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Introdugao

“Imagine um mundo onde vocé pode ser o que quiser, fazer o que desejar e

",

transformar-se naquilo que sempre sonhou!”. Com este lema, a empresa Linden Lab
atraiu milhdes de pessoas para o Second Life (SL), um ambiente virtual
tridimensional (3D), onde os usudrios criam suas representacdes visuais € vivem
simulacdes da vida real' online. Definido por seus desenvolvedores como um
metaverso®, um universo dentro do proprio universo, o SL contempla aspectos de
jogo, simulador, comércio virtual e rede social.

No SL, os usuarios, chamados de residentes, interagem por meio de avatares3,
modelo 3D escolhido e editado pelo participante, explorando o ambiente,
encontrando outros avatares e participando sozinho ou em grupo de atividades
diversas, como festas, jogos e competi¢cdes esportivas. Dangar, beijar, voar de asa-
delta, ter relacdes sexuais, casar, ter filhos, trabalhar, fazer negdcios, quase tudo ¢
possivel nesse ambiente.

Embora muitos ndo o considerem um jogo, por ndo ter um objetivo claro e
especifico, o SL também ¢ propicio para a competi¢do entre 0s usuarios: o mais
experiente ou habilidoso geralmente possui melhor pele, roupas, cabelos, conhece os
melhores lugares, mais pessoas e possui mais bens (carros, helicoptero, casa etc.).

Em relagdo a outros mundos virtuais, o SL se diferencia por seus usuarios
poderem construir objetos sem a necessidade de ser um especialista em programacao
e possuirem direitos de propriedade sobre suas criagdes. Os residentes podem criar
desde acessorios, roupas e carros até prédios e mundos complexos, que tenham ou
nao similaridade com o mundo real. Essa liberdade de criagcdo € o que distingue o SL
do fenobmeno World of Warcraf, por exemplo, um jogo massivo (que suporta
multiplos usuarios simultaneamente) online e cujo cenario ¢ um mundo fantastico,

habitado por seres como elfos, andes, gnomos, orcs € magos.

' Embora autores como Pierre Lévy questionem a oposigdo virtual x real ( Lévy. O que é o virtual?
Sdo Paulo: Editora 34, 1996), optei por manter o antagonismo entre os termos neste trabalho para
facilitar a distingdo entre a vida social do usudrio fora e dentro do SL, haja vista que a oposi¢@o entre
“vida real” e “virtual” é também de uso consagrado no proprio metaverso.

20 termo foi criado pelo norte-americano Neal Stephenson, autor do livro Snow Crash.

3 s ~ .. .
Na crenga hinduista, avatares sio seres divinos que assumem a forma humana ou a de um animal.



O SL possui um sistema de moeda proprio chamado Linden Dollar, que,
apesar de ndo ter valor real direto, pode ser convertido para Délar americano e até
para Real. Os usuarios podem entdo vender objetos criados por eles ou ainda servigos
para outros residentes, ganhando dinheiro de verdade com suas negociagdes.

Langado em 2003, o SL ganhou dimensao realmente apenas a partir de 2006,
quando qualquer pessoa passou a ter o direito de criar um avatar gratuitamente no
metaverso. Com a abertura, em poucos meses, 0 numero de usuarios cadastrados
saltou de cem (100) mil para seis (6) milhdes. O aumento vertiginoso de publico
chamou a atencdo da midia internacional e o SL foi alvo de extensas reportagens nos
mais importantes jornais e revistas de diversos paises.

Com uma economia ativa e mais de oito (8) milhdes de usudrios cadastrados
(embora apenas cerca de 495 mil ativos) *, nio demorou muito para o SL atrair
também empresas e instituicdes de pesquisa e ensino. Dentre as mais de sete (7) mil
empresas que fincaram base no metaverso, encontram-se ‘“gigantes” como IBM,
Philips e Adidas. As renomadas universidades, Harvard, Berkeley, Oxford e Insead,
estdo entre as mais de 100 instituicdes de ensino que entraram no SL em busca
principalmente de novos caminhos para a educagado a distancia.

No Brasil, a Universidade Presbiteriana Mackenzie ¢ a Universidade Anhembi
Morumbi foram as primeiras a ingressar nesse universo 3D erguendo seus campi
virtuais € o Senac foi pioneiro ao oferecer cursos online, todos com foco no préprio
metaverso. Os cursos “Integracdo do Photoshop no Second Life”, “Criacdo de
Objetos no Second Life Basico” e “Criagdo de Objetos no Second Life Avancado”
tiveram como objetivo ensinar a desenvolver texturas e criar objetos no mundo
virtual.

Em agosto de 2007, a Universidade de Sao Paulo (USP) e a Pontificia
Universidade Cat6lica (PUC-SP) também langaram a Cidade do Conhecimento 2.0, o
primeiro espaco publico no SL destinado a projetos educacionais, ambientais,
culturais e empreendimentos tecnologicos.

Embora possua outros concorrentes com propostas similares, como o There,

Active World e Red Light Center, o SL se destaca no Brasil por ser o unico ambiente

* Dados de setembro de 2007.



desta natureza a ter um portal brasileiro, com uma ilha brasileira (a Mainland Brasil)
e informagdes traduzidas para o portugués. Os brasileiros ja sdo, atualmente, a
segunda maior populagdo do SL, com 8,55% dos usuarios ativos.

Por sua evidente importancia no campo da educacao, sobretudo na educacao a
distancia, o SL foi escolhido como objeto desta monografia. O objetivo geral deste
trabalho ¢ realizar uma andlise documental desta plataforma, apresentando suas
principais caracteristicas € um panorama, ainda que incipiente, das possibilidades e
limites que esse ambiente oferece para a educagdo a distdncia e para construcao de
redes de aprendizagem colaborativa. Como objetivos especificos, este projeto
pretende ainda:

o Avaliar o uso do termo Web 2.0 ¢ Web 3.0 e alguns de seus impactos na
educacio;

o Tracar um paralelo entre o SL e outros jogos imersivos do tipo MMORPG (do
inglés, Massively Multiplayer Online Role Playing Game) e como eles siao
vistos por estudiosos da area de educacdo e novas tecnologias;

o Tragar um panorama geral dos empreendimentos realizados no SL.

