto observadora e sujeito de préaticas pedaaggia modalidade EaD, na
geracdo online (MAIA e MATTAR, 2007), percebi quealiatancia € relativa. Como posso
associar a nocao de presenca apenas ao meu cxgog guando, ao estar junto com outras
pessoas em uma sala de bate papo, por exemplw gsiatelas estdo mais proximas de mim
do que um sujeito desconhecido que esta sentadweadado no presencial fisico? A minha
perturbacdo em relacdo ao termo EaD se origina desincia, desta sensacao de um “estar
junto virtual”, mesmo que, distante fisicamente.

Este ponto é fundamental para a discussédo e refl@pds com o surgimento das
tecnologias digitais virtuais, a distancia torneutsna questao paradigmatica. Por isso, ao
optar pela utilizacdo do termo Educacao Onlinepeshe referindo a uma modalidade de
ensino e de aprendizagem que se utiliza das tegimeldigitais virtuais para ser colocada em
pratica, e proporciona a vivencia em ambientesiaistde aprendizagem que possibilitam aos
sujeitos, estarermpresentesde formadigital virtual .

Presenca do latimpraesentia-aeconformeFerreira (1993, p. 440) significa “o estar

alguém ou algo presente”. ggesentedo latimpraesens-entiseguindo o mesmo autor

Presente adj 1. Que assiste pessoalmente. 2. @ua essta (pessoa ou coisa) 3.
Que existe ou sucede no momento em que se fald;4atliempo presente 5. O que
se da como agrado, retribui¢do ou lembranga; préhd@ram. Tempo verbal que
exprime atualidade.

Quando falamos em presenca/presente é inevitdghaenos aos modelos mentais
construidos ao longo de nossas vidas. Pensamo®togestar junto, ao lado fisicamente no
mesmo tempo e mesmo espaco; o corpo fisico é mieata associado a no¢do de presenca.
Refletindo um pouco mais sobre esta questdo, ebdeem nossas vivéncias enquanto seres
humanos que se relacionam com outros seres humaoaesnos perceber que o sentimento
de presenca por mais associado que esteja ao fisiqm também surge de outras formas.

Por exemplo, quando estamos distantes fisicamerggeéessoas que amamos, podemos nos
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sentir mais perto delas quando vemos ou tocamosdeterminados objetos. Quando
recebemos uma carta de um ente querido, consegsiembis € imaginar como seria se ele
mesmo estivesse lendo aquelas palavras para ndsestaa forma ao sentir determinados
cheiros, ouvir uma determinada mausica, lembramaie eerta forma, podemos sentir a
presenca de alguém.

Esta sensacdo de ter o outro por perto por meion€emoria, dos sentidos, da
imaginacéo é o primeiro tipo de presenca virtual cpnhecemaos, pois o virtual € o que existe
em potencial ndo em ato (LEVY, 1996, p. 15). Assiirtpalizamos as pessoas que amamos,
0S Seus Corpos, suas vozes, sua presenca. ParardoenDitton (1997) a “presenca € uma
ilusdo perceptiva de ndo mediacdo”. No artigo “Ae tHeart of It All: The Concept of
Presence”, Lombard e Ditton (1997) encontraram caigeitos distintos, mas relacionados

de presenca. Sao eles:

= Presenca como enriquecimento socialrelacionada com dois conceitos de
comunicacao: familiaridade e urgéncia na comuniadaata-se de um tipo de
presenca com proximidade fisica e contato corpoliahs nos olhos, postura, gestos e
comportamentos. Também relacionada ao tipo de mpe# promove este tipo de
interagao entre 0s sujeitos.

» Presenca como realismarelaciona-se com a sensacéao de realismo que umpoee
produzir para dar a impressédo de que objetos, pe®to. estdo “realmente |a”, de
forma que o sujeito sinta 0 ambiente como verdaddtode provocar osbcial
realisnt’ e o 'perceptual realisrh de forma conjunta ou ndo, em maior ou menorlnive
dependendo do sujeito.

* Presenca como transporteenvolve a idéia de transporte e divide-se em ipés:t

«  “Vocé esta la” you are therg quando o sujeito é transportado para outro lugar

. ‘“La esta aqui” if is her9: quando o local e os objetos sdo transportados at
sujeito

- “NOs estamos juntos”we are togethgr quando dois ou mais sujeitos séo
transportados juntos para um local compartilhado.

= Presenca como imersdoengloba a idéia de imersdo perceptiva e psicologica
Relaciona-se com a Realidade Virtual, simuladopé&metarios, cinemas IMAX e

4! Imagem Maximum — IMAX é um formato de filmes criggela IMAX Corporation com a capacidade de mostagens
em alta resolucédo e tamanho. A tela de um cinenf@Xlivhede 22 metros de largura e 16,1 metros deaalpodendo ser
maior. Metade destes cinemas sdo educacionais.
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também cinemas que proporcionam a imersado dostagjjggor meio do uso de

tecnologias como 6culos 3D, por exemplo. O sujeiterso esta envolvido, engajado

e absorvido pelo ambiente (PALMER, 1995 e QUARRICE89 apud LOMBARD e

DITTON, 1997). Para Heeter (1995) apud Lombard #oDi(1997) a imersao esta

relacionada com conceitos como intensidade, digers@mpetitividade, habito e

excitacao.

= Presenca como ator social no meioenvolve a utilizagdo de algum tipo de
representacao virtual para se estar presentexporo, 0 uso de avatares.

» Presenca do meio como ator socialelaciona-se com a resposta social do meio, n&o
relacionado com as entidades de representacaouphit®s. Trata 0 meio como uma
entidade social, como por exemplo, com o uso désrelagentes comunicativos.

As tecnologias ampliaram a nossa capacidade de riocagdo, transcendendo as
barreiras da distancia fisica, do tempo e do esgapdamos e-mailsHotmail, Gmailetc.),
utilizamos comunicadores instantaneodMS\N, G-talk, Skype ej¢. realizamos
videoconferéncias, falamos ao telefone com pesshstantes geograficamente. Estas
diferentes tecnologias propiciam aos sujeitos, uentimento de presenca, pois nos
aproximam, transportam nossas vozes, nossas imayessas palavras. E uma sensacdo de
auséncia do corpo misturada com o sentir (LEMOS)7R0que origina o0 conceito de
Telepresenca(MINSKY, 1980) onde tele do gredelesignifica“longe, ao longe, longe de”.
Segundo Minsky (1980) telepresenca é a "sensacéiocgeestar realmente 'l&" no site remoto
de operacéo”.

Conforme Walker e Sheppard apud Tsan Hu (2006pretenca é uma forma de
comunicacao que possibilita a uma pessoa inteeadistancia com outra pessoa ou objeto
real, com a sensacao e estar presente no locain&ed évy (1999) o telefone é a primeira
midia de telepresenca, pois a voz percorre as aie@emagnéticas e faz com que possamos

sentir a presenca do interlocutor. Como coloca (@996, p. 29)

o telefone, por exemplo, ja funciona como um digpamsde telepresenca, uma vez
gue nao leva apenas uma imagem ou uma representag@da: transporta a propria
voz. ... E o corpo sonoro de meu interlocutor éligiente afetado pelo mesmo
desdobramento. De modo que ambos estamos, respeetite, aqui e 14, mas com
um cruzamento na distribuicdo de corpos tangiveis.
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Lévy (1999) diz que a projecao da imagem do cé@geralmente associada a nogcéo
de telepresenca mas a telepresenca é sempre neaisngu simples projecdo de imagens.
Minsky (1980), Lemos (2007), Lévy (1996), WalkerSkeppard apud Tsan Hu (2006)
referem-se a telepresenca como uma “sensacdo” o e¢on “sentimento” de estar ou
pertencer a algum lugar independente do corpoofiditsta sensacdo ou sentimento de
pertencimento terd uma variagcdo de nivel, depemdeladmidia utilizada, desta forma a
telepresenca dependera diretamente das possikedidpe a tecnologia oferece ao sujeito, em

termos de representacdo, comunicacgao, interag@oatividade etc. como podemos observar
na tabela a sequir:

Tecnologia Linguagem Comunicacao Nivel de Nivel de Tipode
predominante Interacéo/ Telepresenca| Representacéo
interatividade
Metaverso,
MDV3D, Grafica, gestualy \\ yiirecional Alto Alto Avatar em 3D
oral e textual
RV, MMORPG
MDV2D Gréfica e textual Multidirecional Alto Alto |rp§\gem
estatica, prop
Videoconferécia | Grafica, gestuall \, igivecional Alto Alto Corpo fisico
e oral (voz, gestos)
Imagem
AVAs, Blogs, a9
Textual Multidirecional|  Alto/Médi Médi estatica ou
Wikipédia, Orkut extua ultidireciona oiiiedio edio | avatar em 3D
Avatar em 3D
Simuladores Gréfica, textual | Multidirecional Alto/Médio Alto/Médio | @Y corpo fisico
e oral /Bidirecional (gestos, voz
etc.f?
Telefone Oral Bidirecional Médio Médio Voz
Comunicadores Imagem
A Oral, textual Bidirecional Médio Médio estatica
Instantaneos
Televisao, Video, -
Gréfica, oral, . ) )
Ci Unidirecional Baixo Baixo -
inema gestual
Radio Oral Unidirecional Baixo Baixo -
Imprensa, Correio Textual Unidirecional Baixo Baixo -
Navegacédo na -
Web Textual Unidirecional Baixo Baixo

Tabela 2 -Diferentes tecnologias, linguagem predominantejuwrocacao, nivel de
interacaol/interatividade e nivel de telepresengpgrcionada (adaptada de SCHLEMMER,
TREIN e OLIVEIRA, 2008c, p. 6 e SCHLEMMER 2009,58)

“2 Depende do tipo de tecnologia utilizada pelo simat
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Conforme a tabela acima, podemos observar quevegnnais altos de telepresenca
sdo encontrados nas tecnologias que se utilizamindeconjunto de caracteristicas que
comportam simultaneamente: diferentes linguagensa paossibilitar a interacdo, a
comunicacdo multidirecional e, principalmente quspahnibilizam um ambiente em 3
dimensdes onde o sujeito pode ser representadmgiorde um avatar, podendo dessa forma
se sentir imerso no ambiente gerado no computitksse contexto encontra-se também a
RV.

A origem da RV data do fim dos anos 70, quandoemgras de pesquisas militares
iniciaram a construgdo de simuladores de vbos papmatica de pilotos (LEVY, 1999,
LEMOS, 2007). No senso comum, a realidade virtuabéhecida como um ambiente de
simulacdo do que existe na realidade presenciahfiporéem a RV vai muito além de uma
simples imitacdo do que é considerado “real’. “Atualidade sempre propfe uma outra
experiéncia do real” (DOMINGUES, 2003, p. 4). Osb&ntes de RV proporcionam ao
sujeito uma sensacéo de presenca de imersao (LONMBABITTON, 1997), ou seja, um
sentimento de pertencimento proporcionado pelaresenca. E por meio da imerséo que nos
sentimos parte do ambiente de RV.

A RV pode ser vivenciada por diferentes meios gée desde a utilizacdo de
equipamentos especificos como luvas, capaceteksdcaupas, joysticks etc. para imerséo
parcial; a imersao total em Cav€aye- Cave Automatic Virtual Environmegrgue simulam
mundos sintéticos em 3D e que oferecem a sensagdesthrem sendo visitados
(DOMINGUES, 2003, p. 3), a teleimersdo em MDV3D pwio do uso de avatares etc. Os
MDV3D sdo ambientes imersivos participativos quessgalitam aos sujeitos uma
comunicacao multidirecional por meio do uso derdrfiges linguagens (gestual, textual, oral e
gréfica), bem como um alto nivel de interacdo eratividade onde as acdes do sujeito irdo
modificar o meio, 0s outros sujeitos e ele mesmo.

O alto nivel de telepresenca e teleimersdo posadnl pela utilizacdo dos MDV3D
também esta diretamente ligado com a possibilidedeepresentacdo propiciada ao sujeito.
Nos MDV3D os sujeitos criam seus avatares paraoexplo mundo onde “as cameras
representam o olhar do contemplador” (DOMINGUES)2®.3), e, além disto,

o virtual imersivo gera mundos construidos pararserxperimentados, controlados,
habitados, tocados através de acBes. Podemos taantla@érama identidade a partir
de avatares que incorporamos e viver num espacoelperimentando outras
realidades paralelas em mundos de mdltiplos usiéopectados em rede.
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Os sujeitos imersos em um MDV3D podem estar tetemtes e presentes de forma
digital virtual, por meio da sua representacédo icgafligital virtual (eu digital virtual),
representacao gestual, representacao textual @wvomm mesmo espaco digital virtual o que
faz com que a distancia fisica seja apenas umaaguearadigmatica. Assim, a telepresenca e
a Presenca Digital Virtual*’. possibilitadas no viver e conviver em MDV3D aligem a
diferentes niveis de presencialidadewdness

Denominamos de “presenca digital virtual”, a presevinculada a uma representacao
por meio de avatar, o que permite um “face-a-faocei, “olho-no-olho” entre avatares, ou
seja, 0 meu eu digital virtual (minha identidadgitdi virtual) pode “ver” o outro (a
identidade digital virtual de outros sujeitos) @wro (avatar) pode me ver (0 meu avatar).
Dessa forma, estabelecermos uma diferenciacdo dceito de telepresenca, o qual esta
vinculado ao uso de tecnologias capazes de “ledardeslocar” uma parte do sujeito para
outro “local”, “contexto”, que pode ser inclusivensiderado um “espaco de fluxo”, como no
caso do telefone, onde nossa voz é transportadaymaroutro local, na videoconferéncia
onde nossa voz e nossa imagem também pode sqrdri@usa ou num AVA, guando estamos
telepresentes por meio da interacdo textual, dentres.

No caso dos Metaversos, especificamente dos MD\é3Buyjeito ndo estd somente
telepresente, ele esta presente de forma digitakyi por meio de uma representacdo também
de forma digital virtual, que é o avatar, contudgue esses ambientes hibridos possibilitam é
uma combinacdo de presenca digital virtual comrelifies tipos de telepresenca, como no
caso do Metaverso-SL, onde o sujeito tem uma peeseéigital virtual, por meio da criacdo
de um avatar que o representa nesse mundo e, an@athente tem uma telepresencga por
meio do transporte da sua prépria voz para esseanbem com da sua interacao textual.

A reflexdo sobre a presenca digital virtual nos eemimediatamente a pensar o
conceito de avatar, especificamente do avatar ntexto dos MDV3D, esta representacao
grafica que nos possibilita viver e conviver nestesndos e também o sentimento de
presenca digital virtual (presencialidadgiedness) Discutir e investigar as especificidades
do avatar, desde a sua criacdo grafica que enaateastrucao do “eu digital virtual”, de uma
identidade digital virtual (que vai se constituindo viver e conviver desse avatar com 0s
demais avatares que e-habitam esses MDV3D), qumossibilitar entdo, que o sujeito esteja
telepresente e presente de forma digital virtual &nvite que faco ao leitor, para assim

passarmos ao proximo item da fundamentacao tedrica.

43 Esse conceito esta sendo construido no contextGrdpo de Pesquisa em Educacdo Digital — GP e-du
UNISINOS/CNPq e, portanto ainda nao foi publicado.
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2.2 AVATAR: A CRIACAO DE UM “EU DIGITAL VIRTUAL”

O sonho do ser humano a respeito da existénciatdesomundos se materializou no
ciberespacgo e a partir da tecnologia de Metaverda eonstrucdo dos MDV3D ele pode
finalmente “estar Ia”. Mas afinal, quem vive nestegndos? Nestes mundos por serem de
natureza digital virtual, ndo conseguimos viveroeviver com nossos corpos fisicos, mas
fazemo-nos presentes nestes espacos, ou sejamesgispor meio nossas interacdes e da
interatividade possibilitada pela tecnologia. Hafibs, transformamos, vivemos e
convivemos nestes espacos digitais virtuais, poo e um “eu digital virtual”’, ou seja, o
avatar.

O termo avatar assim como o termo Metaverso, flizato por Neal Stephenson em
1992 pela primeira vez para designar a represemtdg@m humano no ciberespaco. Segundo
Schlemmer e Trein (2008d, p. 4) avatar € um

termo Hindu para descrever uma manifestacdo cdrgeram ser imortal, ou uma

manifestacdo neste mundo de um ser pertencente mwnto paralelo, por vezes

até do Ser Supremo. Deriva do sanscrito #eatque significa "descida" No

contexto tecnoldgico, o termo se refere meramentma representacdo grafica de
um sujeito em um mundo virtual..

No contexto tecnologico o termo avatar é utilizgthra nomear a representacao
grafica de um sujeito, esta representacdo podearvaei um simples modelo bidimensional
como os utilizados emveb chatsforuns e em MDV2D quanto a modelos tridimensisnai
(SCHLEMMER, TREIN e OLIVEIRA, 2008c, p. 3)
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Figura 13 - Opc6es de avatar eneb chat?

© O HRG PO 3% MEIRE 3

Figura 15 - Tela do Férum O Sim BR Figura 16 - Avatar em 3D — simulando um
humand’

A partir da criacdo desta representacao graficaj@to passa a ter um corpo digital
virtual que o ira representar. Ele podera tantaropin criar uma simulacdo da sua aparéncia
presencial fisica quanto construir um avatar totali® diferente, fruto de sua imaginacéo e
criatividade. As possibilidades de criacdo ficawgrigério do sujeito e das potencialidades da
tecnologia utilizada.

“Disponivel em: <http://maniasdegeek.files.wordpess/2008/09/minimise3.jpg>

“*Disponivel em: <http://library.thinkquest.org/23188lace.gif>

“*Disponivel em <http://www.osimbr.net/sistemas/fofimaex.php>

“Disponivel em:
<http://Ih5.ggpht.com/_NnLRPIdXnzY/R93X1gjlwll/AAAAAAAAT4/smDTNW2diDl/inteligencia_art.jpg>
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2.2.1 Avatar no Metaverso-SL

No Metaverso-SL é possivel editar diversas pariscarpo digital virtual dos
avatares, por meio de barras de rolagem que vateB% a 100%. Estas barras movem a
malha de poligonos que altera 0 modelo do avategidnando como medidores, para
determinar a capacidade minima ou maxima de detadaicaracteristica do corpo digital
virtual como, por exemplo, o tamanho do pé: serel@stiver em 20%, 0 pé sera pequeno; se
estiver 100%, serd bem grande. (SCHLEMMER, TREDL&/EIRA, 2008c, p. 4)

[Partes de corpa L/ PINK PRINCESS NEW Shape
Localizado em Ny Inventory /Clothing/FADA VERDE

fpele |

[ cabelo pE—
|/ 0lhes ]

EN 3 Cahega |

| Camisa | Olhos |
| calgas ]

| Calgados | [_orethas |

if Meias. |

| r— [ torie |
‘Luvas- Boca

| Camiseta

[ Roupas de Baixa |
[saia | Thrax

Figura 17 - Movimento da malha de poligonos que modifica dava

Além da modelagem do corpo virtual do avatar, ésipe$ criar diferentes
vestimentas, algumas construidas com base nos osoeeistentes no mundo fisico, outras
existem somente no mundo virtual. Ambas sdo padssateavés da modelagem &eims
(objetos basicos de construcdo como esferas, @ibQ® das chamadas texturas, aumentando
0 grau de realismo ao imitar cores e texturas threatites tecidos, o que possibilita que os
avatares se vistam como os humanos no mundo fSe®. usuério desejar aumentar ainda
mais a sensacao de “realismo”, o SL possibilitaiac&o de efeitos fisicos nos objetos (no

caso as roupas), simulando a movimentacdo das reegmado o avatar anda, corre, voa ou
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guando esta ventando no MDV3D, por exemplo. (SCHMER, TREIN e OLIVEIRA,
2008c, p. 4)

Figura 18 —Avatar Daiana John vestida Figura 19 —Avatar Daiana John vestida
como um humano no mundo fisico como uma princesa medieval — possibilitada
pelas caracteristicas do Metaverso-SL

Ainda por meio da manipulacdo de objetos, que gawateriormente anexados, outras
caracteristicas podem ser criadas para o avatao casas, rabos, tatuagens e outros
ornamentos. Os cabelos também podem ser objetosadse com cores, movimentos e

formatos diversos.

Figura 20 - Avatar com Figura 21 - Avatar cbm Fiura 22 - Avatar co
asas anexadas tatuagem anexada cabelo anexado
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A movimentacdo do avatar € outra caracteristicaitapte que pode ser editada no
Metaverso-SL, ou seja, cada movimento do avataioenaa como ele interage com o mundo
e com outros avatares, pode ser personalizada.eHgtao de movimentos e gestos ocorre
fora do Metaverso-SL utilizando softwares espea#ficomo dPoser Apés a edicdo, importa-
se 0 gesto ou movimento para dentro do Metavers@$8e arquivo ird conter as informacdes
especificas sobre a movimentacao e acdo dos avatare

Figura 23 - Tela doPoser— software de edigao de gestos e movimentos ddaras

A construcdo dos avatares € um processo de viragdld do corpo fisico, como se
fosse um novo nascimento. Antes de “nascer virteiatal, escolhemos como queremos nos
chamar, bem como o sexo que teremos, a cor degheleg, etc. Optamos entre ser humano,
animal, ou ainda meio humano meio animal. Nos MDV&Dregras, padrdes, formas e
parametros sdo definidos pelos sujeitos que vivemcoavivem nesses espagos
(SCHLEMMER, TREIN e OLIVEIRA, 2008c, p. 4)Considerando que os MDV3D existem
(LEVY, 1999) dentro de um contexto de virtualidagal (CASTELLS, 1999), podemos
pensar nos avatares enquanto “representagfes ¥ivas”
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2.3 ABIOLOGIA DO CONHECER E A BIOLOGIA DO AMOR

“Conhecer é viver, viver é conhecer.”
Humberto Maturana

Discutir o sentimento do emocionar provocado pelgidness” (aqui traduzida por
vivacidade) possibilitada por meio da interacacaanderatividade via avatar, em MDV3D,
nos remete ao aprofundamento tedrico do conceitgsedevivo, de ser humano e de ser
humano em um espaco néo fisico, mas sim “digitaliaf’, por meio de uma representacao
também “digital virtual” em 3D, ou seja, ser um tavaenquanto ser humano que se acopla
estruturalmente a uma representacéao digital vigmaBD, conservando (ou néo) a identidade
de ser vivo e de ser humano que realiza sua aesgdambém em MDV3D. Além do
conceito de ser vivo, outros conceitos tais comatopiese, acoplamento estrutural,
maquinas autopoiéticas, maquinas alopoiéticas,jnsemnito, emocionar, amor, linguagem,
linguajar, dentre outros, apresentados de formaebemteriormente, serdo neste capitulo
aprofundados, pois foram emergindo e se constituiodmo conceitos fundantes, para
enquanto observadora, poder olhar a “mediacado peid=y responsavel” por meio da
telepresenca e da presenca digital virtual em MDV&Dpartir da construgdo tedrica de
Humberto Maturana.

Biologia do Conhecer € o nome dado por HumbertouMat, biélogo chileno, ao
conjunto de idéias que compde o0 seu trabalho,almente conhecido como teoria da
autopoiese (Maturana, 2001). O ponto central ddoBia do Conhecer € a identificacdo da
cognicéo e do processo de conhecimento como o gso@o viver e do conviver, sendo a
cognicéo o préprio processo da vida que envolerelites aspectos no ambito da biologia e
das ciéncias cognitivas.

A teoria teve origem na década de 50, em uma fade alguns movimentos como o
cognitivismo e a cibernética, dedicavam-se a eaplio fenbmeno do conhecimento
cientificamente. Estes movimentos estavam inseridos um paradigma dominante
(SANTOS, 2001) e o ponto de partida de ambos éisaca e as ciéncias exatas, 0 que mostra
uma questao fundante das investigacdes realizaddBar sobre a realidade e os seres vivos.
Neste contexto paradigmatico, a realidade precetimbecimento e o0 que existe, independe
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do sujeito, assim, postula-se a existéncia de apema realidade, onde a “ontologia precede
a epistemologia”®(MAGRO e PEREIRA, 2002).

Neste contexto, a partir de estudos sobre a peioepQ sistema nervoso, e contrario a
esta separacao de ontologia e epistemologia, Matunxestiga o fendmeno do conhecer e 0
ser vivo a partir de questdes como: “O que é vidaRie conhecemos? Como conhecemos? O
gue distingue os sistemas vivos dos que parecengs@mente complexos, mas que nao
chamamos de vivos? E assim dedica-se a pesquistioqa@do-se pelo viver, tendo como
objeto de estudo o que vive, o vivente. (MAGRO &BRA, 2002). O livro “De Maquinas e
Seres Vivos: a organizacao do vivo” escrito em watgy com Francisco Varela apresenta a
distincdo entre um sistema vivo (maquina autopm$tie uma maquina alopoiética,

aprofundando o conceito fundante de sua teoriatapaiese.

2.3.1 O ser vivo e o ser humano

A vida ndo tem sentido fora de si mesma, que ddseda vida de uma mosca, é
viver como mosca, “mosquear” “ser mosca”, que dgiderda vida de um cachorro é
viver como cachorro, ou seja, “ser cachorro ao @aehr”, e que o sentido da vida
de um ser humano, € viver humanamente ao “ser lmmarhumanizar”. E tudo

isso no sentido de que o ser humano é somenteutbadks de uma dinamica néo
proposital. (MATURANA e VARELA, 1997, p. 12)

A pergunta de Maturana sobre 0 vivo, 0 viventequ® move o desenvolvimento da
Biologia do Conhecer. Na concepc¢ao de Maturanarel& 1997, p. 133) “os sistemas vivos
sao entidades autbnomas, apesar de eles depentkrgmmeio para sua existéncia concreta
e intercambio de material; todos os fendmenos itglados a eles dependem da forma pela

qual a sua autonomia é realizada”, assim,

(...) a teoria da autopoiese mostra que o0 ser &iumn ente sistémico, mesmo que
sua realizacdo seja de carater molecular. Estatemstra que nenhuma molécula,
ou classe de moléculas, determina, por si mesnadgugr aspecto ou caracteristica
do operar do ser vivo como tal, j& que todas aactenisticas do ser vivo se dédo na
dindmica de sua autopoiese. (MATURANA e VARELA, 799. 24)

“8 A palavra ontologia em grego significa “conhecitoedo ser”. No contexto da teoria de Maturana (1987
conhecimento depende do sujeito e a realidaddigatéa diretamente ao observador.
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Autopoieseé uma palavra composta das palavras gregas “paressno” e “produzir”
usada para caracterizar esta capacidade que ssvsare tém de se auto-produzir, a partir de
uma caracteristica fundante: a autonomia. Naoeexisia finalidade na existéncia de um ser
vivo, como haveria na existéncia de uma maquinaggemplo, o simples fato de viver é o

que mantém a dindmica autopoiética de um ser \8VBINTURANA e VARELA, 1997).

(...) a organizacao do vivo é, fundamentalment®, mecanismo de constituicdo da
sua identidade como entidade material. O processtodstituicdo de identidade é
circular: uma rede de producdes metabdlicas quee entras coisas, produzem uma
membrana que torna possivel a existéncia mesmaedia Esta circularidade
fundamental é portanto uma autoproducdo Unica ddade vivente em nivel
celular. O termo autopoiese designa esta orgarmizagdnima do Vvivo.
(MATURANA E VARELA, 1997a, p. 47)

Um ser vivo se autoproduz a partir do viver e ceawiem relacdo com outros seres
vivos e em congruéncia com o0 meio. A constituic@aich ser vivo é composta pela historia
de sua espécie (filogénese) e pela sua histonadodl de interacdes realizadas no seu viver
e conviver (ontogénese) (MATURANA e VARELA, 1997&ssim, 0s seres vivos Sao
unidades, que se desenvolvem a partir da interagdom processo complexo e nao linear.

Umaunidade pode ser considerada simples (quando as trataomos am todo, sem
distinguir suas partes) ou composta (quando sengligt as partes, em componentes), deste
modo, podemos considerar um ser humano, por exempiuanto uma unidade simples, se
apenas considerarmos ele “um ser humano” ou ainoe unidade composta, quando
olhamos para todos os componentes que formamssstadmano”.

Ao realizar o ato da distingdo dos componentesdeser vivo, distinguimos dois
aspectos fundamentais: organizacao e estrutuoag@nizacdoé o conjunto de relagdes entre
0os componentes que faz com que uma unidade sejaieo affrmamos que ela é
(MATURANA, 1997), ao nos referirmos a um ser vi@gogrganizagdo autopoiética € o que o
faz um ser vivente. Quando a capacidade de seradtggir € interrompida, existe uma
desintegracédo e a perda desta organizacado, esgto/ivo morre.

A estrutura € o conjunto de componentes e de relacbes quedeompa unidade, e
gue nos permite distinguir unidades do mesmo tqmmo os seres humanos. Cada ser

humano é composto de uma organizacao invariamte,uena estrutura que varia conforme as
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relacbes que se estabelecem entre os seus comgmnanpartir do viver e conviver em

congruéncia com o meio. Assim, cada ser humanacé.un

Os seres vivos somos sistemas determinados nauestra como tais, tudo o que
nos acontece surge em nds como uma mudanca estrdaterminada também a
cada instante, segundo nossa estrutura no mom@heol URANA e VARELA,
1997a, p. 25)

Enquanto seres vivos Unicos, determinados poraneggnizacdo, existimos em um
meio que é distinguido pela acdo do observador.edos em uma condicdo de
“complementaridade estrutural entre o sistema eio mo qual as interagdes do sistema séo
apenas perturbacdes”, esta complementaridadewratratdenominada por Maturana (1997b)

deacoplamento estrutural

2.3.2 Acoplamento estrutural

O termo acoplamento estrutural é utilizado por Mata e Varela (1997b) para
designar a interacdo entre os seres vivos e o rMeiando um observador distingue um
dominio no qual verifica que o comportamento de wmanais unidades existe e que sua
conduta é em funcdo das demais, diz-se que est@tadas neste dominio. (MATURANA e
VARELA, 1997b).

O meio em que ocorre o acoplamento estrutural tamb&ompreendido como uma
estrutura particular, pois a ontogenia dos sergesvem acoplamento se constitui neste
dominio. O meio ndo € determinante no acoplamer® whidades, mas um agente
desencadeador de perturbacdes e mudancas nosveseresa partir de sua constituicao
estrutural. “O resultado sera uma historia de measuestruturais matuas e concordantes, até
que a unidade e o meio se desintegrem: haveraasepto estrutural.” (MATURANA e
VARELA, 2002, p. 87). Assim, o acoplamento ser&suttado das modificacbes muatuas que
ocorrem em unidades interatuantes, sem perda deéddée de ser vivo, no decurso de suas

interacoes.
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O processo do viver configura-se por meio da réomia de coordenacdes de acgbes

dos seres vivos em acoplamento estrutural com o, pedendo também

conduzir a geracdo de uma nova unidade, em um dwmire pode ser diferente
daquele em que as unidades componentes (acopladasg¢m sua identidade. A
maneira como isto ocorre bem como o dominio emsgueonstitui a nova unidade,
depende das propriedades das unidades compon@EEURANA e VARELA,
1997b, p. 103)

Este processo de recorréncia de coordenacfes ds pode ser percebido por um
observador durante um processo de interacdo de lsemeanos (seres vivos) com os MDV3D
(meio), o qual, a partir de Maturana (1997b) poetecompreendido enquanto uma maquina
alopoiética, considerando os MDV3D enquanto unesiatem que é necessario levar em
consideragdo, as propriedades de seus componentsase interacdes, para que sua

organizacao possa ser definida, e ndo pela supradtgao.

2.3.3 Maquinas autopoiéticas e maquinas alopoiétisa

A partir de um enfoque mecanicista e recorrendeoganaentos visiveis no universo,
Maturana e Varela (1997b) preocuparam-se com ol@rzbda “organizagdo do vivo” e
buscaram conhecer os processos e a relacdo enreagssos que ocorrem no ser vivente,
considerando o ser vivo uma maquina. As maquinasgyeéalmente definidas pela natureza
de seus componentes e pelo seu obijetivo final, @fabricagdo de algum artefato etc.

Segundo Maturana e Varela (1997b, p. 69), “uma magu qualqguer maguina — € um
sistema que pode materializar-se mediante muitast@®s diferentes e cuja organizacao
definitéria ndo depende das propriedades dos coempesi’, sendo necessario levar em
consideragdo as propriedades de seus componergaaseinteracées para definir a sua
organizacdo. Assim, considerar 0s seres vivos GOATINas, na visdo de Maturana e Varela
(1997b), demonstra que todas as propriedades deiwerresultam da sua organizagéo
invariante.

Maquinas autopoiéticas
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Uma maquina autopoiética mantém algumas de suss/®grconstantes e 0 processo
esta dentro do limite da organizacdo desta magirase entdo que estas maquinas sao

homeostéticas, pois, toda a retroalimentacédo oniela. Assim

uma maquina autopoiética € uma maquina organizadao cum sistema de

processos de producdo de componentes concatenadalsrdaneira que produzem
componentes que: |) geram os processos (relacéepjotiucdo que os produzem
através de suas continuas interacdes e transfoesjagdl) constituem a maquina
como uma unidade no espaco fisico (MATURANA e VAREN997b, p. 71)

Uma maquina autopoiética produz sua propria orggéiz por meio da producdo de
seus componentes, a partir de uma condicdo deripggo constante e também de
compensacdo destas perturbacdes. A organizacdondeméquina autopoiética € que a
mantém como constante, sendo o processo das reldederoducdo continuamente gerados
pelos componentes que a produzem. Sendo assim @tamig destacar que maquinas
autopoiéticas

= sdo autbnomas: subordinam as suas mudancas a vam@serde sua
organizacao;

= possuem individualidade: por meio da manutencaocariavel de sua
organizacdo, conservam uma identidade independeasténteracbes com um
observador;

= sdo definidas como unidades por sua organizacapaiatica,

= nao possuem entradas nem saidas, todas as pedeslsip compensadas de

modo que a organizagao autopoiética permaneca;

Maquinas alopoiéticas

Uma maquina alopoiética ndo se constitui como undguina vivente, pois nao
realiza autopoiese. A sua organizacao € determieaddermos de processos, e estes ndo
como especificadores de uma unidade, mas comogs@Eeue ndo participam da definicdo
de organizacdo desta unidade. Em uma maquina éta@gia organizacdo € especificada
pelas relacdes que definem o posicionamento dop@oenmtes, e ndo pela autoproducéo dos

mesmos.A partir disto podemos dizer que uma maquina atetjoa:
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= nao sao autdbnomas, pois produzem algo diferentssrdesmas e as mudancas
que experimentam sao subordinadas ao produto qdezem;

= possuem identidade que depende do observador;

= o0s limites sdo fixados pelo observador que especiéntradas e saidas

pertinentes ao seu funcionamento;

2.3.4 A Ontogenia do ser vivo representado por umavatar: a criacéo do “eu digital

virtual”

O computador, obviamente ndo € Unico enquanto gkbedo eu. A cada passo das
nossas vidas, tentamos projectar-nos no mundo. eDasdhais tenra idade, as
criancas usam avidamente os lapis de cor e a qilestpostos a sua disposicao.
Pintamos, trabalhamos, mantemos diarios, fundanmmspanhias, construimos
coisas que expressam a diversidade das nossasilsdadés pessoais e intelectuais.
O computador, porém, oferece-nos novas oportungdagleuanto meio que
corporiza as nossas idéias e expressa a nossaidad®. (TURKLE, 1997, p. 44)

Ao pensarmos, refletirmos e nos questionarmos sahbmessa identidade, enquanto
seres humanos e individuos percebemos diversapeptvas: a identidade profissional, a
identidade familiar, a identidade sexual etc. Somos imbricamento de “eus”, nossas
identidades misturam-se, revelam-se e se constimmosso viver e conviver, Nn0S espagos
em que ocupamos, na interacdo com as pessoas queerzam. Este viver e conviver
constitui a nossa histéria, a nossa ontogeniantdgeniapode ser descrita como a histéria da
transformacéo de uma unidade, sendo assim a hisl@tonservacao da identidade de um ser
vivo, através de sua autopoiese continuada no esiggo (MATURANA, 1997). E quando
falamos de espacos nao fisicos, por exemplo, eacespde natureza digital, isso também

ocorre? Como? Para Maturana (1997, p. 79) a

ontogenia é expresséao tanto de individualidadestdamas vivos como da maneira
em que essa individualidade se concretiza. Enquprdoesso, a ontogenia nao
representa entdo, a passagem de um estagio in¢coni@mabrionario) a outro mais
completo ou definitivo (adulto), mas apenas a nestéicdo do acontecer de um
sistema que é em cada instante a unidade em slidade.
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No contexto dos MDV3D, o ser humano, mantém a deatidade de ser vivo na
interacdo com e no MDV3D, por meio do acoplamestauural com esse meio e com a sua
representacéo digital virtual: o avatar. E por nggcacoplamento estrutural com esse avatar,
que o historico de interacbes deste ser humano gerdeercebido por um observador em um
MDV3D. Para um observador, a ontogenia reflete antepa histéria de interagdes com um
ambiente independente (MATURANA, 1997).

(...) a realizagdo da autopoiese de um sistema plastico sob condigBes de
perturbacdes geradas por um meio cambigidde resultar na selecdo de uma
estrutura no sistema vivo que incorpora, em sua red autopoiética, processos
especificos (mudancas de estado) que podem ser deagleados por mudancas

de estado especificas do meiale outra maneira; o sistema se desintegra. O
resultado do estabelecimento dessa correspondé&lio@mica estrutural, ou
acoplamento estrutural, € a correspondéncia edpagmweral efetiva entre as
mudancgas de estado do organismo e as mudancasergesrde estado do meio,
enquanto o organismo permanece autopoiético. (MAANIR, 1997a, p. 142)

Para viver em um espaco nao fisico (MDV3D), e nraateua identidade de ser vivo,
o ser humano cria uma estrutura (avatar) e a incarpm sua rede autopoiética, por meio do
acoplamento estrutural, para adaptar-se a um nneique ele necessita desta estrutura para
viver (MDV3D). A ontogenia deste ser humano acoplastruturalmente ao seu avatar passa
entdo a ser constituida também pelas interacoesermtividade a que o sujeito vive nos
MDV3D. Assim, podemos dizer que o avatar € umagsgtacao viva e que por meio dele o
ser humano pode ter uma vida digital virtual?

Considerando um ser vivo, uma unidade que se delsena partir da interacéo
(MATURANA, 1997), compreendemos 0 avatar enquantoa wnidade composta (na
existéncia do acoplamento estrutural entre o seraho + representacao digital virtual +
MDV3D), pois as suas operagOes de distingdo néapsgjue seja levado em conta, as

operacgdes de seus componentes em um determinadioialcassim

assume-se que ela tem componentes que podem smifieados através das

operacdes de distingdo adicionais, e que ela aalimo uma unidade por uma
organizagdo que determina suas propriedades atlavdsterminacéo das relages
entre seus componentes que especificam o dominiguabela pode ser tratada
como uma unidade simples”. (MATURANA, 1997b, p. 128
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O avatar também possui uryanizacaq pois a relacao entre 0s seus componentes €
que especificam o avatar enquanto uma unidade imp&sta organizagcdo do avatar
engloba as relagcdes que ocorrem entre 0 ser humnaangpresentacdo (avatar) e o meio
(MDV3D e ambiente fisico), necessariamente por ndgcacoplamentos estruturais que se
dao tanto no meio fisico, quanto no meio digitaiugl. Se esta organizagdo mudar, o avatar
se desintegra, assim ele existe enquanto unidadpasta, no dominio dos MDV3D.

A estrutura do avatar é determinada pela relacdo de seus cami@s. ISso inclui a
relacdo do ser humano com a sua representaca@rja\atrelacdo do ser humano com o
MDV3D, relacdo do ser humano com outros seres hasmancom outros seres humanos
acoplados a suas representacdes digitais virtaagares), com o mundo presencial fisico,
presencial digital virtual etc., ou seja, todos espacos em que este sujeito pode ser
perturbado por meio da interacdo de seus compalente

A estrutura especifica as relagdes entre os conmpesiee desta forma especifica as
propriedades que uma entidade deve ter para interagerar com eles, seja como um agente
perturbador ou desintegrador (MATURANA, 1997a, @81l Assim podemos também
considerar o avatar como wistema determinado estruturalmentgpoiscaso o ser humano
seja perturbado de tal forma que ndo consiga ncadiffua estrutura para manter a sua
organizacdo, ele ir4 interromper o acoplamentaestl com o avatar e ira se desintegrar.
Estas mudancgas ndo sédo especificadas pelo meiosimagor sua organizagcdo enquanto
avatar; o meio, apenas desencadeia as interagiedp#rias.

O avatar pode ser considerado umaquina alopoiética sendo a sua organizacao
especificada pelas relagcbes que definem o posmients dos seus componentes. Os
MDV3D sédo omeio em gque um avatar vive e convive. Ele possui egt@atrecorrentes, pois
esta em continua mudanca, 0 que ira necessariampevecar perturbacées no ser humano
que esta em acoplamento estrutural com este agat@ominio de interacbes recorrentes do
avatar, nesse caso é o dominio digital virtualmpeio dos MDV3D, enquanto o ser humano
conseguir continuar mantendo a sua relacdo comio, mgavés da reorganizacdo de sua
estrutura, sem se desintegrar, conservando sudidiae® por meio do acoplamento
estrutural.

A partir da relagdo entre estes conceitos, poderowgpreender que o ser humano se
acopla estruturalmente ao seu avatar e por me@seefaz presente de forma digital virtual,
enquanto representacdo viva num MDV3D, o que piissila ele também ter uma vida
digital virtual por meio de um viver e conviver &MbV3D. O histérico de interacbes desta

representacdo viva com o dominio em que ela existé,constituidor de sua ontogenia.
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Assim, o processo de criagdo e continua custonozagiersonalizacdo de um avatar,
desde a escolha do nome, estaria relacionado ¢oscanstrucdo? de uma identidade digital
virtual, do eu digital virtual do sujeito? A idedgide digital virtual sera (re)construida por um
sujeito acoplado ao seu avatar, a partir do sdorlus de interacfes antes e depois de sua
entrada nos MDV3D. O conceito “identidade” envolveomplexidade de diversas areas de
conhecimento como a psicologia, a sociologia, aopotogia, a filosofia, dentre outras,
portanto, ndo € intencéo nesta dissertacdo, ocaprdfundado do conceito, mas a reflexdo a
partir de alguns autores, e a relacdo com o canoeitperspectiva de Maturana, no contexto
dos MDV3D.

Maturana (1997) apresenta o conceito de identidamlepntexto de sua teoria, a partir
da biologia, onde a identidade de uma unidade aiétpa (ser vivo) é o que propriamente a
mantém enquanto unidade autopoiética, ndo impartarglianto ela se transforme em outros
aspectos para manter a sua autopoiese. Assim, asdiansformacdes que ocorrem no ser
vivo, para conservar a sua condi¢do de ser vivwcedastituidoras de sua identidade. Nesta
perspectiva, uma das condicfes para a manutengéderdalade dos seres humanos enquanto
seres vivos € a linguagem.

