UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE EDUCACAO
LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Larissa Ebeling

MDV3D na Educacao: Possibilidades Didatico-Pedagdgicas

PORTO ALEGRE

2010



Larissa Ebeling

MDV3D na Educagao: Possibilidades Didatico-Pedagdgicas

Monografia apresentada ao Curso de
Graduacdo em Pedagogia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, como requisito
para obtencdo do titulo de Licenciada em
Pedagogia.

Orientadora: Profa. Dra. Patricia Alejandra
Behar

Porto Alegre
2010



AGRADECIMENTOS

A Naurelia Ebeling

Ao Letieri Ebeling

A Patricia Alejandra Behar

A Eliane Schlemmer

A Sandra Andrea Assumpgio Maria
A Tania Beatriz Iwaszko Marques
A Ariane Nichele Cesar Longaray
Ao Rodrigo Aldino Pellizzaro

A Baérbara Canto dos Santos



Nada h4, de fato, que se compare a nova vida em que a contemplagio de
uma terra estranha descortina ao homem afeito a reflexdo. Embora eu siga
sendo sempre a mesma pessoa, creio ter mudado até os meus 0ssos. Vi
muitas coisas, e refleti ainda mais: o mundo vai se abrindo mais e mais, €,
mesmo aquilo que ja sei hd muito tempo, somente agora faz-se de fato
meu. Que criatura de saber precoce e prética tardia € o homem! (Goethe,
1786/1788)



RESUMO

Com a consolidagdo da Educagdo a Distancia (EAD) no Brasil tem-se buscado
metodologias que primem por estratégias didatico-pedagdgicas adequadas a tal modalidade
de ensino que €, geralmente, ministrada em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).
Esta busca por recursos que propiciem interagdes entre os alunos a fim de facilitar a
construcdo de seus conhecimentos explicita a necessidade de ambientes digitais que
permitam a aplicagdo de estratégias mais interativas. Neste sentido, os Mundos Digitais
Virtuais em 3D (MDV3D) sdo entendidos como ambientes de aprendizagem que, assim
como um AVA, sdo construidos pelos usudrios a partir das suas interacdes/comunicacdes
nestes espacos. O presente estudo tem por objetivo fazer uma andlise das possibilidades
didatico-pedagdgicas ofertadas nos MDV3Ds para a Educagao Superior tendo como base a
teoria piagetiana. Tal estudo foi desenvolvido a partir do acompanhamento feito pela autora
em uma disciplina do curso de Pedagogia de uma universidade da regido metropolitana de
Porto Alegre - RS - ministrada no MDV3D Second Life (SL). Este trabalho € resultado de
uma pesquisa sobre metodologias de ensino, sendo de abordagem qualitativa do tipo
netnografica. As andlises apontam a relevancia da utilizagdo de ambientes digitais nos
processos de ensino/aprendizagem por ofertarem potenciais pedagdgicos. Busca-se, assim,
uma reflexdo aprofundada que proporcione novos caminhos a acdo docente e formas
inovadoras de aprender e ensinar através do MDV3D SL.

Palavras-chave: MDV3D. Educacdo Superior. Educacdo a Distancia.
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1 INTRODUCAO

As mudancas que ocorrem na sociedade influenciam, inevitavelmente, todos os niveis da
educagdo. Ha algumas décadas estdo ocorrendo significativas mudangas no desenvolvimento e no
avanco de diversas tecnologias produzidas pelo homem. Todas essas perpassam os processos de
ensino e de aprendizagem, sendo que as tecnologias que mais tem oferecido possibilidades de
transformacdes a educacdo sio as chamadas Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo (TICs),
origindrias da unido da informdtica com as telecomunicagdes.

As estratégias diddtico-pedagdgicas desenvolvidas e utilizadas pelos docentes devem estar
relacionadas as mudangas dos tempos e, principalmente, aos novos alunos, que por sua vez,
trazem consigo suas diferenciadas experiéncias de vida as salas de aulas. Os professores que
atuam hoje na Educac@o Superior precisam saber selecionar, organizar e propor os melhores
instrumentos facilitadores para que estes alunos sejam motivados a construirem seus
conhecimentos. Com o advento das tecnologias tornou-se possivel (re)pensar o fazer pedagdgico,
e com isso abriu-se uma gama de possibilidades para que profissionais da educacdo fossem
preparados para integrar em suas praticas pedagdgicas a diversidade de recursos que as TICs nos
proporcionam.

A integracdo e a utilizacdo das TICs nas préticas pedagdgicas podem auxiliar na
transformacdo das metodologias educacionais para um educar para além do processo de
transmissdo de informacdes, para além do modelo “tradicional” que estabelece o docente como
detentor do conhecimento. Essa mudanca abre caminho para a constru¢do compartilhada de
saberes, considerando novas formas de ensinar, de aprender, de estabelecer relagdes sociais, de
interagir e para o estabelecimento de relacdes sociais. Isso tanto entre alunos e professores, como
entre alunos e alunos e as instituicdes de ensino com a sociedade em geral.

A partir dessa concepg¢do, deve-se pensar em acdes educacionais que evitem praticas
centradas no conteddo dando lugar a um professor que tenha ampla visdao de como melhor
abordar, instigar e motivar o seu aluno. Para isso, o educador deve caminhar junto, vivenciando e
auxiliando, isto €, sentindo-se parte do processo de aprendizagem do seu educando e instigando
sentimentos que o fardo criar articulagOes para melhor atuar em suas aulas.

Muitas pesquisas sdo realizadas na inteng¢do de abordar ndo somente aspectos técnicos,

mas, principalmente, metodoldgicos das praticas pedagdgicas. Nesse contexto, as TICs estdo
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contribuido muito para mediar e facilitar os processos de ensino e de aprendizagem na educagdo
presencial, semipresencial e na Educagdo a Distancia (EAD).

Nesse sentido, cito, em especial, os Mundos Digitais Virtuais Tridimensionais (MDV3D)
como uma TIC a ser integrada nas praticas de ensino e de aprendizagem, pois se encontra um
grande potencial pedagdgico na sua utiliza¢do por ofertar variadas ferramentas a serem utilizados
em prdticas didatico-pedagdgicas.

Dentre os MDV3Ds, o Second Life (SL) é o que mais se aproxima do que considero um
MDYV *“ideal” para ser utilizado na educacdo. Isso porque ele € um MDV3D que simula aspectos
reais e sociais do ser humano, o que possibilita identificacdes de estratégias diddtico-pedagdgicas
que podem inovar processos de ensino e de aprendizagem, conforme serd exposto mais adiante.

A escolha do SL como “eixo” deste estudo estd ancorada na importancia de que o
professor vivencie a experiéncia com seus alunos na utilizacdo pratica destas tecnologias, de
modo a conhecer seus recursos, meios de comunicagdo e interagdo e o seu funcionamento como
um todo. Além disso, a consciéncia de que tal experiéncia pode qualificar sua pratica docente é
imprescindivel. A partir desta escolha € que me aproximei do Grupo de Pesquisa em Educacio
Digital de uma conceituada universidade da rede privada de ensino da regido metropolitana de
Porto Alegre (cidade capital do estado do Rio Grande do Sul - Brasil), que foi criado em 2004 e é
vinculado ao Programa de Pds Graduacdo em Educagdo dessa mesma instituicdo de ensino.
Dessa aproximacao € que surgiu a possibilidade de eu realizar este estudo acompanhando as aulas
da disciplina obrigatdria aos alunos do 2° semestre do curso de Licenciatura em Pedagogia (e
para alunos de outras licenciaturas que a fazem por op¢ao) ministrada do SL.

O cerne deste trabalho € a utilizacdo dos MDV3D em praticas pedagdgicas na Educacio
Superior. Esse tema instigou-me a estudd-lo por ser Bolsista de Iniciacdo Cientifica do Nucleo de
Tecnologia Digital aplicada a Educacdo (NUTED) da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS), sob a orientacdo da Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar. H4 um tempo estudo as
implicacdes do uso das tecnologias na educagdo, os beneficios por elas ofertados e as formas de
inseri-las nos cotidianos educacionais. Por essa vivéncia, julgo ser de extrema relevancia as
instituicOes de Ensino Superior atentarem as possibilidades de inovagdes ofertadas pelas TICs,
com destaque aos MDV3D.

Ilustrando essa tendéncia, a ja mencionada disciplina ofertada no SL, serviu de base para

que, inspirada nessa prética, eu apresente o estudo realizado a partir do acompanhamento por
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mim feito a essas aulas. Essa metodologia adotada objetivou que, semanalmente, eu vivenciasse
as praticas desenvolvidas pelos alunos em conjunto com a professora e com o apoio da monitora
nos ambientes do SL. Partindo dessas atuagdes, pretendo redesenhar os usos dessa tecnologia que
servem de “meio” pelos quais as aulas se desenrolaram ao longo do 2° semestre de 2010.

Nesse sentido, tenho como objetivo realizar uma anélise sobre a utilizacdo de Mundos
Digitais Virtuais 3D na educagdo, em especial o Mundo Digital Virtual 3D Second Life, que fora
utilizado pela professora nas atividades desenvolvidas com a turma, visando responder a seguinte
questao:

- Em que medida a utilizacdo dos MDV3Ds opera na construcdo de estratégias
pedagogicas no campo da Educacio Superior?

Sendo assim, viso realizar uma reflexdao sobre a utilizacio de MDV3D como estratégia
didatico-pedagdgica. Nesta linha, apds este estudo, pretendo tornar a minha pesquisa um material
de apoio aos professores que ja utilizam ou que pretendem utilizar tais TICs em suas praticas
docentes.