No capitulo 1 desta monografia apresentamos um breve relato sobre a chamada
Web 2.0 e o surgimento do termo Web 3.0. No capitulo 2, veremos o que sdo jogos
imersivos online e algumas de suas aplicagdes na educacdo. No capitulo 3, serd
apresentado um breve historico do SL e uma discussao sobre suas ferramentas, usos,
possibilidades e limitagdes. No quarto capitulo, serdo abordadas as experiéncias
educacionais no SL e, por fim, no quinto capitulo, serdo apresentadas as
consideracgodes finais sobre como os ambientes virtuais tridimensionais abrem novas
perspectivas para a educacao.

A metodologia usada para realizagdo deste trabalho consistiu em analise
documental, realizada a partir de livros, blogs e sites relacionados ao tema, além de

jornais, revistas e portais de noticias.

3 Dados de setembro de 2007.



. Web 2. 0 e o futuro da internet

Embora alguns especialistas rejeitem a nomenclatura Web 2.0 por dar a falsa
idéia de uma nova versdo para web, mais avangada do ponto de vista tecnoldgico, o
termo tem sido cada vez mais usado para definir o atual estadgio de colaboragdo e
participacdo dos usudrios na internet.

De fato, as potencialidades da Web 2.0 ja estavam 14, apenas esperando que
desenvolvedores de softwares e usuarios se apropriassem delas. O barateamento dos
computadores, o acesso a banda larga e o crescimento expressivo do numero de
internautas foram algumas das condigdes que permitiram a configuragdo desse novo
modelo de interacdo pela rede.

Tim O’Reilly, criador do termo, definiu Web 2.0 em um post publicado em
seu blog, em 2006, como “uma mudanga para uma internet como plataforma, e o
entendimento das regras para esta nova plataforma. Entre outras, a regra mais
importante ¢ desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos da rede para se
tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a
Inteligéncia Coletiva”®.

A Web 2.0 vem assim promovendo a transi¢do do modelo tradicional de
comunica¢dao um-todos, cuja logica ¢ a da distribui¢cdo (transmissdo), para o modelo
todos-todos, cuja logica ¢ a da comunicagdo (interatividade). Ou seja, o usudrio deixa
de ser um mero consumidor e passa a participar ativamente do processo de
comunica¢do midiatica, produzindo e modificando contetido.

Blogs’, redes sociais®, aplicativos wiki’, plataformas peer to peer'’ sdo
algumas palavras-chave desse “novo” modelo de rede, que agrega ndo s6 ambientes

de troca e colaboragdo, mas também ferramentas de produgdo e edi¢do de conteudo,

6 Web 2.0 Compact Definition: trying again. Disponivel em:
http://radar.oreilly.com/archives/2006/12/web_20_compact.html. Citado por Valente, C., Mattar, Jodo.
Second Life e Web 2.0 na Educagdo: o potencial revolucionario das novas tecnologias. Sdo Paulo:
Novatec Editora, 2007.

7 Blogs sido diarios publicos na internet. Podem ser usados para registros pessoais ou profissionais.

¥ Um exemplo de rede social famosa no Brasil é o Orkut (http://www.orkut.com/).

? Wikis funcionam como editores de textos abertos a colaboragio de todos os participantes. Um
grande exemplo de wiki ¢ a Wikipédia (http://pt.wikipedia.org), enciclopédia construida por milhdes
de usuérios e disponivel, em diferentes versdes, em 257 idiomas.

10 plataformas peer to peer (P2P), como o Kazaa ¢ o eMule, permitem que usudrios compartilhem
gratuitamente arquivos diversos, inclusive videos e musicas pela internet.




comoo Audacity para a criagdo de podcasts (arquivos de dudio em mp3) e o Adobe
Premier para edi¢do de videos.

Outra caracteristica da Web 2.0 ¢ a sua semelhanca cada vez maior com as
aplicacdes desktop. O Google Docs ja disponibiliza na rede as funcionalidades
basicas do Word, do Excel e do Powerpoint. Além de possibilitar que os usuarios
acessem seus documentos de qualquer computador com internet, o Google Docs
permite o manuseio do documento por outros usudrios convidados a colaborar. Os
arquivos podem ainda ser salvos ou convertidos para diferentes formatos, como
(.doc), (.txt), (.xIs), (.ppt) e (.pdf).

Todas essas mudangas na Web vém sendo sentidas por diversos setores que
possuem espaco na rede e que, por isso, buscam se atualizar para ndo ficar para tras e
perder espaco no mercado. Portais de informacao jornalistica experimentam formas
de valorizar o seu publico e promover a interatividade por meio de féoruns e enquetes
ou publicando noticias, fotos e videos enviados pelos leitores. Empresas comecam a
abrir espaco para o consumidor em seus sites, em foruns ¢ wikis, € monitoram o
boca-a-boca sobre suas marcas em blogs e comunidades na rede.

Algumas empresas estudam ainda novas possibilidades, a exemplo da Coca-
Cola, que criou servigos integrados (mashups), como o que o usuario cria uma pagina
personalizada juntando perfis e contetidos espalhados em diversos enderegos da Web:
Orkut, YouTube, FLickr, LastFM, del.icio.us, MySpace e Fusion — servigo de fusdo
musical criado pela propria empresa.

Nos projetos educacionais e cursos a distancia, os efeitos da onda de
colaboragdo da Web 2.0 também sdo evidentes. E as mudangas vao além das
ferramentas de interacdo disponiveis em softwares e ambientes virtuais —
simuladores, chats, foruns, wikis etc. Elas passam por questdes mais profundas, que
mexem com o0s proprios processos de ensino-aprendizagem. Constru¢do do
conhecimento, aprendizagem colaborativa, rede de aprendizagem, aprender a
aprender sdo termos em alta hoje quando se fala em educacdo e a distancia e que
refletem mudancas de paradigmas, que pouco a pouco se estendem, ainda que de

forma timida, para o espago escolar.
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Se antes o professor era o detentor do conhecimento e ensinava, na maior
parte do tempo, com base no modelo falar/ditar para a turma, atualmente se exige
deste profissional novas competéncias, que o tornem um formulador de problemas,
provocador de interrogacdes, coordenador de equipes de trabalho, sistematizador de
experiéncias (SILVA, 2000). Afinal, seus estudantes ja ndo sdo mais 0s mesmos: a
facilidade de acesso a informagdes e a convivéncia com a linguagem midiatica e as
novas tecnologias transformam a maneira desses estudantes perceber, se relacionar e
aprender.