Os seres humanos s&o seres relacionais e este8erelacorrem na linguagem. O
linguajar dos seres humanos possibilitou que elekesenvolvessem e que a cultura dos seres
humanos fosse criada. “A cultura em que vivemostitoin 0 meio no qual somos realizados
como seres humanos, e nos transformamos em naspasatidades no curso da historia de
nossa cultura, de acordo com a identidade humaerasqige e que é conservada nesta
cultura”. (MATURANA, 2001, p. 181) Haraway (1991)s diz que antes de sermos
humanos, nos tornamos humanos. Tornamo-nos huncano®utros, seja nas relacées com
0s animais ou com a tecnologia (SCHLEMMER e TRE008, p. 3).

Assim como a identidade de ser humano surge naidgem, o “eu” surge na
distingdo juntamente com a distingdo do outro. E86meno do auto-apercebimento (self-
awareness) ocorre e somente pode ocorrer na lingyag somente a linguagem constitui no
dominio animal o mecanismo operacional que torhaisiingcdo possivel. (MATURANA,
1997, p. 289) Assim, o “eu” e a individualidadesdw humano, sdo um fendmeno social, “nas
conversagdes nas quais o observador vé que osieamntes sao distinguidos como tais na sua
distingcdo de suas corporalidades”. (MATURANA, 1997290).

A relacdo entre a identidade e o fenbmeno soc@le pser percebida também na
concepcao de Jacques (1998) onde o conceito déidaé® apresenta duas dimensdes

indissociaveis, uma pessoal (individual) e outreiagddcoletiva), sendo a identidade “aquilo
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gue individualiza o sujeito, a0 mesmo tempo queaiadiza, é aquilo que o diferencia e que o
torna um igual” (VIOLANTE, 1985).

Maturana (1998, p. 63) coloca que “somos como scenoLongruéncia com Nnosso
meio e que N0SSO meio € como € em congruéncia @@hdsto mostra o imbricamento que
existe entre 0 “eu” e 0 “meio” produzido no sociBle acordo com Ciampa (1984) as
possibilidades de diferentes configuragbes de idigi¢ estdo sempre relacionadas com as
diferentes configuracdes da ordem social. Nesspgeetiva ndo é possivel falar de identidade
pessoal como uma entidade independente das relsgfess, pois ela depende do continuo
reconhecimento dos outros para se manter. (SCHLERIMETREIN, 2008, p. 3) Assim,
segundo Maturana (2001, p. 190)

Nés nos tornamos o tipo de seres humanos que m@sios de acordo com o modo
pelo qual vivemos em uma maneira sistémica, cantritd com nosso viver para
conservar o tipo de sers que vimos a ser. Alénodsgiue pensamos que Somos,
forma recursivamente parte da dinamica sisttmicaqnal vimos a ser e
conservamos a identidade em que nés nos tornamos.

A identidade do ser humano, manifestada nos agatan@ma construcao que surge da
relacdo do ser humano com os diferentes dominissaexisténcia social, tanto fisica quanto
digital virtual, e também da sua relagdo com oudrgsitos e outros avatares durante o viver e
conviver. A corporalidade dos seres humanos “ostaii e ndo os limita, ao contrério,
possibilita (MATURANA, 2001, p. 53) e é na possitdde de manifestar a sua
corporalidade, que os seres humanos representate-$erma digital virtual em mundos
digitais virtuais, por meio de diferentes linguagigne sédo constituidoras do seu “eu”;

Para Turkle (1997, p. 21), nos mundos mediados @aigputador “o eu é mudltiplo,
fluido e construido em interacdo com uma rede dgumas; formado e transformado pela
linguagem (...) e a compreensao resulta da navegaga rumo aparentemente mais do que
da analise”. Segundo Turkle (1997, p. 265) na ésmoderna, “as identidades multiplas
perderam grande parte do seu caracter marginataMpessoas apreendem a identidade
como um conjunto de papéis que podem ser misturadaoplados cujo leque variado de
exigéncias precisa ser harmonizado”.

Maturana (2001, p. 188) diz que “se vivida comoiostrumento para acao efetiva, a

bY

tecnologia leva a expansao progressiva de nosdaBdades operacionais em todos o0s
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dominios nos quais ha conhecimento e compreens&aatecondutas estruturais. A fluidez
de “eus multiplos” evidenciada por TURKLE (1997)pessibilitada pelos mundos digitais
virtuais, ampliam as discussdes sobre o conceitoadeletidade “a medida que os seres
humanos se confundem cada vez mais com a tecnatogi@ds com 0S outros através da
tecnologia, as velhas distingbes entre o0 que € cigpenente humano e o que é
especificamente tecnoldgico tornam-se mais compleKBURKLE, 1997, p. 30), porém,

como coloca Maturana (2001. p. 180)

0 que necessitamos para permanecermos como senasdsindo é muito diferente
nos diferentes mundos que vivemos. A diferenca &pwode ser humano que nos
tornamos em cada um deles, porque nos tornamogparau outro de ser de acordo
com a maneira como vivemos

A criacdo de identidades digitais virtuais em MIDV/&xpressada por meio da
linguagem apresenta-se como uma forma de maniestégs “multiplos eus” a que Turkle
(1997) se refere, bem como uma possibilidade deresgar a nossa corporalidade
(MATURANA, 1998) e manter nossas caracteristicasetes humanos em um ambiente de

outra natureza, a digital virtual.

2.3.5 O emocionar na linguagem

Para Maturana (1997), o ato cognitivo basico épaadade que um ser humano tem
de distinguir. Por meio desta capacidade do semahamé que o mundo que conhecemos foi
se constituido, a partir de distingdes recorregtesrealizamos nienguagem “A linguagem
como um fendmeno bioldgico relacional, € a coerigte de interacdes recorrentes, sob a
forma de um fluxo recursivo de coordenagfes de demacdes comportamentais
consensuais.” (MATURANA em ZOLLER, 2004, p. 9) Matna (1978) chama este processo
delinguajear.

E no viver e conviver na linguagem que realizamdsstncdo de diferentesmocdes
seja em nGS mesmos ou em outros seres humanan&sra partir de dominios de a¢des em
que estamos ou observamos em determinados mon{8AIELIRANA, 2001, p. 129). E por

meio desta distincdo de emocdes que sabemos quanmawlividuo esta zangado, feliz, triste,
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entediado etc. ou quando um animal apresenta uaghioede raiva ou alegria. Assim,
segundo Maturana (2001, p. 129)

as emocgdes sdo disposicBes corporais dinamicagspexificam os dominios de
acdes nos quais 0s animais, em geral, e n6s semembs, em particular, operamos
num instante. Consequentemente, todas as acdesiasumngem e sao realizadas em
algum dominio emocional, e é a emocéo que defideminio no qual uma acgéo
(um movimento ou uma postura corporal interna) ezn(...)

A partir disto, compreende-se que a emocao defifi@erraa com que agimos em
determinados momentos, por este motivo, segundarifa (2001) é que para compreender
qualquer atividade humana, é necessario olharpamocao que define a acdo. “Ao viver,
fluimos de um dominio de acbes a outro, num coatémocionar (vivenciar as emocoes)
que se entrelaca com nosso linguajear”. (MATURANAZ®OLLER, 2004, p. 9) Este
entrelacamento é chamado por Maturana (2004&pdeersar. O viver na linguagem surgiu

entrelacado com o emaocionar.

todo linguajear se apdia num suporte emocionalpggie mudar com seu curso. De
modo reciproco, o fluir na mudanga emocional modif linguajear. Na verdade,
todo conversar é uma convivéncia consensual endenacdes de coordenacdes de
acOes e emocbes. (MATURANA e ZOLLER, 2004, p. 10)

E preciso esclarecer ainda, alguns pontos que deguaturana (2001, p. 131), s&o
importantes, pois, somos observadores na linguaggualquer distincdo que fazemos ocorre

na linguagem num sentido amplo.

1. o linguajar ndo é um sistema de operacdo com samlabistratos na comunicacao;

2. 0s simbolos ndo preexistem a linguagem, mas sudggrais dela como distingbes
realizadas por um observador, de relacdes conssrdeiaoordenacdes de acdes na
linguagem;

3. a linguagem acontece no corpo dos participantesjupoacontece no fluxo de suas
coordenacdes consensuais de coordenacdes consalesagbes;

4. o curso das mudancas corporais daqueles que iaeterag linguagem entrelaca-se

com o curso de suas coordenacdes de agles, ecodeussias coordenacdes de acdes
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entrelaga-se com o curso de suas mudancgas corpavassirgirem estas no fluxo de
seu linguajar,

5. 0 que o observador vé como contetdo de um prockesbkoguajar € uma distincdo na
linguagem, que um observador faz, das relacdesrderacesso de linguajar numa

rede de linguajar.

Percebe-se que a linguagem, o linguajar, o conyveasa&emocdes e 0 emocionar, Sdo
constituidores dos seres humanos e da construcsieaddentidade, de sua ontogenia e de sua
evolucéo. A possibilidade de criacdo de um avatata (re)constru¢do? de uma identidade
digital virtual, amplia as relagbes de linguagem em ambiente digital virtual. Se a
linguagem ocorre no corpo dos participantes doubijey, em AVAs ela se manifesta em
formato textual. Em um MDV3D o ocorrer da linguagénpercebido por um observador
através dos avatares e de suas identidades digitaigis compostas por seu aspecto grafico,
gestual, textual e oral, no curso de suas intesag@iesensuais.

Além da ampliacdo das formas de comunicacdo poo meidiferentes linguagens
possibilitada pela criacdo de um avatar, sera yelsaiampliagcdo também da percepcado das
emocoOes e do emocionar dos sujeitos envolvidogcedmente damor, que fundamenta as

relagcdes entre os seres humanos?

2.3.6 A Biologia do Amor: o amor como fundamento daumano

O amor ndo tem fundamento racional, ndo se basia calculo de custos e
beneficios, ndo é bom, ndo é uma virtude, nem umadleino, mas simplesmente o
dominio dos comportamentos que constituem o ouwtreocum legitimo outro em
convivéncia com alguém.” (MATURANA, 2000, p. 84)

Falar do amor enquanto fundamento do humano édaldbiologia do amar enquanto
fundamento biol6gico do mover-se de um ser vivoprazer de estar onde esta na confianca
de que é acolhido, seja pelas circunstancias, m®jautros seres vivos.” (MATURANA.
2004, Disponivel em http://www.humanitates.ucb ferBevista.htm)

Os seres humanos estdo diretamente ligados a damik familia surge a partir da

convivéncia, no prazer da proximidade corporal estarmos juntos no conviver. NOs seres
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humanos existimos no conversar (MATURANA, 2006)s reeres humanos necessitamos
conservar esta caracteristica de ser vivo, paréincam vivendo. Nesta perspectiva “o ser

humano ndo se conservard em qualquer cultura, sps@aconservara naquelas que
conservarem a biologia do amor e da intimidade caspectos centrais do modo de vida que
as define”. (MATURANA, 2000, p. 85) O emocionar sernva-se de uma geragao a outra na
aprendizagem (MATURANA, 2004), mas de que formaijeito aprende? O que € o ensinar?
Quem é o professor?

O ensinar na perspectiva de Maturana (1990), € eniaespaco de convivéncia onde
existe respeito, na legitimidade do outro pararstacao do conhecimento, assim 0s seres
humanos, nas suas interacdes sdo co-ensinantegpeecmentes. Ensinar é a partir da criacao
deste espaco de convivéncia, desencadear pertedyagd seja, mudancas estruturais nos
seres humanos, durante o viver e conviver, por ukeiauto-producdo (MATURANA, 1990).

E desenvolver e desenvolver-se com o outro em woepso de transformacgdo muitua. O

educador € aquele que aceita a responsabilidadeadesste espago de convivéncia, que ira
se configurar a partir da aceitacdo de todos osleides. Portanto o educador € aquele que
consegue perceber as aprendizagens desencadeagi@a®mdiz, a partir do seu processo de

mudancas em diferentes dominios e que se disppeeader com o aprender dos estudantes.
Desta forma, o educador consegue modificar suasagdespaco de convivéncia para que as
aprendizagens, ou seja, as mudancas de condutaalaantinuem ocorrendo.

Mas e 0 amor? “O amor é a emoc¢ao que constitug@ssale aceitar 0 outro como um
legitimo outro na convivéncia” (MATURANA, 1998, ®7), assim em um espaco de
convivéncia, em uma relacdo entre educador e ggRjd@ necessario que exista amor para
que exista troca, respeito, colaboragéo e cooper&sdabelecendo relagao entre as TDVs e 0
paradigma da distancia-fisica, é possivel percgbero estar junto, a necessidade de ver e
sentir o outro é propria da natureza do ser hum@uando utilizamos as TDVs, estamos
imbricados de algo que ndo € humano e o ser hupraatsa conservar a sua identidade de
humano para continuar vivo.

Pensando no amor enquanto a emoc¢ao que constitdioade aceitar o outro como um
legitimo para a convivéncia, podemos compreendgrando ver e sentir 0 outro é importante
no viver e conviver dos seres humanos. Refletindespeito da utilizacdo de TDVs em
processos de ensinar e de aprender, € possivabpero quanto os MDV3D podem ser
potencializadores na criacdo de espacos de comvavéde natureza digital virtual
(SCHLEMMER, BACKES, SOARES, BANDEIRA, 2006)
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Mas, esta convivéncia s6 sera legitima na medidaemos sujeitos envolvidos, ou
seja, 0s seres humanos acoplados estruturalmerstesetss avatares e que estdo se
relacionando por meio dos MDV3D, o0s aceitarem enfguagespacos que auxiliem na
conservacao da sua identidade, e também, aceitss@utros enquanto legitimos para troca.
Historica e culturalmente, o espac¢o destinado engiizagem é fisico, € na sala de aula da
escola ou da universidade, na presenca fisicaultaddr e do estudante, que se ensina e que
se aprende. Mas o fundamento do ensinar e do apressta na presenca fisica? O
fundamento do ensinar e do aprender, segundo Mat\(i®99), estd no amor, e o amor pode

existir em espacos digitais virtuais?

2.4 MEDIACAO PEDAGOGICA POR MEIO DA PRESENCA DIGITAVIRTUAL VIA
AVATAR EM MDV3D

Educar é uma coisa muito simples: é configurar spago de convivéncia desejavel
para o outro, de forma que eu e o outro possamasnid conviver de uma certa
maneira particular. (MATURANA,1993, p. 33)

Conforme Maturana (1998, p. 27educar se constitui no processo em gue a crianca
ou o adulto convive com o outro e, ao conviver @aoutro, se transforma espontaneamente,
de maneira que seu modo de viver se faz progressit& mais congruente com o do outro
no espaco de convivéncia. O educar ocorre, porteodo 0 tempo e de maneira reciproca. A
educacdoé um processo de transformacdo na convivénciaftin@mamo-nos ao conviver
com 0s outros, e esta transformacgédo pode ser gummtaexemplo, pelo professor.”. A
educacao “consiste em criar um espacgo de conviaémon circunstancias tais que se saiba
que nele as criancas vao se transformar. E nemssfdrmacdo vao aprender a viver como
vivem nesse espaco de convivéncia’ (MATURANA, 1993%4).

“E 0 espaco de convivéncia proporcionado/criado i@iedeterminar que modo de
vida os educandos aprendem, que modo de convivéatga proprios em sua vida.” Assim, a
educacdo acontece em todas as partes com uma doneraor do que a explicitada na
declaracdo educativa. Por isso o que se aprenaergado de viver (MATURANA, 1993, p.
64). A tarefa educativa se distingue em dois fem@seformacdo humana e capacitacéo. A

formacdo humana esta relacionada com o desenvaitonde sujeito enquanto ser co-criador
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com outros, de um espaco de convivéncia sociajaledeA capacitacao relaciona-se com a
aquisicao de habilidades e capacidades de acdoaundomo qual vivemos, como recursos
operacionais para realizar o que quisermos ViATURANA, 2000, p. 11) Nesta viséo, a
formacdo humana é fundamento de qualquer procedsoat®/o e a capacitacdo um
instrumento e um caminho na realizacao de umaatacdkicacional.

A mediacdo, ou seja, o ato de mediar, no contegliecacional € denominado de
mediacdo pedagogica. A mediacdo pedagodgica € omeatw da tarefa educativa, na
formacdo humana e na capacitacdo. Enquanto ac&actolial, a mediacdo pedagodgica esta
diretamente relacionada com a concepc¢ao de ensidaraprender dos sujeitos envolvidos
nestes processos, portanto existem diferentes itoag@es para a mediagdo pedagdgica.

Para Gutiérrez e Prieto (1994, p. 62) a mediacaagigica € um conjunto de
procedimentos realizados na criacdo de materiaisa¢iggos, que objetivam uma educacgao
baseada na comunicacdo, com fundamento no didibge. “o tratamento de conteldos e das
formas de expresséo dos diferentes temas, a fitardar possivel o ato educativo dentro do
horizonte de uma educacdo concebida como parti@ipacriatividade, expressividade e
relacionalidade”. Masetto (apud OKADA, 2004, p.®Joca a mediacdo pedagogica como
uma atitude e comportamento do professor, quelseaenquanto facilitador, incentivador e
motivador da aprendizagem; como uma “ponte méveeeo aprendiz e sua aprendizagem.

A concepcdo de mediacdo pedagdgica que serd taalaltesta dissertacdo tem um
olhar autopoiético, complexo e sistémico e por,iss@0 se limita a um conjunto de
procedimentos (GUTIERREZ e PRIETO, 1994) nem a uomjunto de atitudes e
comportamentos do professor (MASETTO, apud OKAD@Q4 p. 3). Moraes (2003, p. 210)
compartilha desta visdo de complexidade da medipeéagdgica, que envolve processos de
co-determinacao onde as atitudes de professofles@sastao implicadas. Assim a mediacéo

pedagogica

€ um processo comunicacional, conversacional, deonstrucdo de significados,
cujo objetivo é abrir e facilitar o didlogo e desglner a negociacao significativa de
processos e contetdos a serem trabalhados nosnéesbéelucacionais; bem como
incentivar a construgdo de um saber relacionaltestuel, gerado na interagéo
professor/aluno.

A comunicacéo neste enfoque refere-se a um processtderacdo permanente e nao

apenas a um intercambio de mensagens isoladasanem modelo linear de causa-efeito.
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Compreendo a mediagdo pedagdgica enquanto umaedg&acional, que consiste em um
movimento complexo e néo-linear que ocorre dentrespaco de convivéncia criado e aceito
por professores e alunos. Por ser pedagogico restenento pode ter um proposito inicial
educativo, mas o seu fluir ndo deve ser direcionpd@ um produto final, pois isto
descaracterizaria o espaco de convivéncia enqdlaxtode relacbes que ocorrem no viver e
conviver. “A educagédo como “sistema educacionalifigura um mundo, e os educandos
confirmam em seu viver o mundo que viveram em suaacao. Os educadores, por sua vez,
confirmam o mundo que viveram ao ser educados nceed (MATURANA, 1998, p. 27)

Na mediacdo pedagodgica sob esta perspectiva cocpree dentro do espaco de
convivéncia € um movimento de natureza autopoiéticsentido de que € a partir da relagéo
e da transformacédo de seus componentes que elentérm Os componentes sdo professores
e alunos, e 0 que ocorre na interacdo entre eis,imteracdo € complexa, pois nao se
restringe ao espacgo de convivéncia educativo, masl@s os dominios de existéncia dos
sujeitos envolvidos. Para Maturana (1990) um peufies

alguém que se aceita como guia na criagdo des@c@spe convivéncia. No
momento em que eu digo a vocés: “Perguntem”, écaqee vocés me guiem com
suas perguntas, eu estou aceitando vocés comesguods, no sentido de que vocés
me estdo mostrando espacos de reflexdo aonde ew idey¢Disponivel em
http://www.biologiadoamar.com.br/oqueeensinar.jjoc

O professor precisa ser responsavel em sua med@edagdgica, no sentido de
compreender o fluxo em que a mesma ocorre, enqusg#o reciproca, e a partir desta
compreensao das relacoes e do movimento estalelpoid estas relacbes e interagdes,
instigar, questionar, facilitar, contribuindo com aprendizagem dos sujeitos. Sendo a
educacao o espaco de encontro para a legitimidadetdo (MATURANA, 1993, p. 70) esta
legitimidade compreende também a aceitacdo dosslemnquanto mediadores e a aceitacédo

enquanto professor, do papel de aprendiz.

Assim professor ou professora, € uma pessoa qegadesesponsabilidade de criar
um espaco de convivéncia, este dominio de acéproeei que se configura no
momento em que surge o professor em relacdo comadenos, e se produz uma
dindmica na qual vdo mudando juntos. .(MATURANA,9Q9—- Entrevista
disponivel em http://www.biologiadoamar.com.br/oggmsinar.dog
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No contexto da Educacdo Online, existem elementopontantes que podem
influenciar na configuracdo dos espacos de coneigés portanto na mediacdo pedagdgica.
Estes elementos estdo relacionados ao tipo de log@moutilizada, como o professor
compreende que a aprendizagem ocorre, interagdteratividade proporcionada bem como

se a comunicacgéao ocorre de forma sincrona ou ass&c

2.4.1 Linguagens e formas de interacao e interatdade em Metaverso

A linguagem vive. Ela eleva-se em direcdo a formass leves, mais rapidas, mais
evolutivas que a existéncia organica. Com a esceita adquiriu uma memdria
autbnoma. Digitalizada pelo alfabeto, essa meménaquistou uma eficacia
universal. A escrita forjou seu proprio sistema aléo-reproducéo através da
imprensa. A cada etapa da evolucdo da linguagemlt@a humana torna-se mais
potente, mais criativa, mais rapida. O ciberespegmesenta 0 mais recente
desenvolvimento da evolu¢do da linguagem. Os sigaosultura, textos, musica,
imagens, mundos virtuais, simulacdes, softwaregda® atingem o ultimo estagio
da digitaliza¢do. (LEVY apud LEMOS 2007, p. 11-12)

E por meio da linguagem que os seres humanos gei@rauns com 0S outros e
também com o mundo. Nos ambientes presenciaiggisiccomunicacdo pode se estabelecer
por meio de diferentes formas: textual, gestuad) ergrafica. Estas diferentes formas de
comunicar-se podem ocorrer em conjunto ou em mamsesblados. O ciberespagco € um
espaco de linguagem, aonde a comunicacao ira aeekster a partir da interacdo entre os
sujeitos a partir da interatividade proporcionagtaprDV utilizada, de forma sincrona ou

assincrona.

2.4.1.1 Conceituando interacéo

Alguns autores conceituamteragdo como uma “agao entre/junto com”, que ocorre
entre o sujeito e 0 meio, seja ele fisico ou sociAksim interacdo € a acdo conjunta e
interdependente de dois ou mais sujeitos que protlidancas tanto nos sujeitos como no

contexto no qual a interacao se desenvolve (TREBCELEMMER, 2008, p. 1). Conforme
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Primo (2000, p. 7) a interacdo pode ser classifiGad mutua e reativa, o que ir& depender de
sua qualidade, sendo que “a primeira se apresemt® @lena e a segunda como fraca e
limitada”. Para definir se uma interacdo é mutuareativa, segundo Primo (2000, p. 7) €

necessario analisar as seguintes dimensdes:

= sistema: conjunto de objetos ou entidades quetseriglacionam formando um

todo;

processo: acontecimentos que apresentam mudantaspo;

operacao: a relagdo entre a acéo e a transformacao;

fluxo: curso ou sequéncia da relacéo;

throughput 0o que se passa entre a decodificacdocediicacdo,inputs e

outputs;

relacdo: o encontro, a conexao, as trocas entmeates ou sub-sistemas;

= interface: superficie de contato, agenciamentoartieulacdo, interpretacéo e
traducao.

Acreditamos que a interacdo € uma acao conjun@pqde ocorrer entre 0s sujeitos,
entre sujeito-maquina ou entre sujeitos e maquieagie a reacdo desencadeada altera o
outro, a si préprio e também a propria relacédonee® em que ocorreu a interacao. Autores
como Levy (1999), Primo (2000) e Lemos (2007) edtadem niveis e divisdes poocesso

de interacdo, processo este que no caso de humamédguinas é chamado idéeratividade.

2.4.1.2 Conceituando Interatividade

"Hoje tudo se vende como interativo; da publicidades fornos de
microondas."(LEMOS, 2007)

Interatividade é um termo utilizado quase que exclusivamente &&kmcas
tecnologias. Diferentes tecnologias proporciondierelintes niveis de interatividade, o que ir4
depender diretamente da interface presente naltggaolnterface conforme Lévy (1999)
“sdo todos os aparatos materiais que permitemesaagdo entre o universo da informacao
digital e 0 mundo ordinario”. (TREIN e SCHLEMMER)@3, p. 3)

Assim, de acordo com Primo (1999), um sistemaatite® deve dar total autonomia ao

usuario. Segundo ele os sistemas que apresentaierafifio muatua” se interfaceiam
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virtualmente, de forma que uma interface totalmenterativa é aquela que trabalha na
virtualidade, possibilitando a ocorréncia da profdéca e viabilizando atualiza¢des. Quanto
mais uma interface permitir interatividade, maisntdbuira para a construcdo do
conhecimento.

Segundo Lemos (2007) “o que compreendemos hojmfavatividade nada mais é que
uma nova forma de interacdo técnica, de cunhodeiet-digital, diferente da interagdo
analdgica”. Para Lemos (2007) a interatividadelagsdica em trés niveis: técnico-analdgico-
mecanico, eletrénico-digital e social, onde um @&dui o outro. A interatividade técnico-
analégica-mecénica refere-se a interagdo homemimeggque proporciona um estimulo-
resposta, sem modificacdo do meio. A interatividelé&onico-digital refere-se ndo apenas a
interacdo homem-maquina, mas a interacdo homeminaapiormacao, que ao exercer uma
acdo sobre o objeto, modifica 0 seu conteudo, Ipdsando novas informacdes. A
interatividade social refere-se a propria interac#o interatividade-eletronico-digital
segundo Lemos (2007) afeta diretamente as relagbé® homens e maquinas na
contemporaneidade. Podemos dizer que afeta tambémlagbes entre sujeitos e sujeitos,
pois a interatividade-eletronico-digital € ao megempo uma interacao social, ou seja, uma
interatividade tecno-social.

Lévy (1999, p.82) coloca que quanto maior for natalecomunicagdq maior sera o
grau de interatividade de determinada tecnologiant@ratividade para o autor pode ser

medida em eixos como

a) aspossibilidadesde apropriacdo e de personaliza¢cdo da mensagebidacseja
qual for a natureza dessa mensagem;

b) areciprocidade da comunicacédo (a saber, um dispositivo comuracati“um-

um” ou “todos-todos”);

c) avirtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em temgloem

funcdo de um modelo e de dados de entrada;

d) aimplicacdoda imagem dos participantes nas mensagens

e) atelepresenca

Ou seja, para Lévy (1999) a tecnologia (ou ferraméscnoldgica, software etc.) para
ter um alto grau de interatividade, precisa pobsibiuma comunicacdo entre diversos
sujeitos em uma interface virtual onde as mensagejasn enviadas e recebidas em tempo

real (sincrono) e de forma que os sujeitos sintarpaste do mesmo espaco, por meio da
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telepresenca. Lévy (1999, p. 83) apresenta ainda tatpela com os diferentes tipos de

interatividade:
Relacdo com a] Mensagem linear | Interrupcéo e reorientacdo Implicag&o do
Mensagem| nao-alteravel em | do fluxo informacional em participante na
tempo real tempo real mensagem
Dispositivo
comunicacao
Imprensa e Bancos de dados * Videogames com un
Radio multimodais S0 participante
Televisao « Hiperdocumentos fixos| +  Simulacées con
Difus&o unilateral | Cinema * Simulagdes sem imerséo (simulador d
imersao nem v6o) sem modificaca
possibilidade de possivel do modelo
modificar o modelo
Didlogo Correspondéncia » Telefone Dialogos atravé_s _d
Reciprocidade postal entre duas. Videofone Mundos Virtuais,
pessoas cibersexo
* Rede de| « Teleconferéncia ou e RPG multiusuéario no
correspondéncia videoconferéncia com ciberespaco
e Sistema das vérios participantes + Videogame em RV
publicacdes em s+ Hiperdocumentos com varios
uma comunidade abertos acessiveis on- participantes
Dialogo entre de pesquisa line / leitura de uma e Comunicagdo em
varios « Correio comunidade Mundos Virtuais,
participantes eletrdnico » Simulac¢des (com negociacdo continua
» Conferéncias possibilidade de atuar entre participantes
Eletrbnicas sobre o modelo) sobre suas imagens €
» Como de suportes e imagem da sua
debates de uma situacdo em comum
comunidade

a

Tabela 3 -Diferentes tipos de interatividade (LEVY, 19998B)

Refletindo sobre a interacdo e a interatividadeis@o de Primo (2000), Lévy (1999) e

Lemos (2007),

percebe-se que a

interacdo esta amieete

ligada ao grau de

relacdo/comunicacédo possivel de ser estabelecita @ sujeitos que participam da acéo,

7

pois é a partir desta relacdo/comunicacdo entreinteragentes que ir4 ocorrer a
interacéo/interatividade (SCHLEMMER e TREIN, 200®e,4). A comunicacdo entre 0s

interagentes pode ocorrer de diferentes formassegaj por meio de diferentes linguagens,

formas de representacdo do pensamento por difergimi@s que possibilitam a comunicacéo.

Os tipos de linguagens séo:

« Textual: a comunicacéo se estabelece por meiotieste
- Oral: a comunicacéo se estabelece por meio audio;

« Gestual: a comunicacéo se estabelece por meiostiesge
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- Gréfica: a comunicacao se estabelece por meio ageins.

Um AVA tradicional, ndo contempla a interacdo naserdntes linguagens
comunicacionais apresentadas acima, pois o nivehtdeatividade propiciado € baixo. A
presenca do outro é percebida e representada prefiemente por meio de interacdes
textuais em ferramentas de chat, listas de disou$8@ins etc. o que torna baixo o nivel de
telepresenca e presenca digital virtual nestes eatds. Em alguns AVAs existe a
possibilidade do sujeito representar-se graficagmemir meio de um prop ou uma imagem
estatica, que aparece ao lado de suas interacO&s@m.chatsetc. Assim, € preciso refletir
sobre o conceito de interatividade quando pensamogteracdo no contexto da Educacéo
Online, pois é por meio da interatividade propareia pelo software, que 0s sujeitos
poderdo interagir por meio de diferentes linguagg@scomunicagdo e consequentemente
terdo maiores possibilidades de se desenvolver.

2.4.1.3 Interagéo e Interatividade no Metaversofetife

O Metaverso-SL possibilita interacdo mutua, elet@rdigital e de alto nivel em
MDV3D, se considerarmos 0s conceitos propostosPpiono (2000), Lemos (2007) e Lévy
(1999), pois apresenta uma interface virtual com@pode cenarios dindmicos com
representacdo em 3D, modelados computacionalmentm@io de técnicas de computagao
grafica. Um MDV3D se “materializa” pela criagdo depresentacdes graficas, das mais
diversas formas e, precisa da acdo humana para $ar’ (SCHLEMMER e TREIN, 2008e,

p. 7). Assim, esses mundos podem ser inteiramea#os por seus e-habitantes, os avatares,
identidades digitais virtuais, representadas porp@s tecnologizados” que podem conversar
uns com 0s outros, construir novos mundos, inicegocios, ir a concertos, estudar, enfim

interagir e “estar junto” de forma “digital virttial

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universqdssiveis, calculaveis a partir
de um modelo digital. Ao interagir com o mundo walt os usuarios exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as interacéesnpahriquecer ou modificar o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de igaicia e criacdo coletiva. (LEVY,
1999, p. 75)
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A interacdo no SL pode ocorrer de forma sincreogitos interagem simultaneamente)
ou assincrona (sujeitos interagem em tempos e @sphigrentes). O Metaverso-SL € um
software hibrido, ou seja, possui caracteristicasdderentes ferramentas como jogos,
ambientes virtuais, chats, comunidades virtuais etque possibilita um alto grau de
interatividade, englobando as diferentes linguagEnsomunicacao: textual, oral, gestual e
grafica (SCHLEMMER e TREIN, 2008e, p. 7). Deste mods sujeitos experimentam a
telepresenca e a presenca digital virtual, por rde® avatares, e compartilham do mesmo
espaco digital virtual, onde suas acdes, ou sgjmta@racdes modificam diretamente o meio e
0S sujeitos envolvidos na acgéo, que pode ser umwtos. Esta comunicacao todos-todos
possibilitada pelos MDV3D, combinada as difereniaguagens (textual, gestual, oral e

gréfica), faz com que os MDV3D proporcionem um alitcel de interacdo e interatividade.

O Second Life permite ao aluno uma forma diferetgegparticipacdo. Ele ndo esta
limitado somente a ver imagens, mas pode tambésneiar 0 espaco em que a
experiéncia esta ocorrendo. Assim, o ambiente alirpropicia uma viagem em
busca do conhecimento, na qual o aluno vivenciamhecimento na pratica e nao
somente na teoria, como ocorre com a maioria dgetps de educagdo presencial e
a distancia. Ou seja, o aprendiz convive na reddidartual com a imagem da
informacdo, podendo aliar a imagem a textos, sowiglens, refletir, questionar e
fazer anotacdes, modificar o mundo ao seu reddnadysive, construir novos
ambientes. (MATTAR, 2008b, p. 90)

Sendo a interatividade, fundante no contexto dac&gho Online, percebemos que o0s
MDV3D podem ampliar as possibilidades enquanto gspaducacionais, bem como as
possibilidades de criacdo de espacos de convivéigital virtual e de mediacdo pedagdgica,
pois 0s sujeitos estdo por meio de seus avataresnertestar junto virtual” vivendo e

convivendo o processo educacional e percebende-gdallentes formas.

2.4.2 Processos de mediacdo pedagogica na Educa@abne

Na Educacdo os processos de mediacdo pedagdgimaddstamente relacionados,
com o modelo de ciéncia vigente, o paradigma edowgalc que norteia as questbes

epistemoldgicas e as teorias de aprendizagem eqamstemente a pratica pedagogica do
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professor. Na Educacao Online além destas questdies,elemento de importante influéncia
na mediacdo pedagdgica € a tecnologia, bem comoved de fluéncia tecnologica do
professor. No paradigma da Web 1.0 a mediacédo pgdagesta limitada pela tecnologia, no
sentido de que neste paradigma, 0 sujeito tem apanapcdo de consumir contetudo e
informacdes, pois a falta de interatividade dosvwanks restringe a interagcdo. No paradigma
da Web 2.0 ampliam-se as possibilidades de med@gdagdgica, pois, a tecnologia passa a
ter como caracteristica fundamental a interativgagossibilitando aos sujeitos, serem
criadores e autores em um processo de colaboragg@mperacdo em rede.

No contexto da Educacdo Online na Web 3D, que ratagecnologia de Metaverso,
as ferramentas da Web 2.0 e ainda pode envolvereates da Inteligéncia Artificial e Web
Semantica, a interatividade amplia-se ainda mareseqientemente, as possibilidades de
mediacao pedagodgica na Educacao Online.

Uma das TDs mais comuns para o desenvolvimentoraeegsos de ensino e de
aprendizagem na modalidade a distancia sdo os Asvhso o Teledut, Blackboard’,
Moodle etc. Algumas instituicbes criam e mantémsegs proprios AVAS, organizando a
dindmica do ambiente e as ferramentas disponiyeastet da sua concepcéao de aprendizagem
e objetivos pedagogicos. Este foi o caso da UNISNGQue manteve o AVA-UNISINOS
ativo de 1999 até o inicio de 2008. O AVA-UNISING& concebido dentro de uma
perspectiva interacionista-construtivista-sistémamanpreendendo a interagdo como um dos
fatores principais para que a aprendizagem ocpeia isto além de espacos como féruns,
diarios de aprendizagem, chats, virtualteca etdstia® espacos para a criagcdo de
comunidades virtuais de aprendizagem onde erammdasa&los projetos de aprendizagem
sobre tematicas especificas do interesse em coneudetérminados grupos. Apesar disto,
como observamos nas figuras abaixo, as ferramepiagossibilitam a interacdo entre os
sujeitos, no AVA-UNISINOS, mesmo que dentro de upaspectiva que privilegia a

interacédo, privilegiam predominantemente a linguagextual.

9 http://www.teleduc.org.br/
*0 http://www.blackboard.com/
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A maior parte das instituices utiliza AVAs OperuBm, um dos grandes motivos é o
custo que envolve a manutencdo de um AVA préprigprédpria UNISINOS desativou o
AVA-UNISINOS e passou a usar em 2008 o Moodle, uma AVAs Open Source mais
utilizados no mundo, para a Educacéo a DistancisloOdle situa-se no paradigma da Web
2.0 e é um software de cédigo aberto, o que pdissibiuso gratuito das instituicdes e uma
constante melhoria de suas ferramentas, a parsirngaessidades que emergem na sua
utilizagéo.
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A diversidade de ferramentas disponiveis em AVAs tomo o Moodle, ampliaram
as possibilidades da Educacgédo Online, contribuipgi@ o aumento do envolvimento dos
sujeitos nos processos de ensino e de aprendizggemmeio da interagdo sincrona e
assincrona.

Apesar da diversidade de ferramentas interativagodiveis no Moodle, tais como
férum, blog, chat, enquetes, diarios, wiki, derttdras, a maior parte delas possibilitam
interacdes assincronas, sendo o chat a Unica femtana propiciar interagbes sincronas e
ainda somente por meio da linguagem textual. Assen,por um lado a comunicacéo
assincrona é considerada uma das grandes vantdgeBaD, por outro ndo poderia ser
justamente um dos fatores que contribui para amsento de soliddo, de vazio, de falta de
presenca, para o elevado nimero de evasdo exigtesta modalidade educacional e,
portanto se configurando enquanto um limitante eesgnbientes? Nesse sentido, podemos
considerar que um dos diferenciais do uso da tegieoble Metaverso € que nos MDV3D o0s
sujeitos podem interagir tanto de forma assincropar meio das linguagens textual, gestual
e oral; quanto de forma sincrona, por meio dasifiggns textual, gestual, oral e grafica

Conhecer as possibilidades de interatividade doAsA¥ partir das ferramentas que 0s
compde, bem como ter um alto nivel de fluéncia em $so, € fundamental para que na
pratica pedagdgica, o professor utilize a tecnalogitodo o seu potencial, de forma a

potencializar os processos de ensino e de aprgaiizao contexto da Educagao Online.
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Usamos diferentes tecnologias de acordo com nossHeréncias ou desejos.
Portanto, sdo nossas emocdes que guiam nossotetverdgico, ndo a tecnologia
em si mesma, ainda que falemos como se a tecnolteg@minasse nosso agir,
independentemente de nossos desejos. (MATURANAL 200182)

A tecnologia por si s6 nao realiza acdo educaciomgh cria espacos de convivéncia,
tampouco da conta das necessidades dos sujerntda,@ie um determinado AVA, tal como o
AVA-UNISINOS tenha sido concebido a partir de umarspectiva interacionista-
construtivista-sistémica. E o professor, por meisda pratica, na mediacdo pedagdgica, que
ird tracar o rascunho da acdo educativa. O desssidoo resultado da interacdo no viver e
conviver dos sujeitos na relagdo com o meio, coprajessor e com 0s demais sujeitos

envolvidos no processo.

2.4.3 Processos de mediacdo pedagodgica em MDV3Dekepresenca e a presenca digital

virtual por meio de avatar

Pensar a mediacdo pedagogica na visdo da compdexéado admitir pré-conceitos
nem comportamentos pré-estabelecidos durante aeac@acional. E levar em consideracio
gue ela acontece no fluir do viver e conviver derdntes seres humanos, que s&o iguais em
organizacao e diferentes em estrutura, e que dittogdo estrutural de cada individuo é que
determina como ele reage ao que ocorre no meiouenelg vive e convive. Moraes (2003)
coloca que a acdo mediadora depende diretamemfeedacontece nas estruturas do aluno, eu
incluo ainda, o que ocorre nas estruturas do @ofes na configuragdo do espaco de
convivéncia que foi criado e onde estd sendo mEidizesta mediacdo, pois enquanto
mediacdo pedagogica no olhar da complexidade, tegeor também precisa ser olhado
enquanto ser vivo em constante mudanca estrut@g@iraxis do seu viver.

Moraes (2003, p. 212) aponta que uma mediacdo pgitagcompetente, agrega
novos temas e conceitos a partir das novas neadssidque surgem no processo. Esta
mediacdo pedagogica eu prefiro chamar ndediacdo pedagogica responsavepois a
responsabilidade esta relacionada com os desejopedaoas, com o dar-se conta de que as
consequéncias de seus atos sao desejaveis. (MATBREN7, p. 45) Assim, as pessoas sao

as responsaveis, considerando a mediacdo pedagdgicanto uma acao que depende de
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pessoas, seres humanos ou no caso da Educacae @©mliMetaverso, dos avatares que
representam os seres humanos para acontecer.

Quando o paradigma da distancia € superado por deeiotilizacdo de MDV3D,
novas possibilidades sdo criadas. Os MDV3D despeatauriosidade, pois sdo mundos que
precisam ser experimentados e vividos para serermecalos. Perdemos nossas referencias
espaciais, ganhamos um corpo virtual e precisapander como lidar com ele. Enquanto
seres humanos vivemos em ambos os mundos (no npueskncial fisico com nossos corpos
fisicos e nos MDV3D com nossos avatares), e toenaevitavel em um primeiro momento
nao levarmos para os MDV3D caracteristicas do mendgue estamos acostumados a viver,
o presencial fisico. Podemos observar isto, nagrig construcdes de espacgos educacionais
nos MDV3D, muitas sédo representacdes fiéis do pogaefisico: salas de aula com classes,
paredes, quadro-negro, ignorando as propriedagesiéisas e também as potencialidades, de
acordo com a natureza desses MDV3D.

Ao falarmos em espacos educacionais, que represestaém a mente? A escola, a
universidade, a sala de aula? Certamente ao inmagisaesses ambientes formais de
educacao podemos pensar em diferentes espacos: aesgresentacdo com quatro paredes,
classes enfileiradas e um quadro negro, um praf@&sseus alunos, até um jardim com um
lago e uma roda de pessoas discutindo sobre o iawgrego global ou ainda, um grupo de

avatares reunidos em um espaco flutuante no cimegescomo mostra a figura a seguir...