Este trabalho € resultado de uma pesquisa sobre metodologias de ensino, sendo de
abordagem Qualitativa do tipo Netnogréfica.

Para uma melhor compreensdo das temdticas aqui abordadas, este trabalho estd dividido
em 4 (trés) capitulos. No capitulo 2 (dois) véem-se algumas questdes sobre a utilizacdo das
tecnologias na educacdo. No capitulo 3 (trés) entende-se um pouco mais o que sao os MDV3Ds,
tendo uma subsecdo — 3.1 — dedicada ao MDV3D SL. O capitulo 4 (quatro) é dedicado a
Metodologia da pesquisa que deu origem a este trabalho de conclusdo de curso. Ja no capitulo 5
(cinco), aprofunda-se algumas questdes centrais que a utilizacdo dos MDV3Ds proporcionam
para os processos de ensino e de aprendizagem, tendo 2 (duas) subsecdes: 5.1 € 5.2. Na 5.1 hd um
estudo sobre as Ferramentas da Web 2.0, e na 5.2 encontram-se algumas Estratégias Pedagdgicas

nos MDV3Ds.



12

2 USO DE TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Educac@o é um conceito em movimento, ou seja, ¢ um processo continuo. O ensinar € o
aprender devem ser vistos como processos centrais de formacdo dos sujeitos envolvidos nesse
processo, tendo como foco a constru¢do do aprendizado, que por sua vez necessita de motivacao
para um envolvimento verdadeiro e intenso.

Apesar de tais concepgdes ja serem difundidas, ndo raramente deparamo-nos com
educadores que seguem o modelo Ratio Studiorum'. Nesse, o professor seleciona o contetdo,
esclarece as duvidas dos alunos e elabora exercicios para que esses fixem o contetido estudado,

tendo como finalidade a prova.

Figura 1: Imagens do ensino tradicional baseado nas caracteristicas explicitadas pelo Ratio Studiorum

Nas aulas baseadas em tal prética educacional o professor fala e o aluno memoriza. Nessa
visdo, aos colegas, muitas vezes, cabe apenas a funcdo de emprestar suas anotacdes uns aos
outros, ndo tendo espaco para mais interagdes. Para esse modelo educacional, ensinar é o
professor transmitir a informacdo, jd que apenas ele detém o saber. Nesse sentido, Coll e

Monereo (2010) nos trazem que:

A transmissdo oral, como unico sistema de comunicagdo, dependia de alguns requisitos
essenciais: os falantes deveriam coincidir no tempo e no espago e precisavam estar
fisicamente presentes; as habilidades que precisavam possuir eram principalmente a
observacdo, a memoria e a capacidade de repeti¢do. Tais habilidades estdo na origem de
algumas modalidades educacionais e de alguns métodos de ensino e aprendizagem — a
imitacdo, a declamag@o e a transmissdo e reproducdo de informagdo — muito tteis para
fixar e conservar conhecimentos imprescindiveis ndo apenas para preservar a cultura

! Manual do final do séc. XVI que ilustrava o modelo jesuitico de educaco.
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como também para reproduzir e manter a separacdo entre os diferentes estamentos
sociais que compdem uma sociedade altamente hierarquizada. (Pag. 18)

Nesses processos os conteidos ficam “soltos” e fragmentados, dificultando a relacdo
necessdria entre sujeito e conhecimento, basica para que se aprenda algo de fato. Dai urge a
questdo de que seja revisado o “assistir aulas”, pois a acdo de aprender ndo é passiva, exigindo
acOes constantes e conscientes. Conforme Anastasiou e Alves (2004), “O assistir ou dar aulas
precisa ser substituido pela acao conjunta do fazer aulas.”( Pag. 14)

Seguindo essa linha, na mesma obra as autoras trazem que:

E importante chamar atencdo para o esforco de superar a tendéncia tecnicista e
desenvolver um processo dialético de trabalho, rompendo com a velha idéia de dar aulas
- trata-se agora de fazé-las junto com os alunos, de maneira dindmica e criativa, num
movimento em que os saberes [..] possam ser realmente socializados, criados e
recriados. (Pag. 05)

Nesse sentido, € fundamental a mediagdo docente, pois essa leva os alunos a mobilizag¢des
e construgdes de conhecimentos. Os professores devem ndo apenas compreender esta mudanca
fundamental, como também a necessidade de se tornarem agentes ativos desta mudanca, pois a
eles cabe planejar e conduzir os processos € as agdes continuas que possibilitem aos estudantes
construirem seus conhecimentos. Para isso, os educadores precisam pensar atividades de ensino e
de aprendizagem que atendam as caracteristicas dos sujeitos envolvidos nos processos.

Tendo em vista a teoria piagetiana (Cf. Becker, 2001) que nos diz que toda aprendizagem
¢ ativa e exige, portanto, uma ac¢ao do sujeito sobre o objeto a ser conhecido, precisa-se planejar
com base em situacdes que nos facam fugir do modelo “tradicional” de educagdo. Nesse sentido,
¢ praticamente um consenso que se precisa - alunos, professores e institui¢des - desempenhar
novos papéis nos processos de ensino e de aprendizagem, em que, partindo dos anseios e
contextos dos alunos, os professores (re)pensardo suas metodologias, suas prdticas e suas
estratégias pedagogicas.

Nas palavras de Carvalho e Ivanoff (2010), contribuindo para tais mudancas, a utilizacao
das TICs em suas préticas educacionais € importante para educadores em uma sociedade cada vez
mais conectada a Internet. J4 hd algum tempo a tecnologia vem sendo utilizada na educacio,
tanto como apoio a educacdo presencial quanto na EAD, por favorecer mobilidades nos

movimentos de ensino e de aprendizagem. Para que esse objetivo seja alcancado - além de
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dominadas - as ferramentas digitais precisam ser utilizadas pedagogicamente, e explorar esse
potencial pedagdgico das novas tecnologias € um dos grandes e atuais desafios da educacdo. O
uso das tecnologias gera melhores resultados de aprendizagem, mas nio pelo simples uso das
tecnologias. Tal melhoria ocorre quando se redesenha todas as questdes que permeiam a acgao
docente para se adaptar as tecnologias selecionadas para a prética docente. Ou seja, por si sO, a

tecnologia ndo traz nenhum beneficio a educacao.

Figura 2: Imagem que ilustra as Tecnologias da Informac¢ao e Comunicacao - TICs

Para que os professores possam tirar proveito dos recursos tecnoldgicos que estao a nossa
disposicdo, adotando-os no segmento educacional, ndo basta serem alfabetizados digitalmente”.
Precisam, de fato, serem fluentes digitais®, j4 que o mais importante ndo é o “conteddo” nem a
riqueza da tecnologia utilizada, mas o processo de constru¢ao de conhecimentos que se da pelas
interacdes proporcionadas pela mesma. Assim, hé a necessidade de que os professores envolvidos
com recursos digitais ndo saibam apenas produzir seus conteidos on-line, mas também utiliz4-los
adequadamente com seus alunos, auxiliando-os e conduzindo-os para a constru¢do dos seus
conhecimentos.

Além disso, as TICs permitem nao s criar atividades on-line, mas também integra-las as
atividades presenciais. Como se percebe, o desafio ndo estd mais em simplesmente ensinar ou
aprender, mas em ensinar e aprender com as tecnologias fazendo parte desses processos e em

todos os seus contextos. Enfatizo, neste momento, a importancia da consciéncia de que a

* Ser alfabetizado digitalmente significa saber utilizar as ferramentas digitais.
? Ser Fluente digital significa dominar o uso das ferramentas digitais a ponto de saber a melhor maneira de utiliza-las
e como adapté-las a diversos contextos para contribuir na constru¢do dos conhecimentos dos alunos.
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introdugdo das TICs na educag@o ndo constitui, em si, um elemento inovador e transformador das
praticas educacionais, que levard, inevitavelmente, as mudangas necessdrias. O que destaco é que
as suas potencialidades para transformar e melhorar os processos educacionais ndo estdo nas
proprias tecnologias, mas nas propostas pedagogicas e didéticas a partir das quais se defende sua
utilizag@o educacional, ou seja, nos usos concretos que se dao a elas.

As TICs sao instrumentos para refletir, conhecer e representar a partir das suas mediacdes

as construcdes dos conhecimentos. Segundo Coll e Monereo (2010):

Todas as TIC repousam sobre o mesmo principio: a possibilidade de utilizar sistemas de
signos — linguagem oral, linguagem escrita, imagens estiticas, imagens em movimentos,
simbolos matemdticos notagdes musicais, etc. — para representar uma determinada
informacdo (...). (Pag. 17)

As institui¢des de educacdo formal, desde o Ensino Fundamental até o Ensino Superior,
estdo sofrendo progressivas transformagdes como consequéncias do impacto das tecnologias e
seus fendmenos nos seus segmentos. Os usos das TICs devem levar em consideracdo, a0 mesmo
tempo, as caracteristicas dos sujeitos envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem e as
caracteristicas das ferramentas tecnoldgicas selecionadas.

As TICs cumprem a fun¢do de instrumentos mediadores das relacOes e das atividades
conjuntas desenvolvidas entre os alunos, os professores e os conteudos durante a realizacdo das
tarefas ou atividades de ensino e de aprendizagem. Assim, contribuem para a formacdo do
contexto de atividades no qual ocorrem essas relagoes.

Como se pode ver, a proposta de utilizacdo das tecnologias na educacdo esta fortemente
ancorada em uma visdo construtivista do ensino e da aprendizagem, que € utilizada como
referéncia para identificar as principais dimensdes das praticas educacionais nas quais as TICs
serdo inferidas.