No contexto da Web 2.0, as instituicdes de ensino e professores nao mais
detém o controle do caminho que o aluno percorre para adquirir conhecimento. “Esse
caminho passou a ser cada vez mais individual, ndo linear e holistico™.!' Ja se fala
hoje, por exemplo, em Ambiente Pessoal de Aprendizagem ou Personal Learning
Environment (PLE), em que o aluno tem a liberdade para configurar seu proprio
ambiente de estudo e inclusive escolher suas fontes de informacao.

Seguindo as tendéncias da Web, as instituicdes de ensino estdo optando por
cursos menores, menos padronizados, mais flexiveis e adaptaveis, enquanto
professores estdo abrindo cursos independentes, aproveitando as ferramentas da
internet e ambientes virtuais de aprendizagem gratuitos, como o Moodle.

Ha também professores que incorporam a educagdo a distancia (EaD) a
educagdo presencial, percebendo a riqueza de interacdes possiveis desta modalidade
de ensino. O uso de foruns de discussao na internet para debater assuntos abordados
em sala de aula, por exemplo, amplia o espaco e o tempo de discussao, e permite que
o professor guarde o registro dos debates como um referencial importante para o seu
planejamento pedagogico. O mesmo pode-se dizer do wiki. Com essa ferramenta, os
alunos podem, sob a orientacdo do professor, construir coletivamente um texto sobre
o que eles entenderam acerca de um determinado assunto. Isso para ndo citar os
blogs, chats, listas de discussdo via e-mail e servigos de mensagens instantaneas, que
podem ser usados como apoio e extensdo das aulas presenciais, gerando excelentes

resultados.

11 Valente, C., Mattar, Jodo. Second Life e Web 2.0 na Educagdo: o potencial revolucionario das
novas tecnologias. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2007, p.146.
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A educacdo a distancia, portanto, tem deixado ser vista como um setor
especializado e tem passado a ser compreendida como um novo espago de ensino-
aprendizagem, possibilitado pela mediagdo dos suportes tecnoldgicos digitais e de
rede, podendo ainda estar inserida em sistemas de ensino presenciais ¢ mistos'>. A
tendéncia ¢ que a EAD venha entdo, aos poucos, ser incorporada ao ensino presencial

€ ndo seja mais apenas um departamento dentro das instituigoes.

O préximo estagio da Web

Engana-se quem pensa que as mudancas na Web e na educagdo a distancia
param por ai. Atentos a evolu¢do dos jogos online e dos mundos virtuais
tridimensionais, alguns educadores tém realizado pesquisas nessa area em busca de
novos desenhos pedagdgicos para a EaD. Na Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), por exemplo, Lynn Alves coordena uma linha de pesquisas sobre jogos
eletronicos, RPG e ensino online. A Unisinos, no Rio Grande do Sul, também saiu a
frente e construiu o mundo virtual AWSINOS utilizando o software Eduverse, versdo
educacional do Active Worlds. Nessa mesma institui¢ao, Eliane Schlemmer coordena
pesquisas sobre o uso educacional da plataforma Second Life (SL).

Enquanto educadores estudam as possibilidades dos mundos virtuais 3D para
a EaD, discute-se se eles ndo prenunciam também o futuro da internet, dentro de
cinco a dez anos, que muitos ja vém chamando de Web 3.0 — uma internet com uma
interface tridimensional e com um novo modelo de navega¢do e organizagdo espacial.
A empresa IBM tem investido nesta idéia.

Se ndo foi possivel prever, no entanto, o que seria a chamada Web 2.0, ¢
muito dificil prever também qual serd o proéximo estdgio da internet. Alguns
defendem que sera a transformagdao da World Wide Web (rede mundial) para World
Wide Database (base de dados mundial) ou Web Semantica. Assim, a internet
passaria a ser uma base de dados altamente organizada, que permitiria a0 usudario

obter respostas muito mais precisas e rapidas em suas pesquisas, além de criar um

12 Alves, L., Lago, A. Nova, C. Educagdo a Distancia e Comunicag¢ao Interativa. In:
Alves, L. Nova, C. (Org.). Educag¢do e Tecnologia: trilhando novos caminhos. Salvador: Editora da
UNEB, 2003, p.15.
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formato comum para a integracao e combinagdo de dados de diferentes fontes.

O termo Web Semantica foi inventado, em 1999, por Tim Berners-Lee
(ninguém menos que o inventor da World Wide Web) em seu livro “Weaving the
Web” (Tecendo a Teia). Atualmente, o pesquisador ¢ diretor do World Wide Web
Consortium, 6rgao ligado ao Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) e
desenvolve um conjunto de tecnologias para o projeto da Web Semantica.

Seja qual a for a terceira geragdo da internet, o fato ¢ que novas mudangas na
Web estio por vir e os educadores ndo podem ficar alheios as evolucdes tecnologicas
e sociais que delas decorrem. E, sem duvida, comunidades virtuais, jogos online e
mundos virtuais 3D j& sdo uma realidade presente nos dias atuais e que tem muito a

contribuir com a educagao.
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l. Jogos imersivos online e educagao

Johan Huizinga, em seu livro "Homo Ludens", de 1938, (1872-1945) afirma
que todas as atividades humanas, incluindo filosofia, guerra, arte, leis e linguagem,
podem ser vistas como o resultado de um jogo, ou, usando a terminologia técnica,
“sub specie ludi” (a titulo de brincadeira). Para este pensador holandés, o jogo ¢
primitivo, anterior a cultura, e ¢ parte da vida individual e da sociedade.

De acordo com Vygotsky (1994), a interatividade entre o sujeito e o objeto ¢
elemento fundamental para a constru¢do do conhecimento. Segundo ele, o jogo atua
como potencializador do processo de ensino-aprendizagem, facilitando o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e sdcio-cultural dos individuos.

Atualmente, os jogos eletronicos, sobretudo os jogos online, ocupam um lugar
cada vez mais importante na vida das pessoas. Eles introduziram novas formas de
comunicag¢do, de se relacionar, aprender e brincar, causando impactos na sociedade e
na cultura. Nao ha como desconsiderar, portanto, a influéncia dos jogos online na
educagdo, especialmente na educagdo a distancia.