Figura 30 - Representacdes de diferentes espacos educacionais
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O espaco educacional € constituido por difererepsesentacdes onde ocorrem 0s
processos de ensinar e de aprender, ndo necess@eamsala de aula, seja ela presencial
fisica ou digital virtual. Mas o que existe de comuestes diferentes espacos? Os alunos? Os
professores? Ambos, mas principalmentelacdo entre eles, os processosidieracao que
podem ocorrer entre eles, sejam humanos ou repaedes em 3D de natureza digital virtual
(avatares). Toda a acdo educacional é perpassadelggbes e interagdes que podem ser de
natureza muatua ou reativa (Primo, 2000), e querecpentre 0s sujeitos participantes do
processo: professores e alunos, professor-alumog-@luno, aluno-material didatico etc. Nos
ambientes presenciais fisicos e nos ambientesnmiage digitais virtuais, a qualidade desta
interacdo esta diretamente relacionada com a néadedagdgica. Para Maturana (2000, p.
17)

0 espaco educacional como espaco de convivéncldoh@gia do amor deve ser
vivido como um espago amoroso e, como tal, no éaaimver, ouvir, cheirar, tocar
e refletir que permite ver, ouvir, tocar, cheirague ha ali no olhar que abrange o
seu meio ambiente e o situa adequadamente.

Assim, observamos nos MDV3D, diferentes possikdéetado uso da interatividade
para promover a interacdo e a configuraca@sfmcos de convivéncide natureza digital
virtual na biologia do amor, a partir do viver enewwer dos sujeitos, e também nas relacées
de mediacdo pedagogica que possibilitam a confijoraestes espacos. E possivel recriar
espacos presenciais fisicos no MDV3D, e reproduzia sala de aula tradicional (quatro
paredes, mesas, cadeiras, quadro, giz), ou criarsaf de aula sem paredes, onde 0s sujeitos
tém como vista, 0 espaco sideral, e apresentagsskiin uma tela, mantendo a mesma
organizacéo fisica do professor na frente e osoalem fileiras ao fundo. Também se pode
alterar a organizacéo espacial do espaco destawglprocessos de ensino e de aprendizagem
e propor um circulo, em um belo gramado, onde t@osigam visualizar todos, e assim

potencializar o nivel de interacdo visual.
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Figura 31 - Representacao de espaco Figura 32 - Representacéo de espaco
educacional no Metaverso-SL educacional no Metaverso-SL

E que tal a possibilidade de estudar o funcionameios helicopteros (mecénica,
fisica, design, etc.) e ter um deles no centroistzudsdo, para que os alunos possam observa-
lo, movimenta-lo e modifica-lo? E o que dizer dagbilidade de levar os seus alunos para
um museu espacial onde eles tenham a oportunidagestir uma roupa de astronauta e até
de entrar nos foguetes? Existe local melhor para aua sobre foguetes do que dentro de um
deles?

Figura 33 -Representacao de espaco Figura 34 -Museu Espacial no
educacional no Metaverso-SL Metaverso-SL

E se estivéssemos estudando a famosa Capela Sististruida em 1493? Quais
seriam as possibilidades mais significativas nditonda aprendizagem dos sujeitos? A

indicacdo da leitura de um texto? A apresentacaslides ou ambos? E o que dizer da
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oportunidade de visita-la virtualmente, observarssparedes com pinturas de Michelangelo,
Perugino, Botticelli e Rafael e propiciar uma dsgAo sobre aspectos considerados

relevantes?

Figura 35 - Réplica da Capela Sistina no Metaverso-SL

Assim, pensar em processos mediacdo pedagoégica @B exige pensar que 0S
sujeitos ali representados por meio de avataresmpdchnsformar o mundo, podem interagir

com outros avatares, transformando o outro, 0 m@igi proprio.

O grau de envolvimento e imersdo dos alunos conordeddo dos cursos, 0s
colegas e o proprio professor, em um ambiente didegle virtual 3D como o
Second Life, ndo parece ser facilmente reprodunieglambientes de aprendizagem
tradicionais, como Blackboard, Teleduc, Moodle,(MATTAR, 2008b, p. 88)

Mattar (2008) estabelecendo a comparacdo do Mem&r com o0s AVAs
tradicionais apresenta duas questdes importarfteslantes quando pensamos nos processos
de mediacdo pedagdgica nestes espacos digitaisigitm 3D: grau de envolvimento e a
imerséo, o qual possibilita o enriquecimento daeegpcia. A ampliacdo das possibilidades
comunicacionais por meio de diferentes linguageamnsuen MDV3D aumenta o nivel e
telepresenca dos sujeitos. A possibilidade de esesmente de forma digital virtual por meio

de um avatar pode ampliar o grau de envolviment® sigeitos imersos nestes espacos
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digitais virtuais, ampliando significativamente ergepcao de “vividness”, desta forma quais
as implicacbes dessas potencialidades na mediagig@gica? Mattar (2008) nos da uma

pista, quando diz que:

os alunos deixam de ser consumidores passivos r@odipado, ou mesmo apenas
criadores de seu proprio conteddo, para serem &desl na criagdo de suas
préprias atividades, suas experiéncias e dos sedprige ambientes de

aprendizagem. O Second Life possibilita que osgssiires e os alunos customizem
0 préprio ambiente, permitindo, assim, que elessitaam ambientes de

aprendizagem pessoais, que contemplem diferentBsesle aprendizagem.

(MATTAR, 2008b, p. 90)
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3 CAMINHOS EXPLICATIVOS...

A pesquisa em TDVs, especificamente no que seioaka@ tecnologia de Metaverso
e dos MDV3D estd em uma fase embrionaria, assiras@shas investigativas precisam dar
conta das especificidades deste campo. Enquanervald®ra e vivente em Metaversos e
MDV3D, posso falar e refletir sobre determinad&isagides e realizar algumas aproximacoes
e escolhas, mas creio ser da relacdo complexa @t&mea entre o viver e conviver em
ambientes digitais virtuais e em ambientes preaentisicos, bem como no caminhar desta
pesquisa que as necessidades emergem.

Deste modo, esta pesquisa pode ser compreendida epptoratéria, de natureza
gualitativa e quantitativa, onde segundo Mazo®®0@), por sua diversidade e flexibilidade,
nao se admitem regras precisas e onde o obserpadsui um envolvimento pessoal com o
objeto de estudo. E a partir da minha ontogeniasggeirei as trilhas de Maturana (1997, p.
124) para realizar as minhas afirmacdes cientifipass, “enquanto cientistas, nés fazemos
afirmacdes cientificas. Essas afirmac¢des sdo daglpelo procedimento que usamos para
gera-las: o método cientifico”.

E importante ressaltar que “o método cientifico”caml Maturana (1997) se refere,
ndo € o meétodo cientifico do paradigma dominantant(%, 2001), mas um método
desenhado pelo préprio sujeito observador, ondeéfacia € um dominio cognitivo fechado,
no qual todas as afirmacfes sdo necessariamergadigyes do sujeito, validas somente no
dominio de interagcées no qual o observador padiiteee opera.” (MATURANA, 1997, p.
125) Assim

um observador € um ser humano, uma pessoa, utmaist&o que pode fazer
distingBes e especificar aquilo que ele ou elandise como uma unidade, como
uma entidade diferente de si mesmo ou de si mesngae pode ser usada para
manipulacdes ou descricdes em interacfes com cattsmsvadores. Um observador
pode fazer distingbes em acdes ou pensamentossikgguente, e é capaz de operar
como se ele ou ela fosse externo (distinto de) idmrstancias nas quais se
encontra. Tudo que é dito é dito por um observadmutro observador, que pode ser
ele ou ela mesma. (MATURANA, 1997, p. 128)

Nesta perspectiva, o método cientificalgerto, justamente por estar diretamente
relacionado com o sujeito observador, pois, o @bl a ser investigado existe no viver e
conviver deste sujeito, como uma reformulacéo da experiéncia. Deste modo os caminhos

investigativos precisam estar de acordo com ekiga® complexa entre sujeito observador e
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objeto investigado, em um método que segundo Madu(h997, p. 124) pode ser descrito
envolvendo quatro operacdes, que serdo citadastextoalizadas a seguir:

a) a observacdo de um fendbmeno que, dai em diantepadb como o problema a ser
explicado;

b) a proposicdo de uma hipotese explicativa sob a domle um problema
deterministico que pode gerar um fenémeno isonwéauele observado;

c) a proposicdo de um estado ou processo computadistamna especificado pela
hipétese como um fenémeno predito a ser obseneado;

d) a observacgao do fen6meno predito.

Estas operacfes ndo séo fechadas em si mesmagchadas no dominio cognitivo do
sujeito observador, ou seja, 0 meu; entdo, faldeis enquanto pedagoga e nativa digital,
que optou por aprofundar seus estudos no campduwtagio digital e a ampliar os espacos
de convivéncia para além do presencial fisico, ndeee convivendo em espacos digitais

virtuais, por meio do meu avatar Daiana John.

- Quanto a observacdo do fenbmeno que serad tomado comroblema
a ser explicado

A observacao do fenbmeno a ser tomado como problndescrito no capitulo 1,
item 1.3 “Construcdo do Problema, Hipdtese e Qesstéivestigativas” na p. 36 desta
dissertagdo, onde vivenciei o papel de orientatdgoaa de dois processos formativos
ocorridos na llha RICESU. Enquanto observadora a wibar inicial tinha como foco a
questao da telepresenca, porém, ao fazer parteudo gude vivenciar o fenémeno na forma
em gue ele ocorre, e no viver e conviver com osaienmtegrantes do processo, pude
observar questdes fundantes para a elaboracdo dblema, hipdtese e questdes
investigativas.

O problema a ser explicado a partir da observagderddmeno ocorrido durante os dois

processos formativos na llha RICESU, no Metavelspdtie ser assim representado:

A (re)criacdo(?) de identidades digitais virtuagr meio de avatares, para a interagcdo em
MDV3D pode contribuir na superacédo do paradigmaculado a “falta de presenca fisica”

do professor na Educacao Online e para uma medipeflagogica responsavel?
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- Quanto a proposi¢cdo de uma hipoétese explicativa s@forma de um
problema deterministico que pode gerar um fendmendsomorfico

aguele observado

A proposicédo de uma hipétese explicativa emergiolervacao realizada e da relacao
complexa entre o0 meu viver e conviver e a obseovalé viver e conviver dos sujeitos
representados por seus avatares, participantespaiessos formativos realizados no
Metaverso-SL, na llha RICESU.

No processo de construcao da pesquisa e do refdrestrico que emergiu do contexto,
mais especificamente durante a reflexdo e escotatem ‘Presenca, Telepresenca e
Presenca Digital Virtual’, foi necessario mudar o olhar dado ao fendbmenseiado e
conseguentemente a hipGtese explicativa, pois,endnienos que constituem o problema
inicial, geraram outros fendmenos (MATURANA, 199Tngste caso a “presenca digital
virtual”.

A hipétese investigativa desta dissertacdo mantéihar sobre a telepresencagrega
0 conceito de “presenca digital virtual”, o que ggema mudanca significativa, pois a
telepresenca relaciona-se com questdes técnicdan(dia e tecnologia) enquanto a presenca
digital virtual esta relacionada consentimento de presenca e pertencimentppssibilitado
pela telepresenca (tecnologia).

Assim, a hipétese explicativa elaborada nesta digs®o € de quéquanto mais
intensamente o sujeito se sentir representado (relgriacdo(?) de sua identidade digital
virtual por meio de avatar nos MDV3D, mais interssaa a sua percep¢do de imersao e
consequentemente a sua telepresenca e presenta digual, colaborando para minimizar
0 sentimento da falta de presenca fisica na Eduz&dine, dessa forma, contribuindo com
a superacao de paradigmas e com processos de rdedi@glagogica mais responsaveis.”

As questBes norteadoras e objetivommbém foram modificados, para dar conta do

conceito de presenca digital virtual:

Questdes norteadoras

. Como a (re)criagdo(?) de identidades digitais &igu influencia na
telepresenca na presenca digital virtualem MDV3D?
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- De que forma ocorre a mediacdo pedagogica nos MD¥3i» que ela se
difere dos AVAs?

« A telepresenca por meio de avatares pode contripaia a superacao de
paradigmas no atual contexto da Educacéo Online?

Objetivos

- Compreender de que forma a (re)criacdo(?) de ks digitais virtuais
influencia na telepresengana presenca digital virtualem MDV3D, e de que
formas isto pode contribuir no campo da Educacadmeén

- Investigar as possibilidades de mediacdo pedagdgisaviDV3D, buscando
suas diferenciagbes com os tradicionais AVA’s,izaiilos na Educacao
Online.

- Investigar se a telepresenca presenca digital virtual por meio de avatares
em MDV3D pode contribuir com a superacéo de pamadgyeducacionais, no
contexto da Educacéo Online.

-~ Quanto a proposicdo de um estado ou processo comadb no
sistema especificado pela hipétese como um fenbmemedito a ser
observado

Ao especificar o sistema ou fenbmeno a ser exmlicadbservador define o dominio
no qual o sistema ou fendmeno existe, e determimdaa dominio de seus componentes
possiveis e de suas rela¢des, no caso desta @esosi®DV3D a partir da tecnologia de
Metaverso e 0s sujeitos em acoplamento com seuarasana relacdo entre eles e entre o
meio digital virtual. Ao mesmo tempo em que o obaedor define os componentes e relacdes
que pretende usar na explicacao, ele determinandnémno qual a explicacéo sera dada e no
qual o sistema reproduzido existird. (MATURANA, 799¢. 126)

Pensar na proposi¢cao de um estado computado amaistomo um fenémeno predito
a ser observado, é pensar que este fenbmeno m&iocaso a situacdo em que o observador
relatou se repita. No caso do fenbmeno da criagddahtidades digitais virtuais - IDVs, do
acoplamento estrutural e dos processos de mediecimogica nestes ambientes; o tempo de
utilizacdo da tecnologia, a aproximacao do sugsim os MDV3D, o viver e conviver nestes
espacos entre outros aspectos (que foram observadpsocesso da pesquisa) sao fatores
fundantes que ocorrem no viver e conviver dos @mgeinvolvidos. Assim, além de visualizar

o fendmeno da criacdo IDVs, foi realizada uma ihgasdo sobre a representagdao dos
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sujeitos que passaram por estes processos e guandie conviveram nestes espacos digitais

virtuais.

- A observacao do fenbmeno predito

O fendbmeno da criagcdo de IDVs e acoplamento esaiuduum processo dindmico e
nao linear que ocorre com seres humanos acoplatioguealmente aos seus avatares. Deste
modo, a observacdo do fenébmeno foi realizada nortercda pesquisa, e compreendeu todas
as fases da construcao tedrica e coleta de da@omigiou com a observacdo dos processos
formativos da RICESU (item 1.3), seguida da atida&ladesenvolvida no dominio
investigativo 1 e das entrevistas realizadas corfidosujeitos que compde a amostra desta

investigacao.

3.1 DOMINIOS INVESTIGATIVOS E SUJEITOS PARTICIPANTE

3.1.1 A escolha dos dominios investigativos

Considerando a existéncia de diferentes niveis edenyolvimento e acoplamento
estrutural dos sujeitos que vivem e convivem nestpacos foram selecionados, a priori, trés
dominios investigativos diferentes, os quais agruplguns critérios utilizados para definir a
escolha dos sujeitos a serem investigados e assilisar o fendbmeno; e a partir da hipotese

explicativa elaborada, buscar responder as quegtfiesorteiam esta investigacao.

Dominio Investigativo 1

Composto por cinco sujeitos que ja possuem vivamid VAs tradicionais, enquanto
necessidade presente na organizacao curriculagulprecesso formativo na graduacao, mas

gue nunca haviam utilizado a tecnologia de MetaveZsitérios de selecéo:

. ser professor;
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. ter cursado pelo menos um Programa de AprendizageAi' na modalidade
a distancia, utilizando AVAs;

. nao ter IDV criada em MDV3D anteriormente.

Dominio Investigativo 2

Composto por cinco sujeitos que tiveram o primeaomtato com a tecnologia de
Metaverso e os MDV3D a partir de uma necessidaderdeacdo, atribuida pela instituicdo
em que trabalham ou estudam, e que apds esteaasgliiram utilizando os seus avatares

com certa frequéncia. Critérios de selecao:

. ser professor;

. ter vivéncia em AVAs;

. ter IDV criada em MDV3D por necessidade profisalayu de formacéo;
. utilizar os MDV3D com certa frequéncia.

Dominio Investigativo 3

Composto por cinco sujeitos que utilizam a tecnalag Metaverso e os MDV3D em
sua pratica pedagdgica, por opcdo, e que vivenrmevan nestes espacos digitais virtuais
com frequéncia. Critérios de sele¢ao:

. ser professor;
. ter vivéncia em AVAs e MDV3D;
. utilizar a tecnologia de Metaverso e os MDV3D coeagfiéncia na sua pratica

pedagogica.

*L A proposta de PAs transcende as estruturas toadisi e possibilita novas formas de pensar agéresaque
se estabelecem num contexto de ensino e de apagrdiz articulando ensino, pesquisa e extensdo deiraa
efetiva. Os PAs sdo constituidos a partir de cangmproblematizacdo da realidade, ou de habilidades
competéncias necessarias ao perfil do profissiemaiormacao. (SCHLEMMER e TREIN, 2009, p. 197)
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3.1.2 A escolha dos sujeitos: achados no processo

A escolha dos sujeitos dibminio investigativo 1demandou o desenvolvimento de
uma atividade para que eles pudessem criar asIB\as Esta atividade foi realizada por
mim, no primeiro semestre de 2009 em duas turmaBrdgrama de Aprendizagem - P.A
“Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital”, ambasete®lvidas pela Profa. Dra. Eliane
Schlemmer na modalidade b-learning e que integracaroculo do curso de Pedagogia da
UNISINOS. Realizei dois encontros com a turma do, Be era composta por 45
estudante¥ sendo um presencial fisico e um presencial digit@lial. Para os encontros
presenciais digitais virtuais utilizei a comunidaditual de aprendizagem criada no Moodle e

também o Metaverso-SL. Essa atividade se desenvelvequatro momentos diferentes;

. Apresentacdo oral “Educacdo Online em Mundos DgNartuais em 3D —
MDV3D: possibilidade ou realidade?”

. Criacéo das ldentidades Digitais Virtuais no MetaweSL

. Visita a llha UNISINOS e llha RICESU no Metaversb-S

. Aplicacéo do questionario.

Figura 36 — Contextualizac&o da atividade Figura 37 — Contextualizacédo da atividade
(quinta-feira a noite) (sexta-feira pela manha)

2 Os encontros do P.A sdo realizados nas quintessfei noite e sextas-feiras pela manha em momentos
presenciais fisicos e presenciais digitais virtudistribuidos no cronograma do P.A. A turma dengufeira é
composta por 32 estudantes e a da sexta-feira3pestidantes.
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Figura 38 — Estudantes durante a criacdo d€igura 39 — Interagdo no Metaverso-SL apos
suas IDVs a criacao das IDVs

A aplicacdo do questionarfocom perguntas abertas e fechadas teve como abjetiv
coletar dados neste universo de 45 sujeitos pater@elecionar os que poderiam trazer mais
elementos e contribuir com a pesquisa. Apos azeeglbd da atividade, cinco sujeitos foram
selecionados a partir da analise de seus questisnastes sujeitos seguiram 0 seu processo
de formacgdo na UNISINOS e apoés seis meses foramidamos a participarem novamente da
pesquisa realizando uma entrevista. Dos cinco tesjeapenas dois aceitaram participar
novamente da pesquisa (realizando uma entrevidts) outros trés sujeitos que haviam sido
previamente escolhidos, dois ndo retornaram osils-raaum disse nao utilizar mais os
MDV3D e nao ter interesse.

Com a necessidade de continuar o processo de daletados, passei para a escolha
dos sujeitos de pesquisa ahsninios investigativos dois e trésompostos por cinco sujeitos
cada um. O processo de escolha destes sujeitomfalais tranquilo, pois eu ja tinha contato
com a maior parte deles e conhecia suas trajet@imsando aumentar a amostra do dominio
investigativo 1, mais dois sujeitos foram convidadoparticipar da pesquisa, ambos criaram
suas IDVs a partir da necessidade de participarelagdes de um grupo de pesquisa, 0 que
foge de um dos critérios iniciais do dominio inigegivo 1 que era “néo ter IDV criada
anteriormente”, porém o fato das IDVs terem sidadas pouco tempo antes das entrevistas,
justifica a inclusdo destes sujeitos no domini@atigativo 1.

Assim, apresento a seguir @satorze sujeitos que fizeram parte desta pesquisa na sua
totalidade, considerando os dominios investigatmws que foram incluidos a priori como

elementos iniciais da investigaggosem tornarem-se fatores limitadores do proceSso.

%3 Ver apéndice B
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sujeitos que compde a amostra da pesquisa sdoeemagoria do sexo feminino (71,4%) com

faixa etaria entre 30 e 40 anos e nivel de mestanhpleto.

Cadigo* Género Data de Professor Nivel de Area Aluno Professor Vivéncia
Nascimento Formacéo de EaD de EaD em AVAs
D1s1 Feminino 26/8/1979 Sim Graduacap Fisica Sim Nao Sim
incompleta
D1S2 Feminino 19/7/1989 Sim Graduagdp Pedagogia Sim N&o Sim
incompleta
D1S3 Feminino 12/1/1983 Sim Graduacap Fisica Sjm o Na Sim
D1s4 Feminino 2/11/1973 Sim Mestrado Ciénciada Sim Sim Sim
Computacao
D2S1 Feminino 18/8/1970 Sim Mestrado Direito Sim N&o Sim
D2S2 Feminino 9/11/1969 Sim Mestrado Pedagogia Sim Sim Sim
D2S3 Feminino 14/6/1971 Sim Mestrado Pedagogia Sim Sim Sim
D2S4 Feminino 31/5/1981 Sim Mestrado Pedagogia Sim Sim Sim
D2S5 Masculino 15/1/1980 Sim Mestrado Filosofia Sim Sim Sim
Incompleto
D3S1 Feminino Sim Graduacdo | Jogos Digitais Sim Sim Sim
16/12/1982 incompleta
D352 Masculino Sim Doutorado Letras, Sim Sim Sim
9/5/1965 Filosofia
D3S3 Feminino Sim Mestrado Ciénciada| Sim Sim Sim
23/8/1967 Computacao
Masculino Sim Mestrado Matematica Sim Sim Sim
b3s4 31/12/1982 Incompleto
D3S5 Masculino Sim Mestrado Comunicagdp Na&o Sim Sim
18/4/1964 Visual

* O coédigo € composto do nimero do dominio invesitvp mais o nimero do sujeito, ex: D1S3 (dominio

investigativo 1, sujeito numero 3)

Tabela 4 —Sujeitos participantes da pesquisa
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3.2 INSTRUMENTOS E ESPACOS DA COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados utilizados squiea foram escolhidos a partir das
necessidades que emergiram do problema, hipétedieagiva e questdes norteadoras bem
como dos dominios investigativos como mostra daadbseguir:

Dominio investigativo 1 Dominio investigativo 2 Dominio investigativo 3
Observacéao Observacéao Observacéao
Questionario Entrevistas Entrevistas

Entrevistas

Tabela 5— Instrumentos de Coleta de Dados

A observacdo apresentada na tabela acima, cominresito de coleta de dados,
ocorreu nos diferentes dominios investigativos emmentos alternados durante o
desenvolvimento da pesquisa. No dominio investigali a observacéo foi realizada durante
o desenvolvimento da atividade relatada no item23dagina 111, no P.A “Ensino e
Aprendizagem no Mundo Digital”. Nos dominios invgativos 2 e 3 a observacédo foi
realizada durante o viver e conviver da pesquigadom 0s sujeitos que integram esses
dominios. Um dos momentos da observacao foi desoatitem 1.3, p. XXX quando os
processos formativos realizados na llha RICESUnforalatados. A observacao foi realizada
de forma livre, sem a organizacdo dos dados enoguiois. O objetivo de observar estes
sujeitos foi a aproximacdo da pesquisadora comngpoaempirico, sendo que o resultado
destas observacdes perpassam a construcdo destetad@o de forma ndo linear, pois os
elementos foram construidos no fluir do processartieulacdo entre a teoria e a pesquisa
exploratdria.

O questionari' com perguntas abertas e fechadas, que foi aplicadosujeitos
durante a atividade descrita no item 3.1.2, foiizado apenas para selecionar os sujeitos do
dominio investigativo 1, emergindo como um instratnemetodolégico complementar e que

nao sera analisado.

> Ver apéndice B.
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No que se refere as entrevistas, foi elaborado ot@iro com algumas questdbes
norteadoras, o que a caracteriza como entrevista semi-estuidurAs questdes norteadoras
estdo diretamente relacionadas com o problematdsi@@ questdes investigativas. A opcao
por um instrumento semi-estruturado ocorreu porsipdgar a ampliacdo dos elementos
trazidos pelos sujeitos, deixando-os livres paraardar tematicas que nao estavam presentes
nas questdes iniciais. Assim, cada entrevistaani@om o sujeito entrevistado contando
sobre a sua experiéncia em processos de ensino ardadizagem desenvolvidos na
modalidade a distancia, sendo que o decorrer destiguamentos foram realizados a partir
das respostas fornecidas pelo sujeito.

A coleta de dados ocorreu em diferentes espacdsidigirtuais como o Metaverso-
SL e os comunicadores instantaneos MSN e G-Talk,npgio de ferramentas de chat e
captura de imagens e também em espacos presefisiats localizados na UNISINOS
(laboratdrio de informética).

Inicialmente a idéia era realizar todas as enti@vimno Metaverso-SL, porém
considerando a disponibilidade de tempo dos ssjeitoo fato de que para acessar 0
Metaverso-SL era preciso que 0s sujeitos (e a Estpra) estivessem no horario marcado
para a entrevista, em computadores que possibéditaseste acesso, grande parte das
entrevistas ocorreu nos comunicadores instantaMi&id e G-Talk (0o Metaverso-SL exige
além de um computador com as configuracdes minipsga acesso, que nao existam
restricbes de proxy na internet em que o sujeitd esnectado, assim em um ambiente de
trabalho, por exemplo, este acesso fica limitade)figuras a seguir apresentam a interface

dos diferentes espacos de coleta.

L] )]

. Enviar mensagem de voz Ligar Enviar arquivos 1 E-mail v

— 9. B. (@ FHe s AlB A - £ A

© Novo Windows 7 funciona como vocé quer. Clique para conhecer!

Figura 40* — Interface do MSN Figura 41* — Interface do G-Talk

%5 Ver apéndice C.
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Figura 42* — Interface do Metaverso - SL Figura 43* — Laboratério de Informatica na

UNISINOS

* As imagens foram modificadas a fim de preservigeatidade dos sujeitos.

3.3 ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados nas entrevistas semi-estruturadiizadas no Metaverso-SL e

comunicadores instantaneddSN e G-Talk com o0s sujeitos que compde a amostra da

pesquisa, geraram um arquivo com mais de 160 pagiedexto e imagens enviadas pelos

participantes. Estes dados foram organizadosoftavareMicrosoft Excel onde inicialmente

foram inseridos os dados quantitativos, como sdata de nascimento, formacao, area de

formagéo, fluéncia tecnologica etc. Posteriorméori@m inseridos os extratos das entrevistas

organizados de acordo com as 22 grandes tematigasemergiram do processo de

organizacao dos dados:

Teméticas que emergiram no processo de coleta dosdbs

1. Experiéncias anteriores em AVAs

2. Pontos positivos e negativos
educacao a distancia

3. Experiéncia de entrar em u
MDV3D pela primeira vez

4. Vivéncias no SL

12. Metodologia

13.Formacéao do professor
14.Mediacao pedagdgica

15. Ser um professor nos MDV3D
16.1dentidade digital virtual

17.Experiéncias no SL
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Diferencas entre MDV3D e AVAs 18.Sobre perder o avatar
Sentimento de realidade dos MDV3D 19.Sentimentos que o avatar desperta
Processo de criacdo do avatar 20.Reproducéao nos MDV3D

Importancia do corpo virtual 21.Educacéo a distancia

© 0 N o O

Falta de presenca fisica 22.Professores e suas IDVs
10. Aproximag&o com a tecnologia

11.Possibilidades educacionais do SL

Tabela 6- Tematicas que emergiram no processo de colstdalios

Microsoft Excel - DADOS PESQUISA - BRUTO Q@

(3] Arguivo Editar Exhir Inserir Formatar Feramentss Dados Jansla  Afuda Digite uma pergunta -8 x
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Figura 44 —Organizacgéo dos dados Rhcrosoft Exceparte 1

A organizacao dos dados em extratos, agrupadosaddoacom as grandes tematicas
possibilitou a melhor visualizagdo das unidadeardgise (implicitas na hipétese, problema e
guestbes investigativas, referencial teérico easufinda que emergiram durante 0 processo

de coleta de dados na interrelacdo com as der&ais) etapa de organizacao dos dados gerou
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um total de 223 extratos de entrevista e 38 ungladéeandlise, as quais sdo apresentadas a

sequir:
UNIDADES DE ANALISE
1. Avatar 20. Mdltiplos Eu’s
2. Presenca 21. Acoplamento Estrutural
3. Telepresenca 22. Diferenca entre os ambientes virtuais
4. Presenca Digital Virtual 23. Possibilidades dos MDV3D
5. Falta de Presenca Fisica 24. Sincronicidade
6. Mediacdo Pedagogica 25. Dinamicidade
7. Espaco de Convivéncia 26. Simulacao
8. Viver e Conviver 27. Interagéo
9. Linguagem 28. Interatividade
10. Amor como fundamento do humano | 29. Imerséo
11. Responsabilidade 30. Formacao
12. Estar Junto Virtual 31. Limites da Tecnologia Digital Virtual
13. Criacéo de Identidade Digital Virtual | 32. Fluéncia Tecnoldgica
14. Importancia do Corpo Virtual 33. Paradigmas
15. Necessidade de enxergar-se no avatar 34. Metodologia
16. Importancia do olhar do outro 35. Coexisténcia dos Mundos
17. Projegao no avatar 36. Sentimento de Realidade dos MDV3D

18. Sentimento que o avatar desperta| 88. Ontogenia

corpo fisico 38. Necessidade de casa/seguranca

19. Construgéo da nocéo corporal do avatar

Tabela 7— Unidades de Analise

A andlise dos dados ocorreu em trés momentos:ntepd momento compreendeu a
organizacdo e a analise qualitativa no softwilierosoft Excel o segundo momento
compreendeu a organizacdo e analise quantitativaoftavare Sphinx Surveye o terceiro
momento compreendeu novamente a analise qualiteddl&zada a partir da organizacao e
andlise quali-quanti realizada nos softwares cgaatteriormente. A descricdo do processo

sera realizada nos subcapitulos a seguir.
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3.3.1 NoMicrosoft Excel

Todos os extratos foram analisados e categorizgdabtativamente ndVicrosoft
Excelde acordo com as 38 diferentes unidades de an@l@ao mostra a figura a sequir,
cada sujeito possuia uma cor diferente e o exarstisado era pintado com esta cor, todas as

vezes que uma unidade era identificada.
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Figura 45 —Organizacéo dos dados Rticrosoft Exceparte 2

Este modo de categorizagdo foi utilizado para pdilkear os extratos que dizem
respeito a uma unidade de andlise especifica ectanplara visualizar as relacfes desta com
outras unidades de analise, como é o caso da endiachnalise “mediacdo pedagogica”

filtrada e apresentada na figura a seguir:
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Figura 46 —Aplicacao do filtro na unidade de analise “medmagéadagdgica”

A captura de tela apresentada mostra os dadosaaggaleacao do filtro na unidade de
analise “mediacdo pedagogica”. O colorido da tetstra que a “mediacdo pedagogica” esta
relacionada com outras unidades de analise, comcexyamplo, as unidades de analise
“linguagem”, “amor”, “responsabilidade”, “avatargstar junto virtual”, “viver e conviver”,
“telepresenca” etc. As relacbes podem ser visfasta do resultado apresentado pelo filtro e
também é possivel visualizar quais os dominiosstiy&ivos que mais aparecem em cada

unidade de analise.

3.3.2 NoSphinx Survey Edicéo Léxica V.5

A organizacao dos dados Nbcrosoft Exceresultou na base necessaria para que estes

dados fossem inseridos também no software de artddisladoSphinx Survey Edicdo Léxica
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V.5 0 que possibilitou ampliar as relagdes entreradades de andalise e também entre os
sujeitos participantes.

Sphinx Survey
Edicao Lexica

AMNALISE DE DADOS MESTRADO

- Elaboracao
. do guestionario B Lista das questies

B Configurar pagina - Imprimir
& Coleta
| das respostas

B Formularios multimidia

JJ . Tratamentos

e analises
B Dados

B questdes - 223 respostas
v 5105 SNALISEDALAMS 2000 [CAsersh. . AEnqueteshaMALISEDALANA 2010], 102K0

atualizacio Site web Sphinzraieh Sair

Figura 47 — Interface d&oftware Sphinx Survey

O Sphinx Surveypossibilita realizar uma andlise quantitativa ildermacdes que sao
inseridas em sua base de dados, estabelecenddeselgige ndo seriam possiveis de serem
visualizadas utilizando planilhas de texto comuBbs. dados inseridos ja tinham recebido
previamente uma analise qualitativa e os extr@@sjavam categorizados de acordo com as
diferentes unidades de andlise correspondentesn assprimeiro passo foi criar um

“questionario” no software:
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Ir v éxica (V5)-
Arquive Editar_Estagio Redigic

[ANALISEDAIANA 2010 - Elaboracgo do questionério]

Orgarizar 7
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Partes: | =1 Cabegalio |
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ab 1. ESTRATOS ESTRATOS DE ENTREVISTA
87 2. UNIDADES DE AN{ | UNIDADES DE ANALISE AVATAR ; PRESENCA | TELEPRESENCA | PRESENGCA DIGITAL VIRTUAL | FALTA DE PRESENCA FISICA
3= 3. SUJEITO SUJEITO D151, D152 ; D153; D154, D251, D252 ; D253 D254 ; D285, D351, D352; D354 ; D355 ; D353 ;
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3= 5. ACOPLAMENTO E | ACOPLAMENTO ESTRUTURAL BAIKO ; MEDIO ; ALTO
8= 6. COMBINAGOES COMBINAZOES AVATAR_CRIACAO DE IDENTIDADE_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL ; AVATAR_PRESENCA DIGITAL VIR

) 1847

Figura 48 —Tela de elaboracéo de questionarioSotiware Sphinx Survey

ApOs a elaboracdo do questionario, o software geratela de insercao de respostas,
onde foram inseridos os 223 extratos e categorizddoacordo com as unidades de analise

correspondentes.

ED S ohinx Survey -

B RESPOSTAS (modo ra - (223 observages)

ESTAATOS DE ENTAEVISTA TS| ESTRATOS
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Glossario | _opeses. |
Obseivagso n* 223/223
<< | > | wpaa | Ewponar | Deletar Dados. | Teminar |

-

Figura 49 —Tela de insercéo dos dadosSaftware Sphinx Survey
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Depois que csoftwareé “alimentado” com os dados, ele realiza o crurameas
informacgbes a partir de uma tela chamada “Visbesjue possibilita gerar a geragéo

automatica de graficos automaticamente conformgémaa seguir:

Varidvels

0%
N* 0 Maridvel  Tiulo il i

G ESTRAT . EoTha_| ||| TELEPREENGH
5o UNIDAD...  UNDA.. | ||| PRESENCA DIGITAL VIRTUAL 67 61%

G- SUJEITD  SWEITD | || MECIACA PEDASORICK 57 51
2w PRESEN...  PRESE...| | BuvER E conviver
o= ACOPLA..  ACOPL LINGUAGEM
RZICOMBIN. . COHB! AMOR COMO FUNDAMENTE. DO HUMANO
CRICAO DE ICENTIDACE AT
SENTWENTO QUE O &VATAR CESPERTA NO CORRO FsIC 4 3,7
ACOPLAMENTO ESTRUTLRAL 5 519
DIFERENGA ENTRE AMEIENTES VIRTUAIS B 26%
POSSIBILIDACES DS MOV3D
IAERSEO"

FLUENCIA TECNOLOGICA
ONTOGENI

@ o1 = o e —

wE X
Nowva visio...

[ Tabelas de resultadas

- Tabela de resultados n’1

I|'Inlal

I piginas Arnostrs total | ANALISEDALANA, 2000 (CUsers\Marcio\Docurments\Enquetes\ ANALISEDATANA, 2010)
P Sphirn coleta - Paint B a1

Para ajuda, tecle F1

BV 2" [ SphinxSurvey- Edic..

s

Figura 50 —Tela “Visdes” doSphinx Survey

O pesquisador também pode elaborar as suas pr@pddises e graficos e “brincar”
com os seus dados. Esta etapa sera descrita jurttaroem as analises realizadas no
Microsoft Excel no préximo capitulo desta dissertacdo, intituldtfds achados da

observadora”.

123



4 OS ACHADOS DA OBSERVADORA

Foi no meu viver e conviver em MDV3D, no Programa Blos Graduacdo em
Educacdo da UNISINOS, no envolvimento com as peaguiesenvolvidas pelo GP e-du
UNISINOS, seminarios especificos da linha de pesgoa qual estou inserida e também nas
relacbes com a revisdo de literatura e o quadnacteditilizado que esta investigacao foi
tomando forma. A dinamicidade destes espacos sshilalade de conviver com 0s sujeitos
de pesquisa durante longos periodos, ampliou oalinan de observadora e, em conjunto com
0os elementos obtidos por meio da coleta e anatisedddos, muitas certezas provisoérias e
davidas temporarias foram confirmadas ou geraramo®guestionamentos.

A seguir, apresento como foram definidas as ungladie anadlise da pesquisa,
exemplos da categorizagcdo dos dados nas unidademdlise, os achados da andlise
guantitativa sob uma visdo qualitativa e finalmerte unidades de andlise que se

configuraram como fundantes para responder a lEp@euestdes investigativas.

4.1 DEFININDO AS UNIDADES DE ANALISE PRIMARIAS E SEUNDARIAS

No capitulo anterior, foi apresentada uma tabela 88 unidades de analise que
emergiram do imbricamento entre o referencial t®de a coleta de dados, algumas destas
unidades estavam previstas ja na hipotese e gsdstd@stigativas e se confirmaram durante
a organizacdo dos dados. As unidades que smmabsadas em profundidadesédo as
relacionadasespecificamente com as questdes investigativapresentadas no capitulo 3,
estas unidades serdo chamadas de unidades dee giétigirias. As demais unidades de
andlise chamadas de secundarias aparecem imbrica@msanalises primarias, este
imbricamento mostra a complexidade das relacde® emidades primarias e secundarias

evidenciadas na representacéo dos sujeitos saene @ver e conviver em MDV3D.
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Unidades de analise primarias Caracterizacao
Refere-se a representacao do sujeito sobre o
Criacéo de Identidade Digital Virtual | seu processo de criacao de identidade digital
virtual.
Refere-se a representacao do sujeito sobre a
Falta de Presenca Fisica falta de presenca fisica nos processos de
ensino e de aprendizagem a distancia.
Refere-se a representacao do sujeito sobre o
Telepresenca . “
sentimento de “estar 1a”.
- . Refere-se a representacao do sujeito sobre o
Presenca Digital Virtual sentimento de pertencimento ao MDV3D.
~ Refere-se a representacao dos sujeitos spbre
Imersao . ~
a imersao em MDV3D.
Refere-se ao processo de acoplamento
Acoplamento Estrutural o
estrutural dos sujeitos com 0s seus avatares.
Refere-se a como 0s sujeitos representam os
Mediacdo Pedagdgica processos de mediacdo pedagodgica em
MDV3D.
Refere-se a representacao do sujeito sobre
Responsabilidade tornar-se responsavel pelo processo de
ensino e de aprendizagem.
. Refere-se a representacdo do sujeito sobre as
Diferenca entre MDV3D e AVAs diferengas entre os MDV3D e os AVAs.
Refere-se as questdes paradigmaticas que
Paradigmas envolvem os processos de ensinar e de
aprender em Metaversos.
Tabela 8 —Unidades de analise primarias
Unidades de andlise secundarias
Avatar = Possibilidades dos MDV3D
Presenca = Sincronicidade

Espaco de Convivéncia

Viver e Conviver

Linguagem

Amor como fundamento do humano
Estar Junto Virtual

Importancia do Corpo Virtual

Necessidade de enxergar-se no avat

= Dinamicidade

Simulagao

Interacao

Interatividade

Formacéo

Limites da Tecnologia Digital Virtual

ar = Fluéncia Tecnoldgica
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Importancia do olhar do outro = Metodologia
= Projegao no avatar = Coexisténcia dos Mundos

Sentimento que o avatar despertaln@ Sentimento de Realidade dos MDV3D

corpo fisico = Ontogenia

Construgéo da nocéao corporal do avatak  Necessidade de casa/seguranca

Multiplos Eu’s

Tabela 9 —Unidades de analise secundarias

4.2 ANALISANDO OS DADOS QUALITATIVAMENTE A PARTIR DAS UNIDADES DE
ANALISES PRIMARIAS.

Durante a organizacdo e analise qualitativa do®gjadma rede de relacbes foi
estabelecida entre as unidades de analise prineagasundarias, 0 que se configurou em um
movimento entre a teoria e as representacdes e@wd@as pelos sujeitos nos momentos de
coleta de dados, as quais foram construidas a darseu viver e conviver em MDV3D, o
gue nos mostra claramente as caracteristicas gs€que norteiam esta investigacao.

As andlises primarias foram desenvolvidas a pddielaboracdo de tabelas com os
extratos das entrevistas realizadas, filtrados ldailpa feita noMicrosoft Excel alguns

exemplos de andlise sdo evidenciados a seguir.
= Exemplo 1. Aplicando o filtro na unidade de anal@@maria “Criacdo de

Identidade Digital Virtual” percebemos pelo colaridla tela, todas as outras

unidades que se relacionam com ela (sejam primduiggcundarias).
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B3 Microsoft Excel - DADOS PROJETO
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Figura 51 —Filtro da unidade “Criacdo de Identidade Digitaitival” no Microsoft Excel

A tabela a seguir apresenta a forma como a andlisditativa foi realizada,
evidenciando o codigo que representa o sujeitoedguisa, o extrato, as unidades de analise

primaria, bem como as unidades de analise secandfentificadas.