O que se persegue com a incorporacdo das tecnologias na educacdo é aproveitar o
potencial desses recursos para promover novas formas de aprender e de ensinar. Nao se trata de
utilizar as TICs para fazer a mesma coisa que se faz sem elas, e sim de propor situagdes novas e
processos de aprendizagem e de ensino que ndo seriam possiveis sem a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos. As experiéncias com midias digitais fazem parte de uma transformacdo cultural
mais ampla que estd moldando a educacdo e proporcionando um novo meio para propiciar a

criatividade e a participagdo dos alunos nos processos de aprendizagens. H4 multiplas
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perspectivas e hd muitas maneiras de aborda-las. Sendo assim, o objetivo principal € pensar o uso
de tecnologias em educacdo e abrir horizontes, mostrando que hd uma gama muito rica de

alternativas para incorporar o universo das TICs aos modelos educacionais que preparamos para

os alunos.
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3 MUNDOS DIGITAIS VIRTUAIS 3D - MDV3D

Um Mundo Digital Virtual (MDV) € uma representacdo simulada do mundo real. Os
MDVs sdo extensdes da realidade, ou seja, sdo espacos virtuais, mas sdo reais. Os primeiros
ambientes digitais que simularam a realidade usaram apenas textos e alguns elementos gréficos.
J4 na dimensdo 3D temos a sensacdo de profundidade e a imersdo, que sdo 0s principais
diferenciadores desses ambientes para os primeiros espagos virtuais.

Nas palavras de Levy (1999)

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculdveis a partir
de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usudrios o exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as intera¢cdes podem enriquecer ou modificar o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagdo coletiva. (LEVY,
1999, p. 75).

De modo geral, todos os mundos buscam representar as caracteristicas do mundo real para
que a simulacdo seja a mais verossimil possivel. No entanto, cada mundo digital possui suas
proprias caracteristicas e suas proprias regras. Alguns, inclusive, permitem a construcdo de
objetos ou espacos de convivéncia e a representacdo de identidade virtual, através da criacdo de
Avatares.

Atualmente encontramos diversos Mundos representados em 2D ou 3D. As interfaces 2D
referem-se a movimentacdo dos eixos X e Y. J4 as interfaces 3D sdo imagens de duas dimensdes
elaboradas de forma a proporcionarem a ilusdo de terem trés dimensdes, a partir da utilizagdo do
eixo Z, o que infere a percepcao de profundidade.

Lanco mao das palavras de Schlemmer (2009) para expor que um mundo "imersivo"
significa que este reproduz uma realidade na qual o avatar pode efetuar experi€éncias assim como
na vida real. Um mundo assim representado significa ndo somente reproduzir digitalmente a
realidade, mas também criar novas realidades virtuais, criando espacos fisicos que nao existem no
mundo real. A imersividade pode acontecer em um espaco ¢/ou um mundo inteiro com todas suas
caracteristicas, estruturas sociais, ambientais, fisicas, entre outras.

Os MDVs ilustram a tendéncia da Internet de ser um espaco de comunicagdo e
relacionamento nas sociedades. Eles sdo representacdes elaboradas e moldadas através de
recursos computacionais por meio de técnicas de computagdo grifica que mediam uma nova

forma de relacionamento que surge pelas comunidades virtuais.
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Nos MDV3Ds temos a possibilidade de nos fazermos presentes através de um avatar, que
¢ a representacdo grafica do sujeito no ambiente digital virtual e pelo qual interagimos nele. Esta
"segunda vida" propicia, inclusive, a possibilidade de sermos alguém diferente do que somos na
vida real, como rob0s, animais, do sexo oposto, entre outros. Como pode ser visto na imagem

abaixo, ha diversas caracteristicas disponiveis no SL que compdem os avatares.
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Figura 3: Grupo de avatares do SL

Nesses mundos, os sujeitos podem experimentar as mais diversas interagdes e criagdes,
pois os MDYV possibilitam a comunica¢do por meio de diferentes suportes tecnologicos, como
texto, gestos, vozes e expressoes.

Nos MDV3Ds os avatares podem, também, construir objetos, modificar a sua propria
aparéncia, cultivar e estabelecer relacdes sociais, como a de amizade, por exemplo. O avatar
garante a "presenca digital virtual" (Schlemmer, 2008), onde "presenca" significa "presenca
fisica" por meio do avatar.

As possibilidades que esses meios oferecem de experimentar, jogar, "testar" as mais
diversas identidades, permite que se recrie e invente os mais variados espagos, na medida em que
interagimos com os demais avatares € com o proprio MDV3D. O dinamismo € uma forte
caracteristica desses mundos, pois o ambiente se modifica em tempo real a medida que os

usudrios vao interagindo com ele.

3.1 SECOND LIFE - SL
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O SL* ¢ um MDV3D criado pela empresa norte-americana Linden Lab’, sediada em San
Francisco, Estados Unidos. Ele foi criado em 1999, mas apenas em 2003 foi desenvolvido e até
hoje é mantido pela empresa que o criou.

Este ambiente digital que ilustra as possibilidades da virtualidade levada ao extremo,
dependendo do tipo de uso que dele for feito, pode ser visto como um ambiente para
aprendizagens, como um jogo, como um simulador, como uma rede social, entre outras possiveis
visdes. Encontram-se, aqui, novas formas de construir identidades que nao utilizam mais apenas
narrativas e textos, mas passam a se valer também de imagens, expressdes corporais € sons.

Coll e Monereo (2010) afirmam que

No mundo educacional surgiram, ha poucos anos, ambientes virtuais tridimensionais na
internet, como o Active Worlds, Quis Atlantics ou SDLabyrinth, que foram apenas um
esboco de fendmenos atuais como Second Life; este, em pouco tempo transformou-se
em um espaco de intera¢des virtuais do qual ja participam mais de um milhao de pessoas
em todo o mundo. (P. 62)

O nome "Second Life" significa em inglés "segunda vida", fazendo alusdo as
caracteristicas de simulacdes da vida real tipicas dos MDV3Ds, em especial do préprio SL.

Como ja assinalado, os sujeitos que interagem no SL sdo representados por avatares,
palavra que tem origem hindu e significa em sancrito a transfiguracdo de um ser divino no corpo
humano. (Cf. Valente e Mattar, 2007).

No que tange a comunicacio entre os avatares, os principais meios se dao através do uso
das linguagens textuais, gestuais, oral e grafica.

A linguagem textual é a mais comum, funcionando como um chat’ entre os avatares. E
possivel enviar mensagens coletivas (a todos os avatares que estiverem em determinado local)
bem como individuais (selecionar o avatar a quem se destina a mensagem). A linguagem oral
ocorre através da comunicacdo por voz, sendo necessario ter um fone de ouvido e um microfone.
Nesta modalidade os avatares conversam em tempo real, sendo que € possivel a todos terem o
canal de dudio aberto, permitindo que haja mais de uma fala por vez. A linguagem gestual
permite a expressao gestual como abanar, bater palmas, dangar, pular, rir, etc. Este método € um

dos mais proximos da representacdo real humana. E por fim, a linguagem grafica permite

* http://secondlife.com
> http://lindenlab.com
% Nome dado a um bate-papo virtual, por meio da Web.
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expressar emogdes e sentimentos ao visualizar os avatares, sejam eles representados em sua real
forma ou buscando a sua personalizacio através de outros acessorios e objetos.

O SL, ao contrario de outros MDV, é extremamente versdtil nas possibilidades de
personaliza¢do dos avatares. Pode-se aumentar e diminuir qualquer parte do corpo, bem como
alterar a cor da pele e do cabelo, por exemplo. A figura abaixo ilustra as variadas possibilidades
de edicdo dos avatares, conforme a vontade do usudrio do ambiente. As possibilidades de edi¢ao

extende-se as roupas e aos acessOrios que os avatares usam.

Figura 4: Tela de edicdo da aparéncia de um avatar no SL

Assim como os avatares se aproximam muito da aparéncia humana, os ambientes do SL
sd0 muito parecidos com os do mundo real, o que contribui para a criacio de um verdadeiro
sentido de comunidade e de classe, no &mbito da educacdo. Como pode ser visto nas imagens

abaixo, os cendrios ilustram claramente a que ambiente (do mundo real) fazem alusdo.
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Figura 5: Imagem do SL

Figura 6: Imagem do SL

No que tange a perspectiva educacional, para apoiar o uso do SL em metodologias
pedagégicas, hd o projeto Sloodle’, origindrio da fusdo do Moodlé® [Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment] com o SL. Esse visa contribuir especialmente no gerenciamento
de atividades assincronas, disponivel em ambientes tradicionais de aprendizagem como o
Moodle. O nome é um acronimo modificado do moodle para Second Life Object-Oriented

Distribued Learning Environment. A seguir, a tela inicial do Sloodle.

7 http://www.sloodle.com
® http://www.moodle.org.br
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4 METODOLOGIA

Este trabalho € resultado de uma pesquisa sobre metodologias de ensino, sendo de
abordagem Qualitativa do tipo Netnografica.

A abordagem € qualitativa porque teve como objetivos observar, compreender e
interpretar a utilizacdo de um MDV3D em uma disciplina da Educacdo Superior por mim
observada durante o 2° semestre do ano de 2010. Além disso, a produgao tedrica aqui presente foi
influenciada pelas minhas observagdes, e ndo por dados estatisticos, € a partir daquelas é que
baseei minhas interpretagdes e as teorizei.