Mais do que reproduzir os modelos de ensino tradicionais aplicados em sala
de aula, a educagdo a distancia via Web precisa compreender e se apropriar dessas
novas formas de comunicagdo, criando modelos atrativos ¢ eficazes. Para Alves ¢
Luz" “pensar em cursos a distincia mediados pela rede significa interagir com uma
“cultura de simula¢do” (TURKLE) presente nos modelos computacionais e, de forma
mais intensa, nos jogos eletronicos, que possibilitam a emergéncia de um
pensamento heterdrquico, que envolve negociagoes e intercambios continuos entre
pessoas com diferentes estilos cognitivos e emocionais”.

Para Turkle (1995), um dos aspectos mais relevantes dos jogos online ¢ a
possibilidade de assumir identidades distintas. Tal caracteristica estd mais presente

nos jogos de RPG', em que o jogador também tem a possibilidade de construir suas

13 Alves, L., Luz, H. Jogos Eletrénicos e Ensino Online — uma parceria possivel, 2005.

' Role Playing Games ou RPG sio jogos de interpretagio de papéis. Ao contrario dos jogos
convencionais, no RPG, ndo existe necessariamente um vencedor nem um objetivo claro a ser
perseguido. A principal meta de cada participante é a diversdo e o envolvimento em uma historia que
vai se desenvolvendo a medida que os jogadores conduzem as a¢des de seus personagens.
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proprias narrativas. Para Alves, “a possibilidade de criar caminhos e cendrios
inexistentes, nos quais o jogador utiliza os conteudos que permeiam o seu imagindrio
para construir narrativas que ndo estdo pré-definidas, caracteriza a interatividade, o
que potencializa a imersdo em um universo de historias, em que o player ocupa o
papel de interator.””’

Além da interatividade, a socializagdo, a cooperagdo, a criatividade, e a
interdisciplinaridade sdo também elementos que tornam os jogos de RPG online uma
excelente ferramenta educacional.

Para os que acreditam na tese do isolamento social que os jogos eletronicos
provocam, a formacdo de grupos e comunidades virtuais ¢ uma caracteristica
intrinseca a0 RPG online. E comum ainda que as interagdes dentro do ambiente
virtual estendam-se também para o “mundo real” em amizades e encontros fora do
ambiente.

Obviamente o resultado das interacdes nem sempre € positivo. Ja houve casos
de rixas entre jogadores que resultaram em assassinato. Ndo hd como deixar de
observar também que os jogos de RPG online levam a um envolvimento muito forte
dos participantes, a ponto de muitos passarem mais de 40 horas semanais imersos em
um “mundo virtual”’. E como qualquer vicio tal comportamento tem impactos
negativos sobre a vida social (estudo, amigos, trabalho, familia etc.) dos jogadores. O
educador deve estar atento a essa realidade, embora ndo deva atribuir ao jogo em si

um carater viciante.

O que sao jogos imersivos on line

Os jogos imersivos online t€ém sua origem nos MUDs, sigla para Multi-User
Dungeon'® ou Ambiente de Multi-Usuarios, jogos RPG que suportam multiplos
jogadores conectados. O MUD ¢ um “mundo virtual” representado todo por texto, ou
seja, nele ndo existem figuras, graficos ou sons e os lugares sdo descritos
textualmente assim como os objetos e personagens. O MUD surgiu no fim da década

de 70, ainda nos primérdios da internet, mas persiste até os dias de hoje. O original é

15 Alves, L. Game Over: Jogos Eletrénicos e Violéncia. Salvador, 2004, p.51.
16 Também conhecidos como Multi-User Dimension ou Multi-User Domain
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baseado no Dungeons and Dragons (AD&D), jogo de tematica medieval e magica,
com guerreiros, magos, elfos, andes e duendes.

Com a evolucdo da interface grafica dos MUDs chegamos aos atuais
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), jogo de
interpretacdo de personagem online e em massa para multiplos jogadores. Esses
jogos, que suportam centenas de milhares de jogadores simultaneamente conectados
via internet, possuem milhdes de usuérios em todo o mundo'”.

O MMORPG ¢ um mundo virtual persistente, o que quer dizer que ele
continua existindo e se modificando mesmo que o jogador ndo esteja conectado. Os
personagens, chamados de avatares influenciam e modificam o mundo persistente.

O avatar tem suas caracteristicas editadas pelo jogador e modificadas ao longo
do tempo, o que da ao personagem uma identidade propria dentro do jogo. Através
dos avatares, os jogadores interagem entre si, conversam € s€ organizam em grupos
cooperativos. A organizagdo normalmente se da a partir da criacdo de cl/ds ou guildas,
grupos formados para organizar combates entre os membros ou ajudar iniciantes a
evoluirem seus personagens.

A maioria dos MMORPGs s3o baseados em mundos de fantasia cheios de
monstros, feiticeiros, deuses etc. Outros, porém, se passam em cenarios distintos
como o Anarchy Online, que usa a ficcdo cientifica como tema. O primeiro
MMORPG da era moderna foi o Meridian 59 (1996), mas foi Ultima Online (1997)
que popularizou o género. Ambos difundiram o termo “Massive Multiplayer”,
cobrando dos jogadores uma taxa fixa por més para jogar ao invés dos tradicionais
planos pagos por hora de jogo. O novo modelo de cobranga ampliou o mercado dos
MMORPGs, antes restrito a jogadores aficionados e de renda elevada.

Langado em 1999, o Everquest, da Sony, foi outro titulo de destaque e o
primeiro MMORPG totalmente em 3D. Ele se manteve como o MMORPG de maior
sucesso comercial nos Estados Unidos por cinco anos, sendo a base de uma série de
expansoes e jogos relacionados. Atualmente o World of Warcraft ¢ o mais popular do

género, com mais de nove (9) milhdes de jogadores ativos.

7 Ver dados em http://www.mmogchart.com/
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Economia

Cada MMORPG possui sua propria moeda corrente. No geral, elas servem
para adquirir itens como armas mais potentes, vestimentas e enfeites. Os jogadores
que comercializam produtos do jogo em troca de dinheiro de verdade sdo chamadas
de Farmers.