127



UNIDADES DE UNIDADES DE
SUJEITO / EXTRATO ANALISE ANALISE
PRIMARIAS SECUNDARIAS

Viver e Conviver

Importancia do
Olhar do Outro
sobre o Avatar

[D3S2] “Bom se perdesse 0 meu avatar, sofreriajum Criacao de Sentimento que ¢

pouco, pois foi a minha representacéo até agora. Asldentidade
pessoas me chamam assim, no virtual worlds bd&3igital Virtual
practices in education, por exemplo, temos nos
encontrado nestas semanas e nos chamamos | mesenca Digital
pelos nomes dos avatares do que pelos nomes|na rlVirtual
(real life). Mas o pior seria perder o inventarios
contatos etc. isso sim seria triste... Entrar com @coplamento
avatar de outra pessoa seria estranho, como ocuparEstrutural

o corpo de outro, coisa de espirita. Perderia
completamente a minha identidade.”

corpo fisico
Multiplos Eu-s

Coexisténcia dos
Mundos

Estar Junto
Virtual

Importancia do
Corpo Virtual

Necessidade de
enxergar-se no
avatar

E possivel perceber, a partir da representaciaijetcs[D3S2] a presenca da unidade
andlise priméariaCriagdo de IDV, sendo que essa IDV foi adquirindo uma m:
importancia, a partir do seu viver e conviver cardemais sujeitos (representados por ¢
respectivos avatares) nos MDV3D, o que pode seleatgiado quando o sujeito refere @
sofreria caso perdesse 0 seu avatar, em funcaatalaé ter sido a sua representacao 3
momento, e ser por meio dele que as pessoas (demaiares) o conheciam. Is
novamente é identificado a seguir, quando refere gpria muito estranho entrar con
avatar de outra pessoa e que perderia completansemsiga identidade. Isso tambe
evidencia apresenca digital virtual (unidade de analise primarig)roporcionada pel
sentimento de pertencimento a este espaco, ajpaiEce vinculada @iacao da IDV, bem
como a presenca dgwoplamento estrutural (inidade de analise primarj&) qual pode se
identificado quando o0 sujeito comenta:sk..perdesse 0 meu avatar, sofreria um po
pois foi a minha representacao até agora.. as Esse chamam assim.. nos chama
mais pelos nomes dos avatares do que pelos nomds.riantrar com o avatar de outr
pessoa seria estranho, como ocupar o0 corpo de putoisa de espirita. Perderi
completamente a minha identidade® acoplamento estrutural pode ser perce
principalmente pelo sentimento que a idéia de pevdavatar, desperta neste sujeito,
caso o “sofrimento”, o que também evidencigemtimento que o avatar desperta n
corpo fisico (inidade de analise secundarigyntamente com a referéncia que o sujeito
sobre o fato de queEhtrar com o avatar de outra pessoa seria estraroomno ocupar ¢
corpo de outro, coisa de espirita”.

As unidades de analise secundaNager e conviver e Importancia do olhar do outro

avatar desperta no
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sobre oavatar também séo identificadas principalmente pelo céémen “As pessoas me
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chamam assim, no virtual worlds best practices duoation, por exemplo, temos n
encontrado nestas semanas e nos chamamos maisnoeies dos avatares do que pe
nomes na rl (real life)”

A unidade de andlise secund&aexisténcia dos mundogue este sujeito ocupa (fisicos
digitais virtuais) € manifestada pela forma queessujeitos referem-se uns aos out
misturando as identidades fisicas com as virtuaigl@de de analise secundamaltiplos

eu’s.

A necessidade de enxergar-se no avat@unidade de andlise secundéria) é possive
identificada principalmente quando o sujeito colocee ‘Entrar com o avatar de outr
pessoa seria estranho, como ocupar o corpo de putoisa de espirita. Perderi
completamente a minha identiddde que demonstra tambémimportancia do corpo
virtual (unidade de andlise secundaria) em uma relacdesti junto virtual” ( unidade
de andlise secundarj@endo essa ultima observaglaando o sujeito refere qued'wvirtual

worlds best practices in education, por exemplmadg nos encontrado nestas seman
nos chamamos mais pelos nomes dos avatares deetpsenomes na rl (real life).”

UNIDADES DE UNIDADES DE
ANALISE ANALISE
PRIMARIAS SECUNDARIAS

SUJEITO /EXTRATO

[D2S3] “Inicialmente eu trabalhei com o Eduver
onde o0s avatares sdo padronizados. Entao
sempre olhei através dos avatares, enxergang
aluno que estava na frente do computador, o
tornava o avatar quase invisivel. Um dia eu real

5e
eu

00

queCriagao de

ze ldentidade

Viver e Conviver

uma atividade com um aluno com sindrome
Down e ele contou para os colegas que ele estav
computador "disfarcado" de um bonequinho e ai
encontrou outro bonequinho que falou e pass
com ele. Percebi que para ele o outro bonequi
nao era outra pessoa que estivesse “disfarcado’
bonequinho. Mais tarde comecei a utilizar o SL ¢

deigital Virtual
a no
déleesenca Digital
eou Virtual
nho

décoplamento
® ai Estrutural

Importancia do
olhar do outro

Ontogenia

nao

no e
por

percebi que podemos olhar o aluno no avatar e
através do avatar, mas ndo sei muito bem con
este olhar, 0 que exatamente ele nos revela
exemplo.”

A experiéncia decriacdo de IDV (unidade de andlise primaria) deste sujeito eg&d#
com a unidade de analise secundandogenia evidenciada na representacdo de {
experiéncias anterioregnicialmente eu trabalhei com o Eduverse onde caames sag
padronizados. Entdo eu sempre olhei através dotaees enxergando o aluno que est:
na frente do computador, o0 que tornava o avatarsguavisivel”.
O viver e conviver(unidade de analise secundaria) deste sujeito m»¢3W, bem como 4
importancia do olhar do outro (unidade de andlise secundaria) possibilitou tpiéweesse
uma representacéo diferente, a partir da expeaéneenciada por seu aluno e observ
por ele ‘Um dia eu realizei uma atividade com um aluno cémdreme de Down e e
contou para os colegas que ele estava no computalisfarcado” de um bonequinho e
ele encontrou outro bonequinho que falou e passeauele. Percebi que para ele o ou
bonequinho néo era outra pessoa que estivesseatgmfio” de bonequinhd. O extrato
evidencia ainda o sentimento geesenca digital virtual (unidade de andlise primariz
qguando o aluno deste sujeito diz que “estava @aflr de bonequinho e ai encontrou oy
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A partir da utilizacdo do Metaverso-SL onde as aest podem ser totalmente customizados
pelos usuarios, o que contribui para a criacdoudepsopria IDV, o sujeito evidencia uma
representacdo diferente da anterior, quando Miais' tarde comecei a utilizar o SL e |ai

encontra-se em um nivel inicial deoplamento estrutural (unidade de analise primaria),
no que se refere a criagdo de uma IDV, até petodatque no Eduverse os avatares|sao
padronizados e ndo podem ser facilmente custonszadodo ser que o sujeito tenha jum
maior conhecimento de programacéo e de softwanmes quastrucdo em 3D, tais comqg o
“True Spack por exemplo. Assim, é possivel observar que itsuencontra-se e
desequilibrio cognitivo quanto a importancia daagdo de uma IDV, bem como da
presenca digital virtual, o que pode ser observarseguinte comentariotriicialmente e
trabalhei com o Eduverse onde os avatares sdo pexhdos. Entdo eu sempre olhei
através dos avatares, enxergando o aluno que estavérente do computador, o que
tornava o avatar quase invisivel. Um dia eu realima atividade com um aluno cam
sindrome de Down e ele contou para os colegas aaeestava no computador
"disfarcado” de um bonequinho e ai ele encontrotrtoobonequinho que falou e passeou
com ele. Percebi que para ele o outro bonequinho @& outra pessoa que estivesse
“disfarcado” de bonequinho. Mais tarde comecei dizair 0 SL e ai percebi que podemos
olhar o aluno no avatar e ndo atraves do avatarsmao sei muito bem como é este olhar,
0 que exatamente ele nos revela por exemplo.”

Tabela 10 -Demonstracdo de andlise qualitativa

= Exemplo 2: Aplicando o filtro na unidade de analise primafiediacao

Pedagodgica” temos a seguinte telaMiorosoft Excel
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Figura 52 —Filtro da unidade “Mediacdo Pedagdgica’Mmrosoft Excel

130



A tabela a seguir apresenta a forma como a andlisditativa foi realizada,
evidenciando o codigo que representa o sujeitoedguisa, o extrato, as unidades de analise

primaria, bem como as unidades de analise secandfntificadas.

UNIDADES DE UNIDADES DE
SUJEITO / EXTRATO ANALISE ANALISE
PRIMARIAS SECUNDARIAS
. : - . Mediagéo .
[D2S2] “Eu me sentia uma analfabeta digital foi 9 : Ontogenia
A . : Pedagdgica
uma experiéncia bem interessante! Ficava Estar Junto
imaginando: se eu, que tenho certa experiéncia Virtual

. . CBrrnesen(;a Digital
0 uso das TDVs sinto-me assim e estou jcom Virtual

dificuldades de me apropriar do ambiente, imagine Amor como

meus alunos!! Principalmente, as pedagogas! Mrf.‘)%ferenga entre fundamento do

tive muita ajuda dos tutores e monitores do curso humano

1 1 “ ” MDV3D e
principalmente de uma “moca’, que embora AVAS
avatar fosse de uma princesa, para mim, foi mais Possibilidades
uma “fada madrinha”! nunca esqueco o dia que yc, dos MDV3D
ou melhor, o teu avatar, me deu a méo e saiu
voando comigo!” Viver e Conviver

A ontogenia(unidade de analise secundaria), deste sujeierpgapsada por sua experiéncia
com outras TDVs, conforme pode ser observado ne&ntéario realizado por ele. Assim, ho
momento em que ele comeca a utilizar o MDV3D, axa@rperturbacdo, o que pode ser
evidenciada no registroEtl me sentia uma analfabeta digital foi uma expeig bem
interessante! Ficava imaginando: se eu, que terdrtacexperiéncia com o uso das TDVs
sinto-me assim e estou com dificuldades de me aprogo ambiente, imagine meus
alunos!! Principalmente, as pedagogas!podemos inferir que isto ocorreu pela
diferenciacao estabelecida pelo sujeito entre 03/8MMe as demais TDVs com as quais
estava familiarizado.
Percebemos a importancia dediacdo pedagdgicqunidade de andlise primaria), e |da

possibilidade deestar junto virtual (unidade de analise secundéria), na situacdo| que
ocorreu entre o sujeito e os tutores do processaaf/o no qual ele estava inserido quando

ele refere: Mas tive muita ajuda dos tutores e monitores dseyrincipalmente de uma
“moca”’, que embora o avatar fosse de uma princgsara mim, foi mais uma “fada
madrinha”. Nunca esquec¢o o dia que vc, ou melhotew avatar, me deu a mao e saiu
voando comigo!”Podemos inferir ainda que o sujeito e o tutor docgsso formativo
estavam operando feologia do amor (unidade de analise secundaria), duraniever e
conviver (unidade de analise secundéria),, onde houve e&eita legitimagdo do outrp,
guando o sujeito diz quentinca esqueco o dia que vc, ou melhor, o teu avaiardeu a
mao e saiu voando comigo!Esta relagdo de amor foi possibilitada no estatojwirtual
dos avatares e no sentimento mtesenca digital virtual (unidade de analise primaria),
proporcionado e evidenciado pelo sujeito.

Tabela 11 -Demonstracdo de andlise qualitativa
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4.3 A QUANTIDADE DOS DADOS NA QUALIDADE DA ANALISE

Apés analise qualitativa dos dados coletados qrée ammentada nos subcapitulos a
seguir, foi possivel realizar uma analise quantdados dados, com o intuito de mostrar uma
visdo geral e estabelecer relagbes com as andéljgsabtativas. Primeiramente serdo
apresentados os dados quantitativos referentesuggisos, com o objetivo de evidenciar o
perfil dos entrevistados e apds apresentar os daalmstitativos referentes as unidades de

anélise primérias.

= Sujeitos e Dominios Investigativos

I 4 286% 0% 10% 20% 3035,7%
2 5 357% (R 28.6%
3 5 35,7% p3s.7%
Total 14 100,0% 35.7%

Gréfico 1 — Sujeitos e Dominios Investigativos

= Distribuicdo dos sujeitos por sexo

F 10  71,4% 0%  10% 20% 30% 40%  50%  60%  71,4%
M 4  28,6% } } | 71,4%
Total 14 100,0% D 128,6%%

Gréfico 2 — Distribuicdo dos sujeitos por sexo
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= Média de idade dos sujeitos

IDADE

!Menos de 24 1 7,1% 0% 10% 20% 28,6%
| De24a27 3 21,4% T
|De 28 a 31 3 21,4% 21,4%
De 32 a 35 0 0,0% 4%
De 36 a 39 3 21,4%
40 e mais 4 28,6% 4%
Total 14 100,0% ; 28,6%

Gréfico 3 — Idade dos sujeitos

O grafico 1 apresenta os 14 sujeitos de pesquisdidbs nos dominios investigativos
gue foram escolhidos a priori. O dominio investigatl € o que apresenta menos sujeitos
(28,6%) em funcdo da indisponibilidade dos mesnmosparticipar de segunda etapa da
pesquisa (realizacdo das entrevistas). A respeitgeslo e idade dos sujeitos, o grafico 2 e 3
evidenciam que a maioria sdo do sexo feminino ¢4} da faixa dos 30-40 anos de idade
(71,4%).

= Nivel de formagéo

NIVEL

Inoummao 1 7.1% 19 20%  25% 3% 3% 40%42,%
GRADUACAD 1 7.1% 5

GRADUAGAD INCOMPLETA 3 4% _ | |

WESTRADO 6 42,9% E— |l

MESTRADO INCOMPLETO 3 4% : : : : 42,%%
Total 14| 100 0% : : : : 21,4

Gréfico 4 — Nivel de formacao dos sujeitos
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= Area de formagio

AREA DE FORMACAO

!CIENCIADACOMPUTAQZ\O 21,4% 0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%21,4%
COMUNICACAO VISUAL 21,4%
DIREITO
FILOSOFIA
FiSICA
JOGOS DIGITAIS
LETRAS
MATEMATICA 7,1%
PEDAGOGIA 21,4%
Total 14 100,0%

w

—_

7,1%
7,1%
7,1%
14,3%
7,1%
7,1%

-

—_

N

-

—_

—_

w

21,4%

Grafico 5 — Area de formacéo dos sujeitos

O gréfico 4 com os dados referentes ao nivel dedgéo, apresenta uma grande
concentracdo de sujeitos com o nivel de “Mestra@®,9%) seguido por “Graduacao
Incompleta” e “Mestrado Incompleto” (ambos com 28)4E interessante observar no gréafico
5 que os sujeitos apesar de serem provenienteargescdiversos, concentram-se em duas
grandes areas de formacao: Ciéncias Humanas (Rpd&@jg4%) e Ciéncias Exatas (Ciéncia
da Computacao 21,4%).

= Ambientes Virtuais de Aprendizagem utilizados pelosujeitos

100%-
80%-
O Moodle
609% O Ava UNISINOS
B Teleduc
40% OWEBCT
0% B Blackboard
oA
0%

Grafico 6 — AVAs utilizados pelos sujeitos
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= Nivel de fluéncia tecnoldgica

FLUENCIA TECNOLOGICA

J 2,00 1 7% 0% 10% 20% 30% 42,9%
13,00 1 71% | 71/ }
13,50 2 14,3% 71%
4,00 4 28,6% 14,3%
5,00 6 42,9% ) 28,6%
Total 14 100,0% :42’9%

Gréfico 7 — Nivel de fluéncia tecnolégica

O grafico 6 apresenta os ambientes virtuais de ndipagem que 0S sujeitos
transitaram ou no seu processo de formacao, owarprética pedagogica, 100% dos sujeitos
utilizam ou utilizaram o Moodle. Aparecem ainda elmstaque o Teleduc e o AVA-
UNISINOS. O nivel de fluéncia tecnologica dos dogi evidenciado no grafico 7
(considerando que os sujeitos foram questionaddsesa sua fluéncia tecnoldgica e
precisavam responder um namero de 1 a 5, sendouite fraco e 5= excelente) é alto. A
grande maioria transita entre os niveis 4 e 5 #8).,5

=  Tempo de utilizacdo dos MDV3D (em meses)

TEMPO NOS MDV3D

!Menos de 10 3 21,4% 0% 10% 20% 3035,7%
|De10a19 5 357% —p 21,4%
|De 20229 0 0,0% 35,7%
De 30 a 39 3 21,4% 0,0%
De 40 a 49 0 0,0% 21,4%
50 e mais 3 21,4% 0,0%
Total 14 100,0% e BB

Gréfico 8 — Tempo de utilizacdo dos MDV3D em meses
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= Semelhanca entre 0 nome do sujeito e 0 nome do avat

NOME RL SEMELHANTE A SL

NAO 6 42,9% 0% 20%  40% 57,1%
SIM 8 57,1% ‘ ‘ 42,?%
Total 14 100,0% ‘57,1%

Grafico 9 — Semelhanca entre o nome do sujeito e do avatar

Como podemos observar no grafico 8, a maior pawste dlijeitos participantes da

pesquisa utilizam os MDV3D a menos de 19 mesed¥&)7e concentram-se nos dominios

investigativos 1 e 2. Os sujeitos foram questiosasiobre os seus nomes na second life

(segunda vida), o que foi evidenciado no graficoEQinteressante perceber que 57,1%

escolheram nomes para seus avatares semelhant=uaasomes na first life (primeira vida).

Considerando que o nome é a primeira escolha ditsw@o criar a sua identidade digital

virtual e que depois ndo pode ser modificado, pademferir que a maioria dos sujeitos

inicia a criacdo da sua identidade digital virtaafregando tragos de sua identidade fisica,

como uma forma de enxergar-se no avatatr.

= |mbricamento dasUnidades de analise

Eixo 1 (20.21%)

Eixo 2 (17.26%)

NECESSIDADE DE CAS)A/SEGURANEA N
a ESPACO DE CONVIVENCIA

CONSTRUGAO DA Ndﬁ CORPORAL DO AVATAR

R VIVER E CONVIVER
FLUENCIA TEGNERMEIEEO ERGENIFOS MUNDOS

SENTIMENTO QUE O A REANO ('Jmo Fisico
Al '-1-'1 : m@b ANO

PROJECAOTEDLEA

SENTIN
TV

FALTA DE PRESE "““@
DI

P HA S %%P@%N@M%ATAR
ESFNEAHPO VIRTUAL

pAREDIGMAS
o LI TES DA TECNOLOGIA DIGITAL VIRTUAL

RESPONSABILIDADE
o

Grafico 10 — Imbricamento das unidades de analise
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O grafico 10 apresenta as unidades de analise adasm partir da sua recorréncia.

Nota-se um imbricamento entre as unidades primagiasecundarias e uma grande

proximidade entre elas e 0s sujeitos.

* Relacéo entre Sujeitos e Unidades de Analise

SUJEITO x UNIDADES DE ANALISE

73 D1S1
58 D1S2
93 D1S3
38 D1S4
87 D2S1
59 D2S2
76 D2S3
80 D2S4
86 D2S5
62 D3S1
94 D3S2
68 D3S4
102 D3S5
121 D3S3
[ AVATAR [l PRESENGA
[[] TELEPRESENCA [[] PRESENGA DIGITAL VIRTUAL
[l FALTA DE PRESENCA FISICA E RELACIONAL [] MEDIAGAO PEDAGOGICA
[l ESPACODE CONVIVENCIA [[] VIVERE CONVIVER
[l L'NGUAGEM [l AMOR COMO FUNDAMENTO DO HUMANO
[[] RESPONSABILIDADE [[] ESTARJUNTO VIRTUAL
[ | CRIAGAO DE IDENTIDADE [ | IMPORTANCIA DO CORPO VIRTUAL
[l NECESSIDADE DE ENXERGAR-SE NO AVATAR [ | IMPORTANCIA DO OLHAR DO OUTRO SOBRE O AVATAR
| PROJEGAO NO AVATAR [[] SENTIMENTO QUE O AVATAR DESPERTA NO CORPO FiSICO
] CONSTRUGAO DA NOGAO CORPORAL DO AVATAR [[] MULTIPLOSEU’'S
[[] ACOPLAMENTO ESTRUTURAL [[] DIFERENGA ENTRE AMBIENTES VIRTUAIS
[[] POSSIBILIDADES DOS MDV3D [[] SINCRONICIDADE
[ DINAMICIDADE DOS MDV3D [ | SIMULAGAO
O] INTERAGAO [[] INTERATIVIDADE
. IMERSAO |:| FORMACAO
[l -MITES DA TECNOLOGIA DIGITAL VIRTUAL CJ FLUENCIA TECNOLOGICA
[l PARADIGMAS [l METODOLOGIA
] COEXISTENCIA DOS MUNDOS [[] SENTIMENTO DE REALIDADE
[l ONTOGENIA [l NECESSIDADE DE CASA/SEGURANGA

Grafico 11 — Relacédo entre Sujeitos e Unidades de Analise
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SUJEITO |D1S1/D1S2|D1S3 D1S4/D2S1 D2S2 D2S3|D2S4 D2S5/D3S1 D3S2 D3S4/D3S5 D3S3[OTAL

UNIDADES DE ANALISE

AVATAR 5 3| 10 4| 10 6 7 9 8 7 11 4| 11 12 | 107
PRESENCA 2 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 2| 11
TELEPRESENGA 1 4 2 2 4 0 1 5 2 2 3 0 1 0| 27
PRESENGCA DIGITAL VIRTUAL 1 1 7 2 7 6 3 8 4 3 8 4 5 8| 67
FALTA DE PRESENCA FISICAEREL| 0 2 3 1 0 1 0 0 2 1 0 0 1 0] 11
MEDIAGAO PEDAGOGICA 7 4 5 2 3 6 2 1 7 2 2 4 5 7| 57
ESPACO DE CONVIVENCIA 0 0 0 0 0 1 3 1 0 0 0 0 0 3 8
VIVER E CONVIVER 2 3 1 1 4 3 9 1 4 3 6 2 4| 12| 55
LINGUAGEM 3 2 4 1 1 1 4 4 6 1 3 2 6 2| 40
AMOR COMO FUNDAMENTO DO HU| 2 1 3 1 1 5 3 1 1 1 1 1 1 5| 27
RESPONSABILIDADE 4 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 9
ESTAR JUNTO VIRTUAL 4 1 3 1 3 2 0 1 3 1 1 0 2 2| 24
CRIAGAO DE IDENTIDADE 5 4 6 2 7 2 6 7 5 6 6 3 7 6| 72
IMPORTANCIA DO CORPO VIRTUAL| 4 0 2 0 0 1 0 0 3 1 3 1 3 3| 21
NECESSIDADE DE ENXERGAR-SEN 2 2 1 0 1 0 1 2 2 0 3 1 2 1] 18
IMPORTANCIA DO OLHAR DO OUTH 3 2 0 0 0 0 1 1 1 1 2 3 3 3| 20
PROJECAO NO AVATAR 0 2 1 0 2 0 0 2 1 0 1 0 0 0 9
SENTIMENTO QUE O AVATAR DESH 1 1 2 1 5 5 3 5 4 0 4 2 2 6| 41
CONSTRUGAO DA NOGAO CORPOF 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 4
MULTIPLOS EU'S 0 2 2 0 2 1 0 1 2 2 2 0 3 2| 19
ACOPLAMENTO ESTRUTURAL 4 2 4 3 7 3 3 3 4 3 3 4 5 9| 57
DIFERENCA ENTRE AMBIENTES VIF| 3 2 3 2 0 1 0 3 2 3 3 1 3 2| 28
POSSIBILIDADES DOS MDV3D 7 2 9 2 3 5 4 8 3 3 7 8 7 6| 74
SINCRONICIDADE 2 1 4 1 2 0 0 1 1 1 0 1 2 2| 18
DINAMICIDADE DOS MDV3D 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 4 8
SIMULAGAO 1 0 1 1 1 0 0 2 0 0 4 1 1 1] 13
INTERACAO 0 1 4 2 2 2 1 1 6 1 1 1 2 3| 27
INTERATIVIDADE 0 1 5 0 0 1 1 1 2 2 2 1 0 3| 19
IMERSAO 1 1 1 1 5 0 1 4 2 2 4 1 5 4| 32
FORMACAO 1 1 1 3 2 0 4 1 1 2 0 0 2 1] 19
LIMITES DA TECNOLOGIA DIGITALY 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 4
FLUENCIA TECNOLOGICA 0 4 2 0 5 3 3 2 3 2 2 1 2 1] 30
PARADIGMAS 4 2 1 1 1 1 1 0 0 1 0 4 4 0] 20
METODOLOGIA 0 3 2 2 2 2 2 1 4 1 0 4 0 0| 23
COEXISTENCIA DOS MUNDOS 0 0 1 0 0 0 3 0 0 4 3 4 2 3] 20
SENTIMENTO DE REALIDADE 1 1 2 1 2 0 1 2 2 1 0 1 1 1| 16
ONTOGENIA 1 2 0 0 2 0 7 0 0 4 7 5 8 3| 39
NECESSIDADE DE CASA/SEGURAN| 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 3
TOTAL 73 58| 93 38 87| 59 76 80| 8 | 62 94| 68 102 121 [L097

Tabela 12 —Relacéo entre Sujeitos e Unidades de Analise
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O gréafico 11 e a tabela 12 apresentam diferentesaf®de visualizagdo da recorréncia

das unidades de andlise apresentadas nos extratamda sujeito e de cada dominio

investigativo. Tomando como base as unidades dsamdimarias, podemos inferir que:

A unidade de analiseCtriacdo de Identidade Digital Virtual” aparece em maior
guantidade nos sujeitos do dominio investigatiypB=17, D2=27 D3=28);

A unidade de analiseFalta de Presenca Fisicaaparece em maior quantidade
nos sujeitos do dominio investigativo 1 (D1=6, D2B3=2);

A unidade de analiseT¢€lepresenca aparece em maior quantidade nos sujeitos
do dominio investigativo 2 (D1=9, D2=12, D3=6)

A unidade de analisePtesenca Digital Virtual” aparece em maior quantidade
nos sujeitos dos dominios investigativos 2 e 3 ([1H2=28, D3=28);

A unidade de andliselrhersdo’ aparece em maior quantidade nos sujeitos do
dominio investigativo 3 (D1=4, D2=12, D3=16);

A unidade de analiseAtoplamento Estrutural” aparece em maior quantidade
nos sujeitos do dominio investigativo 2 (D1=13, RQ=D3=19);

A unidade de andliseMediacdo Pedagogicaaparece em maior quantidade nos
sujeitos do dominio investigativo 3 (D1=18, D2=D3=20);

A unidade de analiseResponsabilidadé aparece em maior quantidade nos
sujeitos do dominio investigativo 1 (D1=4, D2=2,433

A unidade de andliseDiferenca entre MDV3D e AVAS aparece em maior
guantidade nos sujeitos do dominio investigatiyp B=10, D2=6, D3=12);

A unidade de analisdParadigmas’ aparece em maior quantidade nos sujeitos do
dominio investigativo 3 (D1=8, D2=3, D3=9).

Os dados evidenciam que as unidades de analiséarfasmestdo relacionadas

intimamente com as caracteristicas dos dominiosstigativos em que mais aparecem,

podemos inferir que isto ocorre em funcdo das teniaticas de formacdo e experiéncia em

MDV3D.

No dominio investigativo 1, composto por sujeitage gem pouca experiéncia na

utilizacdo dos MDV3D e os utilizam por necessidageformacdo, a unidade de andlise

primaria “Falta de Presenca Fisica” aparece em raaiseguida da “Responsabilidade”.

Podemos inferir que os sujeitos que compde esténilmmrinculam a “presenca fisica” com o
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sentimento de responsabilidade o que evidencialta“fle presenca fisica” nos processos de
ensino e de aprendizagem na modalidadme enquanto um fator limitante.

Em relacdo ao dominio investigativo 2, podemosrinfgue as unidades de analise
primaria que mais aparecem sao “Telepresenca”s&ga Digital Virtual” e “Acoplamento
Estrutural”. Os sujeitos que compde este dominbopséfessores com experiéncia em AVAs
e que utilizam os MDV3D por uma exigéncia acadénagade formacédo e possuem uma
trajetéria maior em relacéio aos sujeitos do domimiestigativo 1. E possivel inferir que no
processo de acoplamento estrutural dos sujeitoSV@W3D, 0s sujeitos experimentam
diferentes formas de estarem telepresentes e pessdé@ forma digital virtual por meio de
seus avatares e por isso estas unidades de gmatisgias aparecem com maior intensidade.
Este sentimento aumenta no decorrer do viver eiwendestes sujeitos, que no dominio
investigativo 2 ocorre a mais tempo em relacacsastos do dominio 1.

O dominio investigativo 3 é 0 que apresenta umameancentracao e recorréncia de
unidades de analise primarias como “Criacdo detibibte Digital Virtual”, “Presenca
Digital Virtual”, “Imersao”, “Mediacdo Pedagodgica™Diferenca entre MDV3D e AVAS” e
“Paradigmas”. Este grupo de sujeitos é formadoppofessores que utilizam os MDV3D na
sua prética pedagogica por opcdo e que possuemiwghatto de experiéncia e fluéncia
tecnolégica nos MDV3D. A trajetdria destes sujeitg seja, sua ontogenia, colabora para
que estes sujeitos conhecam e desfrutem das polsslbs dos MDV3D, tendo em vista
também o alto nivel de fluéncia tecnoldgica destefitos. A experiéncia em outros
ambientes como o0s AVAs permitem que 0s sujeitosabelcam comparacbes e

diferenciagdes e a partir do seu viver e conviver.
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= Combinacgdes entre Unidades de Andlise

UNDADES DE ANALISE % COMB\NAQGES

57% 4% B9%
%

|:| AVATAR_CRIAQ.EO DE CENTIDACE_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL
. AVATAR_PRESENGA DIGITAL YIRTUAL_SENTIMENTO QLE O AVATAR DESPERTA NO CORPO Flaico
|:| AVATAR_CRIAQ.EO DE IDENTIDADE_PRESENGA DIGITAL YIRTUAL
5% |:| AVATAR_PRESENCA DIGITAL YIRTUAL_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL
. AVATAR_CRIAQ.EO DE [DENTIDADE_ONTOGENIA
|:| AVATAR_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL_SENTIMENTO GUE O AVATAR DESPERTA NO CORPO FISICO
. AVATAR_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL _ONTOGERIA,
|:| CRIAQ.&O DE CENTIDACE_ACOPLAMENTO ESTRUTURAL_ONTOGENA
£3% . AVATAR_CRIAQ.E«O DE IDENTIDADE _SENTWENTO GUE O AYATAR DESPERTA NO CORPQ FISICO

37%
39%
4%

4% . PRESENGA DIGITAL YIRTUAL_ACCPLAMENTO ESTRUTURAL _SENTIMENTO GLE (O AYATAR DESPERTA NO CORPO Fisico
5% B.0% D AVATAR_CRIAQ.E«O DE IDENTIDADE_NECESSIDADE DE ENXERGAR-SE NO AVATAR
|:| AVATAR_PRESENCA DIGITAL YIRTUAL_TELEPRESENCA
5 0% ' . CRIAQ.&O DE DENTIDADE_PRESENGA DIGITAL YIRTUAL _SENTIMENTO GILE O AVATAR DESPERTA NO CORPO Flsico

4% 4%
. AVATAR_POSSIBILIDADES DOS MDYW3D_PRESENCA DIGITAL YIRTUAL

[l #AT8R_CRAGEO CE DENTIDADE_MULTRLOS EU'S

[ 4417 _PRESENGA DIGTAL VIRTUAL MERSAQ

[ AvATAR_CRIAGAO CE DENTIDADE IMPORTANCIA DO OLHAR DO OUTRO SOBRE 0 AVATAR
[ ] cRuaGAo DE DENTIDADE PRESENGA DIGTAL VIRTLIAL_ACOPLAMENTQ ESTRUTURAL

[ ]vaTaR_CRIAGHQ DE IDENTIDADE FLLENCIA TECNOLOGICA

[ ] AVATAR_PRESENGA DIGTAL VIRTLIAL VIVER E CONVIVER

Gréfico 12 — Combinagfes entre unidades de andlise

O softwareSphinx Surveyossibilita ao pesquisador, fazer um cruzamentce eas
unidades de andlise que possuem mais recorréneia®maticamente gera um grafico com
as combinacBes resultantes deste cruzamento, éamgstra o grafico 12. E possivel
perceber como as unidades de andlise estdo progmasrmos de recorréncia e também que
a unidade de analise secundaria “avatar” foi cietiogrande parte dos extratos analisados, o
gue representa que na maioria dos extratos otasufeiam sobre o avatar. A partir disto €
possivel evidenciar a importancia que a possilnibdde criar um avatar, representa para 0s
sujeitos bem como a possibilidade de criar umatidiatie digital virtual. e que este processo
esta vinculado ao acoplamento estrutural dos ssjeff possivel inferir também que a
possibilidade de estar presente de forma digitaiuali por meio do avatar, desperta
sentimentos no corpo fisico dos sujeitos. As demelacbes observadas no grafico 12
poderéo ser evidenciadas na analise qualitativamidades de andlise primarias apresentadas

no subcapitulo a segquir.
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4.4 A ANALISE QUALITATIVA NO OLHAR DA OBSERVADORA

A partir da analise qualitativa e quantitativa diaglos coletados relatadas nos itens
4.2 e 4.3, a seguir serdo analisadas em profurel@adnidades de analise primarias “Criacao
de Identidade Digital Virtual”, “Falta de Preserigaica”, “Telepresenca”, “Presenca Digital
Virtual”, “Imersao”, “Acoplamento Estrutural”, “Medcéao Pedagdgica”, “Responsabilidade”,
“Diferenca entre MDV3D e AVAs” e “Paradigmas” em amelacéo de imbricamento com as
unidades de andlise secundarias que emergiranonegso e foram apresentadas na tabela 9,
pagina 126.

4.4.1 Criacao de Identidades Digitais Virtuais

A unidade de andlise “Criacdo de Identidades Dgitdirtuais” refere-se a
representacdo dos sujeitos sobre o seu processnagéo de identidade digital virtual. A
criacdo de identidades digitais virtuais € um pececomplexo, intimamente ligado a
ontogenia do sujeito, pois se trata da expressdo do eu,osumtiltiplos eu’s (TURKLE,

1997) de um mesmo sujeito, 0 que pode ser obsenatia do sujeito [D2S3], a seguir:

[D2S3] “Acho que eu s6 tenho uma ontogenia que é constrndd diferentes espacos eém

gue eu transito e a carrego para onde eu vou. Tagxiste agora eu estou coexistindo gom
muitas coisas enquanto estamos aqui e tudo isSazrser quem eu sou com uma ontogenia
propria.”

Como foi evidenciado no grafico 10, a maioria dogeitos (57,1%) ja inicia o
processo de criagdo de sua identidade digitalaljrtarregando um elemento que compde a

sua identidade presencial fisica: 0 nome.

[D2S3] “A construgdo do meu avatar foi emocionante, apesarchinelo. Eu tive muitp
cuidado para que meu avatar tivesse 0S meus @®s,me parece bem importante, nao|sei
te dizer porgue. O que exatamente isso quer dizer?”

[D1S1] “Primeiramente queria um corpo parecido com o meojs como ele iria me
representar quem falasse comigo iria ter uma idsacomo sou, me sinto, ou Mesmo penso
gue tinha que manter a linha, digamos assim.”
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[D3S4] “Bom, desde o inicio tentei ser fiel ao RL... spale de um tempo comecei a me
desprender disso, mas ainda ha muitos tracos daaritl. em meu avatar.

Percebe-se a necessidade de alguns sujeitos, Bspdrgpara 0 seu avatar — corpo
digital virtual, IDV, -caracteristicas especificasa dua identidade presencial fisica,
principalmente as que se vinculam a aparénciaafisho corpo fisico, o que pode ser
observado na fala do sujeito [D2S3] quando refeve muito cuidado para que meu avatar
tivesse 0os meus aregVer figura X a seguir), do sujeito [D1SPRrimeiramente queria um
corpo parecido com o melg do sujeito [D3S4]Bom, desde o inicio tentei ser fiel ao RL
(real life)”. Podemos inferir que isto ocorre, pois estes sgjedstdo em um processo de
acoplamento estrutural inicial com seus avataresnéa descobrindo as possibilidades do

ambiente.

Figura 53 — Semelhancas entre o sujeito [D2S3] e o0 seuravata

Quando o sujeito vive e convive nos MDV3D e deseobs possibilidades de
personalizacdo e customizacdo do avatar, o ollime soseu corpo digital virtual se modifica
e 0 “apego” ao corpo fisico tende a diminuir, falielcom que o sujeito consiga evidenciar

outras faces do seu “eu”.

[D2S1]. “Foi muito interessante primeiro queria que se pa@sse comigo, até em roupas
pra eu olhar e ver que era eu mesma. Depois fulimegtando disso, tanto que hoje meu
cabelo é cinza, meus olhos mel e troco de asasdoajsie de roupa.”

[D2S1]. “Hoje j& ndo necessito mais me ver no meu avatamigsigo ser mais livre neste
sentido. Agora o meu “eu digital virtual” veste wastido de noite, longo e de saia
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esvoacante vermelho sangue, meus cabelos sdoeclongos e possuem um penteado
fashion, possuo asas e tenho uma colecao de sasidas, as quais, estas sim, adoro
trocar!”

[D2S1] “As asas eu amo, hummm, pra te falar a verdadepaoecer uma louca... Acho q
iISSO tem mais a ver com minha espiritualidade astficede nos darmos conta que somos
anjos na terra e que nao exercemos o suficienteanmgestria e nem temos noc¢éo do tudo
que podemos. Acho que tem mais a ver com isso)é&mlmete pra mim mesma. E um
lembrete de que eu posso mais.

A partir das falas do sujeito [D2S1] como ehfofe ja ndo necessito mais me ver no
meu avatar, ja consigo ser mais livre neste sehtégossivel inferir que ele apresenta um
nivel elevado de acoplamento estrutural com o satame que a partir deste acoplamento e
das mudancas estruturais geradas no viver e copWigave uma modificagcdo na sua forma
de se representar no MDV3D, na sua IDV.

O avatar deste sujeito, como ele coloca, ndo niégagsparecer mais com 0 Seu Corpo
fisico, porém continua trazendo tracos da sua eniage de alguma forma, mostrando uma
face do “eu” que no mundo fisico ndo seria possiii@RS1] “As asas eu amo, ... Acho q isso
tem mais a ver com minha espiritualidade a qued&ioos darmos conta que somos anjos na
terra e que ndo exercemos o suficiente nossa neestnem temos nocdo do tudo que
podemos. ... € um lembrete pra mim mesma. E unmdeerde que eu posso mais.”

E importante perceber que a aparéncia digital alirilo avatar ndo é o fator
determinante do seu acoplamento estrutural ou daosel de pertencimento ao MDV3D,
como inicialmente apresentado na hip6tese de pmesqmias sinb processopelo qual o
sujeito passa, durante a criacdo da sua identiqa@deesso no qual vai realizanads
acoplamentos A aparéncia do avatar € apenas um dos meios muebservador tem de
perceber as mudancas estruturais e compensacdiegad@as por um sujeito durante o seu

viver e conviver em MDV3D.
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Figura 54 — Sujeito [D2S1] e suas diferentes identidades

No caso do sujeito [D2S1] e como mostra a figuienaceste processo ocorreu

em

diversos momentos: na necessidade inicial de verogavatar Sou ell e enxergar 0 Corpo

fisico, na descoberta das possibilidades de cuzstméd, ao experimentar outras formas de

representacado, ao representar uma face do seybtssivel apenas nos MDV3D (as asas e a

sua espiritualidade) e a percepgdo do sujeito sobseu proprio viver e conviver e a

coexisténcia destes espacos e identidades, quandmpe ‘E um lembrete de que eu posso

mais” ou ainda ao referir que:

[D2S1] “Né&o € o avatar que me diz que sou ele s6 me reptasmas nao esta so nas as
se gueres saber, nos cabelos, nas roupas , engtiglquebra com o estipulado socialmel

Esta no que eu determinei como bom e ndo no quiisseram que deve ser, € a ruptura.

sentimento de presenga meu comigo mesma...achpagsiével me lembra que estou

porque escolhi estar assim como escolhi a formendo avatar cruzes, to me sentindo nu
sessao de terapia. Nem sabia que pensava tudg o que tinha construido desta forn
E muito bom, olhar pra dentro é o caminho. Agoriagse sou eu, mesmo que ndo se pa

as,
nte.

ali
ma

eca

comigo fisicamente era isso que queria dizer.”

A liberdade de escolha dos sujeitos durante gawiae suas identidades faz com

estes sujeitos se movimentem de diferentes formasariam conforme a sua ontogenia.

[D1S2] “Foi bem engracado, tu cria um avatar e colocaesba identidade, ou melhor,
quer que ele seja vocé e de certa forma ele padiide aquilo que vocé quer. Hoje ele e
com os cabelos que eu sempre quis ter, mas nums2@oi ter e usa roupas semelhantes
minhas.O nome do meu avatar é XXX, ndo criei um nome naifewente do meu po
gueria que as pessoas me vissem nele também.”

que

tu
sta
5 as

[D2S4] “Agora ela esta linda, com uma calca jeans com apkguma blusinha xadrez, uma

toquinha no cabelo e de patins hahah e ela faz vimento e tudo. Bem legal, patins
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| lugar de calcados. Ela esta também com o corpcegugostaria de ter...” \

Os extratos acima evidenciam que alguns sujeitdbuam no avatar, algumas
caracteristicas da forma como gostariam de serurampresencial fisico. Turkle (1997, p.
37) diz que “é nos ecras dos computadores quegiaajes as nossas proprias ficcdes, ficcoes
essas de que somos simultaneamente produtorazadeaés e vedetas.” Podemos observar
isto na representacdo do sujeito [D1S2 sobre os cahelos [D1S2]HMoje ele estd com os
cabelos que eu sempre quis ter, mas nunca congegwe usa roupas semelhantes as
minhas.” e também no sujeito [D2S4] sobre o seu corpo [P2&a esta também com o
corpo que eu gostaria de ter..Esta projecdo pode sevidenciada também na imagem do

avatar do [D2S5] seguida da descri¢cdo do sujedgccaale sua representacao:

Figura 55— IDV do sujeito [D2S5]

[D2S5] “No inicio coloquei e o fiz como sabia com poucesursos, mas aos poucos fui

mexendo e mudando. Eu faco de uma maneira ai depa®joo ai mudo ele. As vezes 36 a
roupa, as vezes as caracteristicas fisicas. Euogdstcomo ele esta agora: careca, fortao,

cara de santinho, usa roupas casuais e esportivas, estilo. O fortdo € um ideal meu, tudo
bem, 2010 esta apenas comecando tenho que equidibraxercicios fisicos na minha vida.
O meu avatar é como eu gostaria de ser: alto, fdrta pinta... O que eu mais me identifico
com ele é a altura e acho ele um cara sério, come a maneira de se vestir. Além disso,
acho os movimentos vagarosos dele um tanto chasnésco imaginando um cara alto,
forte e delicado. Eu me gosto no Second Life.”

O sujeito [D2S5] mistura caracteristicas do sewpadisico e caracteristicas que

gostaria de ter, o avatar possibilita a materigipada vontade do sujeito. Isso pode ser
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observado quando o sujeito refer@ fortdo é um ideal meu, tudo bem, 2010 esta apenas
comecando tenho que equilibrar os exercicios fésit minha vida[D2S5] “O meu avatar é
como eu gostaria de ser: alto, forte, boa pint&.que eu mais me identifico com ele é a
altura e acho ele um cara sério, como eu e a mande se vestir. Além disso, acho os
movimentos vagarosos dele um tanto charmosos. iReginando um cara alto, forte e
delicado. Eu me gosto no Second LifA.’preocupagdo com o avatar, com esse “eu digital
virtual”, com a identidade digital virtual tambémwidencia amportancia do olhar do outro
sobre a forma como o0 sujeito se "mostra” no e pelatar. Diferentemente de outros
ambientes em que somos apenas um “nome”, nos MO¥RIDS um corpo e este corpo tem
uma identidade, sendo que “a identidade duma peassoeomputador é a soma da sua
presenca distribuida”. (TURKLE, 1997, p. 17)

[D1S3] “Acredito que no momento em que se € identificadiayma identidade virtual,
deixamos de ser mais um nome apenas... passanelo"giga" pelos outros e adquirindo
verdadeiramente uma identidade e até uma "persoadd” virtual.”