Escolhi este tipo de abordagem por querer refletir sobre a utilizagdo dessas tecnologias na
educagdo superior em seu proprio ambiente, ou seja, no laboratério de informadtica da
universidade que oferece a disciplina observada. Além disso, € o tipo de pesquisa que considera
todos os componentes da situacdo analisada em suas interagdes e influéncias reciprocas, havendo
uma identificacdo com o meu posicionamento que € o de que o olhar docente deve ser
direcionado ao todo, e ndo a questdes/aspectos/indicios isolados dos fatos que permeiam as
praticas docentes.

Ja a origem da netnografia estd na etnografia, que é baseada na observacdo e tem a sua
énfase no processo em si, € ndo nos seus resultados. A pesquisa de cunho etnografico envolve um
trabalho de campo que se preocupa em compreender a maneira com que o “foco” da pesquisa
ocorre e suas caracteristicas, para partir, segundo André (1995), para a formagdo de hipéteses,
conceitos, abstracdes e teorias. Seguindo esta linha, realizei um estudo descritivo sobre possiveis
praticas pedagdgicas a partir de uma andlise delimitada, - conforme as pesquisas etnograficas siao
realizadas - mas por ser em um ambiente virtual o tipo da pesquisa por mim realizada denomina-
se Netnografica.

A netnografia é uma abordagem da etnografia que visa conhecer variadas questdes dos
sujeitos no ciberespaco, mas direciona estudos especiais aos comportamentos nos ambientes
virtuais, baseadas em metodologias de pesquisa nesses locais. Neles encontram-se diversos temas
favorecendo um maior didlogo entre seus participantes, ja que todos possuem acesso a todos os

conteddos. Isso faz com que se desenhem caracteristicas, posturas, atitudes, entre outros, afins a
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questdes, assuntos, temadticas, entre outros, tendo em vista a liberdade que é comum nesses
ambientes.

Em suma, a netnografia realiza pesquisas que contemplem os estudos comportamentais de
usudrios de informacdo em ambientes virtuais. Para Sherry e Kozinets (2000) a “netnografia” diz
respeito “a fusdo de técnicas etnograficas estabelecidas e inovadoras, adaptadas ao estudo
naturalista de comunidades virtuais, € a sua reapresentacdo da pesquisa, procurando obter
experiéncias profundas da sociabilidade digital”.

Seguindo esse contexto, a disciplina por mim observada constituiu-se ao longo de 19
encontros sincronos’, sendo 6 presenciais-fisicos e 13 presenciais-virtuais. Os encontros
presenciais-fisicos foram destinados, prioritariamente, para apresentacdo dos objetivos e
finalidades da disciplina e orientacOes gerais, apresentacOes de softwares, esclarecimentos de
duvidas, avaliagdes dos alunos e discussdes sobre os conhecimentos construidos. Esses encontros
presenciais-fisicos ocorreram sempre em um dos laboratérios de informética da universidade, as
quintas-feiras das 19h30min as 22h, e os presenciais digitais virtuais a distancia também foram as
quintas-feiras a partir das 19h30min, onde a professora e a monitora estavam on-line no SL para
esclarecimento de ddvidas e orientacdes gerais sobre os contetidos abordados na disciplina ao
longo do semestre.

A proposta central da disciplina em questdao € explorar o ensino e a aprendizagem no
mundo digital SL com alunos que estdo se formando professores. Com base em Becker (2001), s6
aprendemos algo, isto €, construimos algum conhecimento novo, se agimos sobre o objeto em
questdo. Nessa perspectiva, a interacdo dos alunos no ambiente digital - entre eles, com o
professor, com o monitor € com o proprio ambiente digital - € imprescindivel para que se atinjam
os objetivos educacionais a que se propde a disciplina, com especial destaque ao que visa
elucidar a gama de possibilidades pedagdgicas disponiveis em ambientes virtuais (como o

MDV3D SL e ferramentas da Web 2.0, por exemplo).

9 .. .
Todos os sujeitos estavam conectados a0 mesmo tempo no mesmo ambiente.
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5 POSSIBILIDADES DIDATICO-PEDAGOGICAS DOS MDV3Ds NA
EDUCACAO

As propostas de usos das TICs, como os MDV3Ds, parte dos conhecimentos ja
construidos pelos sujeitos envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem, pois todo o
conhecimento construido pelo aluno até hoje serve de patamar para que ele continue a construir
seus conhecimentos e suas aprendizagens. Portanto, (Cf. Becker, 2001) aprendizagem €, por
exceléncia, construgao.

Ha um consenso de que a utilizacdo de tecnologias digitais contribui para motivar os
alunos a participarem mais ativamente das atividades propostas pelos educadores. No entanto,
nem tudo o que € tecnologicamente vidvel cabe a situacdes educacionais. E nem tudo que é
tecnologicamente vidvel e cabe a situagdes educacionais € adequado a todos os contextos
educacionais. Nesse sentido, o didlogo investigativo constante por parte do professor com seus
alunos, tendo como intuito conhecer os histéricos de utilizagdo e familiarizacdo da turma com as
TICs € de fundamental importancia para que se constate o perfil dos alunos que se tem em sala de
aula. A partir dai é que o docente deve selecionar os recursos digitais e as estratégias nas quais
esses serdo utilizados. Nesse contexto € que os usos educacionais das TICs realmente
representardao uma inovacao nos métodos de ensino e uma melhoria dos processos e resultados do

aprendizado, pois segundo Schlemmer (2008)

usar uma nova tecnologia ndo garante inovagdo, a inovag@o estd na forma criativa de
utiliza-la, na forma como aproveitamos todas as possibilidades para os processos de
ensino e de aprendizagem, de outra forma, podemos estar simplesmente falando de uma
novidade e ndo de uma inovagao. (pag. 12)

Nessa linha, os MDV3Ds sdo TICs com grande potencial para transformar, inovar e
melhorar as praticas educacionais. Isso porque as qualidades unicas dos mundos virtuais 3D
permitem oportunidades para experiéncias sensoriais imersivas - nas quais a liberdade
caracteristica dos MDV3Ds contribui substancialmente - muito ricas, contextos e atividades
auténticos para o aprendizado experimental, simulacdo, modelagem de cendrios, entre outros,
com oportunidades para colaboragdo e co-criacdo que ndo podem ser facilmente oportunizadas as

praticas educacionais sem a utiliza¢do desses ambientes.
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O SL, além de possuir todas essas caracteristicas, ¢ uma excelente plataforma que
favorece o desenvolvimento de uma educagdo on-line e flexivel. No entanto, os professores
tendem a dar as TICs usos que sdo condizentes a seus pensamentos pedagdgicos e com a sua
visdo dos processos de ensino e de aprendizagem. Assim, com uma visdo tradicional das
metodologias educacionais, tendem a utilizar as TICs para reforcar suas estratégias de
apresentacdo e transmissdo de contetidos, enquanto aqueles que tem uma visdo mais
construtivista tendem a utilizd-las para promover as atividades de exploracdo por parte dos
alunos, o trabalho auténomo e o trabalho cooperativo. Sendo assim, os MDV3Ds podem se
transformar de excelentes aliados da revolug¢dao educacional a meros “novos cendrios”, ou seja,
professores que simplesmente transferem da sala de aula tradicional para o mundo digital as
mesmas metodologias e as mesmas estratégias educacionais.

Assim como no caso das TICs, o potencial dos MDV3Ds para transformar, inovar e
melhorar as praticas educacionais depende diretamente do enfoque ou da postura pedagdgica em
que estiver inserida a sua utilizacdo. Algumas aplicacdes dos MDVs precisam de uma série de
caracteristicas especificas que abram novos horizontes e possibilidades para os processos de
ensino e de aprendizagem e sdo suscetiveis de gerar, quando exploradas de maneira adequada —
ou seja, quando utilizadas em determinados contextos de uso — dinamicas de inovagdes e
aperfeicoamentos que seriam muito dificeis de conseguir sem a utilizacdo deles.

O valor educacional e a capacidade para promover processos de transformacdo, inovagdo
e qualificacdo na educacdo dos MDV3Ds estdo ancorados no fato de que, como ja fora
mencionado, esses podem ser utilizados como apoio a educagdo presencial ou a EAD, em
especial do ensino superior. De modo geral, as disciplinas e cursos de graduagdo ministrados a
distancia utilizam um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Os MDV3s sdo ambientes
digitais para a educacdo que, assim como um AVA, s@3o compreendidos como um espago na
Internet formados pelos sujeitos a partir das suas interacdes e as formas de comunica¢do que se
estabelecem através dos seus recursos. Segundo Mattar (2010) ““os mdv3d” sdo ‘escritos’ pelos
alunos, ndo lidos. “os mdv3d” sdo sistemas dindmicos explordveis, mas que, a0 mesmo tempo,
de alguma maneira € também construido pelo aluno.” (P4g. 20). Esses meios possibilitam aos
alunos criarem um mundo de possibilidades.

Para Valente (2008) tais tecnologias possuem o potencial de revolucionar a educacdo, ja

que o ciberespago permite que cada individuo tenha voz, se manifeste e interaja com a
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informacdo e com os outros sujeitos, criando condi¢gdes de aprendizagem que melhor contemplem
suas necessidades. Sendo assim, podemos considerar os MDV3Ds AV As no sentido Lato, e ndo
Stricto, do termo em EAD, pois possuem recursos educacionais como as plataformas virtuais,
mas ndo todas as ferramentas que essas comumente disponibilizam.