A economia virtual de um MMORPG pode ser tao forte que alguns donos de
cyber cafés permitem que usuarios joguem gratuitamente em seus estabelecimentos
em troca de uma porcentagem dos bens virtuais que conseguiram ganhar durante o
periodo em que estiveram usando suas maquinas. Estima-se que esse mercado virtual,
chamado de mercado secundario, movimente em torno de 880 milhdes de dolares por
ano.

Um caso que ilustra bem este cendrio ¢ o de um usuério do jogo Project
Entropia, que comprou uma ilha virtual em um leildo por 26.500 dodlares. Esse
MMORPG especificamente permite a utilizacdo de dinheiro real nas atividades
dentro do jogo, mas nem todos ddao a permissdo para a venda legal de bens virtuais.
Muitas empresas reclamam a propriedade intelectual de tudo o que existe no
ambiente, como a Sony e a Blizzard, que chegaram a criar mecanismos para combater

o “mercado paralelo”.

Second Life € um MMORPG?

O Second Life (SL) ¢ uma espécie de MMORPG, mas com muito mais
flexibilidade, ja que os mundos criados pelos usuarios podem tanto ser simulagdes da
realidade como universos totalmente imagindrios. No SL os jogadores tém uma
grande liberdade de criacdo e de realizagdo atividades. A auséncia de objetivos
definidos ¢ também outro diferencial desse ambiente, embora possam ser criadas
regras especiais dentro de determinados espagos do metaverso para caracterizar um
jogo de RPG.

Ha regides no SL, por exemplo, criadas especificamente para combates entre
os jogadores, o que ndo ¢ permitido em outras areas. Nesses lugares onde ocorrem os

jogos, podem existir também métricas especificas, como a indicagdo dos niveis de
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energia e saude dos avatares. Entretanto, o avatar ndo “morre” nem perde o que ele

adquiriu no SL, no maximo, volta ao local onde parou no jogo.
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Ill. Second Life

“Em seu pouco tempo de vida, o Second Life ja teve de tudo: lutas de classe,
movimentos anticapitalismo e até a explosdo de uma “bomba atémica”! A arte imita

a vida? Definitivamente, sim.” Damiani (2007)

O Second Life (SL) foi lancado oficialmente para o publico na metade de
2003, mas Philip Rosedale, o homem que concebeu esse universo virtual, ja estava
planejando-o hé mais de dez anos. A inspiragdo veio do sucesso The Sims, um jogo
de simulagdo de cidades, em que os usuarios comem, trabalham, divertem-se ¢ se
relacionam com outros, de maneira semelhante a vida real.

No inicio, era preciso pagar para entrar no SL. So a partir de 2006, ¢ que todos
passaram a ter direito de criar um avatar gratuitamente por meio de uma conta bésica,
0 que aumentou consideravelmente o numero de usuarios. Com a conta basica,
entretanto, o residente pode construir apenas em sandboxes (caixas de areia), que sao
areas publicas ou privadas definidas como zonas temporarias de construgdo. Com a
conta premium (paga), o residente pode ser dono de terras ou locatario, podendo
construir em qualquer lugar que esteja dentro de suas propriedades. O usudrio
premium sai ainda com a vantagem de mil Linden dolares (o dinheiro do SL), além de
receber uma mesada semanal de 300 Linden ddlares.

Para ingressar no SL, além de se cadastrar no site oficial'®, escolhendo entre
uma conta bdsica ou premium, ¢ preciso fazer o download do programa-cliente.
Embora os procedimentos sejam bastante simples, o usudrio precisa estar atento se
seu computador atende as exigéncias do sistema, um tanto elevadas para os padroes
brasileiros. O sistema nao funciona com internet discada, via satélite e com alguns
servicos de internet sem fio. A Linden Labs recomenda que a velocidade de conexdo
seja de pelo menos 716 Kbps para que os videos e as musicas sejam executados

corretamente. Inumeras placas de video sdo incompativeis com o sistema.

'8 http://secondlife.com/ ou http:/secondlifebrasil.com.br/ para o portal brasileiro.
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Requisitos minimos para o sistema SL

Requisitos minimos para PC

e Conexao de Internet — cabo ou DSL

e Sistema operacional — Windws XP com Service Pack 2) ou Windows 2000
(com Service Pack 4)

e Processador — Pentium III ou Athlon 8000MHz

e Memoria RAM — 256 Mb

e Placa de video:
nVidia GeForce 2, GeForce 4mx ou superior
ATI Radeon 8500, 9250 ou superior

Requisitos recomendados para PC
e Conexao de Internet — cabo ou DSL
e Processador — Pentium 4 ou athlon 2000 + 1.6GHz u superior
e Memoria RAM — 512 Mb ou mais
e Placa de video:
nVidia GeForce FX 5600, GeForce 6600 ou superior
ATI Radeon 9600, X6000 ou superior

Requisitos minimos para Mac
e Conexao de Internet — cabo ou DSL
Sistema operacional — Mac OS X 10.3.9
Processador — G4 1 GHz
Memoéria RAM — 512 Mb ou mais
Placa de video:
nVidia GeForce 2, GeForce 4mx ou superior
ATI Radeon 8500, 9250 ou superior

Requisitos recomendados para Mac

e Conexao de Internet — cabo ou DSL
Sistema operacional — Mac Os X 10.4.3 ou superior
Processador — G4 1.25 GHz G4 ou superior
Memoéria RAM — 768 Mb ou mais
Placa de video:
nVidia GeForce FX 5600, GeForce 6600 ou superior
ATI Radeon 9600, X6000 ou superior

O universo principal do Second Life ¢ chamado de Mainland. A Mainland ¢
divida em regides de 256 m x 256 m e, ao conjunto de regides, da-se o nome de grade
(grid, em inglés). Existem trés grades: a principal, acessada por maiores de 18 anos, a

brasileira, que também ¢ acessada por maiores de 18 anos e tem ligacdo com a grade
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principal, e a grade adolescente (Teen Grid), exclusiva a quem tem menos de 18 anos
de idade. Embora os adultos ndo devam ter acesso a Teen Grid nem os adolescentes a
grade principal, ndo ha mecanismos eficazes de controle. A propria criagdo da Teen
Grid foi uma estratégia da Linden Lab diante do nimero expressivo de adolescentes e
criangas que usavam o SL.