[D2S3] “As vezes percebo quem eu sou pelo outro e iggn pouco confuso. Viver com
outro € bem complexo O meu avatar sou eu, mas esmare eu sSou 0 meu avatar. I1ssp
dificil de explicar, sdo os movimentos de ser @sde e aluno. Acho que 0 meu avatar me
ajuda a ver coisas que eu nao vejo e até acho mstrdalar dele. Fico pensando o que o
meu eu digital representa para os meus colegas.”

('D\o

O olhar do outro pode ser revelador, como colooansujeitos [D1S3] e [D2S3], é
como se o olhar do outro legitimasse a identidadestecuida pelo sujeito e ainda
possibilitasse a ele refletir sobre si mesmo, aogher como € visto pelos outro. A percepcao
do outro sobre a representacdo nem sempre serdzeoted com O que O sujeito quis
representar, mas € motivo de curiosidade, comaaalcsujeito [D2S5] quando fala sobre as

possibilidades de criagéo de IDVs, conforme pod®lsgervado a seguir:

[D2S5] “Eu acho 0 maximo, pois cada um deve se expressguilo que é. O que eu sempre
fico pensando €é: porque ele/ela escolheu ser as4da®e ter um motivo pessoal.”

A preocupacao com o olhar do outro, evidenciou tamla questaparadigmética
guanto a “imagem do professor”, pois nos proceskdEnsino e de aprendizagem em
MDV3D o professor constroi a sua representacaonerge a divida “o que os meus alunos

irdo pensar da minha representacao?”
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[D1S1]“N&do mudei o meu corpo virtual porque dou aula patanos de ensino médio e n@o
poderia ser mais importante o meu corpo estilizaltogue as aulas que desejasse dar aeles
no meu laboratério de fisica. Ndo queria chamaratancao porque o0 meu proposito em
estar ali era puramente profissional. Escolhi o@do avatar (0 mesmo da primeira viga)
também por questdes profissionais, mas porque &mgeélica e ndo acredito em outra vida
terrestre ndo concordo em dizer que tenho um aygta significa reencarnacao.”

[D3S5] “A principio, eu criei um ambiente que pretendiarogloizir areas da Escola de
Belas Artes, onde ministrei palestras, mostrei tepoial do SL para a execucédo de projetos
de design grafico e produto e também realizei egpes de arte locais e outras simultaneas
com a RL. Fui o primeiro a fazer isso aqui no BraBiz também uma revista online para
apresentar essa experiéncia e agora me dedicoidesasasts em machinima.”

[D3S5] “Sou da maneira que vocé esta vendo agora, trocamknas as roupas de vez em
quando, para ndo parecer um personagem de desamhwmdo que veste sempre a mesma
coisa a razao € despertar a visao de seriedade paralunos e demais envolvidos desde o
inicio se eu aparecesse de armadura e asas, ele®gaiam achando que aqui é um

ambiente de farra algo da aparéncia da skin, ateséae 0 comprimento dos cabelos.”

A entrada do sujeito [D1S1] nos MDV3D ocorreu diean desenvolvimento de um
projeto de aprendizagem realizado na graduacédo eledeabalhou sobre as possibilidades
educacionais em Metaverso. O motivo pelo qual eiteu[D1S1] diz ndo ter modificado a
sua representacao (desde a escolha do nome) erdifdventes aspectos de sua ontogenia
como o fato de ser evangélica e ndo acreditar entaegnacao (referindo-se ao significado de
“avatar). Além disto, existe a preocupacdo comaxé@yia profissional e a imagem que ele
tera perante os seus alunos, pois [D1I81dorpo virtual ndo poderia ser mais importante o
meu corpo estilizado, do que as aulas que desefimsa eles no meu laboratdrio de fisica.
N&o queria chamara a atencdo porque 0 meu proposito estar ali era puramente
profissional” Podemos inferir que para este sujeito, os seusmdalule ensino médio” nao
conseguiriam compreender uma representacdo diéeeedairiam mais importancia a isto do
que as aulas que este sujeito iria ministrar.

O sujeito [D3S5] possui uma trajetéria em MDV3D duigiou em 2007 e criou um
espaco que reproduz areas da Escola de Belas dot&s), onde ministrou palestras. Este
sujeito foi um dos primeiros a realizar exposicdks arte simultaneamente no mundo
presencial fisico e no MDV3D no Brasil, além dedesenvolvido ainda uma revista online
para contar as experiénciasA“principio, eu criei um ambiente que pretendiarogipizir
areas da Escola de Belas Artes, onde ministreigbade, mostrei o potencial do SL para a

execucao de projetos de design grafico e produtodém realizei exposicdes de arte locais
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e outras simultdneas com a RL. Fui o primeiro a&fdagso aqui no Brasil. Fiz também uma
revista online para apresentar essa experiéncijesar de toda esta trajetoria e vivéncia em
MDV3D, percebe-se a mesma questdo em relacdo ayp@gAo com a representacdo do
avatar, e sobre a imagem que pode estar “passandalunos [D3S5]d razao € despertar a
visdo de seriedade para os alunos e demais eneslidgsde o inicio se eu aparecesse de
armadura e asas, eles comecariam achando que agui @nbiente de farra”

Existe uma representacéo construida culturalmeoteyundo presencial fisico, acerca
da imagem do professor. Um professor “precisa” grassriedade, comprometimento com a
profissdo e com os alunos, o que também se evalpeta forma como ele se apresenta aos
alunos. Nesse sentido, o professor acredita quargina como ele se apresenta influencia a
visdo que os alunos tém sobre ele. O interessantdskervar nos extratos acima é que apesar
da diferenca entre estes sujeitos, ambos sentemesaman questdo paradigmatica ao
representar-se em ambientes de ensino e de apagadiZm MDV3D.

Um mesmo paradigma pode ser percebido e vividordea diferente pelos sujeitos, a
partir da sua ontogenia. Com o sujeito [D3S1] astiie paradigmatica da “figura” do
professor evidenciou-se em momentos presenci@sgiscomo mostra a imagem e o extrato

a seguir.

Figura 56 —Identidades do sujeito [D3S1]
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[D3S1] “No presencial a minha aparéncia e idade eram pseritoportantes pra dizer se 0s
alunos iam ou né&o prestar atengcdo em mim, mesnaduo®s sendo professores com idade
acima de 40 anos. Ja no virtual a coisa era difegen.minha aparéncia era importante| e
quanto mais legal ou diferente, mais atencdo cham@vsso impactava na atengéo q eles
davam as aulas. Eles ndo poderiam me ver, ndo sal@gatamente quem eu era, mas
sabiam do conhecimento g eu poderia ter, entaofesbtava...

O sujeito [D3S1] é nativo digital, esta na faixas @b-30 anos e possui graduacéo
incompleta na area de Jogos Digitais e uma tragetin MDV3D de mais de 5 anos. Este
sujeito vive e convive nestes espacgos diariamert@m®ém ministra aulas, porém a sua
representacdo sobre o paradigma da figura do pmfexorreu a partir da sua aparéncia
presencial fisico que se difere do que é considefarddicional’ para a constituicdo da
“figura” do professor, pois além de uma aparén@&@m hovem, este sujeito possui cabelos
com mechas coloridas (rosa, roxa) e veste-se capasoque lembram personagens de jogos.
[D3S1] “No presencial a minha aparéncia e idade eram poirtgmrtantes pra dizer se os
alunos iam ou nao prestar atencdo em mim, mesnauo®s sendo professores com idade
acima de 40 anos”.

A representacao deste sujeito sobre o impacto aéfigura de professor” por meio
de seu avatar difere-se dos sujeitos [D1S1] e [D8&MHo coloca em [D3S1Ja no virtual a
coisa era diferente...minha aparéncia era imporéar@ quanto mais legal ou diferente, mais
atencdo chamava..e isso impactava na atencdo qdsleam as aulas.”A dispersao que
preocupa este sujeito ndo esta na aparéncia davegar, mas sim nas possibilidades do
espaco digital virtual.

Por misturar diferentes elementos da ontogeniasdgsEtos e também por trazer a
tona, questbes da personalidade e identidadeagéoride IDVs é um processo complexo e
individual. Os elementos misturam-se com uma indewle diferente para cada sujeito, mas
apesar disto € possivel evidenciar que existe emalbanca entre estes processos.

150



4.4.2 Falta de Presenca Fisica

Esta unidade de andlise esta relacionada com unbalzsdores dos processos de
ensino e de aprendizagem onde professores e akstée fisicamente distantes, que €
justamente a falta da presenca fisica dos sujéd®seres humanos estdo diretamente ligados
a familia, que surge no prazer da proximidade catpMATURANA, 2006), isto pode
explicar a falta de presenca fisica que 0s sujesErgem ao estarem telepresentes em
ambientes virtuais de aprendizagem, pois 0 sentongs presenca estd associado ao corpo
fisico.

Além de ser uma caracteristica propria dos senemhos, grande parte dos processos
de ensino e de aprendizagem pelos quais a maienasl passou, ocorreram em ambientes
presenciais fisicos. “O humano € uma maneira deryvimas o ser humano é uma maneira de
viver com uma corporalidade particular que surgima historia evolutiva de transformacgéo
corporal em relacdo com a conservacao da maneirara de viver.” (MATURANA e
REZEPKA, 2008). Ao nos depararmos com uma realidhigeente, ou seja, uma realidade
de natureza digital virtual, carregamos a nossatidiesde de seres humanos para estes espacos
digitais virtuais, porém a expressao corporal desas corpos fisicos fica limitada as

possibilidades de interatividade que a tecnologpahibiliza.

[D1S3] “Acredito que a falta de presenca fisica em aml@sntomo o Moodle é mais
fortemente sentida, uma vez que o Moodle passa“ais®" como um ambiente onde posta-
se material e se obtem material para uma deterna@natividade proposta. J& no SL,
acredito que a falta de presenca fisica seja miratia pela presenca do avatar.”

[D2S2] “Como diz XXXr, apds trabalhar com os MDV3D percabeuma grande diferenga
em relacdo aos AVAs. E o tal resgate da fisicakgamesmo que o Moodle tenha mais
oportunidades de interac&o atraves das ferramedtaambiente, ainda fica faltando aquela
sensacao da "presenca” que somente nos MDV3D missf{em especial no SL.”

[D2S5]“Como falei, acho os AVA muito textuais. Nao ha yreesonificacao.”
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Os registros acima evidenciam como a falta de pgaséisica é fortemente sentida
nos tradicionais ambientes virtuais de aprendizagaism como o Moodle. Nestes espacos a
linguagem textual € a forma predominante que atsujem de se representar e expressar a
sua telepresenca, o que limita a sua corporalidamhep refere o sujeito [D2S5Como falei,
acho os AVA muito textuais. Nao h& uma person#icac

Um MDV3D como o SL, possibilita um alto nivel déefgesenca (ver tabela 2, p. 64)
aos sujeitos por meio de uma comunicacdo multidinet que ocorre a partir do uso de
diferentes linguagens e por possibilitar a criad@ama identidade digital virtual, ou seja, um
avatar. Este avatar possibilita que o sujeito “egux€’ os outros e explore o MDV3D, onde
“as cameras representam o olhar do contemplad@MMDIGUES, 2003, p.3).

O avatar € o corpo digital virtual do sujeito qurpite a ele estar presente de forma
digital virtual num MDV3D. Este corpo, representagtia 3D, pode se movimentar, realizar
gestos, pode representar conhecimentos de forntaategrafica, oral e gestual, assim as
possibilidades de expressdo de representacdo spliades por meio da linguagem que
segundo Maturana (2001) € o meio em que os semsros distinguem as diferentes
emocodes, seja em ndGsS mesmos ou em outros sereadsjmgartir do dominio de acdes que
podemos observar. Os sujeitos [D1S3], [D2S2] [D2&%htizam a importancia do avatar
para a minimizacdo da falta da presenca fisicas poiavatar possui uma “presenca”
evidenciada pelo corpo digital virtual

4.4.3 Telepresenca

A unidade de analise “Telepresenca” refere-se eeseptacdo dos sujeitos sobre o
sentimento de “estar realmente 14" no local rent@@cdo (MINSKY, 1980), proporcionado
pela tecnologia de Metaverso. Na tabela 2, pagihdo8am apresentados diversos tipos de
tecnologias que possibilitam a telepresenca e 0%/3lDestdo entre as tecnologias que
disponibilizam um maior nimero de possibilidadpsrmitindo ao sujeito a comunicac¢ao por

meio das linguagens: gestual textual, oral e gaafic
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[D3S1] “Acho incrivel vocé poder dar aula pra pessoas q@e poderiam estar ali, acho
mais incrivel ainda vocé poder se relacionar comaspas que nunca poderia por estarem
muito longe. Vocé acaba tendo mais possibilidadgedroca conhecimento com mais
facilidade, esses novos espacos e essas novasapdsstram dos vicios em que as vezes
VOCé se encontra.”

A telepresenca é a ponte que possibilita aos egjaina relacdo que se estabelece em
espacos fisicos diferentes. No caso dos Metaveososyjeitos interagem em um mesmo
espaco de natureza digital virtual e esta interggéle ocorrer de forma sincrona (a0 mesmo
tempo) ou assincrona (em tempos diferentes). Cmlepresenca, minimiza-se a limitacao de
tempo e do espaco, e com a telepresenca em Metay@vdemos inferir que esta limitacao
praticamente ndo existe, pois 0s sujeitos podean Estsincronamente em um mesmo espaco
de natureza digital virtual com seus avatares eocooioca 0 sujeito [D3S1]dar aula pra
pessoas que ndo poderiam estar ati ainda [D3S1] $e relacionar com pessoas que hunca

poderia por estarem muito longe”.

[D2S5] “Na primeira aula levei um choque porque quandt@&o, eu ja tinha experiéncia,
mas agora oralmente, parecia que estava sozinhe,egtava falando pra ninguém e la|na

sala em que eu estava do GP e-du o PC ficava vipadganela me sentia como se estivesse
na janela falando ao vento.”

Em relacdo a fala do sujeito [D2S5] mesmo esteiteujendo vasta experiéncia na
utilizacdo de AVAs textuais, ele sente-se perdido ter que ministrar uma aula em
Metaverso. O canal de voz amplia as possibilidadgesomunicacéo e a sincronicidade desta
comunicacao também é um fator importante, poiseexiga resposta rapida dos sujeitos,

diferente da maioria dos AVAs textuais onde a caoagéo assincrona predomina.

[D2S5] “Fora este primeiro dia que me senti falando amto, nos outros era muito legal,
teve um momento importante quando estavamos didoutim tema que eu falei, falei,
falei... Senti aquele silencio dos alunos realmamntguém falava nada e todos foram pra
casa refletindo sobre os meus questionamentos.uita aula comecamos a produzir criar,
refletir sobre um objeto posto no meio do grupo gua um globo... Parecia aula de
filosofia, muita reflexdo. E prazeroso foi ver dsirs construindo montando o espaco
estabelecendo as rela¢des entre os conceitos e esfavam fazendo.”

A partir do extrato acima, do mesmo sujeito [D2$Bjlemos inferir que depois de ter
sofrido uma perturbacdo em sua estrutura ao satiffalando ao vento” este sujeito

conseguiu realizar a autoproducéo e se reorgaizavssibilidade de visualizar a construcao
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em tempo real e discutir sobre os objetos e caxein uma aula sincrona em Metaverso
mostra a importancia da telepresenca e da pres@yiga virtual para os processos de ensino

e de aprendizagem realizados nestes ambientes.

[D1S1] “No AVA e no Moodle o ambiente € mais "seguro”, y@noarece que vocé esta
sozinho, somente nos chat é que vocé conversa sodernais colegas e te da certa
privacidade. Quando o professor esta on-line juowon 0 aluno da certa seguranca, pois
estamos sempre tirando dudvidas. No second lifedseatece porque estamos, "numa aula,
praticamente presencial. ”

[D1S3] “Do SL posso falar pouco, pois pouco conhe¢o delejo-o como um ambiente
mais de encontros... Sejam para palestras, cumoigs, reunides, acredito que cartazes e
imagens que sao disponibilizadas sejam importahtes.

[D1S4]“O que acho de potencial € a vantagem da interagéqualquer momento. As vezes
acredito que a interacdo on-line € mais efetivgpassoas podem se ver vamos dizer assim
ver uns aos outros mesmo estando a distancia.”

O fato de estar presente de forma digital virtimrenamente por meio de um avatar
e “enxergar” os outros também é um fator possaoititpela telepresenca em Metaverso e que
aumenta a exposi¢cao dos sujeitos, a0 mesmo tempueproporciona mais “seguranca’ e o
sentimento de “presenca” como coloca o [D1S1].ersinicidade mostrou-se um elemento
fundante na telepresenca em Metaverso, mesmo eitosugom pouca trajetoria em MDV3D
como o [D1S3], quando diz que o SL é um ambienta fla1S3]“encontros... sejam para
palestras, cursos, aulas, reunidesi ainda o [D1S4] que atribui o potencial dos MDV&D

vantagens das interacdes sincronas.

[D2S3] “Num primeiro momento o eu digital precisa se lomyer no mundo, 0 que causa
um leve desconforto quando giram ou ficam de camaaparede ou quando voam... Acho
gque causa inseguranca e depois € motivador, e sagépn de andar sabe-se |4 onde.”

[D1S3] “No inicio achei um pouco complexo, como uma g#aque ganha um brinquedo
novo e nao sabe o que fazer.... Tive dificuldadesaddar... cai muitas vezes.... nao
conseguia voar.... me perdi... bati nas coisasda conseguia me ver direito e nem colocar
uma roupa...”

[D3S3] “A primeira vez pra mim foi muito incomoda, andaaadava e andava e me sentia
cansada de andar achava os tutoriais da ilha dermficao chato e detestava ver aquele
monte de avatar testando gestures (gestos), ndo guogito dos sons das gestures ate hoje
#risos.”
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Estar telepresente em um MDV3D como coloca o suj¢2S3] pode causar certo
desconforto e provocar sensagdes no corpo fisicuj@ito como ressalta o sujeito [D3S3] ao
referir sentir-se incomodado e “cansado”. O sujatoplado a um avatar precisa construir a
nocdo corporal do avatar em congruéncia com o MDMUSxto é um aprendizado, como
evidenciado na fala do sujeito [D1S3]. Quando @isujconsegue compensar a perturbacao
gue a experiéncia proporciona, isto pode tornawsefator motivador para que ele viva e

conviva nestes espacos e realize suas descobertas.

4.4.4 Presenca Digital Virtual

Podemos dizer que apesar da “presenca” estar alatiemte ligada ao que é fisico, o
sentimento de presenca ndo depende do fisico pata.eA presenca virtual € uma forma de
sentir 0 outro a partir da sua virtualizacdo, assimimaginar cheiros e vozes, sentimos o
outro por meio de nossa memoria.

No decorrer do desenvolvimento desta pesquisa disasssdes realizadas no ambito
do GP-edu/UNISINOS, o conceito de presenca digitatial®® foi tomando forma. Este
conceito emergiu da necessidade de diferenciatearésenca (presenca a distancia) e a
possibilidade de “estar Ia”, pelo simples transpold propria “voz” ou da propria “imagem”
do sujeito, através de um meio tecnologico digftmmo por exemplo, ocorre em uma
videoconferéncia), de um sentimento que vai muémapois envolve mais que um simples
transporte da prépria voz e ou da prépria imagensiujeito, envolve a constru¢cdo de uma
representacdo de si, da construcdo de uma ideeatidaytal virtual (avatar) que se faz
presente de forma digital virtual, num outro tenepespaco, num tempo e espaco de natureza
digital virtual, a qual permite ao sujeito ter umeperiénciaimersiva e interativa mais rica,
propiciada pelsentimento de pertencimento e vividness (viva@jlad

A telepresenca diz respeito especificamente asihiliidsdes que uma tecnologia
oferece em termos de interatividade e comunicacaosporte da voz, texto ou imagem a um
local remoto), porém, a presenca digital virtual@wve além da telepresenca em alto nivel,
guestbes que vao além da tecnologia, como a plidai# de “ver o outro”, conviver com o

outro em um mesmo espaco digital virtual etc.

*% Originalmente apresentado por Schlemmer (200&h&eBimer (2009).
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[D2S1] “A presenca, no sentido da proximidade, sei g temnas, mas essa € a que mais|me
bate. A conversa informal solta, a companhia, cssp@s, a troca de espacos, as mensagens
instantaneas.”

[D1S3] “O SL parece deixar menos fria a idéia de distancele parece minimizar fa
distancia, uma vez que "eu" estarei sentada ao telama "pessoa” que esta na ltalia e|ao

mesmo tempos estamos em SP assistindo a uma paleste sentimento se deve a presenca
do Avatar, do visual, do ver a outra "pessoa’, aea@o outro avatar. Sou eu no SL.”

O sujeito [D2S1] ao ser questionado sobre as Ipibdades dos MDV3D enfatiza a
questdo da “presenca” como o diferencial. Ele aetahda, a [D2S1]conversa informal
solta, a companhia, os passeios, a troca de espa®snensagens instantaneafZstas
interacOes (conversas, passeios, troca de espaeasagens) sao possibilitadas por meio da
telepresenca nas diferentes ferramentas interaligpsniveis nos Metaversos, assim como o
sentimento de proximidade ao qual o sujeito seegbo relacionar este sentimento ao avatar

[D2S1] “presenca do Avatar, do visual, do ver a outra "pa$sno caso o outro avatar”

[D1S3] “Sabe-se que no mundo real, ndo pode-se voame geninhar sem equipamentos
em baixo d agua. Mas o fato de eu poder "estarité@ frente a outro avatar que esta|do
outro lado do mundo, me faz sentir um um pouco maisima da pessoa com quem falo
através do avatar. Me sinto mais "presente” em gorderéncia se me avatar estiver 1a|do
gue se eu estivesse apenas com um canal de audio.”

[D2S5] Mas na medida em que os alunos foram emitindo, stomecei a perceber |a
presenca deles e estas falas deles, comecei alaiinmam 0s seus avatares e nas oufras
vezes posteriores, quando via 0s avatares, salabeg|estavam ali e estavam prestando a
atencdo era como se estivessem na minha frent@apdesa atencao.

Quando um sujeito estda em acoplamento estruturalwn avatar e telepresente em
um Metaverso podemos dizer que ele esta ao mesnpo teresente de forma digital virtual e
que isso ocorre, pois ndo € uma parte do sujeioegté sendo transmitida ou deslocada por
um canal de comunicacdo (como coloca o sujeito Bp$8bre o canal de audio), mas sim, o

proprio sujeito, por meio de seu avatar, a suaesgmtacao viva.

[D3S4] “Isso aumenta o comprometimento. Acredito que nagstsciente, e para quem
acredita na psicanalise, nosso subconsciente tamb@uoessitam de um corpo pdra
reconhecer como um outro pensante por isso damgm @té a deuses. Através do M$N,
por exemplo, sentimentos como a inibicdo, dentteosutendem a desaparecer, mas no|SL,
€ muito interessante isso, pois eles fazem o cangohtrario ja percebeu que todos tém
vergonha de estarem nus ou mal vestidos no SL@uRDisso, ndo é mesmo?”
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O sujeito [D3S4] ao falar sobre os avatares refeexisténcia de um aumento no
comprometimento dos sujeitos. Podemos inferir gte acorre em funcdo do sentimento de
presenca digital virtual que possibilita o “ver @tro” e o “estar junto virtual” a um sujeito
acoplado estruturalmente. Além disto, podemos perca importancia da visualizacdo do
corpo, mesmo que de natureza digital virtual, nesteo o corpo do avatar, para o
“reconhecimento de um outro pensante”, 0 que varnmontro ao que Maturana (1997) refere
sobre a espécie humana e a importancia do prazprodanidade corporal para operar na

biologia do amor.

[D3S2] Isso de alguma maneira liga mais as pessoas, oae jcom a voz, 0s textos, |0s
objetos, os movimentos etc. talvez por eu ndo rear pessoa muito visual, ndo chame tanto
a atencdo para mim, apenas combinado com o restm@rtante, para mim, € que vocé
esta do lado de uma "pessoa”, com corpo, que ocup&spaco, que se mexe etc. issqQ me
parece interessante no SL.

O sujeito [D3S2] também enfatiza a questdo da ithpoia do corpo digital virtual ao
falar sobre os avatares, quando refere que [D3S3iiportante, para mim, é que vocé esta
do lado de uma "pessoa”, com corpo, que ocupa aces que se mexe etaj;sujeito ainda

atribui a essa possibilidade o fato de propiciaatiigacao maior entre as pessoas”.

[D3S3]”0 meu avatar me desperta todo o tipo de sentimerfai a um funeral este més de
alguém que morreu na rl (real life), chorei muitoip conhecia o avatar e a pessoa que
morreu na rl era um doce. ai teve uma homenagentalasecidos da sl (second life) e todos
deram depoimentos lindos. algumas pessoas da éarhdiiaram avatares para participar.’

O relato do sujeito [D3S3] sobre o falecimentoudea pessoa no mundo presencial
fisico, que ele conhecia apenas por meio do avetamundo digital virtual, evidencia a
coexisténcia dos mundos. E interessante ainda\asque as homenagens ao sujeito que
faleceu, ocorreram nos dois espacos (fisico eatligittual) e que os familiares deste sujeito
criaram IDVs para poder estar presentes de forgitabvirtual e interagir no MDV3D com
outros avatares que viviam e conviviam somente B¥8D com o avatar que representava o
sujeito que havia falecido,

Como podemos perceber, o sentimento de presenital digual é possibilitado pelo
imbricamento de fatores como o alto nivel de telspnca possibilitado pela tecnologia de
Metaverso em conjunto com a possibilidade de aviagium corpo digital virtual, o avatar.
Quando o sujeito consegue criar a sua identidagi@aldvirtual e acoplar-se estruturalmente a

ela, ele inicia um viver e conviver nestes espatig#ais virtuais que possibilita a ele
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experimentar sensagcdes em seu corpo fisico a partiorpo digital virtual do avatar. Estas
sensagbes de “presenca”, "comprometimento”, “egtato virtual’, “ligagdo entre as
pessoas” etc. possibilitada pelo acoplamento es&dutom o avatar € que fazem a diferenca

entre estar telepresente e estar presente de fgited virtual.

4.4.5 Imersao

Esta unidade de analise refere-se a representassujeitos sobre a imersdo em
MDV3D. Sentir-se imerso é sentir-se telepresenpeesente de forma digital virtual em um
MDV3D, a imersdo esta relacionada com diversas agi@sl de analise primarias e
secundérias, como €é possivel observar na imagesguarsao aplicar o filtro no Microsoft
Excel
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Figura 57 — Aplicacao do filtro na unidade de analise primmdmersao”

A imerséao é percebida como um diferencial impoegios sujeitos [D3S1] e [D2S4]
ao falarem sobre as possibilidades dos MDV3D. Qoan@mbiente em que o sujeito esta

imerso, € uma simulagcéo do presencial fisico, tam&e evidencia o sentimento de imerséo.

158



No caso do sujeito [D1S4] a associacao da simulacdcentimento de imersdo provoca a
sensacao destar naquele lugar mesmobu seja, € a combinacdo que resulta no sentimento

de realidade ao qual se refere o sujeito [D2S5].

[D3S1] “A imersdo somado as diferentes ferramentas de campie estdo nos mundps
virtuais e que nao precisam ser desenvolvidas neroupadas em outros lugares....S40|0s
pontos principais.”

[D2S4] “Acho muito promissora a possibilidade dencentracdo quando se tem algo que
desperte a curiosidade, o espirito investigadocofno em jogos, nos desligamos do mundo
real e passamos a viver o mundo virtual, isso é&ivet e acredito que facilitaria a
aprendizagem de alguns assuntos se conseguirmasbiliteyr a imersao imagine a
concentracdo e o envolvimento.”

[D1S4] “Quando entramos na Ilha Unisinos, e andamos petedp redondo tudo parece
muito real, parece que realmente, estamos andaadaeie lugar mesmo.”

[D2S5]“O sentimento de realidade é tdo grande que enpsartomentos esquecgo que tenho
corpo presencial fisico, pois parece que estoumbiante virtual.”

E possivel inferir ainda que a imersdo esta assaci aumento da sensacdo de
presenca, possibilitada pela criacdo do avatafpome coloca o sujeito [D3S3]0" avatar €
tudo, vocé pode até ndo se ver, mas precisa verataados outros. Sem isso, ndo existe

imersividade e muitos menos nenhuma relacdo depces.

[D3S3] “A imersdo e muuuuuiito maior e o fato de ver ograsl avatares aumenta |a
sensacao de presenca. A possibilidade de dispeesdbém é maior, se a aula for mais |ou
menos tem muito mais coisa pra chamar sua atencéo.”

[D3S3]"0O avatar € tudo, vocé pode até ndo se ver, masigaever o avatar dos outros. Sem
ISS0, ndo existe imersividade e muitos menos nemhelacdo de presenca. Acredito que o
bom seria vocé nao se ver, para questdes de incadr. Mas isso € algo que no futuro com
certeza existira.

O sujeito [D3S3] evidencia que para o0 sentimentarasao, € melhor que o sujeito
Nao veja o seu proprio avatar, pois desta formajeits passa a ter a visdo do avatar como a
sua propria visdo, ao inves de enxergar a movimaatdo avatar no MDV3D e assim como
coloca Domingues (2003, p.3) “as cameras reprasentalhar do contemplador”, o que pode

ser visualizado nas imagens a seguir:
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Figura 58 — Sujeito imerso em MDV3D Figura 59 — Sujeito imerso em MDV3D
enxergando o proprio avatar olhando através do avatar

A imerséo por meio de avatares em MDV3D despertaagdes diversas nos corpos
fisicos dos sujeitos, como por exemplo, a sensdedaflicdo” e “sufocamento” vivida pelo
sujeito [D2S1] em um passeio a llha UNISINOS:

[D2S1]“Ao passar de um prédio para outro cai num lagoudlg lago néo deveria estar ali,

nao existe na UNISINOS fisica, mas agora meu awedtava no fundo dele e eu ndo sabia
tira-lo de l4. Fui sendo tomada por uma aflicdoxpkcavel, o ar comecou a me faltar,
afinal, eu ndo podia respirar, estava embaixo da@gMovamente recorri a meu assessor
gue pronta e rapidamente me retirou de la e, aireda,grande estilo: sai voando! Uau! Eu
posso voar! Agora eu nao corria mais riscos de ear lagos inesperados, ia voando onde
eu quisesse. Tirando algumas topadas em arvoreall®g voar me causava uma boa
sensacao.”

Esta sensacédo ocorre, pois o sujeito [D2S1] estacaplamento estrutural com o seu
avatar, tornando-se o avatar (incorporando) e pdssa sentir no corpo fisico, o que o corpo
virtual estava passando naquele momento de “afligai@ndo ndo conseguia sair do fundo
do lago. O sujeito sabe que o avatar nédo ira “maf@yado”, mas a partir da sua ontogenia
de ser humano, ele “sente” que isto pode ocomemr@ primeiro momento.

A imersdo em MDV3D também pode possibilitar aceitoj experimentar situacdes
gue o corpo fisico ndo esta acostumado a sergarta de uma vivéncia em um ambiente de

simulacdo, como relata o sujeito [D2S4].
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[D2S4] “Tive a oportunidade de visitar dois objetos de equlizagem desenvolvidos pelo
Portal Educacdo no Il Simpdsio Virtual de EAD, touinteressante a sensacéo |de
realmente vivenciar determinadas situacdes € miegal. Visitei duas casas... uma
construida com acessibilidade e outra ndo. O avttdra que utilizar uma cadeira de rodas
e visitar a primeira casa sem acessibilidade erftawia diversos problemas como escadas,
portas estreitas, espacos pequenos, etc. Entdpasaivel "sentir* as dificuldades de uma
pessoa com necessidade especial, e a outra cdsadressibilidade, ou seja, havia rampas
de acesso, apoios nos banheiros e em algumas Fneaidas largas.. bem legal mesmo.”

Ao serem questionados sobre experiéncias sigtivMasaque tiveram em MDV3D, €&
comum 0s sujeitos evidenciarem situacdes que dasper sensacdes em seus corpos fisicos,
enquanto estavam imersos no ambiente virtual. Utnag&o interessante ocorreu com o

sujeito [D3S3] na véspera do natal do ano de 2009.

[D3S3]“Uma coisa bonitinha que aconteceu com um avatamineeonde guardo grupos de
scripts... Ele s6 usa coisas free e tava num neimenho que aluguei pra ficar sossegada
aprendendo script e textura, era 24 de dezembrandeha... e de repente um Linden
apareceu do nada e deu uma caixinha cheia de wsiehoutras coisa de natal, achei muyito
fofo. me emocionou.”

Este sujeito possui um avatar principal e diveesgatares "reservas”, pois os utiliza
para fazer testes de script e guardar objetosvemiario. Na véspera do natal de 2009, este
sujeito vivenciou uma experiéncia muito signifigatipor meio de um de seus avatares
“reserva”’. Mesmo sem estar utilizando sua IDV ppalk o sujeito imerso no MDV3D
sentiu-se “emocionado” com o ato de um avatar cdmmdo (chamado por ele de Linden)
de dar a ele uma espécie de presente [D3ABBH caixinha cheia de ursinhos e outras coisas
de natal”.

E possivel inferir que estes sujeitos mesmo namskecendo, estavam operando na
biologia do amor, onde um considerou o outro legitpara troca (MATURANA, 1997). “O
amor consiste na abertura de um espacgo de exs§@aE um outro em coexisténcia conosco,
em um dominio particular de interacées. (...) O mam@ntece porque acontece e permanece
enquanto permanece.” (MATURANA, 1997, p. 184) Aésa do amor, fundamento das
relacdes entre 0s seres humanos, interrompe a&ecia da interacao pois “o amor € a fonte
da socializacdo humana, e nao o resultado dela TWRANA, 1997, p. 185). A partir das
experiéncias que foram vividas, sentidas e relatpda estes sujeitos podemos inferir que a
imerséo + 0 acoplamento estrutural do sujeito ca@awavatar em MDV3D, contribuem com

0 sentimento de pertencimento a estes espacossedimntemente com a telepresenca e
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presenca digital virtual. Como foi colocada na tegé de pesquisa, a criacdo de IDV
contribui com a imersdo, porém os achados mostram quedela& condi¢cdopara que a

imersao ocorra.

4.4.6 Acoplamento Estrutural

Segundo Maturana e Varela (1997b) quando um old@na@nsegue distinguir um
dominio no qual ele verifica que 0 comportamentaig@ ou mais unidades existe e que sua
conduta € em funcdo das demais, diz-se que elas asbpladas neste dominio. Assim, a
unidade de analise “Acoplamento Estrutural” refe@eao processo de acoplamento estrutural
de um ser humano com o seu avatar e que pode sargdido por um observador. A
percepcdo de que o acoplamento estrutural ocomem@io de um processo complexo,
ocorreu durante o proprio processo de acoplamesttateral da pesquisadora Daiana Trein
com o seu avatar Daiana John, como foi relatadibeno 1.3, pagina 36 desta dissertacdo. A
partir disto a investigagdo sobre o acoplamentoutesal tornou-se um dos focos da
pesquisadora Daiana Trein que passou a interagir aairos sujeitos acoplados aos seus
avatares e observar 0s seus comportamentos.

Considerando que “as comparacdes sobre a eficari@npem ao dominio de
descricOes feitas pelo observador, e ndo tem eldicéta com o que ocorre com as historias
individuais de conservacao da adaptacdo (MATURANNARELA, 1984, p. 127), bem
como considerando que os sujeitos podem estarifererdes niveis de desenvolvimento e
acoplamento estrutural, a partir do olhar da olsskra enquanto pesquisadora, das
observacdes dos sujeitos e da propria experiémcecdplamento estrutural vivenciada pela
pesquisadora, foram identificados, a priori, trémthios/niveis para que a investigacao fosse
realizada.

Estes dominios/niveis compreenderam sujeitos caroghanédia e grande experiéncia
e trajetoria em MDV3D, pois a hipdtese inicial erale que a identificacdo dos niveis de
acoplamento estrutural estaria em congruéncia coftuéacia tecnolégica e experiéncia
destes sujeitos. Sem delimitar as caracteristicastveis de acoplamento estrutural a priori,
iniciei a realizacdo das entrevistas com o0s sigedlo dominio investigativo 1, e foi

especificamente durante a realizacdo das entrevistan 0s sujeitos [D1S1] e [D1S2] que
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percebi que 0s sujeitos que eu “imaginava” queriagtaem determinados niveis e dominios
investigativos, jA ndo estavam mais se “encaixamoho sera explicado a seguir.

Ambos os sujeitos [D1S1] e [D1S2] criaram as suzg¢s| durante a realizacdo da
atividade no P.A “Ensino e Aprendizagem no Mundgital”, relatada no item 3.1.2 pagina
111; porém, a entrevista foi realizada seis mesgwid da realizacdo desta atividade. O
sujeito [D1S1] seguiu utilizando os MDV3D esporaaiente e o sujeito [D1S2] utilizou os
MDV3D intensamente durante este periodo, tendo ista @ trabalho de monitoria que este
sujeito iniciou na propria disciplina em que realiza atividade e a sua inser¢cdo em um grupo

de pesquisa.

[D1S1] “Quando entrei no programa de aprendizagem da medea X € que fiquei curiosa
em conhecer o SL, de tanto que ela falava. Elaaixapada por isso, e isso contagia.| E
muito mais interessante estar em pc’s do que emeateb estanques parados e |0s
Metaversos déao a idéia de jogo. Jogo com o meudmag minha filha e depois tiye
experiéncias no ava e no moodle.”

[D1S2] “Tive bastante dificuldade no inicio do P.A e nalipa¢cédo diferentes ferramentas
tecnoldgicas utilizadas. No inicio me senti perdmta que realmente néo tinha lidado com
blog, Moodle, SL e etc. Mas depois tudo foi seado mais simples, pois Vocé comega a
usar e a perceber que nada € tdo complicado assjoee interessante estar nesse universo
Tu acaba gostando. Uso o0 SL no grupo de pesquisa, também porgue me interessei
mesmo pelo assunto. Hoje tenho um blog, uma wikiSN participei de alguns eventos,
passeio pelas ilhas e converso com pessoas..ldgtimgacursos tambéem.”

Os extratos acima mostram que ambos 0s sujeitasaeen os MDV3D por uma
necessidade de formacdo. A metodologia de tralsidhi®.A em que estavam inseridos estes
sujeitos possibilitou que eles desenvolvessem wjetor de aprendizagem e a tematica que
estes sujeitos escolheram foi “Possibilidades edoicais em Metaverso”, sugestdo dada pelo
sujeito [D1S1]. Este sujeito ja tinha uma trajetdma utilizacdo de jogos e a partir disto diz
que [D1S1] Metaversos dao a idéia de jogo. Jogo com o meudoaiminha filha e depois
tive experiéncias no ava e no moddfe sujeito [D1S2] relatou dificuldades no inicdo P.A
[D1S2] “No inicio me senti perdida por que realmente nabailidado com blog, Moodle, SL
e etc.” Depois de algum tempo [D1S2a}tlo foi se tornando mais simples, pois vocé comeca
a usar e a perceber que nada € tdo complicado assique € interessante estar nesse
universo Tu acaba gostando.”

Apds o P.A, o sujeito [D1S1] diminuiu a frequénda seu viver e conviver em
MDV3D, diferente do sujeito [D1S2] que passou a&gnar um grupo de pesquisa sobre

“Educacao Digital” e também iniciou um trabalho menitoria na mesma disciplina que
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havia cursado. A intensificacdo na utilizacdo derdntes tecnologias digitais virtuais e o
aumento no viver e conviver do sujeito [D1S2] noB\KBD pode ser percebido quando ele
diz [D1S2] ‘Uso o SL no grupo de pesquisa, mas também porquetenessei mesmo pelo
assunto. Hoje tenho um blog, uma wiki, No SL pgeicde alguns eventos, passeio pelas
ilhas e converso com pessoas... Fiz alguns cussobdém.”

Continuei realizando as entrevistas com diferestgsitos dos diferentes dominios
investigativos e foi entdo que eu percebi que geites foram se desenvolvendo e
modificando suas condutas durante a o process@skEndolvimento da pesquisa. Segundo
Maturana e Varela (1984, p. 108)

Como observadores, distinguimos a unidade queeg wivv do seu pano de fundo,
e 0 caracterizamos com uma determinada organizagdm isso, optamos por
distinguir duas estruturas, que serdao considerapagcionalmente independentes
entre si — 0 ser vivo e 0 meio- e entre as quaisreama congruéncia estrutural
necessaria (caso contrario a unidade desapareegdaNongruéncia estrutural, uma
perturbacdo do meio ndo contem em si uma espegificde seus efeitos sobre o ser
vivo. Este por meio de sua estrutura é que determimis as mudancas que
ocorrerdo em resposta.

Assim, o fato de os sujeitos “ndo se encaixaremcnitdrios identificados a priori”
quanto ao dominio investigativo e nivel de acoplamesstrutural, ndo era um erro da
pesquisadora, mas sim uma caracteristicaniwimento do acoplamento estrutural
resultante do historico individual de interagbes dojeitos com o meio (MDV3D), pois € a
estrutura dos sujeitos “que determina as mudangas ocorrerdo em resposta’.
(MATURANA E VARELA, 1984, p. 108)

Esta observacao foi fundamental para o desenvohiongo restante do processo da
pesquisa, pois, definir a priori onde e em que Indgtes sujeitos estariam em termos de
acoplamento e desenvolvimento sem “ouvir’ a suaesgmtacado sobre 0 processo, seria um
fator limitador e que impossibilitaria 0 observaderenxergar além dos seus proprios olhos.

A partir das situacdes relatadas, das observaddgsesquisadora e da analise dos
dados, foi possivel identificar trés niveis de dm@nto estrutural nos sujeitos entrevistados
que se relacionam com 0s niveis de “condutas degeptacdo do espaco cibernético na
crianca” encontrados por Schlemmer (1998) e quaosgescritos a seguir e servirdo de base
para a analise da unidade “Acoplamento Estruturedihsiderando que o acoplamento

estrutural ndo esta ligado apenas com a criacdante IDV, mas inicialmente com o
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acoplamento estrutural do sujeito ao préprio MD\&iguanto “ambiente” no qual ira viver e
conviver com 0 seu avatar e a outros fatores conftelapresenca”, ao sentimento de
“presenca digital virtual” e “imerséo” etc. quedar abordados e discutidos anteriormente nas

analises.