Seguindo esta linha, as experiéncias pedagdgicas no SL sdo tentativas de explorar um
territorio que, devido a todas as suas caracteristicas ja mencionadas, facilmente terd sentido para
os alunos. Além disso, é onde, possivelmente, resida a educacdo do futuro por contribuir para o
(re)pensar pedagdgico por parte dos educadores de como se constroem os conhecimentos € as
aprendizagens por parte dos seus educandos.

Mais adiante apresentarei o potencial pedagdgico do SL e efetuarei algumas reflexdes
sobre os usos educacionais que dele podem ser feito. Tais concepc¢des partiram da sensacdo de
comunidade e de pertencimento que se sente quando se estd nele porque se vé os movimentos dos
outros, propiciando um nivel de realidade e de proximidade maior do que se sente na EAD que
utiliza AVAs comuns.

Ao contrdrio do que se tem nos AVAs tradicionais, no SL ocorrem interagdes virtuais
face-a-face e essas geralmente envolvem agdes que incluem o chat, a fala, movimentos,
proximidade, aproximacdo virtual, entre outros recursos comunicacionais que nele se tem a
disposicdo para uso sincrono. A partir desses usos, os alunos e os professores constroem as
habilidades necessdrias para tais acOes como trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
aprender com inovagdes nas metodologias e usando a criatividade. Como resultado da utilizagdo
dos MDV3Ds na educacdo, € o fato de se ter alunos mais engajados nas suas aprendizagens.

Como se percebe, um mundo virtual 3D gera a sensacdo de estar realmente se
encontrando com os outros, uma sensacdo de “presenca” para além do que se tem em outros
ambientes de aprendizagem. Nas palavras de Valente e Mattar (2007) “(...) o terreno virtual é
fértil, e possivel de transformar e revolucionar a educag¢do. De todas as dreas humanas, a
educagdo é a mais carente de modificacOes reais e impactantes na evolu¢do do ser humano.”
(Pag. 264)

Um espaco de convivéncia digital virtual como o SL € constituido de encontros,
interacdes, discussdes, producdes individuais e coletivas, reflexdes, sistematizagdes de
aprendizagens, entre outras. No entanto, para que ele se efetive enquanto um AVA se faz

necessdria a participacdo, a colaboracdo e a cooperacdo de todos os sujeitos envolvidos nos
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processos de ensino e de aprendizagem. Isso porque se a interatividade é removida o MDV3D
deixa de ser um espaco de experiéncias, pois esse pressupde interacdo e/ou interatividade. Ou
seja, € preciso que em todos os momentos todos os participantes se facam presentes, interagindo e
estando dispostos a aprender com todos os outros integrantes, tendo em vista que a constru¢ao do
conhecimento se dd no coletivo. Neste cendrio, ao professor cabe, principalmente, apoiar as
atividades desenvolvidas pelos alunos, assumindo uma fun¢do mais de orientador no processo de
constru¢do dos conhecimentos deles do que de condutor das acdes, ampliando ainda mais o
espaco do aluno enquanto sujeito atuante no processo de aprendizagem.

Todas essas possibilidades contribuem de forma direta para que os alunos construam
maneiras profissionais e praticas de ver, pensar e atuar em situagdes importantes, suportadas por
reflexdes com o auxilio do professor e de seus colegas. Mundos virtuais sdo ambientes sociais
vastos de possibilidades interativas, e a melhor maneira do professor se familiarizar com algumas
ferramentas e ideias é se expondo a elas, sendo que a partir dai desempenhard uma melhor
mediagdo nas atividades propostas a seus alunos.

Nos MDV3Ds as préticas se dao entre professor e alunos, englobando tanto a acdo de
ensinar quanto a de aprender em um processo de parceria consciente para a constru¢cdo do
conhecimento. Assim, as atividades propostas devem usar ferramentas nas quais o papel do
professor é o de um facilitador em meio a agcdes que provoque a aprendizagem por meio das
relacdes entre os sujeitos € entre 0s sujeitos com o meio. Dessa forma o processo interligard o
aluno ao objeto de estudo e os colocara frente a frente.

Tais mudancas também interferem nas novas formas de organizar o processo por parte do
aluno. Para ele é uma novidade ter que alterar a forma memorizativa e a passividade do assistir a
aulas, extremamente mais simples que o desafio de realizar as operacdes em conjunto com seus
colegas e professores.

A partir da incorporagdo dos MDV3Ds o aluno passa a ser o gestor e programador de seu
processo de aprendizagem. O professor perde a detencdo do conhecimento e adquire a funcio de
ser o guia dos seus alunos, estando ao lado deles enquanto mediador, animador, orientador e
gestor dos seus aprendizados. Para que se alcancem tais objetivos sdo necessdrias novas
estruturas, novos procedimentos, novos planejamentos e novas estratégias por parte das

institui¢des de ensino e seus educadores.
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5.1 FERRAMENTAS DA WEB 2.0

A expressao Web 2.0 surgiu em 2001 por autores como T. O’Reilly. Na filosofia da Web
2.0, a internet deixou de ser um local ao qual ir apenas para pesquisar e baixar informacdes e
arquivos, como ocorreu na Web 1.0 (Cf. Coll e Monereo, 2010). Nesse momento comecou-se a
incorporar informacdes oriundas das mais variadas fontes onde se consegue interligar dados,
contribuindo, assim, para que os usudrios construam aprendizagens mais significativas. Essa
filosofia também permeia muitas propostas tecnolégicas e pedagdgicas baseadas no uso das TICs.

A Web 2.0 configura-se, entdo, como grande contribuinte as propostas pedagdgicas e
didaticas que primem por dinamicas de colaboracio e cooperagdo, tendo em vista que permite aos
usudrios criar, publicar, trocar, compartilhar, alterar, entre outros, os conteudos produzidos por
eles e pelos outros participantes. Segundo Mattar (2010) “Todo o ambiente é uma comunidade de
aprendizes (...) em que nada é fixo, mas tudo € aberto, mutdvel e personalizdvel. (...) tudo é

conectado e aberto a participacdo, a interacdo e ao desenvolvimento dos alunos. (P. 63)

Figura 8: Figura ilustrativa de que a Web 2.0 é constituida por todos os sujeitos que nela participam

Esse universo de possibilidades constituiu uma revolucdo ndo s6 na internet porque afeta
a sociedade como um todo. As informacdes circulam como nunca antes circularam, e as
comunicacdes ocorrem como nunca antes ocorreram. A velocidade e mobilidade (caracteristicas

de ambas) tracam perfis tUnicos a elas. Por isso, pode-se dizer que a Web 2.0 desencadeou uma
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revolucdo cultural que afeta principalmente os jovens, inclusive os que hoje estdo no ensino
superior.

Perante tais possibilidades percebe-se a riqueza que hé nas ferramentas da Web 2.0 para a
educagdo, sendo, para isso, necessdrio utilizd-las associadas a projetos educacionais para que todo
o seu potencial seja plenamente explorado. A importancia das ferramentas da Web 2.0 para a
educagdo estd contida na combinacao dessas a outros meios educacionais, como os MDV3Ds, por
exemplo. Essa proposta de uni-los em ac¢des docentes reside no fato de que ambos sdo espagos de
aprendizagens nos quais os integrantes sdo os criadores das suas atividades, das suas experiéncias
e dos proprios ambientes, o que permite que muitos estilos de aprendizagens sejam
contemplados.

Para que a utilizacdo das ferramentas da Web 2.0 em conjunto com os MDV3Ds se efetive
enquanto apoio a educagdo, a proposta diddtica precisa ressaltar a importancia da construgdo de
um processo de parceria, deslocando o foco da a¢cdo docente e do ensino para a aprendizagem e
destinando ao aluno o espaco de “construtor” e sujeito responsavel das suas aprendizagens. O
aluno € o ator principal desse processo, mas caminha sempre com o apoio do professor para que
se atinjam os objetivos de aprendizagens focados no trabalho em equipe e nas aprendizagens
colaborativas.

A possibilidade da criacdo de locais de aprendizagens mais lddicos instiga mais
interacdes, e interacOes mais intensas e prazerosas, nos alunos com todos os envolvidos no
ambiente e com os conteudos. Esse nivel de envolvimento nesses processos em um ambiente de
realidade virtual ndo é facilmente reproduzivel nos ambientes de aprendizagens tradicionais. Isso
porque quando as multimidias sdo utilizadas no processo de ensino e de aprendizagem € possivel
criar ambientes de estudos mais dinamicos e flexiveis do que os comumente encontrados nessas
préticas. Imagens, sons e videos, por exemplo, instigam a imagina¢do dos usudrios remetendo-os
as lembrancas relacionadas ao que estd sendo visto e/ou ouvido. Além disso, estes recursos,
quando utilizados nas préticas pedagdgicas, atraem ainda mais a ateng@o por estarem associados a
praticas de lazer efetuadas pelos estudantes.

Os MDVs e as ferramentas da Web 2.0 somam um potencial as praticas pedagdgicas, pois
a integracdo de ambos oferecem uma diversidade de recursos tecnoldgicos e pedagdgicos que
apdia aos processos educacionais. Ha muitas ferramentas disponiveis na Web 2.0 que permitem a

publicacdo de conteidos bem como a interacdo com eles, facilitando a interatividade entre
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aqueles que produzem e/ou acessam esses conteidos. As ferramentas da Web 2.0 complementam
a utilizacdo dos MDV3Ds por oferecerem uma gama de possibilidades para publicacdes e edicdes
das publicacdes feitas pelos alunos, inclusive de seus trabalhos académicos. O YouTube'® ¢ a
Wikipédia'' sdo exemplos dessas ferramentas que podem ser utilizadas por alunos tanto para

pesquisas quanto para producdes, publicagdes e edi¢cdes de trabalhos.