Cada regido do SL ¢ loteada entre um ou mais proprietarios e esses lotes sao
chamados de Lands ou simplesmente terrenos. Passear por eles ¢ muito simples: basta
caminhar, voar ou simplesmente se teleportar para o local escolhido informando suas
coordenadas ou localizando-o pelo sistema de buscas do SL.

O avatar iniciante pode se teleportar para a Orientation Island, que ¢ uma ilha
feita com o intuito de ensinar o basico do SL. La, o avatar recebera instrucdes sobre
como modificar a sua aparéncia (olhos, pele, cabelos, roupas), aprender a conversar,
controlar a camera, manipular objetos etc. A versao em portugués, entretanto, por ser
ainda recente, costuma ter erros ¢ inconsisténcias de traducio.

Além do teletransporte, ja existe uma interface entre os browsers
(navegadores) e o SL chamada de SLur (www.slur.com). Através de uma SLur ¢
possivel ir diretamente de um site de uma empresa na internet, por exemplo, para o

seu espaco virtual no SL, desde que o programa do SL esteja “aberto”.

Identidade, interagao e construcao de redes

Um dos aspectos interessantes do SL ¢ que ele ndo possui um objetivo
especifico e, por isso, muitos ndo o consideram um jogo propriamente. Nem por isso,
a competicdo deixa de ser um dos pontos altos desse ambiente. Como no mundo real,
dinheiro, prestigio, originalidade, habilidades sdo elementos que diferenciam o
residente dentro do metaverso. Experiéncia também, afinal a curva de aprendizado do
SL ¢ bem acentuada.

Como parte da constru¢do de sua identidade, os residentes podem editar
cuidadosamente, entre as inimeras opgoes existentes, cada caracteristica da aparéncia
de seu avatar e informagdes sobre o seu perfil, tanto da “primeira” vida (vida real ou
RL, real life) quanto da “segunda” (second life). O segundo passo € a busca por

acessorios, itens e objetos que irdo diferenciar de fato um avatar dos demais. Para
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essa tarefa, sdo muito uUteis os freebies, itens gratuitos, que geralmente sdo
encontrados em caixas, em diversas regides.

Embora haja muita coisa gratuita, a qualidade normalmente costuma ser
inversamente proporcional ao preco, dai o SL ser visto como um sistema bem
capitalista. Se, por um lado, ser rico no SL ndo ¢ apenas para os “abastados” do
mundo real (¢ possivel comprar um helicoptero com menos de cinco dolares), para ter
as melhores peles, roupas cabelos, tudo tem um preco. Alias, para os adeptos do sexo
virtual, até genitélias!

A construgdo de redes sociais é outro aspecto importante do SL. E a partir dos
relacionamentos estabelecidos, que o usuario obtém o seu “lugar” no metaverso.
Comerciante, empreendedor, aluno, escritor, os perfis sdo variados, as amizades e os
interesses também. Os residentes podem ainda participar de grupos sociais privados:
¢ possivel configurar o grupo para receber qualquer um, somente convidados ou até
mesmo cobrar por sua entrada. Dessa forma, sdo criadas diferentes redes a partir de
interesses em comum.

Para interagir entre si, os avatares tém a sua disposi¢do ferramentas diversas
como mensagens instantaneas de texto e voz, e-mails, videoconferéncia e lista de
amigos. Além disso, ¢ possivel interagir por meio de gestos e pose balls, bolas
espalhadas pelo metaverso que assumem o controle do avatar, forcando-o a executar
uma animacao especifica, por exemplo, dangar, abracar, beijar etc.

Como se pode perceber, ha aqui uma evolugdo muito grande na riqueza de
interagdes possiveis, em comparagdo aos recursos tradicionais da Web. Esse assunto
sera retomado mais adiante ao falarmos de algumas experiéncias educacionais no

metaverso.

Criagao no SL

Outro aspecto relevante e que também apresenta grande potencial para a
educagdo ¢ a construcdo de objetos. No SL, ndo € preciso ser conhecedor de
programacgdo para criar objetos, apesar de ser necessaria uma certa experiéncia. Os
blocos basicos de construcao sao chamados de prims (derivado da palavra primitivo

em inglés), que nada mais sdo do que formas simples, cubos, esferas, cones, cilindros
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etc. A partir dos prims os residentes criaram quase tudo que existe no SL, da
topologia do terreno até os minimos detalhes dos edificios. E bom lembrar que os
residentes possuem direitos de propriedade sobre suas criagdes.

Quem conhece linguagens de programagdo, como o JavaScript, pode ainda
tornar os objetos interativos criando scripts por meio da LSL (Linden Scripting
Language), linguagem de programacao usada no SL.

A exemplo de outros mundos virtuais, como World of Warcraft, Halo e The
Sims 2, o SL também permite a criacdo de machinimas, videos filmados em mundo
virtuais. Ao combinar técnicas de filmagem, producdo, de animacgdes e tecnologia de
ambientes 3D em tempo real, os machinimas sdo uma maneira muito mais rapida e

barata de produzir filmes quando comparados com animagdes feitas em computador.

Economia

O SL possui um sistema de moeda proprio chamado Linden Délar, moeda
virtual, que pode ser convertida para dinheiro real. Diariamente, sio movimentados,
nesse espago virtual, mais de um milhao de dolares.

Atraidas pela idéia de inova¢do, muitas companhias inseriram suas marcas no
ambiente — Toyota, Vodafone, General Motors, Microsoft estdo entre as mais de sete
mil empresas que entraram no SL. Entre as brasileiras, encontram-se desde
construtoras, como Tecnisa, Cyrela e Rossi, até entidades empresariais, como a
Federacdo do Comércio do Estado de Sao Paulo (Fecomercio), além da TAM e da
Dell Anno.

Os empreendimentos, no entanto, tém ainda um carater bastante experimental.
A IBM, por exemplo, estuda usar o SL para o lancamento de prototipos e para testar o
comportamento dos usudrios antes de comercializar seus produtos no mundo real. As
empresas Ogilvylnteractive e Electric Sheep Company apostam nos residentes
experientes e recrutam pessoas dentro do proprio SL para cuidar da presenca de
grandes empresas, como Reuters e Nissan, no metaverso.