* Primeiro Nivel: O sujeito atribui ao MDV3D caracteristicas semetba as do mundo
presencial fisico, simulando-o, sem diferenciasqu@apriedades e isso se manifesta
também no seu avatar (cria 0 avatar sem preocepamsn a forma da sua

representacdo ou o modifica de modo que parecabcs®u corpo fisico).

= Segundo Nivel: O sujeito atribui ao MDV3D caracteristicas intedidgias onde
mistura os elementos do mundo presencial fisico emmentos do mundo digital
virtual, tanto na representacao do espaco digitalal quanto na representacéo do seu
eu digital virtual (cria o avatar com elementosntlando presencial fisico e do mundo

digital virtual).

= Terceiro Nivel: O sujeito atribui ao MDV3D caracteristicas de uspago que
coexiste com o mundo presencial fisico e que pes&s especificidades, de acordo
com a sua natureza, que é digital virtual, portaoEsui elementos/caracteristicas que
existem apenas no espaco digital virtual. Compreendvatar enquanto sua forma de

viver naquele espaco e utiliza de suas propriedaaesiacao de sua IDV.

O primeiro nivel de acoplamento estrutural é cormaunodos 0s sujeitos, pois, todos

passam pela experiéncia de entrar em um MDV3Dee seu avatar. Assim

“Toda mudanca estrutural acontece num ser vivogssariamente demarcada pela
conservagcdo de sua autopoiese. As interacdes qenaileiem nele mudancas
estruturais compativeis com essa conservagdo gEmdorbadoras. Do contrario
serdo destrutivas”. (Maturana e Varela, 1984,14) 1

A conservacao da autopoiese do ser humano acopkdduralmente ao seu avatar
sera demarcada pelas interacdes perturbatoriasciadas por ele durante a sua interacéo

com o meio (MDV3D). A forma com que este sujeifolidar com esta perturbacgédo, € que ira
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diferenciar o movimento de acoplamento em cadaiidddo e também no meio em que ele se
encontra, pois “o acoplamento estrutural € sempfguam organismo e meio sofrem

transformacdes.” (Maturana e Varela, 1984, p. 115)

Acoplamento estrutural primeiro nivel:

[D1S1] “Se o0 meu corpo virtual sumisse nédo teria probleewafaria outro, mas dentr
dessas caracteristicas ainda que me representagé@mme apeguei ao avatar, mas quero
que ele me represente sem chamar a atencdo qué déweida a ele e sim as minhas aulas.
Claro que deve estar bem arrumadinho, mas muitorelis, eu sou assim ndo gosto |de
chamar a ateng¢do. Nao me importo com quem chame, gue ndo gosto de chamar a
atencao.”

[®)

O sujeito [D1S1] ndo demonstra “apego” ao seu awabaser questionado sobre a
possivel perda de seu avatar, porém afirma queoma representacdo precisariam estar
presentes certas caracteristicas que o represamtgd§31S1] ‘Se o meu corpo virtual sumisse
nao teria problema eu faria outro, mas dentro dessaracteristicas ainda que me
representassem. Nao me apeguei ao avatar, mas quer@le me represente sem chamar a
atencdo que ndo é devida a ele e sim as minhass.a@ro que deve estar bem
arrumadinho, mas muito discreto, eu sou assim ndsiogde chamar a atencdo. Nao me
importo com quem chame, eu é que ndo gosto de charatencdo.” Considerando que

segundo Maturana e Varela (1984, p. 116)

a adaptacdo de uma unidade a um meio é uma cons@miugecessaria do
acoplamento estrutural dessa unidade nesse mgia ¢ntogenia de um individuo &
uma deriva de modificacdes estruturais com invargddda organizagéo e, portanto,
com conservacdo da adaptacao.

Podemos inferir que a necessidade de enxergar-aeatar, representada pelo sujeito
[D1S1], é uma conseqléncia necessaria para quseugsii® realize o acoplamento estrutural,

e uma caracteristica da forma com que este suggtiza a sua adaptacdo ao meio (MDV3D).

[D1S4] “Criei 0 avatar e depois nunca mais entrei porquaortinha com quem conversar
enfim ndo tinha quem encontrar para interagir, nditha o que eu fazer no SL. O meu
avatar € o mesmo, nunca mais mudei nada, ele épatlido entraria com de outra pessoa.
Hoje ndo me vejo sem e-mail e orkut mas sem ayatamim € tudo bem, por enquanto
hehehe.”
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E possivel identificar a importancia da interagcém outros sujeitos no processo de
acoplamento estrutural de um sujeito com um MDV&ando o sujeito [D1S4] coloca que
“Criei 0 avatar e depois nunca mais entrei porque tidha com quem conversar enfim nao
tinha quem encontrar para interagir, ndo tinha oegeu fazer no SL."Mesmo nao tendo
utilizado a sua IDV por algum tempo e nem custodoza seu avatar, o sujeito diz que nao
utilizaria o avatar de outra pessoa, podemos mdeie isto ocorre, pois 0 sujeito reconhece a
importancia de uma IDV, possivelmente por seu hisiode interacbes em outras TDVs
[D1S4] “Hoje ndo me vejo sem e-mail e Orkut mas sem ayatamim é tudo bem, por
enquanto hehelieapesar de ter criado uma IDV e depois nédo tézado a mesma por um
longo periodo, o sujeito realizou o acoplamentougstal, pois além de retornar ao ambiente,

ele diz que Nao entraria com de outra pessdaeferindo-se ao avatar).

Acoplamento estrutural segundo nivel:

[D1S2] “Foi bem engracado, tu cria um avatar e ccdonele sua identidade, ou melhor,| tu
quer gque ele seja vocé e de certa forma ele padieide aquilo que vocé quer. Demorei yum
tempinho para modificar meu avatar, pois no iniperdi o cabelo, ndo sabia onde ficavam
as roupas. Meu avatar esta sempre em constanteficaggdio. Hoje ele estd com os cabelos
gue eu sempre quis ter, mas nunca consegui tet eoupas semelhantes as minhas. O npme
do meu avatar é XXX, ndo criei um nome muito difterelo meu pois queria que as pessoas
me vissem nele também. O interessante que antasl&@va nossa essas pessoas vivem|fora
da casinha por viverem muitas vezes a maior pastsedl tempo dentro do mundo virtugl e
hoje e eu também vivo. Percebo que aquilo tudalé re

O relato do acoplamento estrutural do sujeito [1iBRapresentado anteriormente
(paginas 143-144) para demonstrar 0 processo @atdgimento que ocorre Com 0S sujeitos
durante o seu viver e conviver em MDV3D. A partir ektrato acima, € possivel evidenciar
que o sujeito representa a possibilidade de criaiEdDVs como uma especificidade
proporcionada por este espaco digital virtual [O1'%di bem engracgado, tu cria um avatar
e coloca nele sua identidade, ou melhor, tu quer eje seja vocé e de certa forma ele pode
ser tudo aquilo que vocé quer.Q acoplamento estrutural e a criacdo de IDV degtits
perpassam questdes de cunho tecnoldgico, poisretés@ modelar o avatar e para isso
precisa aprender a utilizar o software [D1SRemorei um tempinho para modificar meu
avatar, pois no inicio perdi o cabelo, ndo sabiaderficavam as roupas.’‘Quando o sujeito
compensa a perturbacdo causada pela possibilidgadead uma IDV da forma que quiser e
consegue familiarizar-se com a tecnologia, elegpassvidenciar isso na representacao de seu

corpo digital virtual [D1S2}'Meu avatar esta sempre em constante modificacége Ele
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estd com os cabelos que eu sempre quis ter, mas gonsegui ter e usa roupas semelhantes
as minhas. O nome do meu avatar € XXX, ndo crienome muito diferente do meu pois
queria que as pessoas me vissem nele tambporém percebe-se também as questbes
referentes ao seu corpo fisico, que ele carrega @sta representacdo (avatar), como 0s
“cabelos que sempre quis te@ o“nome semelhante (...) pois queria que as pessaas m
vissem nele tambémA experiéncia de acoplamento estrutural destatsz com que ele
ressignifique o espaco digital virtual, pois antiesviver e conviver nos MDV3D ele néo
conseguia compreender a sua utilizacd.ifiteressante que antes eu achava nossa essas
pessoas vivem fora da casinha por viverem muitagsva maior parte do seu tempo dentro

do mundo virtual e hoje e eu também vivo. Percefgoaguilo tudo é real.”.

[D1S3] “No inicio achei um pouco complexo, como uma créaqge ganha um brinquedo
novo e nao sabe o que fazer.... Tive dificuldadesaddar... cai muitas vezes.... nao
conseguia voar.... me perdi... bati nas coisasaa conseguia me ver direito e nem colocar
uma roupa...”
[D1S3]“Criar 0 bonequinho sem identidade eu criei, ma® @énsegui ver ele além de uma
névoa branca. Foi um amigo que me ajudou a dar aot@ de personalidade a ele, apesar
de eu ter perdido o meu cabelo e ndo encontradagdéa, eu possuo um chapéu vermelho
e um vestido longo e rodado, também vermelho.”

[D1S3] “Acredito que no momento em que se € identificadaup@ identidade virtual,
deixamos de ser mais um nome apenas... passanelo"giga" pelos outros e adquirindo
verdadeiramente uma identidade e até uma “"persdadd” virtual. Uma espécie de
representacdo de certas limitagdes que nosso carponundo real nos impde. Nao posso
caminhar em baixo da agua e ndo posso sair voamittha avatar pode. Ela pode ser o que
guiser, 0 que eu quiser que ela seja.”

Os extratos acima, do sujeito [D1S3] mostram aulifiade que o sujeito teve de movimentar
0 seu corpo digital virtual no ambiente e compaaaatar a um brinquedo. [D1S3jo inicio
achei um pouco complexo, como uma crianca que ganmdrinquedo novo e ndo sabe o
que fazer....”.Podemos inferir que istacorre em fungédo de que o sujeito movimenta o avata
a partir das noc¢bes corporais construidas com ocemo fisico e que ele ainda precisa
compreender as mudancas na dinamica corporal @éaetesrdo acoplamento estrutural com o
seu avatar, e assim construir as no¢des corpooasvatar, necessérias para realizar a sua
movimentacdo nos MDV3D; de modo que “todo o sistem@poietico € uma unidade de
multiplas interdependéncias, quando uma de suasndibes € afetada, o organismo inteiro
experimenta mudancas correlativas, em muitas didesnso mesmo tempo”. (MATURANA

E VARELA, 1984, p. 131)
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O sujeito segue chamando a sua representacdo afeedlinho” e diz que a
construcdo da “personalidade” do seu avatar inicoon a customizacdo da aparéncia do
avatar [D1S3] Foi um amigo que me ajudou a dar um pouco de peaisiade a ele, apesar
de eu ter perdido o meu cabelo e ndo encontradagdéa, eu possuo um chapéu vermelho e
um vestido longo e rodado, também vermelh®.possivel dizer que isto ocorre, pois a
“customizacdo” da IDV é um dos primeiros elemempos compde o acoplamento estrutural,
perpassado pela necessidade de enxergar-se no avata

No ultimo extrato do sujeito [D1S3] podemos percabva mistura de elementos do
mundo presencial fisico e do mundo digital virteplando o sujeito ao mesmo tempo em que
faz uma separacao entre os mundos, diz que “anmsruma identidade” ao criar o avatar,
pois passamos a ser “vistos”. [D1S3\ctedito que no momento em que se é identificada po
uma identidade virtual, deixamos de ser mais umenapenas... passando a ser "vista" pelos
outros e adquirindo verdadeiramente uma identidedaté uma "personalidade” virtuad
que o espaco digital virtual € uma forma de viveue ndo podemos com NOSSOS COrpos
fisicos no mundo fisico [D1S3]Uma espécie de representacdo de certas limitacdes g
nosso corpo, no mundo real nos impde. Nao possinbamem baixo da agua e ndo posso
sair voando, minha avatar pode. Ela pode ser o quiser, 0 que eu quiser que ela seja”,
como o fruto de sua imaginagéo, ou da alucinacésearsual de Gibson (apud LEMOS 2007,
p. 127).

[D2S1] “Aos poucos fui me inteirando e naturalizando aguetspaco no meu cotidiano e até
me permitindo dar um passeio mais longo de vezuandp. Entre meus primeiros passeios
fora da llha UNISINOS, visitei a Ilha RICESU, nosgainha no Second Life. Entretanto,
sempre que terminava 0s passeios, antes de feclpgograma, sentia a necessidade |de
retornar para a llha UNISINOS, preferencialmentelocava meu avatar “dentro” do
espaco criado para o PPGEDU, me sentia mais segssam, como se voltasse para meullar
e com a sensacao que, procedendo desta forma, ®waréeria ricos ficando por ai, em
lugares desconhecidos.”

O viver e conviver do sujeito [D2S1] pode ser iiferado como um fator que
contribuiu no seu acoplamento estrutural, pois ipd$su que este sujeito conhecesse as
possibilidades do ambiente [D2SHos poucos fui me inteirando e naturalizando aguel
espacgo no meu cotidiano e até me permitindo dapasseio mais longo de vez em quando.”
Apesar de representar o espaco digital virtual cootoo espaco, 0 sujeito representa uma
conduta contraditéria, caracteristica do mundogpreial fisico quando fala da necessidade de

“retornar” e “colocar o avatar em um local segu®2S1] “Entretanto, sempre que
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terminava os passeios, antes de fechar o prograemwtja a necessidade de retornar para a
llha UNISINOS, preferencialmente colocava meu avalantro” do espaco criado para o
PPGEDU, me sentia mais segura assim, como se seltagra meu lar e com a sensacao
que, procedendo desta forma, eu nado correria ridaando por ai, em lugares
desconhecidos.Isto mostra que 0 sujeito encontra-se em um momantomentacao entre
0S niveis, onde 0s sentimentos que o avatar dasgp@rseu corpo fisico, tem relagdo com as

sensacdes que o corpo fisico sentiria se estimesambiente digital virtual.

[D2S2] “Agora ja estou mais familiarizada com o ambientéd® fico mais a vontade para
ousar! E aquela velha historia primeiro temos ques rapropriar do ambiente, como
constituir territorios, nos sentirmos em casa, dspado flui. Percebo isso no dia a dia dos
meus alunos, enquanto eles nao se apropriam das,I®kegocio ndo anda!”

[D2S2] “Acho que eu me sentiria meio perdida de novoriaSena sensagado desagradavel
e minha reacao inicial seria tentar recupera-lo @ impossibilidade tentaria fazer outrp,
mas entrar com outro que eu nao criei....fica diffie imaginar. J4 estou tdo apegada jao
meu avatar, ele ja da minha familia!”

[D2S2] “E a minha sensac&o, ndo tenho como descolar. Dascmeu avatar seria meu
alter ego? Gostaria que Freud, Lacan e Yung estev@$vos pra analisar isso. Pergunto] o
avatar tem sentimentos ou 0s sentimentos sao r&aos viagem!!!! Acho que ele € um|de
Nnossos eus. Vocé ja pensou na experiéncia de elampeeteu avatar pra alguém? eu acho
gue nao gostaria.”

Os extratos do sujeito [D2S2] também apresentaralagdo entre o acoplamento
estrutural do e o seu viver e conviver nestes espalgitais virtuais, e evidenciam a
coexisténcia dos mundos que o sujeito represgpaiztia das sensacdes que o viver e conviver
por meio do avatar despertou em seu corpo fisi@SHP*Agora ja estou mais familiarizada
com o ambiente entdo fico mais a vontade para ¢uSaaquela velha historia primeiro
temos que nos apropriar do ambiente, como constieuritorios, nos sentirmos em casa,
depois tudo fluiO sujeito, que tem experiéncia docente em AVAssegoe ressignificar a
experiéncia de ter que se apropriar do ambientstab&lece uma comparacdo com o que
observa em seus alunos [D2SPetcebo isso no dia a dia dos meus alunos, enquale
nao se apropriam das TDVs, o negocio ndo an@&iando questionado sobre a perda da sua
IDV, o sujeito representa que teria uma “sensagdagradavel”, e € possivel inferir que isto
ocorre pela relacdo que existe entre a IDV, o arophto estrutural e a familiarizacdo do
sujeito com o MDV3D Acho que eu me sentiria meio perdida de novo.ia$®ena sensacao
desagradavel e minha reacdo inicial seria tentacugera-lo” . E possivel perceber a
importancia te ter a sua propria IDV quando el®calque fninha reacgéo inicial seria tentar
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recupera-lo e na impossibilidade tentaria fazerrouytmas entrar com outro que eu nao
criei....fica dificil de imaginar”,porém falar sobre o seu avatar, o sujeito fala cieheo sendo
“da sua familia”. [D2S2] Ja estou tdo apegada ao meu avatar, ele ja da miammalia!”, o
gue novamente evidencia a mistura entre a repegsganido mundo presencial fisico e do
mundo digital virtual. No Ultimo extrato deste sige percebe-se que a criacdo de IDV e o
processo de acoplamento estrutural pelo qual agwites estd passando, causou uma
perturbacdo em sua estrutura e que neste momeat@sth tentando compensar esta
perturbacéo, a partir da reflexdo e problematizagdwe os “sentimentos do avatar” [D2S2]
“Pergunto: o avatar tem sentimentos ou 0s sentirses#io nossos? Que viagem!!!! Acho que
ele é um de nossos eus. Vocé ja pensou na expariBnemprestar o teu avatar pra alguém?

eu acho que nao gostaria.”.

[D2S3] “Acho que eu s6 tenho uma ontogenia que é comstrnos diferentes espacos em

gue eu transito e a carrego para onde eu vou. Tagxiste agora eu estou coexistindo gom
muitas coisas enquanto estamos aqui e tudo isSazrser quem eu sou com uma ontogenia
propria.

[D2S3] “Eu ndo sou muito apegada ao corpo nao teria nenhuoblema, até porque ¢s
meus primeiro passos no MDV3D era assim o Eduvesssim. Mas também vejo que sou
um pouco assim comigo mesma. Eu ainda néo sei bem se constréi no SL, o que me
impede de representar 0 meu pensamento graficamemt® eu acho que 0s meus colegas
ndo conseguem ver muita diferenca entre eu e o awatar. E claro que tu deve ter
percebido a diferengca porque agora eu ndo to maischkinelo. Vejo os meus colegas|de
pesquisa, eles fazem avatares diferentes, utiliagmtencialidade do SL para criar algp,
gue talvez esteja em congruéncia com o mundo eralgsidabitam. Eu ainda ndo usei 0 |SL
como professora e talvez isso me dificulte no nifear oAcho que tenho mais perguntas|do
que respostas.”

A ontogenia do sujeito [D2S3] perpassa todas as saepresentacdes sobre o
Metaverso-SL, desde a criagdo de sua IDV (comaffailisado no item 4.4.1, pagina 142
“Criacdo de Identidade Digital Virtual), tendo eista que o seu historico de interacdes vem
de sua trajetoria no MDV Eduverse onde os avataées podem ser customizados e as
limitagGes graficas e de interatividade sdo maioké&sm disto, € da ontogenia deste sujeito o
desapego ao corpo, é possivel inferir isto a pedeisua representacdo quando questionada
sobre a perda de sua ID¥U ndo sou muito apegada ao corpo nao teria nenproblema,
até porque os meus primeiro passos no MDV3D eranagsEduverse € assim. Mas também
vejo que sou um pouco assim comigo mesmdfuéncia tecnoldgica apresenta-se como um
fator limitante para que o sujeito consiga se i&ar@ar no MDV3D, como ele mesmo coloca
[D2S3] “Eu ainda ndo sei bem como se constrdi no SL, ontpiémpede de representar o
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meu pensamento graficamente, entdo eu acho quews ecolegas ndo conseguem ver muita
diferenca entre eu e o meu avatarpesar das dificuldades na utilizagdo do MDV3D, o
sujeito representa este espaco digital virtualrtirpda especificidade de suas propriedades e
identifica a coexisténcia entre os mundos (fisicligéal virtual). “Acho que eu s6 tenho uma
ontogenia que é construida nos diferentes espapogue eu transito e a carrego para onde
eu vou. Tudo coexiste agora eu estou coexistindomaitas coisas enquanto estamos aqui e
tudo isso me faz ser quem eu sou com uma ontogen@ia’. A identificacdo da
coexisténcia dos mundos e da representacdo ddossdre esta coexisténcia pode ser
considerada proveniente do seu viver e conviver bemo da sua experiéncia enquanto
docente nestes espacos, principalmente no MDV Eslelvende o sujeito possui um histérico

de interacdes maior.

[D2S4] “Fico com muita vergonha por causa das malditasslagna maioria das vezes fico
careca e demora a aparecer o cabelo. Outras velzegava a alguns eventos na ilha e nao
via as pessoas sO algumas entdo perguntava sehja tiomecado pra quem eu enxergaya e
na verdade eu interrompia. Me dei conta disso dgpmiuito chato... que gafe, pois tgdo

mundo via minha pergunta.

[D2S4] “N&o seria a mesma coisa... Seria uma participagéais timida, talvez uma
utilizacdo apenas em casos obrigatorios. Certameniia outra XXXX XXXXX.. Talvez
mudaria sua aparéncia ja que teria que fazé-la moate mas com certeza faria outra. Tjive
que usar outras vezes um outro avatar € muito panece que ndo € vocé que esta la, pao
tinha nem vontade de participar pois nao era eu.”

O histérico de interacdes do sujeito [D2S4] no duufisico faz parte de sua ontogenia
e por isso ao criar uma IDV o sujeito acaba trandpgoara o seu avatar e de certa forma
“coexistindo”, as suas noc¢des de espaco bem comegess de convivéncia do mundo fisico.
Isso pode ser percebido quando o sujeito diz ‘seatigonha” pelo fato de “estar careca” e
“chegar atrasado” a um evento, por exemplo, [D2%43o com muita vergonha por causa
das malditas lags,, na maioria das vezes fico aamdemora a aparecer o cabelo. Outras
vezes chegava a alguns eventos na ilha e ndo \paessoas s6 algumas entdo perguntava se
ja tinha comecado pra quem eu enxergava e na verdadnterrompia.” Com o tempo, ele
foi percebendo que isto ocorria em funcdo da demoracarregamento dos graficos no
MDV3D (lag). Ao ser questionado sobre a perda @lBY e sobre entrar com outro avatar,
0 sujeito diz que nao seria “ele” e que [D2SAlab seria a mesma coisa... Seria uma
participacdo mais timida, talvez uma utilizacao @ge em casos obrigatorios. Certamente

criaria outra XXXX XXXXX.. Talvez mudaria sua apmié ja que teria que fazé-la

172



novamente mas com certeza faria outra. Tive que as@as vezes um outro avatar € muito
ruim parece que nao € vocé que esta la, ndo tirdm montade de participar pois nao era
eu”. O sujeito também coloca que o fato de estar sema #3/, fez com que ele ndo sentisse
vontade de participar de um evento, por achar quavatar ndo € ele”. A partir disto é
possivel inferir que mesmo utilizando um avatar, spjeito ndo estava acoplado
estruturalmente a ele (nesta situagdo, por néo dele), apenas ao MDV3D, o que demonstra

a importancia da IDV no processo de acoplamentatesal do sujeito com o seu avatar.

[D2S5] “Ndo seria eu. Tive uma experiéncia desta muito icAmlamos participar da
Slactions, um evento online no SL, e tinha gentmdodo todo. O horario para teste antes
do evento por causa do fuso horario, aqui no Brisdu para 6h da manha. Bom, o pesspoal
comecou a testar o som e eu sem me dar conta destasa com o0 avatar da professora) X,
de fada, vestido, cabelos longos, abri o0 microfertmmecei a falar. Todo mundo riu, claro,
um avatar todo delicado falando com voz grossa. Bi@oeu. Fiquei despersonalizado. [S6
riram e isto ja bastou ne.”

Uma situacdo curiosa aconteceu com o sujeito [D2&&]entrar com um avatar
diferente do seu, como ele relata [D2Shiveé uma experiéncia desta muito cémica. lamos
participar do Slactions, um evento online no Stinlea gente do mundo todo. O horario para
teste antes do evento por causa do fuso horariai, g Brasil ficou para 6h da manha. Bom,
0 pessoal comecgou a testar o som e eu sem me d&r de que estava com o0 avatar da
professora X, de fada, vestido, cabelos longosi almicrofone e comecei a falar. Todo
mundo riu, claro, um avatar todo delicado falanadmcvoz grossa’Nos MDV3D os sujeitos
podem se representar da forma como quiserem, thastm nome € a primeira na criacdo de
uma IDV e o0 sexo do avatar também €& uma escolleuj@ito, o interessante é que mesmo
sabendo disto, pois 0 sujeito tem uma trajetonesickeravel nestes espacos digitais virtuais, e
mesmo utilizando o avatar de outra pessoa, € mbsgérceber que o sujeito sentiu um
“incomodo” quando os participantes do evento “riraaa ouvir a “sua voz grossa” [D2S5]
“Todo mundo riu, claro, um avatar todo delicado fela com voz grossa. N&o era eu. Fiquei

despersonalizado. So riram e isto ja bastou né.”
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[D3S4] “Minha primeira experiéncia em mundos virtuais é@m o proprio SL, em Junho ¢o

ano passado apenas...antes disso nao havia tidoeisga ainda. Bom, eu fiquei em torno de
30 dias apenas conhecendo, aprendendo, um turgsthnente, as primeiras experiéncias,
foram apenas ludicas mas li varios foruns, 1 oivébdt e aprendi também a construir e €m
seguida comecei a procurar empregos, adquiri unmeter pois estava interessado em
conhecer o que ha envolvendo educacdo no SL palmegnte Educacdo Matematica, que é
minha area e foi assim que descobri sua qualificagdnbém naquela época eu era bastante

novato ainda no SL”

[D3S4] “Realidade € o que meu cérebro consegue processaaceito que sejam separadas

realidades fisicas de ndo fisicas mas, real X alrtmao aceito essa divisdo. O virtual

s

e

apenas um real nao fisico. O amor é virtual porrepi®... mas nao quer dizer que ele nao

exista, ou ele ndo existe entao?”

[D3S4] “Bom, 0 XXXX XXXX € uma pessoa que ainda ndo safjge quer ser quando

crescer, mas que, diferente do meu avatar na fifet..rs...ndo tem medo de mudar
totalmente, todos os dias se for preciso e iss@mseéa muito pois me desprendo muitg de

"coisas" que achava importantes, como por exentglmpo de trabalho em um mes

lugar. Hoje acho que isso ndo é importante, peloti@rio, até pode ser nocivo. Poderia

escrever um livro sobre o meu avatar aqui.”

[D3S4] “Nao sofreria... pois se eu perder meu avatar db, Rdo vou poder usa-
novamente também... entéo, ja sei lidar com epsedi perda...rsrs e olha que na RL,

ndo poderia nem entrar com o de outra pessoa hahaham, pois avatar € uma

mo

O

eu

manifestacdo fisica de algo néo fisico... no casimha consciéncia. eu sei que iSso S0 se

aplica a deuses mitologicos...mas, pela licen¢dip@éuso em mim mesmo.”

Este sujeito iniciou o seu viver e conviver em MID/& um tempo relativamente m

ais

curto do que os outros sujeitos integrantes do wiomnvestigativo 3, porém este caso

demonstra como o tempo de utilizagdo néo é fatadicmnante para o nivel de acoplamento

estrutural do sujeito (hipétese inicial da pesqilosa e neste caso 0 sujeito estaria no niv

el 3).

Apés passar por um processo de imersdo em MDV3DBujeito identificou as suas

possibilidades e passou a dedicar parte de seuoteamponhecer e investigar o seu

funcionamento [D3S4]Minha primeira experiéncia em mundos virtuais fmm o proprio

SL, em Junho do ano passado apenas...antes disshavé@a tido interessa ainda. Bom,

figuei em torno de 30 dias apenas conhecendo, dpreto, um turista realmente,

eu

as

primeiras experiéncias, foram apenas ludicas masltios foruns, 1 ou 2 livros e aprendi

também a construir e em seguida comecei a procemapregos, adquiri um terreno pois

estava interessado em conhecer o que h& envolveddoacdo no SL principalmente

Educacdo Matematica, que € minha area e foi assiendipscobri sua qualificacdo também

naquela época eu era bastante novato ainda no SL”
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O sujeito apresenta uma conduta contraditoria peesentacdo dos espagos quando
diz que existe uma separacao entre o que é umdadalfisica e uma realidade néo fisica e
ao mesmo tempo diz ndo aceitar a divisdo entreeoéqtreal” do que € “virtual’. [D3S4]
“Realidade é o que meu cérebro consegue processaraceito que sejam separadas
realidades fisicas de nao fisicas mas, real X &lftmdo aceito essa divisdo. O virtual €
apenas um real ndo fisico. O amor é virtual pornepl®... mas ndo quer dizer que ele nao
exista, ou ele ndo existe entdoRpesar de ndo admitir uma separacdo do “real” e do
“virtual” e dizer que o “virtual € apenas um redlonfisico”, 0 sujeito separa as realidades
fisicas das néao fisicas sem considerar que amleagstam. Ao falar sobre o seu avatar, o
sujeito denomina o seu corpo fisico de “avatar idst fife” (avatar da primeira vida),
podemos inferir que o sujeito fala de ambos comedalo seu “eu” [D3S4]Bom, 0 XXXX
XXXX é uma pessoa que ainda ndo sabe o que qugquardo crescer, mas que, diferente do
meu avatar na first life...rs...ndo tem medo de antiotalmente, todos os dias se for preciso
e que no MDV3D este sujeito experimentou outrogstige sensacgdes e vivenciou situagoes
que contribuiram tanto com o seu acoplamento esalujuando com uma mudanca de
perspectiva sobre a sua vida presencial fisicajydqpuale coloca que [D3S4¢ isso me ensina
muito pois me desprendo muito de "coisas" que achawportantes, como por exemplo,
tempo de trabalho em um mesmo lugar. Hoje achdspeenao é importante, pelo contrario,
até pode ser nocivo. Poderia escrever um livro sabmeu avatar aqui.”

Sobre a possibilidade de perder o seu avatarettauiiz que [D3S4iNao sofreria...
pois se eu perder meu avatar da RL, ndo vou posiianovamente também... entéo, ja sei
lidar com esse tipo de perda...rsrs e olha que had® ndo poderia nem entrar com o de
outra pessoa hahaha’Novamente percebe-se uma mistura nas condutapseatacéo do
sujeito quando ele diz que [D3S4jom, pois avatar € uma manifestacao fisica de afm
fisico... no caso, minha consciéncia. eu sei gse $® se aplica a deuses mitologicos...mas,
pela licenca poética, uso em mim mesmi6.’possivel inferir que neste extrato o sujeito
mostra caracteristicas da sua ontogenia quandmklea que “eu sei que isso s6 se aplica a

deuses mitoldgicos...mas, pela licenca poéticagosmim mesmo.”
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Acoplamento estrutural terceiro nivel:

[D3S1] “bom...primeiro a minha identidade visual) mudarpois eu teria que criar de novp,
e provavelmente nao sairia igual. Mas a minha igkue virtual ndo mudaria..a menos que
alguém usasse ela e se passasse por mim. Na&o nesdho de perder a minha identidade
virtual, eu ndo gosto quando alguém quer ser iguahim mas € assim no fisico tb. Mas
pensa..se eu sofresse um acidente e meu rostsetigae passar por uma cirurgia? Eu nao
deixaria de ser eu mesma....0 meu eu, meu intenonhas vontades, conhecimentos,
enfim..tudo isso me pertence e eu nunca perderimg¢aos ( perdesse a memoria). INo
virtual € a mesma coisa... O teu eu continua ses&lp.ndo importa a casca. Eu ia figar
muito p@#$ da vida..mas ia fazer um avatar melBon&do tem essa de ndo poder editar,
sempre tem um jeito. Eu ia perder um inventariondés de 10mil itens, mas fazer o qué..| se
for pensar eu ndo uso nem 10% dele hoje..é séaralh

[D3S1] “Minhas identidades sempre foram muito legais ctwdo mundo, vamos dizer
assim.. s6 g eu, mudei. Comecei a querer coisasngratb. E foi ai que tudo comecou. Foi

uma mudanca minha pessoal q atingiu os lugaresiaistque freqiento. Com isso mugdei
minha rede social toda. Nao perdi a antiga, magicuima nova. Foi uma forma minha de

dizer "chega" pra muita coisa que virtualmente cAhmente ndo gostava, e comecar| de
novo. E bem mais facil no virtual comecar de navig no SL eu tenho outro avatar...que
serve pra me levar por exemplos em festas e ill@sr@io iria com a Saiyen.”

O sujeito [D3S1]no primeiro extrat@presenta condutas de representacdo do espaco
digital virtual como sendo um espaco que coexist® © mundo presencial fisico, sem
realizar a separacao entre o que é “virtual” e e gureal”. Quando questionado sobre a
perda da sua IDV, o sujeito diz que o0 que mudatasa sua identidade “visual’ e que a
“virtual” permaneceria a mesma [D3SXpom...primeiro a minha identidade visual
mudaria..pois eu teria que criar de novo, e provaente ndo sairia igual. Mas a minha
identidade virtual ndo mudaria..a menos que algugasse ela e se passasse por mir@
interpreta a sensacdo causada quando alguém areigtsl a ele” como igual, no digital
virtual e no presencial fisico, e exemplifica didemue [D3S1] se eu sofresse um acidente e
meu rosto tivesse que passar por uma cirurgia? &udeixaria de ser eu mesma....0 meu eu,
meu interior, minhas vontades, conhecimentos, etfido iSSO me pertence e eu nunca
perderia (a menos q perdesse a memoéria). No viualmesma coisa... O teu eu continua
sendo seu..ndo importa a casca&” possivel inferir que o sujeito compreende a M |
enquanto a forma que ele tem de viver e conviveresppaco digital virtual, e que as
caracteristicas da sua ontogenia permanecem indieptenda “casca” do avatar, 0 que mostra
um nivel alto de acoplamento estrutural deste tsujepom o MDV3D a partir da sua

compreensao do espaco digital virtual e da forrmacceepresenta o que pensa sobre 0 seu

176



avatar. Por conhecer as possibilidades da tecraplogiujeito ndo aceita o fato de “nao poder
criar outro avatar” e diz que “faria um melhor” @eqo que realmente o deixaria irritado seria
o fato de perder os itens do seu inventario, quenfcadquiridos no decorrer do seu viver e
conviver nos MDV3D. [D3S1]'Eu ia ficar muito p@#$ da vida..mas ia fazer umtava
melhor. E ndo tem essa de n&o poder editar, setepreum jeito. Eu ia perder um inventario
de mais de 10mil itens, mas fazer o qué... sednsar eu ndo uso nem 10% dele hoje..é sé
tralha.”

No segundo extrato € possivel visualizar o imbreatm dos “eus” deste sujeito,
representados no mundo digital virtual e no munésgncial fisico, quando o sujeito coloca
que ao “modificar 0 seu eu” esta mudanca atingiosms lugares que este sujeito frequenta,
independente de serem fisicos ou virtuais. [D3®lhhas identidades sempre foram muito
legais com todo mundo, vamos dizer assim.. sO opedei. Comecei a querer coisas pra mim
tb. E foi ai que tudo comecgou. Foi uma mudanca enpéssoal q atingiu os lugares virtuais
que frequento. Com isso mudei minha rede socia.tbdio perdi a antiga, mas criei uma
nova. Foi uma forma minha de dizer "chega" pra mgibisa que virtualmente e fisicamente
ndo gostava, e comecar de novo. E bem mais faciirheal comecar de novo. Até no SL eu
tenho outro avatar...que serve pra me levar pomgdes em festas e ilhas g eu nao iria com
a XXXX.” A possibilidade de mudar nos MDV3D é representagla pujeito como mais
“facil” o que pode ter contribuido para as mudangas este sujeito realizou em todas as
esferas da sua vida. [D3S1foi uma forma minha de dizer "chega" pra muita aotgie

virtualmente e fisicamente ndo gostava, e comegarodo.”

[D3S3] “meu avatar sou eu na versao alta, magra e linda.pessoas sabem que estoy ali
pesquisando, mas que amo o SL. O meu avatar catoeEfyao meu lado pessoal também.
Meu avatar alternativo € um personagem que criegngracado € que 0sS amigos que
conhecem os dois acabam tratando de forma difetamieém e esquecem que é a mesma. O
meu avatar2 € menina, baixinha e mais bonita quataal. O avatar2, sé os amigos tem, ai
a vida dela e light pode ir para um monte de illsésexplorar, ver o que tem de novo|de
bonito, de besteira, como comprar armas que atina@fancias. As vezes dou risada quando
alguma pessoa reclama que estou no modo avatads,rai eu digo todas séo eu e dizem
gue nao.”

[D3S3] “Fiquei um més sem meu avatar, perdi alguns castaE estranho usar o avatar te
outra pessoa, parece que vocé entrou numa casaag@mzacao.. Ndo gosta das roupas

que acha no inventario, ndo tem mais a lista das dandmarks, pessoas estranhas passam
iMs, seus amigos ficam fazendo um monte de pergnatia ter certeza que vocé é voce e
mesmo assim muitos ndo acreditam e te ignoramguesonhecem a sua voz exigem |que
use o voice, toda vez que te encontram, pois acjuenpode ser outra pessoa e como peguei
um avatar alternativo do meu amigo, tudo dentro feegbie, so coisa feinha ou pirateada.
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dei uma festa no meu terreno quando recuperei mataae devolvi o alternativo do meu
amigo.”

[D3S3]“E importante que o avatar seja do mundo virtugp da pra botar um aluno rl com
corpo virtual para assistir palestra, pois e ruirarp o professor e aluno. Por isso costumo
dar aula no sl para usuarios do sl. Nao trago deafpara dentro. Tem que ter identidade, se
nao, nao tem imersao, ndo tem comprometimento coomanidade.”

O sujeito [D3S3] ao falar da sua IDV, diz que otava& “outra versdo” dele [D3S3]
“meu avatar sou eu na versao alta, magra e linda@m a mesma ontogenia [D3S&) ‘meu
avatar carrega todo o meu lado pessoal tambéfiénte das possibilidades dos MDV3D, o
sujeito criou mais de um IDV, para realizar testles script (0 sujeito € professor e
pesquisador nos MDV3D), a partir desta experiéocajeito fala sobre as suas duas IDVs e
as diferencia: [D3S3]Meu avatar alternativo € um personagem que crigngracado € que
0s amigos que conhecem os dois acabam tratandarimh@ fdiferente também e esquecem que
€ a mesma. O meu avatar2 € menina, baixinha e Inomiga que avatarl. O avatar2, s 0s
amigos tem, ai a vida dela e light pode ir para mmonte de ilhas sé explorar, ver o que tem
de novo de bonito, de besteira, como comprar armaes atiram melancias.” E possivel
inferir que estas duas IDVs diferentes do sujgambém sdo manifestacbes do seu “eu”, e
fazem parte do seu processo de acoplamento eatrutapesar de ele dizer que o avatar
alternativo € um “personagem” e que o0s amigos tartradiferente dependendo da sua
representacdo [D3S3p“engracado é que 0s amigos que conhecem os ddigrmactratando
de forma diferente também e esquecem que é a m@spnéprio sujeito conclui que todos os
avatares de alguma formiadio ele” [D3S3] “As vezes dou risada quando alguma pessoa
reclama que estou no modo avatarl, risos, ai eo thgas sdo eu e dizem que néo.”

Quando questionado sobre a perda da sua IDV, dcdjsse ja ter passado por esta
experiéncia [D3S3JFiquei um més sem meu avatar, perdi alguns castat ao relatar o
que aconteceu, remete a situacdo ao mesmo quear‘@mr uma casa sem autorizacao”.
[D3S3] “E estranho usar o avatar de outra pessoa, pare@wpcé entrou numa casa sem
autorizacdo.. Nao gosta das roupas que acha nontav®, ndo tem mais a lista das suas
landmarks, pessoas estranhas passam IMs, seus snficam fazendo um monte de
perguntas para ter certeza que VOCé € vocé e massinm muitos ndo acreditam e te ignoram
e 0S que conhecem a sua voz exigem que use oOtedigejez que te encontram, pois acham
gue pode ser outra pessoa e como peguei um aviganativo do meu amigo, tudo dentro
era freebie, sé coisa feinha ou pirateada. dei Geséa no meu terreno quando recuperei meu

avatar e devolvi o alternativo do meu amig@”extrato evidencia que o sujeito possui uma
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ontogenia construida a partir do seu acoplamentatesal e no viver e conviver em
MDV3D, e utilizar outro avatar, € como estar utihizlo as “coisas” de outra pessoa. O sujeito
diz ainda ndo ser reconhecido por seus amigosaedaanonstrar a felicidade de recuperar a
sua IDV, o sujeito oferece uma “festa” para os sengos (outros avatares) no seu “terreno”.

Ao falar sobre sua experiéncia docente em MDV8Dsujeito comenta sobre a
importancia de ter uma IDV criada, para que exist&comprometimento”. [D3S3JE
importante que o avatar seja do mundo virtual, mEopra botar um aluno rl com corpo
virtual para assistir palestra, pois e ruim pargmfessor e aluno. Por isso costumo dar aula
no sl para usuarios do sl. Nao trago de fora paeatlo. Tem que ter identidade, se ndo, nédo
tem imersdo, ndo tem comprometimento com a comimitiaAlém de uma IDV criada,
quando o sujeito diz que “é importante que o avsdg@ do mundo virtual”, podemos inferir
gue o sujeito se remete a importancia do sujetar asoplado estruturalmente ao avatar e por
Isso ele acha “ruim” trazer um sujeito sem IDV ‘fdea para dentro”, pois apenas criar um
avatar ndo significa que ele realize o acoplamesta estabele¢ca o vinculo que ira gerar o
comprometimento”.

O acoplamento estrutural de um ser humano com @taMOoStrou-se um processo
complexo e individual, ligado intimamente com aogeinia do sujeito, que compreende 0 seu
historico de interagcbes antes e depois de inicisseo viver e conviver nos MDV3D
considerando que “nessa histdria todo ser vivo camsm uma estrutura inicial, que
condiciona o0 curso de suas interacdes e delimitanadificacdes estruturais que estas
desencadeiam nele (MATURANA e VARELA, 1984, p. 1@/ por isso o desenho deste
movimento sera diferente para cada individuo eaaistensidade sera proporcional ao nivel
de acoplamento estrutural em que este sujeitomnea.

Maturana (1997a, p. 87) chama a conservacdo dolamcepto estrutural de
“conservacao da adaptacao”, assim, quando um s@sié acoplado estruturalmente ao seu
avatar, podemos dizer que houve uma perturbac&uarastrutura e que esta perturbacgéao foi
compensada e o sujeito realizou uma adaptacao;gmmmudancas que resultam da interacao
entre o ser vivo e 0 meio, sdo desencadeadas geldeaperturbador e determinadas pela
estrutura do sistema perturbado. O ser vivo é umte fde perturbacbes, ndo de instrucdes.”
(MATURANA e VARELA, 1984, p. 108).