WIKIPEDIA

English g
The Free Encyclopedia (BB B B 7
3475 000+ articles 715 000+ TE

Deutsch
Die frefe Enzykiopddie
118 000+ Atk

Espafiol
L2 enciclopedia ibie
571000+ atioulos

Frangais
Lencyclopédie fibre
1083 000+ ariicles

Pyceknit
Ceobodnar smurnonedun
518 000+ eTated

Italiano Portugués
Venciclopedia libera A enciclopédia five

748 000+ vaci 620000+ atiges
Polski Nederlands
Wolna encytciopedia De wije encyclopedie
747 000+ haset 51000+ artkelen
seatch = sUchen « recharchers szukaj « ficerca « FRE « buscars Zoeken = BUSCA » NOUCK » k=
[ « cerca» sk haku» nouwy » keresés « hledani = cAutare = ara « GEEH « fim kidm = seg = ces
ser{u npetpara « cari = paiedka« suk= hladat'« sius « wio'n = TEpceHe = poiSEi = bilnga
[ | [Portugues o] -_>

Broadcast Yourself

mHHlm\IHEHIIH[W[H\ OB TR 100 000« [y T A LTI "'[M'”E.,[.,‘!,‘:”.f,'[” (TR

Figura 9: Logo do Youtube Figura 10: Tela da Wikipédia

Estando inseridos em uma metodologia adequada e através de estratégias condizentes a
tais filosofias, as ferramentas da Web 2.0 em conjunto com os MDV3D possibilitam aos sujeitos
atuarem de maneira diferenciada e consequentemente construirem o0s seus conhecimentos
vivenciando-os na prética e ndo mais somente na teoria. A exemplo da disciplina por mim
observada, os Blogs sdo excelentes aliados dos processos de ensino e de aprendizagem que se dao
em meio digital. A disciplina em questio utilizou o blog PBworks'? como um meio de
sistematizacdo dos conhecimentos construidos pelos alunos ao longo do semestre. Nele, divididos
em grupos, os discentes construiram reflexdes e andlises com base em pesquisas previamente
realizadas sobre temdticas que permeassem a utilizacdo dos recursos tecnolégicos em praticas

educacionais, inspirados na prépria disciplina a qual estavam fazendo parte.

' http://www.youtube.com
" http://www.wikipedia.org
'2 http://pbworks.com
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5.2 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS NOS MDV3Ds

E cada vez mais comum a identificacdo do potencial pedagégico que ha na utilizagdo dos
MDV3Ds no contexto educacional. Muitas universidades do mundo utilizam os mundos virtuais
como ambientes académicos, o que se desenha como uma nova tendéncia da educagdo
semipresencial e da EAD. No Brasil, algumas universidades ja aderiram aos MDV3Ds como
ambiente de aprendizagem, como a Universidade Presbiteriana Mackenzie - SP, Centro
Universitario do Sul de Minas — MG - e a Universidade do Vale dos Sinos UNISINOS - RS.

O objetivo da utilizagdo desses ambientes digitais na educacdo € explorar as vantagens
que esses dao para a criacdo de novas préticas, que sdo interpretadas a partir de estratégias. As
acOes e interacdes para ensinar e aprender sdo caminhos, novas rotas nos espacos educacionais
com a utilizacdo de tecnologias que consolidam as préticas dos processos de ensinar e de
aprender. Quando se tem uma estratégia bem elaborada e apropriada a tal recurso, os estudantes
precisam se engajar mais nas atividades, colaborando de forma efetiva enquanto membro de um
grupo no MDV3D. Para que tais objetivos sejam alcancados, os professores devem seguir
propostas nas quais implique aos alunos trabalhar como membro de uma equipe, em atividades
cooperativas, o que contribui de forma direta para um aprendizado mais significativo. Como
citado em outro momento deste trabalho, as atividades desenvolvidas em grupo pelos alunos no
PBworks, que culminaram com as construgdes de blogs pelos mesmos, explicita tais ideias.

Nas palavras de Anastasiou e Alves (2004), estratégia € a arte de aplicar ou explorar os

meios e condi¢des favordveis e disponiveis, com vista a consecugdo de objetivos especificos:

(...) o professor deverd ser um verdadeiro estrategista, o que justifica a ado¢do do termo
estratégia, no sentido de estudar, selecionar, organizar e propor as melhores ferramentas
facilitadoras para que os estudantes se apropriem do conhecimento. (P. 69)

A implementacdo de estratégias diferenciadas deve conter, como base, aulas que partam
de exposi¢des dialogadas e nas quais a relacdo entre os sujeitos envolvidos no processo deve ser
de parceria para o enfrentamento da constru¢do dos conhecimentos. Ha significativas mudancas
nas interagdes quando essas se dio em um MDV3D. A imagem do professor transmissor de
informacdo, protagonista central das trocas entre seus alunos e que € o detentor do curriculo
comega a perder espaco. Os estudantes colaboram e se ajudam em suas tarefas escolares com

significativa facilidade quando € dado espacgo para eles terem tal postura.
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Os MDV3Ds desafiam a experimentacdo, a reflexdo e a geragdo de conhecimentos
individuais e coletivos, favorecendo a formacdo de um ambiente de aprendizagem colaborativo.
Como exemplo desses MDVs versdteis, o SL permite aos alunos usarem a imaginacdo
constantemente, inclusive nos momentos de comunicagdo com os outros integrantes do mundo,
tendo em vista as manifestacOes feitas através dos gestos e expressdes corporais que dao
possibilidade aos avatares até de dancarem!

Por esses motivos, defendo a idéia de que os MDV3Ds sdo AVAs interativos que
facilitam e melhoram o aprendizado dos alunos no momento em que vincula as suas participagdes
e os envolve em atividades que partam do uso das tecnologias. No entanto, como ja se sabe, ndo
basta simplesmente transferir as aulas a um MDV sem que a esséncias dos processos
educacionais sejam alterados. “A educag¢do, dentro do ambiente do Second Life, tem que ter uma
outra visao, (...) uma visdo abrangente em relac@o a propria educagdo.” (VALENTE e MATTAR,
2007, P. 250)

No ambito dos processos de ensino e de aprendizagem, a capacidade mediadora do SL
estd vinculada as relagdes entre os seus componentes — estudantes, professores e conteido — e as
interacOes e trocas que se ddo entre eles. Pontualmente entre professores e alunos, as
possibilidades que esse mundo oferece para que eles possam organizar as atividades de ensino e
de aprendizagem em conjunto € uma estratégia a ser utilizada que tem significativa valia. As
estratégias didatico-pedagdgicas e as ferramentas que serdo utilizadas devem ficar bem definidas
a todos os envolvidos no processo no inicio do ano, semestre, médulo, entre outros. Ter clareza
dos objetivos que se pretende atingir, socializa-los e vinculd-los com os alunos € uma forma de
iniciar o compartilhar, com vistas a uma prdtica significativa nas aulas, como pude perceber
acompanhando a ja mencionada disciplina.

Essa negociacdo deve permear todo o contexto das aulas, - como de fato ocorreu durante
a disciplina por mim observada - como a forma de apresentar e abordar os contetidos, as
exigéncias da disciplina e do docente, a sua duracdo, as formas de participagdo, as
responsabilidades dos alunos e do professor, as formas de suporte que os estudantes terdo para
suprir suas duvidas, o acompanhamento que serd feito por parte do educador ao progresso dos
estudantes, o acompanhamento que os estudantes poderdo fazer sobre seu proprio processo de
aprendizagem, as formas e os critérios de avaliagdo, entre outros. Em situacdes assim, os alunos

assumem papéis ativos, o que também desempenha, obviamente, um papel primordial no
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processo de aprendizado. Para isso, os objetivos e as estratégias de aprendizagens precisam ser
definidos no coletivo.

Esses procedimentos também ndo podem ser padronizados, considerando que cada grupo
de participantes redefine e recria, de fato, os procedimentos e as normas de uso das ferramentas
disponiveis no MDV3D. Os critérios para tais adequagdes sdo justamente os conhecimentos
prévios dos alunos, as expectativas que esses tem com relacdo a disciplina, as suas motivacoes,
entre outros, de modo que se possa estabelecer um didlogo entre o mundo dos alunos e os
contetdos a serem conhecidos. Serdo essas investigagdes que identificardo as circunstancias, as
estratégias, os processos € 0s recursos para ensinar e aprender com mundos como o SL. “As
aprendizagens nao se ddo todas da mesma forma, dependem tanto do sujeito que apreende quanto
do objeto de apreensdo.” (ANASTASIOU e ALVES, 2004, P. 16).

Como se percebe, a eficidcia das estratégias que se baseiam na utilizacdo de MDV3Ds
varia em fun¢@o do potencial educacional que € atribuido a essa tecnologia e, consequentemente,
dos objetivos desejados a partir da sua incorporagdo a metodologia pedagégica. Ou seja,
conforme pude constatar nas minhas observacdes ao longo do semestre, envolve a mudanga
organizacional das instituicdes e o agir de professores e alunos. MDVs ndo sdo apenas
ferramentas de busca, acesso e processamento de informacgdes. Quando bem planejado o seu uso,
tornam-se objetos de ensino e de aprendizagem. Além disso, possibilitam o aprendizado com a
colaboracdo dos colegas, que se aprenda por ser expostos a coisas, em um contexto no qual vocé
estd envolvido.