Abaixo, seguem outros exemplos de empreendimentos:

> A Microsoft langou o0 Windows Vista na Europa a partir do SL.
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> A Sundown langou sua moto de trés rodas primeiro no SL para avaliar o
sucesso do projeto.

> Nailha da Dell, ¢ possivel configurar e comprar computadores.

> A Tecnisa comercializa apartamentos reais no Second Life e mantém um
corretor online para atender os interessados.

> A Fiat ja patrocinou uma festa de Carnaval virtual e foi a primeira empresa
brasileira a instalar um outdoor no SL, do Fiat Stilo.

> A Philips organizou uma festa de reveillon virtual que reuniu mais de mil
avatares.

> A Nokia lancou dois modelos de telefone. Os avatares puderam experimentar
diversos recursos dos aparelhos.

> A Adidas e a Reebok vendem ténis virtuais no SL. Na loja virtual da Adidas,
o residente pode comprar um ténis que faz o seu avatar pular mais alto e, na
da Reebok, sao vendidos ténis virtuais personalizaveis.

> Nailha da Mercedes Benz no SL, o residente pode obter informagdes sobre os

carros da empresa, fazer um test drive gratuito ou comprar um carro virtual.

Dificuldades, desafios e perspectivas

Embora milhares de empresas tenham ingressado no SL atraidas por quem
apregoava que o publico havia crescido 30 vezes em menos de um ano, o fato ¢ que o
aumento explosivo se referia ao numero de usuarios cadastrados € ndo ao nimero de
usudrios ativos, que cresceu de forma bem mais razodvel. Até setembro de 2007,
cerca de 495 mil usuarios acessavam o SL ao menos uma vez a cada dois meses,
deixando o SL na décima posi¢do entre os mundos virtuais.

Depois do frisson na midia, das primeiras investidas no metaverso, alguns
poucos casos de sucesso e muito dinheiro perdido, levando muita gente a abandonar
0s seus negocios, empresas € institui¢des de ensino comegaram a estudar com mais
clareza formas de explorar o SL e ambiente virtuais 3D similares. Ainda ndo ha
muitas respostas, mas, com certeza, ndo sera da forma tradicional, com as mesmas
formulas desgastadas do mundo real. O foco do SL ¢ o entretenimento e os residentes

nao estdo em busca de comprar produtos ou servigos que eles podem comprar pelos
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sites oficiais das empresas. Pelo menos, ndo por enquanto. O contato com as marcas
precisa se dar de forma muito mais “natural”, dentro da logica do metaverso. O dificil
¢ descobrir como fazer isso de forma que resulte em retorno financeiro.

Apesar de ja ter havido casos de empreendedores bem sucedidos, como a
chinesa Alin Graef, conhecida virtualmente como Anshe Chung, que obteve a cifra de
um milhdo de délares comprando e vendendo terras no SL, ganhar dinheiro nesse
universo nao ¢ tdo facil assim. Fora os baixos precos de venda de produtos, que
podem demorar dias para serem construidos pelos residentes, a imensidao do SL faz
com que os usudrios se dispersem pelo mundo virtual, deixando os lugares muito
vazios.

As empresas reclamam ainda da falta de seguranca para transagdes bancarias e
da dificuldade em medir as agdes dentro do ambiente. Também ndo ha dados
psicograficos sobre os avatares (que revelam opinides, atitudes e pontos de vista
relativos a varios aspectos do modo de vida e habitos de consumo), o que dificulta a
captura de métricas. Nao ha controle do contetido produzido - que podera ser usado e
replicado - e n3o ha meios de evitar falsas propagandas. Além disso, a gestdo da
reputacdo ainda ¢ um desafio para as marcas.

Entre os usuarios do SL, as reclamagdes sdo direcionadas aos graficos, muito
basicos, bem inferiores a muitos jogos e a busca, ainda rudimentar. Também nao ha
mecanismos de controle: a privacidade e a confiabilidade sdo prejudicadas e ndo ha
meios de conter crimes virtuais, como racismo e pedofilia.

Um outro entrave para as empresas que investem no SL ¢ que atualmente os
mundos virtuais ndo se “comunicam”, ou seja, voc€ nao pode exportar o que vocé
construiu no SL para outro ambiente 3D. “Isto significa que todo o trabalho feito em
cima de mundo virtual ndo pode ser aproveitado em outro, caso a empresa deseje
mudar de tecnologia”, ressalta Cezar Taurion, gerente de novas tecnologias da IBM,
em seu blog profissional.

Nem por isso, no entanto, a IBM pensa em parar de investir neste tipo de
plataforma. A empresa ja anunciou que vai investir dez milhdes de dolares em
ambientes virtuais 3D nos proximos dois anos, principalmente no SL. Se esta serd a

plataforma do futuro, entretanto, ninguém sabe. E, de fato, ja existem outras empresas
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nesta corrida. H4 rumores, por exemplo, de que o Google pretende langar o seu

préprio mundo virtual.
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IV. Second Life e Educacao

O Second Life (SL) abriga centenas de locais dedicados ao ensino e a
aprendizagem. Sao universidades, escolas, museus, centros de pesquisa, uma extensa
lista de instituigdes académicas e cientificas, que ingressaram nesse ambiente,
atraidas pelas possibilidades inovadoras que ele oferece'’.

Como um ambiente virtual tridimensional, o SL permite experiéncias
sensoriais imersivas muito ricas. Um dos aspectos positivos do ambiente € que ecle
aumenta a sensagdo de “presenc¢a”, fundamental para o ensino a distancia. Enquanto
num chat tradicional ha apenas linhas e textos, numa aula 3D ha elementos espaciais
e visuais que ajudam a compor um cenario mais realistico, e as lembrancas desse
cenario podem ainda funcionar como elementos de reforgo para o aprendizado.

A possibilidade de simular situagdes e assumir diferentes papéis (role play)
sdo também potencialidades valiosas para a educagdo. Ao contrario de outros mundos
virtuais, no SL, quase ndo ha limites para a criatividade: o usuario pode assumir o
perfil que desejar e os avatares podem ser totalmente customizados, transformados
em personagens humanos ou seres imaginarios. O mesmo vale para o ambiente, é
possivel construir cendrios complexos com um nivel de detalhamento incrivel. O
Vasar collage, por exemplo, recriou a Capela Sistina no seu campus virtual.