A conservacao da adaptacéo, ou seja, o acoplamsmdaural, foi evidenciado em
todos os sujeitos entrevistados, independente vl B que eles se encontram, pois nao
foram verificadas interacdes destrutivas sem cosgigio, nas representacdes dos sujeitos de

suas interagcdes com o meio (MDV3D) e
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enquanto uma unidade ndo entrar numa interagdoutiestcom o seu meio, nos,
observadores, necessariamente veremos que erdiei@i® do meio e a da unidade
ha uma compatibilidade ou comensurabilidade. Enguarxistir essa
comensurabilidade, meio e unidade atuardo comadomé perturbacfes mituas e
desencadeardo mutuamente mudancas de estado, pr@sssso continuado, demos
0 nome dacoplamento estrutural” (MATURANA E VARELA, 1984, p. 112)

Foi possivel observar que dentro dos niveis tamleiiste diferenca entre o
acoplamento estrutural dos sujeitos (principalmertgrimeiro e no segundo nivel), o que
evidencia 0 movimento e a ligacdo entre o acoplémnestrutural e a ontogenia dos sujeitos

de modo que

num sistema dindmico estruturalmente determinadgug a sua estrutura estd em
continua mudanca, seus dominios estruturais tansoénerdo variagdo, mas a cada
momento sempre estardo especificados por suauzatiqutesente. Essa incessante
modificacdo de seus dominios estruturais sera ago fproprio da ontogenia de cada
unidade dindmica, seja ela um toca-fitas ou um detpp (MATURANA E
VARELA, 1984, p. 112)

A ligacao entre os dominios investigativos e o &mopnto estrutural foi evidenciada
na distribuicdo dos sujeitos nos niveis de acoptamneo primeiro nivel € constituido de
sujeitos em sua maioria pertencentes ao dominiestmativo 1, o segundo nivel &
constituido de sujeitos em sua maioria pertenceadedominio investigativo 2 e o terceiro
nivel é constituido na sua totalidade de sujeir$epcentes ao dominio investigativo 3. A
aproximacao com a tecnologia e o tempo de utilzags MDV3D mostrou-se um fator que
contribui para o acoplamento estrutural, sem ser fator cmm@inte. A figura a seguir € uma

representacdo do movimento do acoplamento esttidergificado nos diferentes niveis.
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Figura 60 — Movimento do Acoplamento Estrutural

No primeiro nivel representado pelo circulo 1,rdndi representa um sujeito que esta
iniciando o seu processo de acoplamento estrutmalim determinado momento como pode
ser observado na figura, a linha que representavinmento encontra-se fora do circulo. Isto
representa o tempo de compensacdo da perturbagdopede ser maior ou menor
dependendo do sujeito de modo que “as mudancagugats que de fato ocorrem numa
unidade aparecem como “selecionadas” pelo meiojamigdo continuo jogo das interacdes”
(MATURANA E VARELA, 1984, p. 114-115) o que pode asionar a interrupcdo do
acoplamento estrutural por algum tempo. Quando jeitsucompensa a perturbacgao, ele
retoma o acoplamento, “assim o meio pode ser \@simo um continuo “seletor” das
mudancas estruturais que o organismo experimentguamontogenia’. (MATURANA E
VARELA, 1984, p. 114-115) Quando a linha enconwar® cruzamento dos circulos,
significa que o sujeito encontra-se em um momesetdransicdo de nivel de acoplamento
estrutural.

No segundo nivel, o movimento do acoplamento estlfoi evidenciado com mais
intensidade, o que pode ser observado na linhacdeatcirculo 2. E possivel inferir que isto
ocorre em funcdo de que os sujeitos deste niveslupas um tempo maior de utilizagdo dos
MDV3D e ja conseguem perceber as suas possibikddadmsitando com maior facilidade
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nestes espacos digitais virtuais. Também €& posshstrvar no desenho, o momento de
transicdo entre o segundo e o terceiro nivel (@r2we 3).

O terceiro nivel evidenciou uma movimentacdo dopkroento estrutural menos
intensa, pois 0s sujeitos estdo acoplados estimiemée e compreendem os MDV3D
enquanto mundos que coexistem com o mundo fisice. cAcilagbes de conduta
evidenciaram-se menores, por exemplo, quando egasimostram-se menos perturbados a
possibilidade de perder a sua IDV do que os sgjeitosegundo nivel, pois eles ndo precisam
“enxergar-se no avatar”, eles “sdo o avatar’. Asb@sta criar outro que 0s represente,
independente da aparéncia que este avatar tivelee g®ntinuardo mantendo a sua
caracteristica autopoiética de seres vivos e édsmtidade de seres humanos, em um espaco

de outra natureza: a digital virtual., consideragde os seresvos

ndo sdo Unicos, nem em sua determinacdo nem emceplamento estrutural. O
qgue lhes é préprio é que neles a determinacaocepmaamento estrutural se ddo na
continua conservacao da autopoiese que os dedijgeele de primeira ou segunda
ordem, e tudo fica subordinado a esta conserva¢ftATURANA E VARELA,
1984, p. 113-114)

4.4.7 Mediacdo Pedagogica

A unidade de analise “Mediacdo Pedagogica” refera-somo 0s sujeitos representam
0s processos de mediacdo pedagogica em MDV3D. Btuuoeovimento da tarefa educativa,
a mediacdo pedagogica estéd relacionada com a c@weafe ensinar e de aprender dos
sujeitos, o que faz com que exista uma “misturaéldenentos que irdo influenciar no trajeto
deste movimento, esta mistura de elementos foeecidda durante o processo de coleta de
dados, pois ao serem questionados sobre os precesomediacdo pedagdgica em
Metaversos, 0s sujeitos trouxeram questies reées processos pelos quais vivenciaram
enquanto alunos e professores em diferentes momentpe compdem a sua ontogenia. O

sujeito D1S2 assim se refere:

[D1S2] “Alias uma coisa que ficou desde PA, foi a questda@onstrucdo da aprendizagem,
pois no projeto de aprendizagem tu busca o contestion o professor ndo tras tudo pronto

e iISS0 € muito importante para a pedagogia. Maa@ho que no em Ead fica mais evidente,
porque nao se ter um contato fisico, tu busca maismenos como em alguns casos... Pojs tu
queres compreender, entender aquilo que tu ndo emnhAcho que muitas vezes nao
expressamos aquilo que desejamos fisicamente periseb em relacdo aos diérios de
aprendizagem. Qual € o hora numa aula presencia tgmos uma espécie de ayto
avaliacao de nossas aprendizagens?”
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E possivel evidenciar no extrato do sujeito [D1&2inportancia da metodologia no
processo de mediacdo pedagdgica quando ele cos@nta suas aprendizagens durante o
P.A “Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital” ondeooeram atividades no AVA
Moodle e no Metaverso-SL e onde este sujeito, dederu um projeto sobre as
“Possibilidades Educacionais em Metaversos”, [D12%hs uma coisa que ficou desde PA,
foi a questdo da construcdo da aprendizagem, poiprojeto de aprendizagem tu busca o
conhecimento, o professor nado tras tudo prontse é&muito importante para a pedagogia”.
Neste caso a utilizacdo da metodologia de propasprendizagem baseados em problemas,
possibilitou que este sujeito se tornasse “respafis@or sua aprendizagem ao “buscar o
conhecimento” e o professor durante a acédo edacativdo trouxe tudo pronto”. A
problematizacdo e o tornar-se “responsavel” é itapte num contexto onde estdo sendo
formados professores, como € possivel evidencemdpo sujeito diz [D1S2]isso é muito
importante para a pedagogiaAlém disto, quando estes processos de ensinareadgrsao
realizados na modalidade a distancia, como no daste P.A que ocorre na modalidade b-
learning, o0 “tornar-se responsavel” passa a ses mgiortante e evidente [D1S2Was eu
acho que no em Ead fica mais evidente, porque @dersum contato fisico, tu busca mais ou
menos como em alguns casos... Pois tu queres cengme entender aquilo que tu néo
conhece.” A mediacdo pedagodgica nestes espacos de convivénd& uma metodologia
problematizadora € estabelecida, ocorre duranteaegso no fluir do viver e conviver destes
sujeitos. A utilizacdo das ferramentas interativasnediacdo pedagogica, podem ampliar a
comunicacao entre professores e alunos bem comer traais elementos para que o professor
perceba o caminho que cada um esta fazendo, asinttdopara que ele possa ajudar o aluno
durante esta caminhada, e a importancia disto pedevidenciada quando o sujeito coloca.
[D1S2] “Acho que muitas vezes ndo expressamos aquilo gegad®s fisicamente percebo
isso em relagcédo aos diarios de aprendizagem. Quahéra numa aula presencial que temos

uma espécie de auto avaliagdo de nossas aprendigage

[D1S3]“No virtual contato € um pouco mais complicado fmana de incentivar e estimular
tém que ser diferente. O acompanhamento do trab@thaluno € de forma diferente, e|se
meu laboratério permitisse ele conquistar novasd@enta conforme fosse avancando|no
desenvolvimento do projeto seria como um desatfia k... Ele se motivaria mais a querer
sempre mais, o professor seria mais um orientaaaxiliaria o aluno... Mas o deixaria majs
livre para criar...”
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E possivel evidenciar na representacdo do suj€ii53] uma diferenca entre a
mediacdo pedagdgica em espacos presenciais fisinoos espacgos digitais virtuais [D1S3]
“No virtual contato € um pouco mais complicado erené de incentivar e estimular tém que
ser diferente”.Podemos inferir que isto ocorre em funcdo da dishéiisica entre os sujeitos
envolvidos e que isto demanda uma modificacdo madaque a mediacdo pedagdgica se
estabelece, pois no contexto da Educacédo Onliagjegiende das ferramentas interativas do
ambiente. A possibilidade criar ambientes, nesteo cam “laboratorio simulado”, na
representacao deste sujeito seria um diferen®alSB] “O acompanhamento do trabalho do
aluno é de forma diferente, e se meu laboratorioniiesse ele conquistar novas ferramenta
conforme fosse avancando no desenvolvimento detpregria como um desafio para ele.”
Este diferencial esta relacionado também com ailplidade de construcédo de objetos e de
simulacdo nos Metaversos e da opcdo que o profeessaade criar “desafios” durante a acao
educativa, pois na medida em que o aluno avaned,cehquista novas ferramentas” para
“utilizar no laboratorio”, (aqui estd implicita déia de processo) e isto na representacédo do
sujeito, “motivaria” os alunos‘Ele se motivaria mais a querer sempre mais, of@ssor
seria mais um orientador, auxiliaria o aluno... Masdeixaria mais livre para criar...De
acordo com esse sujeito, a mediacao pedagogicrsesentido de orientar, auxilar o aluno
no seu processo de aprendizagem, mas deixando4s fivi@ para criar’, o que de certa
forma evidencia ainda a compreensao que o sugiiala necessidade de dar espaco para que

0 sujeito possa criar.

[D2S3] “Podemos comecar com algo "vazio" e convidar osnakia pensarem sobre ps
conhecimentos, mas no Eduverse teve mais um depsfiera a representacdo gréfica
(metafdrica) do conhecimento volto aos dois comhentos que mencionei sobre a minha
aprendizagem... Lidar com o conhecimento sobre@dgtécnico) e o conhecimento sohre
como se aprende.”

Ao falar sobre os processos de mediacdo pedagégicDV3D, o sujeito [D2S3]
evidencia a possibilidade de “comecar do vaziokfere que a utilizacdo de um Metaverso
para uma proposta ndo linear como esta, tras uafides mais que é a possibilidade de os
sujeitos representarem “graficamente” o0s seus «imie@tos. Estamos culturalmente
acostumados a representar o conhecimento em fextizal, aprendemos isto na escola e o
fazemos durante a maior parte de nossas vidasmAsasi representacdo gréafica do
conhecimento passa a se constituir enquanto unfialesa ordem superior, tanto para os

alunos quanto para o professor, pois ambos preciégasnder a “pensar graficamente”, a
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representar o conhecimento por meio do uso de wtra bnguagem, que nao somente a
textual, com a qual estdo acostumados, o0 que aotesaum significativo nivel de
complexidade, pois o nivel de compreensdo, de dpgdw, de conhecimento, sobre
determinados conceitos, exigidos para se produmirtaxto escrito sobre uma determinada
teméatica em questdo é gualitativamente diferentaidel necessario para poder representar
esses mesmos conceitos por meio do uso da linguggdita. Além disso ha o fato de lidar
com o conhecimento da tecnologia (para consegmer fastas representacdes graficas por
meio da construcao de objetos). Para o profestorgnvolve as suas concepc¢des de como o
sujeito aprende. o Eduverse teve mais um desafio que era a repsesen grafica
(metaférica) do conhecimento volto aos dois comhentos que mencionei sobre a minha
aprendizagem... Lidar com o conhecimento sobre dgt&cnico) e o conhecimento sobre

como se aprende.”

[D2S3] “Gosto muito dessa possibilidade de comecar convazid" e construir com 0s
alunos as propostas para os conhecimentos. E uroopoomplicado, porque eu ndo gosto
de deixar os alunos sem uma pergunta. Se trabalhoum espaco onde o aluno representa
0 que pensa, preciso estar perguntando para quaweace entdo € um pouco trabalhosg eu
acabo ficando muito tempo no computador, mas acleé&assim que é o mais adequado.
Acho que ainda me causa inseguranca (comecar do)vparque tem o desconhecimento,
nao se sabe o que vai resultar disso, mas para énomninico caminho de saber os que o0s
alunos sabem e o0 que eles precisam construir. B© &@mmbém que é o Unico caminho|de
fazer com que eles pensem sobre 0 que estamosubmistde conhecimento porque eles
sdo tdo autores quanto eu no desenvolvimento déss atem sempre todas as aulas
terminam com um "bom resultado” mas sempre corsuteglo de como eles estdo.”

E possivel evidenciar no extrato do sujeito [D288no o movimento da acg&o
educativa esta perpassados pela concepcdo do smofds como se ensina e de como se
aprende, neste caso o sujeito [D2S3] prefere agnstwm os alunos a proposta pedagdgica,
“comecando do vazio” [D2S3[zosto muito dessa possibilidade de comecar cdivaaio” e
construir com os alunos as propostas para 0os cantexttos” Ao “comecar do vazio”, o
professor estende a responsabilidade da mediagdoopaseus alunos, ao permitir que eles
realizem escolhasA nao linearidade de um processo educativo demguadao professor
realize uma mediacdo pedagogica constante, por uheionteracdes problematizadoras
(observe, por exemplo, a preocupacdo com a “peafjurcbnsideradas por este sujeito como
importantes para que o aluno consiga “avancar” eno gocesso de aprendizagem, o0 que
demanda tempo. [D2SH um pouco complicado, porque eu ndo gosto deailais alunos

sem uma pergunta. Se trabalho com um espaco oatlao representa o que pensa, preciso
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estar perguntando para que ele avance entdo é urngoabalhoso eu acabo ficando muito
tempo no computador mas acho que é assim que ésoaakgquado.”’Além de demandar
mais tempo, um contexto educativo onde existe umimento ndo linear construido pelos
sujeitos também provoca uma perturbacdo no sujertdessor”, pois ele compreende que
precisa aprender a lidar constantemente com o descimo, com a incerteza que esta
presente num processo de construcdo de conhecsnemtentende isso como o Unico
caminho para conhecer o que os “alunos sabem e eo etgs precisam construir”,
possibilitando a eles refletir sobre “0 que estacmsstruindo de conhecimento”. O sujeito
também percebe a importancia da autoria compattilttpue surge nesse tipo de acdo e a
mediacdo pedagdgica, as quais ndo estdo voltadasipa‘resultado final” pré-estabelecido,
mas sim, principalmente para a compreensao do gsocge constru¢cdo do conhecimento.
[D2S3] “Acho que ainda me causa inseguranca (comecar dmioyaporque tem o
desconhecimento, ndo se sabe o que vai resultao,disas para mim é o Unico caminho de
saber os que os alunos sabem e o que eles precastruir. E acho também que é o Unico
caminho de fazer com que eles pensem sobre o tamossconstruindo de conhecimento
porque eles sdo tdo autores quanto eu no desematto das aulas nem sempre todas as

aulas terminam com um "bom resultado” mas sempreacesultado de como eles estdo.”

[D2S5] “A professora X sempre cobrava muito e instigavgaaticipacdo com as suas
reflexdes e questionamentos eu gostei muito do onumtbal Active Worlds, gostava de
construir, criar demandava tempo, mas era legal.”

[D2S5] “Eu como professor sempre me coloquei como um rdedigue esquentava |a
conversa para que eles pudessem socializar expeagrefletir, se ajudar.... Afinal, tinha
gente do Brasil todo, do RS, PI, BA, etc... sddecdos muito diferentes e isto ajuda.”

Ao relatar um processo formativo que participou Metaverso Active Worlds, o
sujeito [D2S5] fala sobre a “cobranca” da profeaser partir das suas ‘“reflexdes e
guestionamentos”, 0 que segundo 0 sujeito o “iagtga participar”. Podemos inferir que a
mediacao pedagogica deste professor era problexdati e isto contribuiu para que o sujeito
[D2S5] se sentisse desafiado a participar. A pdskbde de representar o conhecimento
graficamente nos Metaversos a partir da constrdedubjetos, relatada anteriormente a partir
das andlises das representacfes do sujeito [D258]sAo de “professor”, € representada
neste extrato na visao do “aluno” enquanto “leggleésar de “demandar tempo”. O mesmo
sujeito, agora no papel de “professor” em Metawersmbém coloca a importancia de “ser

um mediador” no processo educativo, 0 que contriiom o0 estabelecimento da interacéo
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entre 0s sujeitos envolvidos. [D2SHu como professor sempre me cologuei como um
mediador que esquentava a conversa para que ebisspam socializar experiéncias, refletir,
se ajudar....A possibilidade de ter em um mesmo espaco digitilal, pessoas de diferentes
contextos culturais, é evidenciada de forma pasitelo sujeito, podemos inferir que isto
contribui com os “diferentes olhares” sobre umameesituacéo. [D2S5Kfinal, tinha gente

do Brasil todo, do RS, PI, BA, etc... sdo contextago diferentes e isto ajuda.”

[D2S5]“Os alunos precisam se educar para utilizar, elpseammdem quando vao percebendo
que da maneira como estédo fazendo nao funcionaorbeitn e também pelas dicas que os
professores vao dando e os professores tambémamreoonstantemente precisa estar tudo
bem explicado e dito varias vezes. As pessoas 8i#0 rapidas, ansiosas, nao prestam a
atencdo em tudo as vezes deixam passar coisastanfes.”

[D2S5] “Para o relacionamento com outras pessoas, ficasmatural, uma vez que ali
podemos falar, fazer gestos, etc... Ha linguageferetite da simplesmente textual de jum
AVA

[D2S5] “O desafio estd em como utilizar a mediacao pare feducativos, ou seja, qual a
linguagem mais adequada. Como temos uma tradic@b muito forte, muitas vezes|o
professor ndo imagina que é possivel se comuniealuear por MDV3D, contudo basta ver
qual a linguagem mais adequada. Se para dizer cetpiguer é necessaria uma figura, use-
a, se um video, use-0, se necessita sorrir no emalibgue ""huahauhaha™. Ha muitas
formas e o professor precisa ver estas possibigéddd

Os processos de ensino e de aprendizagem pelos guaiaioria de nds passou,
ocorreram em contextos educacionais presenci&sgisNo extrato [D2S5] acima, 0 sujeito
evidencia que ao participar de um processo forrmam um ambiente virtual, € necessario
gue o sujeito compreenda este espaco e a sua damaenesta compreensdo € conquistada
durante o viver e conviver destes sujeitos e nacé® com o professor, num processo de
mediacdo pedagodgica. No extrato também fica evidda a percepcdo do sujeito de que os
professores também aprendem e, de certa formaapseadizagem alimenta a acdo e a
mediacdo pedagodgica. [D2S%)s alunos precisam se educar para utilizar, elggesndem
guando vao percebendo que da maneira como est@mdazndo funciona muito bem e
também pelas dicas que os professores vao dands prajessores também aprendem
constantemente precisa estar tudo bem explicadio earias vezes.'O relacionamento entre
alunos e professores em um processo educacionatiarhental para estabelecer o espaco de
convivéncia na biologia do amor. A partir da reprgacdo do sujeito [D2S5] é possivel
inferir que a ampliagdo das formas de comunicagdionpeio de diferentes linguagens,

possibilitados pelos Metaversos, contribuem cone éstlacionamento” uma vez que 0s
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sujeitos passam a ter outras formas de interagira @lém da comunicagdo textual,
evidenciando ainda diferenciacbes com relacdo mmhcionais AVAs. [D2S5]“Para o
relacionamento com outras pessoas, fica mais nhturaa vez que ali podemos falar, fazer
gestos, etc... Ha linguagem diferente da simpletantetual de um AVAA ampliacdo das
formas de comunicacao exige também que o profesdoa utilizar estas possibilidades para
potencializar a mediacdo pedagoOgica e conseqientenes processos de ensino e
aprendizagem nos MDV3D , e isto pode ser desafiadono é possivel observar na fala do
sujeito [D2S5] O desafio esta em como utilizar a mediagcédo para &éducativos, ou seja,
qual a linguagem mais adequada. Como temos umafadral muito forte, muitas vezes o
professor ndo imagina que é possivel se comuniealuear por MDV3D, contudo basta ver
qual a linguagem mais adequadaSegundo o sujeito, € importante que o professaepa

as necessidades de uso de uma determinada linguageada momento presente no
estabelecimento da mediacdo pedagodgica, para gumssa obter o melhor deste potencial
de interatividade [D2S5]Se para dizer o que ele quer é necessaria umadjgige-a, se um

video, use-0, se necessita sorrir no email, coldjbaahauhaha™. Ha muitas formas e o

professor precisa ver estas possibilidades.”

[D2S2] “Muito legal, foi uma experiéncia muito prazerossgfrida no inicio, mas € um
desafio, aventurar-se por mundos desconhecidogporiante é termos a sensacao de que no
outro lado tem alguém guiando nossos passos e siagsandizagens.

[D2S2] “Acho a figura do professor ou tutor muito impanta os alunos nao podem sentir

que estdo sozinhos. Ai entra a mediacéo tudo dagi@mos no curso era com um objetivo,
um pouco do que eu ja falei, o uso das diversagiigens: texto, voz, imagens, movimento
aumentam estas possibilidades de mediacao, cadapvemde de uma forma e quanto mais
possibilidades de alcancar estas formas, melhoiispassibilidades de aprendizagem.|Se
tenho um aluno que nédo gosta de texto, posso usar gara motiva-lo, ou as imagens, e

assim por diante. Ainda, diria que na mediacao partante ter claro que nosso objetivo ¢ a

aprendizagem e ndo o ensino, porque dai as coisagamm de figura isto é, quando
pensamos no ensino a nossa mediacao fica muitotaesbs conteldos e matérias e quando
pensamos em aprendizagem, temos que focar nagéatera

Ao contar sobre os seus primeiros passos nos Msts/em um processo formativo,
o0 sujeito [D2S2] comenta sobre o prazer e o sofitmgue essa experiéncia lhe proporcionou
e sobre como se sentiu desafiado nessa aventwsajef@o refere ainda a importancia da
mediacdo pedagodgica nesse processo, para que O sioa-se “seguro” e possa “se
aventurar” e realizar suas descobertas nos MDV3Z5HDMuito legal, foi uma experiéncia

muito prazerosa, sofrida no inicio, mas € um desaventurar-se por mundos desconhecidos
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0 importante é termos a sensac¢do de que no oudim term alguém guiando No0Ssos passos e
nossas aprendizagens.Nos processos formativos em que 0s sujeitos dsimmente
distantes, a mediacdo pedagdgica, “a figura doepsoi ou tutor” contribui para que os
sujeitos ndo sintam-se “sozinhos” no processo [[P282ho a figura do professor ou tutor
muito importante os alunos ndo podem sentir qu&oestzinhos.”A definicdo de objetivos
tembém é citada pelo sujeito como fundamental paagrendizagem, bem como o uso de
diversas linguagens, as quais ampliam as possitésl nos processos de mediacéo
pedagogica [D2S2]Ai entra a mediacéo tudo o que faziamos no cura@em um objetivo,
um pouco do que eu ja falei, o uso das diversagiigens: texto, voz, imagens, movimento
aumentam estas possibilidades de mediagao, cadapuemde de uma forma e quanto mais
possibilidades de alcancar estas formas, melhotis passibilidades de aprendizagemA
importancia da escolha das linguagens de comumictsgdbém foi evidenciada por este
sujeito, de modo que os diferentes estilos de dagem sejam contempladdse'tenho um
aluno que nao gosta de texto, posso usar a voz pativa-lo, ou as imagens, e assim por
diante.” A concepcéo do professor de como se ensina e semaprende ira definir de que
forma a mediacdo pedagogica ocorre, podemos obsevala deste sujeito, uma concepcéao
pedagodgica interacionista, a partir da sua diféagdo do que € “ensino” e 0 que €
“aprendizagem” ao colocar que quando o foco é argliwagem, a “interacao” precisa ser
levada em consideragcdo com mais énfase do queteldmn [D2S2]‘Ainda, diria que na
mediacao € importante ter claro que nosso objetieoaprendizagem e ndo o ensino, porque
dai as coisas mudam de figura isto €, quando peosar ensino a nossa mediacdo fica
muito restrita aos conteldos e matérias e quandws@®os em aprendizagem, temos que

focar na interacdo.”

[D1S1] “E muito importante ter formacdes especificas qaédam trabalhar em ambiente

ead, para que possamos ter um maior aproveitamenss, nada impede que o professor
aprenda junto com os alunos, ou com os alunos. B wiota muito gostosa. S6 € mujto
importante sabermos lidar com estas situacOes. doreque a mediacdo ocorne
naturalmente, porem € necessario o comprometimgatambas as partes e a ferramenta
necessaria para isso. O SL possibilita mais comptonento em estar com os alunos, e [dos
alunos estarem com a gente.”

[D1S4] “O professor precisa ter uma formacao, sim, técnécaedagogica para atuar em
sala de aula. Quanto a formacédo do professor pataalm em mundos virtuais, € t&o
importante quanto a formacdo de professores pamar@m em AVA’s penso, que 0
professor precisa ter estratégias e metodologias alicar e envolver os alunos, mesmo a
distancia.”
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[D2S1] “Tinhamos os tutores presenciais, que no meu ertendo tinham condi¢des de
fazer a mediacdo, o que eles sabiam orientar egae@stdo técnica e como fazer postagens
ou orientar em alguma dificuldade os professorea@@avam muito a dar retorno, e quangdo
davam j& ndo fazia o sentido que poderia fazepssef antes. A mediacdo que me refiro pao
dependia tanto da tecnologia e sim da interacatengdo de quem a realiza. Nem da para
comparar no SL a gente esta ali junto, no Mood@Emrsempre. Acho que a sincronicidade
pesa.”

A formacao do professor foi evidenciada enquantor fque se relaciona e influencia
na mediacdo pedagdgica, como é possivel percebextraio do sujeito [D1S1] que enfatiza
a importancia do professor passar por “formacOopseatscas” para trabalhar com ambientes
virtuais ““E muito importante ter formacées especificas qaibam trabalhar em ambiente
ead, para que possamos ter um maior aproveitamenss nada impede que o professor
aprenda junto com os alunos, ou com os alunos.”que isto faria com que o
“aproveitamento” das possibilidades do ambientedasaior, mas segundo o0 sujeito, iSso hao
impede que o professor aprenda junto com os alunpsegja, na interacdo. A relacédo entre
professor e alunos € coloca comamnfa troca muito gostosa’em que € preciso
comprometimento de ambos para acontece80“é muito importante sabermos lidar com
estas situacdes. Acredito que a mediagdo ocorrerrabmente, porem € necessario o
comprometimento de ambas as partes e a ferrameuessaria para isso.E possivel inferir
que a possibilidade de “estar junto” de forma digyirtual, contribui com esta relacédo entre
professores e alunos, a partir do que diz o suj€it8L possibilita mais comprometimento em
estar com os alunos, e dos alunos estarem comta.gjen

A importancia da formacéo técnica e pedagogicaiderciada no extrato do sujeito
[D2S4], que coloca que esta necessidade é indempende tipo de ambiente em que o
professor esta (fisico ou digital virtual) [D2S4) ‘professor precisa ter uma formacao, sim,
técnica e pedagogica para atuar em sala de aularffua formagéo do professor para atuar
em mundos virtuais, € tdo importante quanto a fa@doade professores para atuarem em
AVA’s” é possivel inferir que a forma com que o prafessiliza estes conhecimentos
técnicos e pedagdgicos na sua pratica € que podmisiderada um diferencial que ird se
refletir na sua opg¢do metodolégica no envolvimedts alunos. [D2S4] pgenso, que o
professor precisa ter estratégias e metodologias aglicar e envolver os alunos, mesmo a
distancia.”

Ao ser questionado sobre os processos de mediagmdgica em Metaversos, 0
sujeito [D2S1] iniciou a sua fala contando a sw&ncia em um processo formativo realizado

no AVA Moodle. Também € possivel evidenciar no axtrdeste sujeito, a importancia da
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formacdo do professor para desenvolver processorediacdo pedagdgica em ambientes
virtuais, neste caso, o0 sujeito relata uma defa#&ma formacdo pedagdgica dos “tutores
presenciais”, 0s quais somente orientavam queséiescas sobre o uso do ambiente. O
sujeito refere ainda a questdo do tempo como umegl®d essencial para que ajudar na
construcdo do “sentido”. [D2S4Tinhamos os tutores presenciais, que no meu eptemdb
tinham condi¢Bes de fazer a mediacdo, o que elesrsaorientar era a questdo técnica e
como fazer postagens ou orientar em alguma difaml#dos professores demoravam muito a
dar retorno, e quando davam ja nao fazia o sentide poderia fazer se fosse antes. A
mediacao que me refiro ndo dependia tanto da tegmle sim da interacdo, intencédo de
guem a realiza.”Ao falar especificamente dos Metaversos, o sugrtdencia a importancia
do “estar junto virtual” e da “sincronicidade” destmomentos [D2S4]Nem da para
comparar no SL a gente esta ali junto, no MoodEmnrsempre. Acho que a sincronicidade

pesa.”

[D3S3] “Os processos de mediacdo pedagdgica do SL saoirpodxda rl, mas co
possibilidade de fazer coisas que ndo da na rlom ko sl e que como na aula rl em geral
resolvo tudo na aula, mas também deixo todo umrgaipara os alunos no moodle. em uma
aula virtual tradicional, teria que ficar medindo férum e corrigindo as atividades, nao
gosto de escrever em férum, fico pensando muitm@oaescrever muita bobagem. Comao no
sl € como um chat, tiro as duvidas na hora, e com & mais rapido, eu vejo o que 0s aluphos
estdo fazendo em aulas como criacdo de objetognaspno chat eu néo vejo eles. Lempro
gue em muitas das reunides do sloodle eu partieigglo moodle era uma agonia quando
comecavam a mostrar as novas ferramentas pro geipeu tinha que pedir pra eles
enviarem fotos.”

O sujeito [D3S3] coloca que existe uma “proximidagmtre os processos de
mediacdo pedagogica nos ambientes presenciaissfisino Metaverso-SL, ressaltando o fato
de que na “second life” (sl) é possivel “fazer asfsque na “real life” (rl) ndo seria possivel.
[D3S3] “Os processos de mediacdo pedagodgica do SL saonméxda rl, mas com
possibilidade de fazer coisas que ndo da na rlomlao sl e que como na aula rl em geral
resolvo tudo na aula, mas também deixo todo umrsugmara os alunos no moodleé
possivel inferir que isto ocorre em fungdo da sinwidade e a possibilidade de “estar junto”
de forma digital virtual, o que faz com que o dojgiossa “resolver tudo na aula”, de forma
quase que imediata. [D3S3¢rh uma aula virtual tradicional, teria que ficar diedo o
férum e corrigindo as atividades, ndo gosto de eger em férum, fico pensando muito pra
nao escrever muita bobagem. Como no sl é como atntab as duvidas na hora, e com som

€ mais rapido, eu vejo 0 que os alunos estdo fazend aulas como criacdo de objetos.
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Apenas no chat eu ndo vejo elea”dinamicidade da comunica¢do sincrona por meio de
diferentes linguagens também possibilita que oitsujgseja mais “espontaneo” na sua
interacdo, revelando ainda um certo receio comefipa registrado (texto) [D3S3hdao
gosto de escrever em férum, fico pensando muitondi@ escrever muita bobagemO
Moodle também possibilita interacdes sincronasempoapenas textuais, que no caso deste
sujeito, ndo é suficiente enquanto canal de comagéai pois desperta nele um sentimento de
“agonia’. Esta sensacéo foi relatada a partir da uivencia deste sujeito no “Sloodle” que é
a integracdo do Metaverso-SL ao Moodle e que pditsila comunicacdo entre sujeitos
conectados nos diferentes softwares O sujeito &sti@izando o chat textual do Moodle e os
demais sujeitos o Metaverso-SL (voz, texto, gr&fieagestos). Para acompanhar a interacao
no Metaverso-SL pedia “fotos das novas ferramerdagoniveis no ambiente para ver o que
estava sendo discutido [D3SBEmbro que em muitas das reunides do sloodle dicypava
pelo moodle era uma agonia quando comecavam a angrnovas ferramentas pro grupo e
eu tinha que pedir pra eles enviarem fotos.

A partir da analise dos dados, foi possivel evidere complexidade que envolve os
processos de mediacdo pedagdgica em Metaversost@ mmis ainda quanto a acédo e a
mediacdo pedagodgica ocorrem em ambientes hibrawep o Sloodle. A ontogenia dos
sujeitos perpassa a acdo da mediacdo pedagogisasujeitos buscam nas suas vivencias
anteriores em processos de ensinar e de aprendarfarma de realizar a mediagcdo. Nem
sempre isto é o suficiente, pois as necessidadesnergem do contexto sdo proprias e
especificas do ambiente digital virtual e serdocg@das e compreendidas pelos sujeitos
apenas quando eles passarem pelo processo. Assommacao do professor, a acao e a
mediacdo pedagodgica foram evidenciadas enquantstomse de grande importancia,
juntamente com as possibilidades de interatividdol® Metaversos, a sincronicidade e a
ampliacdo das formas de comunicacdo por meio dmedifes linguagens (oral, gestual e

grafica).
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4.4.8 Responsabilidade

A unidade de analise “Responsabilidade” refere-sepaéesentacdo do sujeito sobre
tornar-se responsavel pelo processo de ensinoapréadizagem e esta intimamente ligada
com a mediacdo pedagogica. O termo responsabilideste trabalho € compreendido a
partir da teoria de Maturana (1997, p. 45), quaodioca que “a responsabilidade é das
pessoas. Nenhum dominio de conhecimento € resgEINS&A0 as pessoas as responsaveis”.
Assim, a responsabilidade esta relacionada conessjas das pessoas, com o dar-se conta de

gue as consequéncias de seus atos sao desejaveis.

[D1S] “No AVA e no Moodle o ambiente € mais "segurajtque parece que VOcé esta
sozinho, somente nos chat é que vocé conversa sodernais colegas e te da certa
privacidade. No SL, nés estavamos la e nos vemao nossas identidades virtuais e parecia
que estavamos nos expondo e isto da um comprométimeiito maior de estar fazengo
bem feito as tarefas enfim tudo o que se esta dazkn As conversas, as sensagdes tugo &
muito real diferente dos chats.”

[D1S1] “O comprometimento aumenta por que estdvamos nubieste onde tinhamos um
corpo, ainda estamos muito apegados a isso e dorgde € muito importante.”

[D1S1] “Acredito que a mediagdo ocorre naturalmente, poregn necessario 0
comprometimento de ambas as partes e a ferrameetsessaria para isso. Majls
comprometimento em estar com os alunos, e dosakstarem com a gente.”

O extrato acima evidencia que 0 sujeito ao realimaa comparacdo entre um AVA
(Moodle) e o Metaverso-SL aborda a questdo do atomtgncomprometimento e estabelece
um vinculo entre 0 comprometimento e a possibikddd criacdo de uma IDV, tendo em
vista que na representacdo do sujeito, isto aumeriExposicdo” e consequentemente o
sentimento de “comprometimento” nos Metaversos.JIJ1°'No AVA e no Moodle o
ambiente € mais "seguro", porque parece que vaeésezinho, somente nos chat é que vocé
conversa com 0s demais colegas e te da certa jdade. No SL, nés estdvamos |4 e nos
vendo, com nossas identidades virtuais e parece agtavamos nos expondo e isto da um
comprometimento muito maior de estar fazendo bémds tarefas enfim tudo o que se esta
fazendo 1a.” Podemos inferir isto ocorre em funcéo de que emMetaverso existem mais
possibilidades de interagao e interatividade emucdom com o ampliacdo das possibilidades
das linguagens de comunicacédo e o “estar juntoodaaf digital virtual” dos avatares. A

importancia de ter um corpo virtual e uma IDV tamb& identificada quando o sujeito refere
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qgue [D1S1] hos estavamos la e nos vendo, com nossas iderdidadeais e parecia que
estdvamos nos expondo e isto da um comprometimanito maior de estar fazendo bem
feito as tarefas enfim tudo o que se esta fazedide kambém quando ele coloca que [D1S1]
“O comprometimento aumenta por que estavamos nubieate onde tinhamos um corpo,
ainda estamos muito apegados a isso e acredit@aqueito importante”.

Quando um sujeito assume a responsabilidade deesstama determinada situacéo,
seja ela vinculada a questdes de ensino e de apagach, ou ndo, é possivel dizer que ele
também esta comprometido. E possivel identifica gqucomprometimento neste caso esta
vinculado a responsabilidade de fazer “bem feite” aividades [D1S1] parecia que
estdvamos nos expondo e isto da um comprometimanito maior de estar fazendo bem
feito as tarefas enfim tudo o que se esta faze@do Ildeste modo, o aumento do
comprometimento (que envolve os diferentes fatayg®sentados acima) pode contribuir
com a mediacdo pedagdgica nos processos de endgieoaprendizagem em Metaverso.
[D1S1] “Acredito que a mediacdo ocorre naturalmente, poreén necessario o
comprometimento de ambas as partes e a ferrameetzessaria para isso. Mais

comprometimento em estar com os alunos, e dosskstarem com a gente.”

[D3S3]“E importante que o avatar seja do mundo virtualprda pra botar um aluno rl com
corpo virtual para assistir palestra, pois e ruirarp o professor e aluno. Por isso costumo
dar aula no sl para usuarios do sl. Nao trago defpara dentro. Tem que ter identidade, se
nao, nao tem imersao, nao tem comprometimento coomanidade.”

[D3S4] “Isso aumenta o comprometimento. Acredito que nasstsciente, e para quem
acredita na psicanalise, nosso subconsciente tambe@uessitam de um corpo pdra
reconhecer como um outro pensante por isso damgm @té a deuses. Através do M$N,
por exemplo, sentimentos como a inibicdo, dentteoeutendem a desaparecer, mas no|SL,
€ muito interessante isso, pois eles fazem o cangohtrario jA percebeu que todos tém
vergonha de estarem nus ou mal vestidos no SLQuURDIsso, ndo é mesmo?”

E possivel perceber a partir dos extratos dostesjgD3S3] e [D3S4] que eles
também vinculam a questdo do comprometimento ahplidade de criacdo de uma IDV, a
“presenca”’ de um corpo que pode ser “reconhecid@ocom outro pensante” [D3S3Jém
que ter identidade, se ndo, ndo tem imersao, nd@octamprometimento com a comunidade.”
[D3S4] “Isso aumenta o comprometimento. Acredito que nagstsciente, e para quem
acredita na psicandlise, nosso subconsciente tamb@uessitam de um corpo para
reconhecer como um outro pensante por isso damgsocaté a deuses.Neste caso, a

questdo da imersdo também aparece como vinculadarisgdo de IDV e ao
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comprometimento. A comparagdo com outros tipos ddientes que possibilitam a
comunicacaoNISN) também é realizada pelo sujeito [D3SA}ravés do MSN, por exemplo,
sentimentos como a inibicdo, dentre outros, tendentesaparecer, mas no SL, € muito
interessante isso, pois eles fazem o caminho aemjg@apercebeu que todos tém vergonha de
estarem nus ou mal vestidos no SL? Por que issogmaesmo?podemos inferir que assim
como o sujeito [D1S1] colocou, em ambientes conibetaverso-SL, existe um aumento da
exposicao dos sujeitos, que estdo ali representa@imsapenas por umcknamecomo no
MSN mas por suas IDVs, ou seja, estdo presentesrde fdigital virtual com 0s seus
avatares e conseguem “ver” e “serem vistos” porosuseres humanos. Esta representagéo
que € o proprio sujeito evidencia uma preocupagéo & forma em que ela se apresenta para
0S outros sujeitos, como podemos inferir a pawirfala do sujeito [D1S1]cbntrario ja
percebeu que todos tém vergonha de estarem nusiloestidos no SL? Por que isso, ndo é
mesmo

O vinculo entre o comprometimento e a responsaloidicha perspectiva de Maturana
(1997) foi identificado explicitamente nos extratiss sujeitos [D1S1], [D3S3] e [D3S4]. E
possivel inferir que a importancia da criacdo deauf®dV para o aumento do
comprometimento, foi sentida fortemente por ami®sujeitos, independente de estarem em
dominios investigativos diferentes (0 que signifitee possuem um nivel de experiéncia em
Metaversos maior ou menor). A responsabilidade acaraprometimento sdo fundamentais

para qualquer processo que envolva questdes deeande aprendizagem.

4.4.9 Diferenca entre MDV3D e AVAs

Estaunidade de analise refere-se a representacéo eitosspbre as diferencas entre
0s MDV3D e os AVAs evidenciadas nas entrevistakzagias.

[D2S2] “Como diz XXX, apos trabalhar com os MDV3D perecesbeuma grande diferenga
em relacdo aos AVAs. E o tal resgate da fisicakdasiesmo que o Moodle tanha mais
oportunidades de interacéo através das ferramedtaambiente, ainda fica faltando aquela
sensacao da "presenca” que somente nos MDV3D masiem especial no SL.”
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O sujeito [D2S2] ao falar das diferencas entre etaversos e dos AVAs evidencia a
questao do “resgate da fisicalidade” que ocorrenpeio da criagdo do avatar, aumentando a
sensacdo de “presenca”’, como ele mesmo coldB232] E o tal resgate da fisicalidade,
mesmo que o Moodle tanha mais oportunidades deagée através das ferramentas do
ambiente, ainda fica faltando aquela sensagcédo dasgnc¢a" que somente nos MDV3D nés
temos, em especial no SLPodemos inferir que isto ocorre em funcdo da pgsala
linguagem gestual, oral e grafica nos Metaversas @@or meio da linguagem que 0s seres

humanos interagem uns com os outros e também coondo.

[D1S3] “Eu vejo meus alunos (talvez por serem de ensindiohélizendo: o Moodle nap
passa de uma coisa onde a gente coloca os trabaihpsga o material da aula. Ja ym
ambiente tipo o SL, para ele € mais fantasiosopetie voar, pode colocar uma roupa que
jamais poderia usar, pode ser um personagem denesanimado. E algo que atrairia mdis
o interesse deles.”