Faz-se necessdrio destacar que todas essas atividades autdonomas realizadas pelos alunos
necessitam do apoio e das orientagdes do professor, o que se configura como mais um motivo
para a tdo importante reflexdo dos docentes sobre suas atuagdes profissionais. Esses possuem um
papel decisivo no processo de formacdo do conhecimento. Isso porque a acdo do aluno se
efetivard a partir do direcionamento dado pelo professor ao processo, com a escolha e a
efetivacdo de diferentes estratégias, constituindo-se como responsabilidade de ambos. Com 1isso,
a partir de uma andlise realizada a partir da minha pesquisa netnografica, explicito que o
professor continua a ter importantes e novas fun¢des nesse novo cendrio da educagdo. Fungdes
interessantes se delineiam para o professor num cendrio renovado da educagdo, como a
responsabilidade tanto por organizar esse curriculo mais flexivel, quanto por acompanhar o aluno

no seu percurso.



35

Os professores devem pesquisar e escolher para utilizar com seus alunos. Os professores
devem produzir o que consideram importante para o aprendizado dos seus alunos. Os
professores devem ser responsdveis pela escolha das ferramentas e plataformas
adequadas as necessidades dos seus alunos. Os professores devem poder agrupar esse
conteido compartilhado nas ferramentas e plataformas que considerarem mais
adequadas. Os professores devem ser responsdveis por personalizar as atividades as
necessidades e aos interesses de seus alunos. (MATTAR, 2010, p. 52)

Desse modo, os educadores, inclusive, passam a compreender melhor os estilos de
aprendizagem dos seus alunos. Um modo eficaz para tal apropriacdo é a capacidade de conduzir
discussdes, o que deve ser aperfeicoado, principalmente para desempenhar cada vez melhor o
novo papel de orientador de estudos de seus alunos. As orientacdes pedagdgicas ndo se referem
mais a passos a serem seguidos, mas a momentos a serem construidos pelos alunos, pois
diferentemente dos passos, que devem acontecer um apds o outro, 0S momentos nao ocorrem de
forma estanque, fazendo parte do processo de pensamento. Tal perspectiva foi constatada ao
longo das conversas, discussdes e debates que foram realizados no SL entre os alunos com a
professora e a monitora da disciplina que acompanhei.

Outra grande contribuicdo para o aprendizado possibilitada pelo SL, é sermos capaz de
ver e experienciar processos e realidades impossiveis de serem experienciadas de outra maneira.
O ambiente ludico contribui para o encantamento, o que ajuda no processo educacional. Antes
disso, claro, o docente precisa experimentar, de dentro, o que € possivel ser feito em educacdo no

MDV3D porque para podermos avaliar o potencial pedagégico de uma ferramenta, temos de

testd-la. Valente e Mattar (2007) nos trazem que

O Second Life oferece um conjunto de ferramentas que possibilitam fazer coisas que
ndo é possivel fazer nem no mundo real, nem no e-learning tradicional. Os professores
podem compartilhar informag¢des com seus alunos de diversas maneiras, como textos,
slides, dudio e videos, em ambientes que simulam a realidade. Através do ambiente
virtual, os alunos podem também se conectar a colegas de outras cidades, outros
Estados, outros paises e outros continentes, superando, assim, a distancia de educagdo
presencial. E os alunos, como veremos, podem participar de discussdes, realizar
apresentagdes, projetos em grupo e exploragdes, que em muitos casos ndo se pode
realizar pela Internet. (P. 181)

A construcdo do conhecimento pode se concretizar em varios espacos diferentes. O
conhecimento € construido, aplicado e compartilhado e pode se dar mais naturalmente com o uso
de tecnologias digitais virtuais. A estratégia educacional representa um guia que o professor

estabelece para as diferentes etapas de cada aula, e os proprios MDV3Ds nos ajudam nesse
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sentido. “As tecnologias representam oportunidades e o professor deve saber essas
oportunidades.” (Carvalho e Ivanoff, 2010, P. 117)

A utilizag@o do SL € de grande ajuda na producdo dos trabalhos feitos pelos alunos:

- As cameras fotograficas que hd no SL permitem que os usudrios tirem fotos no SL que podem
ser salvas e utilizadas de diversas maneiras, em diversos contextos € em variados trabalhos
académicos;

- Aos alunos pode ser solicitada a realizagdo de pesquisas de informacdes relevantes para a
disciplina/curso/mddulo que estejam cursando a partir das bibliotecas, museus, entre outros locais
que contenham conteudos formais no interior do SL. Tal atividade também pode ser acoplada a
atividade de escrita criativa, considerando todos os incentivos que ele oferece aos estudantes;

- As aulas no SL podem ser complementadas com imagens, ambientes, dudio e video, o que
enriquece o conteudo;

- No SL estdo disponiveis ferramentas para apresentagdes multimidia, apresentagdes de slides,
videos, acesso a URLSs, entre outros.

Os diferentes meios de comunicag@o potencializam a interagdo nos MDV3Ds através das
linguagens oral, textual, grafica e gestual, revolucionando as relagdes entre os sujeitos envolvidos
nas propostas didatico-pedagdgicas. Para que isso se concretize, sdo exigidas novas estratégias e
novas praticas pedagdgicas de acordo com as caracteristicas que cada MDV3D possui.

Desenvolver novas estratégias ndo € uma tarefa corriqueira, principalmente quando
sedimentadas em recursos tecnoldgicos que implicam um periodo de adaptacdo e apropriacdo do
seu funcionamento. Diante disso, as estratégias pedagodgicas aplicadas na educagdo presencial,
nos fazem refletir frente as possiveis estratégias que podem ser construidas e aplicadas através
dos MDV3Ds.

Na educacdo superior presencial, os professores utilizam como estratégias pedagdgicas a
realizacdo de aulas expositivas dialogadas, estudos de textos, painéis, estudos de caso,
semindrios, simposios, oficinas, entre outras. A partir da utilizacio de MDV3Ds como espacos
educativos, pode-se pensar em propiciar aos alunos o controle para que eles personalizem sua
educacdo, como escolher onde ter aula e negociar o horério, por exemplo. E possivel realizar
atividades pedagodgicas nos mundos virtuais através da utilizagdo de espagos de convivéncia,
simuladores, por meio de Objeto de Aprendizagem (OA) ou ainda através do uso dos meios de

comunicacao que o ambiente proporciona.
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Com tal concepc¢do, que € embasada na teoria piagetiana, apresento algumas estratégias
pedagdgicas que podem ser desenvolvidas através do uso dos MDV3Ds, com base no SL e nas

minhas experiéncias e estudos ao longo deste semestre, que foram inspirados no construtivismo:

- Encontros, palestras ou aulas dialogadas

Nos MDV3Ds como o SL, por exemplo, a realizacdo de encontros digitais virtuais para a
realizagdo de uma aula expositiva dialogada € muito comum. O professor em conjunto com seus
alunos definird o local para o encontro e nesta ocasido poderdo utilizar os diferentes meios de
comunicacdo. Normalmente este espaco virtual € caracterizado por um lugar que favorece o
didlogo, dispondo os avatares em circulos ou subdividindo-os em pequenos grupos de tal forma
que seja permitida a visualizacdo de todos os avatares. O objetivo desta organizacdo ¢é
proporcionar que se sintam bem e que os deixe a vontade para dialogar, compartilhar saberes e
aprender. A figura abaixo mostra um dos ambientes onde ocorreram algumas aulas por mim

observadas, sendo que a imagem nao se refere a nenhuma delas, e sim a outro evento.

Figura 11: CIAED 01.09.10

- Uso de videos e apresentacdes por meio de painéis

A utilizacdo de painéis € um recurso muito interessante por possibilitar a inclusdo de

apresentagdes de slides, imagens e videos no SL. Enfatizo a possibilidade que os avatares tem de
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poder interagir com o objeto, avangando ou retrocedendo as informacdes e até mesmo editando-o
para incluir novas informagdes. Além disso, como pode ser visto na figura que segue, estes

painéis ficam disponiveis a todo momento, podendo ser (re)vistos sempre que necessario.

Figura 12: Palestra sobre o potencial do Second Life na educac¢iao

- OAs

Assim como na EAD, o uso de OAs também é uma tendéncia nos MDV3Ds. O
desenvolvimento destes visa focar a abordagem de um determinado tema ou assunto de maior
complexidade e que dificilmente seria representado sem o suporte das tecnologias. A interacao
dos avatares com estes objetos pode acontecer de diversas formas, como por exemplo, através da
experimentacdo, visitando links relacionados, explorando o seu interior e deste modo conhecendo
todas as suas potencialidades educacionais, entre outros. O objetivo do uso de OAs em MDV3Ds
€ poder experienciar situacdes através de realidade virtual aumentada.

Muito além de apenas utilizar os objetos prontos que se encontram disponibilizados nestes
espacos, existe a possibilidade de criacdo e modelagem de OAs pelo aluno. Esta funcionalidade
requer certa habilidade e conhecimentos relacionados a computagdo grafica e programagdo. O
diferencial dessa estratégia € que possibilita ao(s) aluno(s) uma constru¢do colaborativa,
articulando os meios do processo de criagdo (relacdes sociais) e incentivando a sua criatividade.
A figura a seguir € do OA Acessibilidade, onde os avatares vivenciam as experiéncias que um

cadeirante passa na vida real.
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Figura 13: OA Acessibilidade

- Simuladores

O uso de simuladores nos MDV3Ds permite criar e utilizar espacos para simular lugares
reais, espacos que nunca existiram, qualquer elemento como o corpo humano, meios de
transporte, animais, entre outros. Dessa forma € incentivado o trabalho interdisciplinar através
das trocas sociais e culturais, o que favorece a pratica do criar coletivo. Abaixo, uma imagem do
simulador Submarino, onde os avatares vivenciam o que acontece se alguém estiver em um

submarino no momento em que ocorre uma Tsunami.

Figura 14: Submarino
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- Exploracdo dos espacos digitais virtuais

Outra situacdo de aprendizagem pode ser vivenciada a partir de exploragdes, mediadas
pelo professor, para o conhecimento de lugares e objetos para o estudo de diversas dreas do
conhecimento. Para isso, o professor e os alunos precisam realizar pesquisas prévias no MDV3D
para relacionar os espacos que serdo visitados, afim da realizacdo da atividade solicitada pelo
docente. A exploracdo pode ser realizada com toda a turma, com pequenos grupos ou
individualmente. No entanto, a presenca digital virtual do professor para a mediacdo e o
acompanhamento do desenvolvimento dos processos educacionais do aluno € sempre

fundamental.

Figura 15: Espaco com conteiido no SL

- Notecard

Notecards sdo documentos de textos criados e compartilhados pelos usudrios no Second
Life. Eles sdao muito uteis quando se pretende realizar orientacOes sobre alguma atividade,
realizar as boas-vindas ao visitante, indicar links de locais interessantes que podem ser visitados
(como pode ser visto na figura a seguir), incluir imagens para ilustrar alguma explicacio ou até

mesmo incorporar outro notecard dentro de um notecard, como se fossem links para paginas web.
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Disciplina XXX
Professor: YYY

Roupas e Acessarios

@ FREEEIES DUNGEON 0L freebies and bargain shop

Objetos de aprendizagem

® LANDMARK OBJETOS DE APRENDIZAGEM, ILHA DA EDUCACAD

Lugares interessantes

® llha Ricesu

Excluir

Figura 16: Imagem de um Notecard

Com base nas estratégias relacionadas, é possivel perceber as diferentes formas e
possibilidades de configurarmos novos espacos para o processo formativo, tornado-os mais
criativos e proporcionando uma interacdo mais intensa e prazerosa, tanto para os alunos quanto
para os professores.

Essas estratégias podem ser comuns a vdrias disciplinas em que se estabelecem os temas,
focos ou eixos norteadores, que funcionam como guias a serem buscados a partir das
caracteristicas das disciplinas, por exemplo. Assim como cada drea exige formas de ensinar e de
aprender especificas, que explicitem e sistematizem as respectivas logicas, o uso das tecnologias
também precisa ser analisado, pensado, de acordo com assunto, drea, objetivo, entre outros.
Nesse caso, as estratégias devem ser selecionadas dentro desses contextos (Cf. Anastasiou e
Alves 2004).

Além disso, Valente e Mattar (2007) afirmam que as aulas em um MDV3D constitui
lembrancas espaciais e visuais que praticamente ndo ocorrem nos AVAs tradicionais e que
podem contribuir de forma significativa para o aprendizado. Depois de uma aula no SL, por
exemplo, os sujeitos lembrardo onde sentaram, da imagem de seus colegas, da posi¢cdo do
professor, dos sons que ouviram, dos slides e videos que assistiram, entre outros, e tudo isso se

associa ao conteudo estudado, contribuindo na construcao dos seus conhecimentos.
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As agdes estabelecidas para as praticas e metodologias educacionais nos MDV3Ds ndo se
restringem apenas aos conteudos, locais em que as aulas serdo ministradas e a constru¢do das
atividades em conjunto com os alunos. Também € necessario se repensar as praticas avaliativas,
tendo como parametros os objetivos de aprendizagens delineados anteriormente pelo professor.
Nestes novos cendrios, as avaliagdes precisam levar em consideracdo os novos estilos de
aprendizagem que ocorrem em ambientes digitais, especialmente no SL. Em um modelo de
educacdo construtivista como € explicitado nas estratégias elencadas anteriormente, precisa-se
avaliar o processo, mas tendo consciéncia de que o foco ndo € onde o professor deseja que o
aluno chegue. Nestes ambientes de aprendizagens, os critérios para a avaliagdo devem ser
negociados durante o processo, em uma parceria entre educador e educandos.

E importante que as atividades a serem avaliadas sejam desafiadoras, mas possiveis de
serem realizadas pelos alunos, pois € imprescindivel que a avaliagdo nao diminua o prazer de
construir o conhecimento nos estudantes. Além disso, as tarefas atribuidas aos discentes devem
ser condizentes as estruturas e filosofia do MDV3D. Enfatizo aqui, que o ideal é que diferentes
estilos de avaliagdes sejam utilizados ao longo dos processos de ensino e de aprendizagem, pois
ndo se pode separar a avaliacdo do aprendizado.

A verificacdo do aprendizado eletronico pode se dar através de ferramentas como féruns,
chats, e-mails, blogs, elaboracdo de projetos, sinteses orais e escritas, por exemplo, como pude
constatar durante as observacdes por mim realizadas ao longo do semestre. Esses meios se
desenham como vantagens na utilizacdo de ambientes digitais por implicarem colaboracdo,
cocriagdo, experimentagdo, novas idéias e aprendizado em grupo. E dessa forma que um MDV3D

€ capaz de aumentar e melhorar a participacdo dos alunos nas disciplinas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste estudo, apresentei a construcdo de uma reflexdo que considera
professores e alunos como sujeitos envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem, bem
como na selecio de alternativas para a busca de uma maior congruéncia na mudanca
organizacional da educagdo. Algumas propostas atuais tem enfatizado a participagdo dos alunos
na organizacdo e no desenvolvimento das atividades de ensino e de aprendizagem, tomando por
base a valorizacdo do processo de aprendizagem em que o conhecimento € contextualizado.
Nestes cendrios, o papel do professor € de desafiar e ajudar os alunos na constru¢do de uma
relacdo com o objeto de aprendizagem, priorizando o desenvolvimento dos educandos no
processo educacional. Ou seja, o acompanhamento dos professores é imprescindivel para a
promogao de um conhecimento dindmico que se renove continuamente.

Nesta linha, as tecnologias estdo disponiveis e os seus usos tendem a potencializar os
resultados quando essas estdo inseridas adequadamente na estratégia didatico-pedagdgica
proposta. O uso das TICs nesses contextos educacionais se desenham como apoios as mudngas
necessdrias, representando avangos e melhorias no processo de aprendizagem.

No entanto, o ato de trabalhar com o novo gera inseguranca e a resisténcia de docentes e
estudantes. Um dos motivos para a resisténcia € a exigéncia que seja superada a postura de
passividade que atinge alunos e professores durante as aulas, acostumados a trabalhar de maneira
predominantemente reprodutiva. O trabalho coletivo é uma das caracteristicas das TICs, e esse
impde que se descubram no coletivo as solugdes para os novos desafios que sao encontrados.

O que se busca € uma educacdo transformadora, e essa parte das relagdes na sala de aula,
tendo em vista que as relagdes e os conhecimentos se constroem a partir da interacdo, o que
estrutura as relagdes pedagodgicas. Para isso, o docente precisa refletir sobre sua pratica
pedagdgica, dando especial atencdo a instauracdo de espacos as falas dos alunos, para assim
mobiliza-los a construcdo dos conhecimentos: trata-se de possibilitar ao aluno um direcionamento
para o processo pessoal de aprendizagem, que deve ser provocado pelo professor ao instigar o
aluno em relacdo ao objeto a ser conhecido.

Esses recursos estdo revolucionando as praticas educativas, desenvolvendo novos e

interessantes potenciais pedagdgicos para ensino aprendizagens mais flexiveis, personalizados e
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sociais. A interatividade torna-se constante com trocas continuas de informagdes, pois as pessoas
participam ativamente dos processos.

Com isso, entendo que os recursos das TICs devem ser utilizados para propiciar mais
interacOes nas aulas, seja dentro da sala de aula ou fora dela, para que, assim, as tecnologias
favorecam os processos de ensinar e de aprender. Ensinar e aprender com tecnologias ndo € uma
estratégia fechada. Sdo multiplas as possibilidades que os MDV3Ds, especialmente o SL,
disponibilizam para contribuir para a mobilizacdo na constru¢do do conhecimento, direcionando
o aluno para o processo pessoal de aprendizagens. Entendo, em uma perspectiva construtivista,
que as tecnologias incentivam o envolvimento do aluno, o intercimbio de informacdes, o didlogo
e o debate entre os participantes, favorecendo e facilitando pedagogicamente o desenvolvimento
do processo de ensino e de aprendizagem.

Entretanto, compreendo também, que toda inovagdo tecnoldgica precisa ser acompanhada
por uma inovagdo pedagdgica. Sendo assim, a importincia ndo estd nos novos recursos
utilizados, mas nas possiveis transformacdes que esses proporcionam as formas e os contetidos
do que se ensina e do que se aprende durante as aulas. Dessa forma, a educagdo oferecida nos
espacos digitais terd novos significados pedagdgicos.

As breves reflexdes feitas ao longo deste trabalho ndo contemplam todo o potencial
pedagogico contido nos MDV3Ds. Quem souber trabalhar pedagogicamente com o vasto campo
de possibilidades que o SL oferece ird revolucionar a histéria da educagdo, tendo em vista que os
processos que permeiam as praticas pedagdgicas se efetivardo nos trabalhos conjuntos do ensinar
e aprender. Nisso estd contido um desafio e um compromisso da conquista do conhecimento, com

posicionamento de seducdo e parceria uma ac¢do docente inovadora e comprometida.
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