A representacdo do sujeito sobre o Metaverso-Sle gue o ambiente desperta a
“fantasia”, pois 0s sujeitos podem realizar acdese o mundo fisico ndo poderiam e
inclusive “ser” algo que gostariam de ser [D1SRE] Um ambiente tipo o SL, para ele € mais
fantasioso, ele pode voar, pode colocar uma roupa jgmais poderia usar, pode ser um
personagem de desenho animade’fjue isto despertaria mais a atencéo dos seussajue
ao falarem sobre o Moodle, dizem que [D2S2]Moodle ndo passa de uma coisa onde a
gente coloca os trabalhos e pega o material da"auRodemos inferir que a utilizacdo do
Moodle como um “repositério de materiais” onde gesa “coloca trabalhos e pega o
material da aula” esta vinculada a concepcao epwégica do professor e com a mediacao
pedagodgica que se estabeleceu durante o procesdo, ém vista que a forma de utilizagdo
das ferramentas € uma opc¢ao do professor, e nos dasutilizacdo de uma metodologia
construtivista interacionista sistémica, uma opgée pode ser desenhada no processo e na

relagao entre alunos e professores.

[D2S4] “Existe um grande leque de possibilidades e elertethorado a cada nova versao
(Moodle). Uma limitacdo que preciso citar € a comagao por voz ou video e isso eu acho
fundamental em um curso/disciplina a distancia.”

[D2S5] “Para o relacionamento com outras pessoas, ficasmatural, uma vez que ali
podemos falar, fazer gestos, etc... Ha linguageferetite da simplesmente textual de jum
AVA”
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Apesar das diferentes ferramentas de comunicacd@la eonstante melhoria do
Moodle, evidenciadas pelo sujeito [D2S4], a falkacdmunicacdo oral e por video apresenta-
se enquanto um fator limitante nos processos dmemsde aprendizagem “a distancia”,
considerada “fundamental” pelo sujeito [D2S4)Ma limitagdo que preciso citar € a
comunicacdo por voz ou video e isso eu acho funtl@amem um curso/disciplina a
distancia.” A importancia da comunicacdo oral também pode &eerciada no extrato do
sujeito [D2S5], que inclui a comunicacao gestuah@amportante para o “relacionamento”
entre pessoas, 0 que pode ser compreendido comadiferancial, em relacdo aos AVAs.
[D2S5] “Para o relacionamento com outras pessoas, ficasmaatural, uma vez que ali
podemos falar fazer gestos, etc.. Ha linguagenratife da simplesmente textual de um
AVA” A linguagem é constituidora dos seres humanos sd@rocesso de evolugdo, como
coloca Maturana (2001) existimos na linguagem elogea distincdo que fazemos séo
operacgOes de linguagem, a partir disto € possifetii que a importancia da ampliacdo das
formas de comunicacdo por meio de diferentes lipgos (oral, gestual, grafica) esta
vinculada as préprias necessidades e caractesistioa seres humanos de interagir na

linguagem.

[D3S2] “Ha muitos recursos, isso € fantastico. S6 usahatae texto, privado, em grupo pu
publico combinado com voz e é claro um espaco 3D aeatares, ja atinge um nivel de
interacdo e participacdo que nao € possivel atingg outra maneira sem falar nas
possibilidades de simulagdo em poder lidar comtokjé

[D3S2] “Lembro de museus de ciéncias, da ilha de literafunontclair state university, de
uma experiéncia de role play que fizemos no cuesgaines... das ilhas da grécia. Lembro
do sapinho como meu vizinho lembro do meu pedaterdena ilha vestibular Brasil e que
ele tinha uma terra do meu lado, tinhamos que acex$ "fronteiras”, nos encontravamos
nas nossas casas de vez em quando etc. Enfim, fotai®s experiéncias, fantasticas, sao
elas que me levam a falar que ndo alcangamos o mes$vel de interacdo, aprendizagem,
imersdo etc. em AVAS.”

O sujeito [D3S2] aponta diferentes elementos exieteno Metaverso-SL que o torna
um ambiente com muitos recursos, 0 que na opiredtedsujeito é “fantastico” [D3S2Ha
muitos recursos, isso é fantasticBodemos inferir que estes elementos estao \adosl as
possibilidades de interacdo e interatividade e iferetites linguagens de comunicacao
presentes como a linguagem oral e ainda a linguagéfica por meio da representagcédo do
espaco 3D e dos avatares, 0 que possibilita quemairacacao se estabeleca de diferentes

formas como em um “chat privado” entre dois ou msajgitos, em um chat publico por meio
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de texto, voz e graficos, durante a construcdo ljetas; estas diferentes formas de
comunicacao podem ocorrer a0 mesmo tempo ou enmotediferentes. Segundo o sujeito,
isto contribui com a imerséo e a “participacao” dogitos e ainda aponta a possibilidade de
“simulacdo” e de “lidar com objetos” como imporsit [D3S2] SO usar o chat de texto,
privado, em grupo ou publico combinado com vozceé um espaco 3D com avatares, ja
atinge um nivel de interagdo e participacdo que ajmssivel atingir de outra maneira sem
falar nas possibilidades de simulacdo em poderrlgtan objetos.”

Em outro extrato, 0 sujeito conta suas experiéresséncias no Metaverso-SL, estas
evidenciam situacdes onde o sujeito estava em atebigle simulacdo, games e também
momentos em que ele convive com outros sujeito3SEP“Lembro de museus de ciéncias,
da ilha de literatura, montclair state universitye uma experiéncia de role play que fizemos
no curso de games... das ilhas da grécia. Lembrgagmnho como meu vizinho lembro do
meu pedaco de terra na ilha vestibular Brasil e aqle tinha uma terra do meu lado,
tinhamos que acertar as "fronteiras”, nos encordrags nas nossas casas de vez em quando
etc.” Podemos inferir que as experiéncias significatipasa este sujeito, envolveram
momentos sincronos de imersdo, simulacdo e coroiavémtensos, o que faz com que ele
estabeleca uma comparacdo com os AVAs quando @éxga € possivel atingir o0 mesmo
nivel de “interacdo, aprendizagem e imersao” [D3EAjfim, foram muitas experiéncias,
fantasticas, sé@o elas que me levam a falar queatdéncamos o mesmo nivel de interagéo,

aprendizagem, imersao etc. em AVAs.”

[D3S3] “Como no sl € como um chat, tiro as duvidas naahercom som € mais rapido, eu
vejo 0 que os alunos estdo fazendo em aulas coiagiorde objetos. Apenas no chat|eu
nao vejo eles.”

[D3S5] “Poder visualizar instantaneamente a realizacaoptejetos. Eles se sentem fora |da

sala de aula e de coisas horrorosas como o Modslleomo se estivessem jogando, podem
construir seu avatar da forma que desejam, dar adaBnaginacdo e entdo, quando
realizamos os projetos, eles se sentem muito reaimdados.”

A possibilidade de “ver” os alunos é citada pelfiso [D3S3] como um elemento
importante no Metaverso-SL em conjunto com a opd@onteragir por meio de um chat
textual e também por linguagem oral, todas estgsidigens e formas de comunicagao podem
operar sincronamente durante a interacdo dos asj@tque ndo ocorre nos AVAs [D3S3]
“Apenas no chat, eu ndo vejo elesX’sincronicidade € um elemento importante e quiepo
ser evidenciado também no extrato do sujeito [D3&bfalar sobre os Metaversos, pois 0s

sujeitos conseguem “ver” o que estdo desenvolvesio tempo real [D3S5]Poder
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visualizar instantaneamente a realizacdo de prgétA questdo “visual e grafica” dos
Metaversos, a criacdo de uma IDV e a aparénciardéago” na representacéo do sujeito
[D3S5] também aparecem como elementos que deixaalun®s mais “estimulados” em
comparacdo com outros AVAs. [D3SH]} ‘tomo se estivessem jogando, podem construir seu
avatar da forma que desejam, dar asas a imagin&géntdo, quando realizamos 0s projetos,
eles se sentem muito mais estimulados.”

A representacéo dos sujeitos sobre a diferenca Btataversos e AVAs, evidenciou a
importancia e a necessidade que os seres humanadeténteragir por meio da linguagem,
gue ndo esta vinculada apenas a fala ou aos geséssa todos o0s elementos presentes
quando dois ou mais seres humanos estdo em irdedagdnte o conversar. Quando um
observador consegue distinguir a existéncia doarsay, € porque a linguagem esta presente.
Os seres humanos enquanto seres de linguagem iteeoessmunicar-se e quando estdo em
um ambiente diferente do presencial fisico, estauricacao fica limitada as possibilidades
de interatividade do ambiente, os Metaversos ampdistas possibilidades.

4.4.10 Paradigmas

A unidade de andlise “Paradigmas” esta vinculadaipétese de pesquisa desta
dissertacédo, que aborda as questdes paradigméfeasntes a “falta de presenca fisica” em
processos de ensino e de aprendizagem na modabdéde. Esta questéo ja foi abordada e
analisada anteriormente, porém, foram verificadasas questdes paradigmaticas que vao

além da “distancia”’ e que serédo contempladas n@sas a seguir.

[D1S1] “Quando vi a professora de fada, pensei em perguatporque dela ter escolhido
esta caracterizacdo e € este tipo de explicacioequ@do gostaria de dar para os meus
alunos. Acho que ficariam muito envolvidos nistoqyie eles ndo tém maturidade suficignte
para entender. NOs alunos de graduacéo ndo perdeeropo, perguntando para o colega
ou professor, o porque disto, mas 0s do ensino anéalin certeza ficaria infantilizando
entende?”

A partir do extrato do sujeito [D1S1] € possiveleiir que existe uma questao
paradigmatica referente a “figura do professorargio ele coloca que [D1S1Quando vi a
professora de fada, pensei em perguntar o porqlee tée escolhido esta caracterizacéo e é
este tipo de explicagdo que eu néo gostaria depdaa 0os meus alunos. Acho que ficariam
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muito envolvidos nisto, ja que eles ndo tém madoaked suficiente para entenderO
professor enquanto figura de autoridade, ao reptasse de uma forma fora do
convencional, como a professora deste sujeito quema “fada”, estaria tirando a atencéo
dos alunos segundo o sujeito [D1S1] e eles “ndonterturidade suficiente para entender” ,
referindo-se aos seus alunos do ensino médio. Eiebsnferir que isto € uma questio
paradigmatica que diz respeito a ontogenia degécse ao que ele pensa que 0s seus alunos
iriam pensar, pois enquanto “homo zappiens” e Voatidigitais”, estes sujeitos cresceram

imersos nestes ambientes, e esta trajetéria exia sesconsiderada pelo sujeito.

[D1S2]“O que pude perceber é quer nos graduandas, colosadparreiras para tecnologia
por preferimos o que € comodo, pois 0 novo requetamcas. Como monitora percebi que
as meninas deixam a disciplina para cursar no wtisemestre pois ndo querem ter lidar
com as ferramentas.”

n

[D1S4] “Num MDV3D tu sabes que para as pessoas que esfimando, pesquisando
sobre 0 assunto é tudo muito natural, mas paraeas@as comuns que estao se inscrevendo
num vestibular, que vieram de escolas publicasasurezes, o uso do SL em uma aula é
algo muito distante. Sinto que as pessoas nao #arednuito no uso das tecnologias. Os

professores”

A guestdo paradigmatica sobre o uso da tecnolagla per evidenciada no extrato do
sujeito [D1S2] quando coloca que [D1S2) ‘que pude perceber é quer nés graduandas,
colocamos barreiras para tecnologias por preferintogue € cémodo, pois 0 novo requer
mudancas.” A representacdo que o sujeito faz da questaaliganatica, ocorre a partir de
sua propria experiéncia [D1S2Lbmo monitora percebi que as meninas deixam apdiisai
para cursar no ultimo semestre pois ndo queremider com as ferramentas.’E possivel
inferir que este sujeito também tinha uma certstérscia ao uso das tecnologias e que depois
de ter passado pela experiéncia, conseguiu peresbsunas potencialidades e evidenciou a
mesma dificuldade em outros sujeitos quando raal@drabalho de monitoria. Fazer uma
reflexdo sobre a propria pratica ndo € um procéssib nem tranquilo, pois, “diante da
reflexdo, a principal dificuldade que se enfrentarécisamente o medo de perder o que se
acredita ter e do desconhecido que a mudanca(iye¥TURANA, 2000, p. 31).

E possivel perceber a mesma questdo paradigmékicaonada ao uso de tecnologias,
no extrato do sujeito [D1S4] quando ele coloca gueso do Metaverso-SL nao € “natural”
para pessoas que nao pesquisam ou estudam o ad3L8®] “Num MDV3D tu sabes que
para as pessoas que estao estudando, pesquisabhomsassunto € tudo muito natural, mas

para as pessoas comuns que estdo se inscrevendovesiibular, que vieram de escolas
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publicas muitas vezes, o uso do SL em uma aulgcénaliito distantePodemos inferir que
isto ocorre em funcédo da ontogenia deste sujetl@sesuas tentativas de utilizacdo destas
tecnologias no seu ambiente de trabalho (escajaapdo ele coloca que [D1S4%ihto que
as pessoas nao acreditam muito no uso das tecraaibgb ser questionado sobre quem séo

“as pessoas”, o sujeito diz serem os “professores”.

[D1S3] “Deve ser bem diferente do presencial. No presénesia esta ali, vendo o alunp,
acompanhando visualmente o trabalho dele e podaogitia-lo e estimula-lo diretamente.

Ao imaginar como seria “ser um professor, no cdoteée um metaverso” o sujeito
[D1S3] representa que a diferenca entre dar aulauemambiente presencial e em um
metaverso esta na presenca fisica de alunos espooés [D1S3]No presencial, se esta ali,
vendo o aluno, acompanhando visualmente o trabdéi® e podendo auxilia-lo e estimula-lo
diretamente” desconsiderando que esta possibilidade tambénte exes ambiente digital
virtual, s6 que por meio dos avatares. E possiWetir que ele faz esta desconsideracéo, pois
nao possui trajetdria enquanto docente nestes @spa@o imaginar como seria estar nesta

situacao, o estar distante fisicamente de seusslgausa uma perturbacao neste sujeito.

[D1S4] “A falta de consciéncia dos alunos de que uma auldistancia é realmente uma
aula como no presencial com a mesma importanciam@nos os alunos com os quais tive
esta experiéncia ndo levavam as aulas a distancidona sério dava a impressao de que
eles pensavam que era somente postar alguma - e@ssstava tudo ok. Essa consciéncia
acho que falta muito ainda, isso usando ava e neod|

O paradigma que durante muitos anos permeou osegsos de ensino e de
aprendizagem a distancia, pode ser evidenciadoxtrat@ do sujeito [D1S4] quando ele
coloca que os alunos ndo ddo a mesma importangapemcessos de ensino e de
aprendizagem a distancia, que dariam no ambiemsepcial fisico. [D1S4] A falta de
consciéncia dos alunos de que uma aula a distdécieealmente uma aula como no
presencial com a mesma importarici possivel inferir que esta questio paradigraéta
vinculada aos processos de interacdo e interatigidge os ambientes possibilitam, e que
durante muitos anos foram escassos, possibilitapdnoas interacdes unidirecionais, e isto
permanece no imaginario dos sujeitos que nuncazaeain um processo formativo a
distancia utilizando as novas TDVESs, como podeesatenciado na fala do sujeito [D1S4]

“Ao0 menos 0s alunos com 0s quais tive esta exp&xri@@o levavam as aulas a distancia
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muito a sério dava a impressao de que eles pensguanera somente postar alguma - coisa

- e estava’.

[D3S1] “Tem uma menina no grupo de pesquisa que conhedslndonversei com ela
ensinei coisas a ela, e ela sempre me tratou s@er. Trocamos altas idéias e um dia ela
veio me contar da idéia dela pro mestrado. Eu dismom ela sobre, trocamos mais idéias,
eu a apoiei porque ela estava em duvida sobre. édaelisse: ai que bom porque vocé tem
muita experiéncia né? Afinal ja esta no doutoradalgum tempo. Eu falei pra ela que néo,
dai ela disse...ta no mestrado? Eu disse que @@, que estava terminando a faculdade,
Continuei conversando com ela normalmente.. por tqde aquilo que ja havia dito me
pertencia, assim como o conhecimento que eu jahmaustrado pra ela. Ela me deu tchau e
nao falou mais comigo e ela tem menos idade g eu!”

A situacdo vivenciada e relatada pelo sujeito [D3®%dostra uma questédo
paradigmatica do mundo presencial fisico sobreest§o da “formacédo” que foi “carregada”
para o mundo digital virtual e que contribuiu conmterrupgédo do processo de interacéo
destes sujeitos. O sujeito [D3S1] possui uma reptagdo no mundo digital virtual, que foi
possivel de ser construida a partir da sua ontagedos seus conhecimentos técnicos sobre o
ambiente, pois 0 avatar deste sujeito possui mowimse gestos, roupas e uma aparéncia
extremamente personalizada, além disto, o suj&®S]] possui experiéncia e trajetéria
nestes ambientes, o que foi percebido pelo oujmtsiem interacdo com ele [D3STem
uma menina no grupo de pesquisa que conheci nooBietsei com ela, ensinei coisas a ela,
e ela sempre me tratou super bem. Trocamos aléagsa um dia ela veio me contar da idéia
dela pro mestrado. Eu discuti com ela sobre, trazamnais idéias, eu a apoiei porque ela
estava em duvida sobre. Dae ela disse: ai que bammue vocé tem muita experiéncia né?
Afinal ja esta no doutorado a algum temp@”sujeito em interacao, legitima o conhecimento
do [D3S1] ao questionar se é&sta no doutorado a algum tempoQuando ele diz que néo,

e comenta sobre o seu nivel de formagdo que € Ugcdd incompleta” o paradigma é
evidenciado e a interacdo € interrompida, pois amaonsiderou o outro como legitimo para

troca [D3S1] Ela me deu tchau e ndo falou mais comigo e elantemos idade g eu!”.
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[D3S4] “Eu trabalho em uma escola virtual, vou te envidguanas fotos. Este sou eu e esta
€ minha sala. O interessante é que onde eu trabaittfesmo sendo no SL, eles mantém a

mesma estrutura de uma escola convencional... @tei@s dispostas lado a lado e em
fila, quadro negro, etc... sou professor de Matéraat.mas ha varios outros professores.

mediacao ocorre por msg instantanea, ou conversamelemo, por voz. Os alunos entram

A
na

sala, sentam-se nas cadeiras e ali ocorre a autsake a abordagem que a escola nos pede
para fazer como estamos bem no inicio, acreditorqudara ainda muita coisa em breve
todos verdo que essa abordagem nao faz sentideie gue vai mudar. Mas assim como

ocorreu com outras midias, € muito comum acontsser”

[D3S4] “Confesso que ainda ndo esta mto organizada essalasela iniciou suas

atividades em dezembro apenas. Fizemos varias Gesirpedagogicas pelo SL, tentando
organizar tudo, mas ainda ndo esta tudo engren&doma escola elementar dos EUA. Até

0 momento, ndo vi diferencas importantes entre haniexperiéncia da First Life minh

a

resposta hoje, € que é igual a ser um professdRlnasé que, sem o pé de giz...rsrs mas eu

s6 posso dar essa resposta, pois pra mim ndo ariate virtual”

.
|

'.:E:TZ:{:, Sy —— f —7_7" ———

Figura 61 — Sujeito [D2S4] em sua sala de aula no MetavBiso-

O sujeito [D3S4] é professor e ministra aulas déematica no Metaverso-SL para

adolescentes em uma escola americana e evidena®uexjste uma “reproducédo” dos

ambientes presenciais fisicos no ambiente digitablal “O interessante é que onde

eu

trabalho, mesmo sendo no SL, eles mantém a mesmaesde uma escola convencional...

com carteiras dispostas lado a lado e em fila, qoadegro, etc... sou professor

de

Matematica...mas h& varios outros professoreélem da reproducdo do ambiente, como
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pode ser percebida também na imagem que o sujeitowe (figura X), a metodologia
utilizada por ele (e pelos outros professores, amdo das normas da escola) € baseada em
uma concepcao empirista, onde [D3Sd$ ‘alunos entram na sala, sentam-se nas cadeiras e
ali ocorre a aula” porém como ele mesmo coloca, € uma opcéo dauigétit [D3S4] Essa é

a abordagem gue a escola nos pede para fazer catames bem no inicio, acredito que
mudard ainda muita coisa em breve todos verdo gaa abordagem néo faz sentido e creio
que vai mudar.”e que ele acredita que com o tempo isto vai mutlsias assim como

ocorreu com outras midias, € muito comum acontisser.

[D3S5] “Eu percebo que num primeiro momento eles estraniimastante a proposta, |a
experiéncia imersiva, porque estao acostumados &veais como esses como ambientes de
diversao, entdo, quando os grupos comecam a integtenho um melhor desempenhg na
sala de aula do que aqui (SL), mas a medida quempd avanga, eles comegam a se sentir
mais a vontade. Muitos, inclusive, ndo retornam enos que tenhamos alguma atividade
explicita, porque tem dificuldade de entender o rga¢émente isso aqui €, visto que ndo é/um
jogo e nao se pareca com nada com que estejamidamaldos. Eu tenho que mostrar para

eles que aqui, assim como no mundo fisico, o desitihem todo lugar e que aquilo que

vemos em metodologia de projeto, estética, comfatggafica, semiotica etc., nos permeia

constantemente.”

[D3S5]“Esse é um ponto que eu converso muito com os atenss. E fato de que o uso de
um ambiente virtual € mais eficiente quando se @agontros presenciais entre alunos e
professores. Com a adoc¢ao do chat de voz no Sh,"dsstancia” tornou-se menor, mas
ainda penso ser necessaria a convivéncia fisicasqmeial para melhor sedimentar|a
presenca do professor junto aos alunos.”

As representacdes sobre questdes paradigmaticasvatias nos extratos do sujeito
[D3S5] foram relatadas a partir da sua experiéommo professor nestes ambientes (AVAs e
Metaversos), assim ele percebe um estranhamental ide seus alunos em terem aulas num
ambiente imersivo Eu percebo que num primeiro momento eles estranbastante a
proposta, a experiéncia imersiva, porque estdo eroados a ver locais como esses como
ambientes de diversao, entdo, quando os gruposgama interagir, eu tenho um melhor
desempenho na sala de aula do que aqli”.possivel inferir que isto ocorre, pois o
Metaverso-SL tem a aparéncia grafica semelhante jgo e os alunos estarem acostumados
a “se divertir” jogando, o que faz com que a atengés alunos seja voltada ao proprio
ambiente. Isto também desperta a questdo paradignte que os ambientes destinados a
situacdes de ensino e de aprendizagem para semeside@@dos sérios, ndo podem ser
“divertidos”. A dificuldade de compreensdao dos akirsobre a proposta do ambiente é

colocada pelo sujeito como um fator limitante [DBSBIuitos, inclusive, ndo retornam a
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menos que tenhamos alguma atividade explicita, ygotgm dificuldade de entender o que
realmente isso aqui €, visto que ndo é um jogocesedpareca com nada com que estejam
familiarizados”. A pratica pedagogica do sujeito [D3S5] precisaressignificada pois para
fazer com que os alunos compreendam o ambientengleanto professor precisa mostrar a
sua propria compreensao [D3SHuU tenho que mostrar para eles que aqui, assim aooo
mundo fisico, o design estd em todo lugar e quéaque vemos em metodologia de projeto,
estética, computacao grafica, semiodtica etc., nergngia constantementeComo o préprio
sujeito evidencia, o viver e conviver possibiliteeps sujeitos mudem a sua percepc¢ao sobre
0 ambiente [D3S5]rhas a medida que o tempo avanca, eles comecanmsentie mais a
vontade”.

Apesar de sua trajetéria como professor nestes emmelsi e de conhecer das
possibilidades da tecnologia de Metaverso, o sujfil3S5] ainda estad vinculado ao
paradigma da “falta de presenca fisica” e isto pseteevidenciado quando ele coloca que
mesmo que o0 Metaverso-SL minimize a sensagdo déndia fisica, ele ainda sente a
necessidade da convivéncia presencial fisica psedithentar” a sua presenca enquanto
professor. [D3S5] E fato de que o uso de um ambiente virtual é niisete quando se
tem encontros presenciais entre alunos e professo@m a adocdo do chat de voz no SL,
essa "distancia" tornou-se menor, mas ainda per&ongcessaria a convivéncia fisica
presencial para melhor sedimentar a presenca ddessor junto aos alunos.”

Os paradigmas norteiam 0s pressupostos episteroashgjue no caso dos professores
se traduzem na sua pratica pedagodgica expressanigi@ de aluno, de professor, de
conhecimento, de como se ensina e de como se apréngossivel perceber que os
paradigmas estao vinculados a ontogenia dos ssjj@bos “cada sujeito conhece, pensa e age
de acordo com os paradigmas que estdo inscritbsralnhente nele” (MORAES, 2003, p.
140).
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5 DISCUSSOES E TRABALHOS FUTUROS

Retomando as questbes investigativas e 0s objetigsta pesquisa, com base nos
achados e no olhar critico da observadora, fundeuerpela teoria tecida no processo da
pesquisa e na interrelagdo com as analises qumatitae qualitativas desenvolvidas e

apresentadas no capitulo anterior, é possivekagas seguintes constatacoes:

Com relacao a questédo que consistiu investigaro a (re)criacao(?) de identidades
digitais virtuais influencia na telepresenca e na nesenca digital virtual em MDV3D é
possivel dizer que:

A telepresenca € a ponte que possibilita aos esgjaiha relacdo que se estabelece em
espacos fisicos diferentes e esta ligada com asbimmdes da tecnologia. A telepresenca
em Metaversos é de alto nivel, pois possibilitacanunicacdo por meio de diferentes
linguagens: textual, gestual, oral e grafica. OsM@D sdo mundos criados na interacdo entre
0S sujeitos e 0 meio, e a linguagem grafica pernoelas estas relagdes. A criacdo de uma
IDV é a materializacdo gréfica da representacasugkito telepresente em um MDV3D.

A (re)criagéo de IDVs mostrou-se um processo coxaplmtimamente ligado com a
ontogenia dos sujeitos, pois se trata da expredsdeu” ou de faces do “eu de um sujeito.
Neste processo, algumas caracteristicas foramreiatias, como o fato de que a maior parte
dos sujeitos inicia 0 processo de criacdo de su4 KEarregando um elemento de sua
identidade presencial fisica que € o nome. Em uasa fnicial desta construcdo, alguns
sujeitos evidenciaram a necessidade de transpar@awvatar, caracteristicas de seu corpo
fisico, para poder “enxergar-se” nesta represeatdgiital virtual e poder considera-la uma
das faces do seu “eu”.

E no fluir do viver e conviver dos sujeitos neséspacos digitais virtuais que as
possibilidades de customizacdo do avatar sdo dedasbfazendo com que o “apego” ao
corpo fisico diminua e que olhar sobre este corgibadl virtual se modifique. Alguns sujeitos
utilizam estas possibilidades de customizacéo giaitauir a sua IDV, algumas caracteristicas
da forma como gostariam de ser no mundo preseigii@d, outros utilizam as possibilidades
para materializar um sonho, como o de ter “asagjy®nao é possivel no mundo presencial
fisico.

A escolha da aparéncia do corpo digital virtualagatar € uma escolha individual

construida a partir da sua ontogenia e que fae parseu processo de acoplamento estrutural.
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Quando o sujeito acopla-se estruturalmente ao\sdaree aquela representacao digital virtual
passa a ser “ele” em outro meio, de natureza Higitaal, foi possivel evidenciar que o
sujeito passa a sentir em seu corpo fisico, seasag@artir do viver e conviver do avatar no
MDV3D, como a sensacdo de estar imerso e de “matéao ambiente, 0 que por sua vez,
resulta num acréscimo da importancia da IDV pasajeito.

A criacdo de IDVs mostrou-se fundante na relacdm cosentimento de presenca
digital virtual, pois, diferente da telepresenca guum deslocamento da “voz” ou “imagem”,
na presenca digital virtual é o sujeito que esta@&olvido em uma experiéncia imersiva e
interativa mais rica, propiciada pelo sentimento“skr o avatar’ e “pertencer’” ao espaco
digital virtual.

Com relacdo a questdo que consistiu investigaque forma ocorre a mediacéo
pedagdgica nos MDV3D e no que ela se difere dos A¥A& possivel dizer que:

Foi possivel evidenciar a complexidade com que osegssos de mediacdo
pedagogica em Metaversos se desenvolvem. Enquapwomento da tarefa educativa, a
mediacao pedagodgica esta relacionada com a comcdpgnsinar e de aprender dos sujeitos,
0 que evidenciou uma mistura de elementos queeinéiam no trajeto deste movimento que
ocorre de forma néo linear pode ser consideradm gmtiparadigmatico.

Quando os sujeitos buscam nas suas vivencias@eteem processos de ensinar e de
aprender, uma forma de realizar a mediacdo pedzgégimn Metaversos, eles estao
construindo a acdo com base na sua ontogenia K(gimi@asho ambiente presencial fisico) e
isto nem sempre é suficiente quando falamos de emtds digitais virtuais, pois as
necessidades sdo especificas do meio e s6 podenors@reendidas se vivenciadas pelo
sujeito.

A partir disto, a formacao técnica e pedagogicprddessor foi evidenciada enquanto
questdo fundante nos processos de mediagdo pedaghgiMetaversos e em AVAS, pois se
faz necessério que o professor conheca as podads que o ambiente disponibiliza, bem
como as ferramentas de interacdo e interatividade etilize de modo que potencializem
estes processos. Quando o professor ndo tem fasn@gdica e desconhece o que pode ser
feito no ambiente, ele acaba subutilizando a tegw®| como nos casos da utilizacdo dos
ambientes como “repositorios de contetudos”, oucegté@ando falta a formagédo pedagogica,
as acOes de mediacdo ndo tem significado parajeosue ndo contribuem para que ele

avance no processo.
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A possibilidade de poder estabelecer a comunicpgémeio de diferentes linguagens
mostrou-se um diferencial significativo nos proosssde mediacdo pedagogica em
Metaversos. A sincronicidade da comunicacdo pdgaihima dinamicidade nos processos
gue podem se estabelecer de forma individual oeticalao mesmo tempo em um mesmo
espaco ou em espacos diferentes. A utilizacdo éaanientas interativas na mediacao
pedagodgica, podem ampliar a comunicacdo entre gzmfes e alunos bem como trazer mais
elementos para que o professor perceba o caminb@apa um esta fazendo, contribuindo
para que ele possa ajudar o aluno durante estaGasunhada.

A opcdo metodoldgica foi evidenciada enquanto eldn&indante nos processos de
mediacdo pedagogica em Metaversos, pois a escdtwlaidgica esta ligada as concepcgdes
epistemoldgicas e a forma como se considera quaijegos aprendem. As metodologias
problematizadoras contribuem para que os alunoenoise responsaveis pelo seu processo
de aprendizagem. Ao tornar-se responsavel o sujéimoespera que o conhecimento “venha
do professor”, mas que ele seja construido na&elapm o professor”.

Outro importante diferencial entre os processos niediacdo pedagodgica em
Metaversos e em AVAs estéa relacionado com a pdigisibe de criagcdo de um avatar, o que
permite aos sujeitos estarem em um mesmo ambientatdreza digital virtual. A pesquisa
evidenciou que o “estar junto virtual” sincronangenbm outros sujeitos representados por
seus avatares, aumenta 0 sentimento de “comproer@bin e contribui com o
relacionamento entre professores e alunos, taortemie para o estabelecimento do espaco

de convivéncia na biologia do amor.

Com relagéao a questdo que consistiu investigartekepresenca e a presenca digital
virtual por meio de avatares em MDV3D pode contribir com a superacdo de

paradigmas educacionais, no contexto da Educacéao {bre, € possivel dizer que:

A pesquisa evidenciou a preocupacdo de algunstmijgue sédo professores em
Metaversos com a representacdo de seus avatarésraaacom que os alunos olham para
esta representacdo. Isto evidencia uma questadigaica que se refere a “figura do
professor”, construida culturalmente em nossa dadi& onde o professor precisa passar uma
imagem de “seriedade”, que nao seria “sentida”alonos se eles se representassem de uma
forma muito diferente do que sdo no ambiente poézkefisico. Podemos considerar que esta
caracteristica esta ligada com a ontogenia desjeos, pois, € possivel inferir que a maior

parte dos seus processos de formacdo ocorreranméieraes presenciais fisicos onde nao
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era comum ter um professor “vestido de fada”, p@nglo. Neste caso, um MDV3D pode
contribuir com a superacdo deste paradigma da rdigdo professor”, pois ao estar
telepresente e presente de forma digital virtuaMIDV3D e experimentar a possibilidade de
se representar e de ser “eu” em um espaco de oattaeza, 0S sujeitos exploram e
descobrem outras faces da sua corporalidade. Banajeitos considerados “nativos digitais”
gue cresceram imersos nesta cultura é possivedraiat que a possibilidade de “ser o que se
quiser ser”, ndo desperta este tipo de sentimamsogorepresentacédo do avatar, independente
de qual for, € apenas um dos elementos que compgiea ddentidade e que pode ser
modificado sempre que o0 sujeito quiser.

O sentimento vinculado a “falta de presenca fisida” sujeitos envolvidos em
processos de ensinar e de aprender na modalidddee aiém de ser uma questdo
paradigmatica € muitas vezes limitante no desemelto destes processos. Como foi
evidenciado na pesquisa, este sentimento estélattocas caracteristicas proprias dos seres
humanos que surgem no prazer da proximidade cdrgguando um sujeito encontra-se em
um ambiente de natureza digital virtual, a expmesda sua corporalidade limita-se as
possibilidades do ambiente digital virtual em @escontra.

No caso dos Metaversos onde 0 sujeito pode criamvamar e estar telepresente e
presente de forma digital virtual, a possibilidaike expressar a corporalidade aumenta e
consequentemente o sentimento de “presenca”, nheste foi possivel evidenciar que o estar
junto virtual dos seres humanos representado p@raetares nos MDV3D, contribuem com

a superacao do paradigma da distancia na educatjde. o

Assim, buscando responder a hipdtese desta igaedth de quequanto mais
intensamente 0 sujeito se sentir representado pel@e)criacdo(?) de sua identidade
digital virtual por meio de avatar nos MDV3D, maisintensa sera a sua percepcao de
imersdo e consequentemente a sua telepresenca, lotando para minimizar o
sentimento da falta de presenca fisica e relacionak Educagédo Online, dessa forma,
contribuindo com a superacao de paradigmas e com @ressos de mediacdo pedagogica

mais responsavei® possivel dizer que:
A criagéo de IDVs mostrou-se um grande diferenotatjue se refere a utilizagao da

tecnologia de Metaversos em contextos educacioisédspcorre pois 0S sujeitos sentem-se

representados na criagdo do seu avatar e expeaiment possibilidade de estarem
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telepresentes e presentes de forma digital em usmmespaco de natureza digital virtual
com outros sujeitos também representados por sateres.

Porém, a pesquisa evidenciou que a criacdo de Hadst uma condicdo para que o
sujeito sinta-se imerso e presente de forma digitalal, ela € apenas parte do processo de
acoplamento estrutural do sujeito com o0 seu avdEste acoplamento possui uma
caracteristica de movimento, pois 0 sujeito podssgrapor diferentes niveis como foi
evidenciado no processo da pesquisa. Os niveis reemgem a forma como o sujeito
representa a sua percepcao sobre o MDV3D e tambimma como ele se representa no
espaco digital virtual.

As evidencias resultantes desta investigagdo nmoftee a possibilidade de criagcéo
de identidades digitais virtuais por meio de avestaaumenta o sentimento de “presenca” e de
“pertencimento” dos sujeitos envolvidos em processie ensinar e de aprender em
Metaversos, por meio da telepresenca e da preskgi¢al virtual, o que contribui com a
superacado do paradigma vinculado a “falta de pgestisica” na Educacao Online.

O aumento do comprometimento dos sujeitos teleptesee presentes de forma
digital virtual por meio de seus avatares, evidmhas na investigacao, contribui com o
desenvolvimento de processos de Mediacdo Pedagdgiisaresponsaveis, onde 0s sujeitos

sentem-se comprometidos responsaveis pelo processo.
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Trabalhos futuros: os cyborgs e os seres humanosogtados estruturalmente aos seus

avatares

A complexidade da tematica desta investigacdo melexu enquanto pesquisadora
no estudo de diferentes conceitos e teorias, rnatiea de tentar compreender oS processos
que ocorrem na construcdo de identidades digitaisais em Metaversos. Durante as
leituras, deparei-me com o conceito de “cyborg’raiay (1985) chama de cyborgs, corpos
bioldgicos misturados a tecnologia e diz que “somoa®s quimeras, teorizados e hibridos
fabricados de maquinas e organismo; em resumo stodos cyborgs” (Haraway, 1985 p.
66). Confesso que a partir disto a minha curiogd@ai agucada. Em funcdo do tempo de
desenvolvimento desta pesquisa, ndo foi possivefentplar a discussdo que envolve o
conceito de “cyborg” e a sua relagdo com a possanie de construcdo de uma IDV, pois o
conceito vai além da simples mistura entre sergmahos tecnologia, o que exige da
pesquisadora um aprofundamento tedrico maior pasabelecimento de relagdes.

Segundo Haraway (apud LEMOS, 2007), o cyborg sugge meio a cultura
contemporanea a partir de trés abalos: animaishemanos, organico e inorganico e fisico e
nao fisico. Os seres humanos acoplados com setses/paodem entdo, serem considerados
cyborgs, tendo em vista que a sua representacdmetamompe com estas fronteiras? O
acoplamento estrutural evidenciado na pesquisae pedrelacionar as diferentes fronteiras
pelas quais a cyborguizacdo se efetiva? Assimimfioa questionamentos da pesquisadora,

gue serao revisitados em trabalhos futuros.
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APENDICE A

ATIVIDADE DE CRIACAO DE IDENTIDADES DIGITAIS VIRTUA IS —IDVs

Daiana Trein
daianatrein@hotmail.con

1° momento:Apresentacdo ordEducacao Online em Mundos Digitais Virtuais em 3D-
MDV3D: possibilidade ou realidade?”

2° momento: Criacdo das ldentidades Digitais Virtuais — ID\és@s) alunos(as) no Secon
Life — SL

3° momento:Visita a Ilha UNISINOS e llha RICESU

4° momento: Orientacdes acerca da tarefa a ser realizadatadaoso ambiente Moodle, T
Forum de Discussédo da comunidade.

O prazo para a entrega da tarefa é 14 de maioG 20

Bibliografia sugerida

SCHLEMMER, Eliane; TREIN, Daiana; OLIVEIRA, Chridter. Metaverso: a
telepresenca em Mundos Digitais Virtuais 3D por mei do uso de avataresin. XIX
Simpdsio Brasileiro de Informatica Educativa - SREDS. Fortaleza — CE.

Disponivel em:

http://200.169.53.89/download/CD%20congressos/ZBi/sbie _artigos _completo/Metay
rso%20a%20telepresen%C3%A7a%20em%20Mundos%20B3ii2dlVirtuais%203D.pdf

SCHLEMMER, Eliane. TREIN, DaianaCriacdo de Identidades Digitais Virtuais para
Interacdo em Mundos Digitais Virtuais em 3D In Congresso Internacional de EaD
ABED 2008. Santos — SP.

Disponivel emhttp://www.abed.org.br/congresso2008/tc/51520082824.pdf
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APENDICE B

UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS — UNISINOS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
NiVEL DE MESTRADO

Educacéo Online em Metaverso: a mediacao pedagogipar meio da
telepresenca via avatar em MDV3D

Mestranda: Daiana Trein
daianatrein@hotmail.com

Orientadora: Profa. Dra. Eliane Schlemmer
elianes@unisinos.br

Orientagbes: A aplicacdo deste questionario tem como objetoletar dados para |a
pesquisa em Educacdo Digital intitulada “Educacé@in® em Metaverso: a mediag
pedagdgica por meio da telepresenga via avatar @W3D”. Sinta-se a vontade par
respondé-lo, o importante é que vocé consiga cansala experiéncia,sala percepcao
0 que pensasobre a tematica apresentada durante esta atividad

- T
B0

Poste este questionario respondido F@um 07: Criacdo de Identidades Digitais
Virtuais, no Moodle-UNISINOS. O prazo para a entreda£5/2009

Nome completo (na primeira vida):
Sexo: Feminino () Masculino ()

Data de nascimento: / /

E-mail:

Grau de escolaridade:

Curso que realiza na UNISINOS:

E professor(a)? De que nivel?

Classifique o seu nivel de fluéncia tecnological @5, sendo 1= muito fraco e 5=
excelente:

Ja havia cursado Programa de Aprendizagem - PAg aur disciplina a distancia
anteriormente? Comente.
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Que pontos (positivos e negativos) vocé acha qisteex, ao se realizar um
PA/curso/disciplina a distancia?

Ja possuia um avatar anteriormente, em MundosaBigfirtuais em 3D — MDV3D? Sim (
) N&o ( ) Em caso de resposta anterior atitfra, em que ambiente? (Second Life,
Active Worlds etc.)

Qual o nome completo do seu avatar? Conte solsectha do nome.

Relate como foi a experiéncia de criar o seu avatar

Conte sobre a aparéncia do seu avatar, ele é gammin vocé no presencial fisico? E
diferente? Sim? Nao? Porque vocé fez esta escolha?

Insira abaixo, uma foto sua no presencial fisitangbém do seu avatar.

Fale um pouco sobre as visitas realizadas a IIhESUINDS e llha RICESU

Que possibilidades educacionais vocé percebe liagéio dos MDV3D?

Existe diferenca em relagdo a um ambiente como @adM@ Comente.

Comentarios, duavidas, sugestbes?

Gostaria de ter um retorno sobre a pesquisa? Emafiaativo, o retorno sera dado no fir
da pesquisa, previsto para dezembro de 2009, puile-

Sim( ) Nao( )
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APENDICE C

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA
Nome completo (na primeira vida):
Sexo: Feminino () Masculino ()

Data de nascimento: / /

E-mail:
Grau de escolaridade:
E professor(a)? De que nivel?

Classifique o seu nivel de fluéncia tecnolégical @5, sendo 1= muito fraco e 5=
excelente:

Comente um pouco sobre a experiéncia de partidgam curso/PA/disciplina a distancial

Conte quando e como foi a sua primeira experiériaim mundo virtual.

Qual o nome completo do seu avatar no Second Cifef?e um pouco sobre a escolha do
nome.

A aparéncia do seu avatar no inicio (quando vao@a) e no decorrer da sua vivéncia en
mundos virtuais mudou ou ndo? Comente um pouce sobkperiéncia de criar 0 seu ava|

Se mudou, como ele era e como ele esta atualniamtegué vocé o modificou?

Ele é parecido com vocé no presencial fisico? &elifte? Sim? Nao? Porque vocé fez es
escolha?

Vocé ja participou de alguma atividade educacionabL? Como professor ou como alun
Que possibilidades educacionais vocé percebe liagfio dos MDV3D?

Existe diferenca em relacdo a um ambiente como a@di@ Comente.

tar.

ta
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