O SL, além de ser gratuito, tem a vantagem de permitir que qualquer pessoa
crie facilmente objetos, sem a necessidade de obter um status de desenvolvedor que,
em muitos outros mundos virtuais, € preciso pagar para obter. A retencdo de direitos
de propriedade intelectual pelos criadores também ¢ outro diferencial desse ambiente,
que oferece ainda oportunidades para a colaboragdo e co-criagdo, que nao podem ser
facilmente experienciadas em outras plataformas. Mais do que permitir, o SL é um
ambiente propicio para a criacdo em conjunto, envolvendo pessoas do mundo todo.

Usado como ambiente virtual de aprendizagem, o SL possibilita a criagdo de
uma rede de aprendizagem muito mais ampla. Visto que o sistema suporta a entrada
de uma quantidade muito grande de pessoas, alunos de cursos anteriores podem

continuar entrando no ambiente e interagindo com professores e alunos novos, o que

' Veja lista no site Sim Teach, disponivel em:
http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Institutions_and_Organizations_in_SL#To sort list fr

om_Home Page
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muitas vezes ndo ¢ possivel suportar tecnologicamente num ambiente virtual de
aprendizagem tradicional. Ampliagdo da rede ¢ ainda maior se pensarmos que 0s
alunos tém muito mais possibilidades de interagir com pessoas de outros cursos,
instituigdes de ensino e centros de pesquisa. Este ¢ um ganho formidavel para a
educagdo e para a formac¢ao de comunidades de aprendizagem.

Se hoje muitos educadores como Marco Silva®® defendem que o aluno ndo
deve ser apenas um consumidor passivo do conhecimento, mas deve participar
ativamente do processo de ensino-aprendizagem, o SL oferece inimeras ferramentas
para que o aluno seja envolvido na criagdo de atividades, experiéncias e do seu
proprio ambiente de aprendizagem. No SL, o aluno pode ir muito além de ver
imagens, ele pode entrar no espago em que a experiéncia esta ocorrendo, fazer
anotagdes, modificar o mundo ao seu redor e construir novos cendrios. A relagdo
professor-aluno também se modifica completamente, na medida em que a
possibilidade de o professor controlar e direcionar o processo de ensino-
aprendizagem ¢ muito menor.

O SL permite a integracdo de som, imagem e texto e apresentagdes em
diferentes formatos, como slides, streaming e podcasts. E possivel ainda criar
exibi¢des dinamicas e interativas, nas quais os avatares podem entrar € com as quais
podem interagir. Portanto, a interatividade, caracteristica importantisima no processo
educativo pode ser explorada de uma maneira bastante intensa no SL.

A possibilidade de contar historias através de fotos e machinimas, videos
criados em mundos virtuais, € outro recurso muito rico que pode ser explorado em
experiéncias educacionais a um baixo custo. Os alunos podem construir cendrios,
palcos e avatares customizados para representar qualquer personagem imaginavel.
Através de ferramentas de programacdo e construcdo também ¢é possivel criar
interagdes, gestos, equipamentos e efeitos.

Dentre as dificuldades para utilizagdo do SL para fins educacionais estdo o
alto nivel de exigéncia de hardware e de banda larga e a necessidade constante de

atualizacdo do programa-cliente, que o usuario deve baixar para entrar no metaverso.

20 Silva, M. Sala de Aula Interativa. Rio de Janeiro: Quartet, 4* ed. 2006.
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A curva de aprendizagem, muito acentuada, também ¢ um dos entraves, uma
vez que os alunos precisam de tempo para dominar as ferramentas do ambiente,
principalmente as de construgao.

Potencialidades e limitacdes do SL para a educacdo foram discutidas no
Second Life Best Practices in Education: Teaching, learning, and Research 207
International Conference, primeira conferéncia internacional, de 24 horas, realizada
em um mundo virtual. Ocorrida em maio de 2007, reuniu 1.300 educadores e mais de

30 apresentagdes académicas de diversos paises.

Recursos para o uso educacional do SL

Instituicdes de ensino ou docentes que queriam usar o SL para fins
educacionais podem contar com diversos grupos académicos dentro do SL, além de
websites  especializados  no  assunto. O wiki oficial do SL

(http://secondlife.com/educationwiki) retine praticamente todas as informagdes sobre

as iniciativas académicas. Outra maneira de ficar por dentro das oportunidades e
eventos educacionais ¢ se inscrever no grupo de discussdo de educadores do SL

(https://lists.secondlife.com/cgi-bin/mailman/listinfo/educators).

John Lester, conhecido como Pathfinder Linden, ¢ o gerente de programas
académicos no SL e a pessoa ideal para dar informagdes sobre como desenvolver
projetos educacionais no metaverso, inclusive sobre a compra de terrenos. Seu site

pessoal (http://www.pathfinderlinden.com) ¢ também uma excelente fonte de

informagoes.
A equipe do SL disponibiliza terrenos temporarios (geralmente uma area de
um acre) dentro do Campus: Second Life para educadores de nivel universitario que
. .. . . 21 ’ . A
queiram ministrar aulas virtuais durante um semestre” . Além disso, educadores tém
desconto na aquisicao de ilhas privadas.
A Education Insland, um dos espacos educacionais mais freqiientados do SL,

disponibiliza ferramentas uteis para educagdo e equipamento de suporte para usar em

2! Informagdes sobre como se inscrever no programa estio disponiveis na pagina oficial do SL
(http://secondlife.com).




29

aulas. La o educador pode, por exemplo, alugar uma sala de aula completamente
equipada ou receber ajuda para montar sua propria sala.

Com o objetivo de unir o SL as possibilidades do ambiente de aprendizagem
LMS, de codigo aberto, Moodle, tem sido desenvolvido um sistema denominado

Sloodle (http://www.sloodle.org). O projeto, também de cddigo aberto, procura

integrar as duas plataformas de maneira que um objeto do mundo virtual possa propor
questdes para um avatar que esteja visitando determinado lugar e, as respostas

possam, entdo, ser enviadas ao LMS.

Experiéncias educacionais no SL

A primeira pessoa a desenvolver experiéncias educacionais no SL foi Anne
Beamish, professora da University of Texas at Austin. Ela ministrou a disciplina de
planejamento urbano quando o programa ainda estava na versdao Alpha, em 2002.
Atualmente, centenas de projetos educacionais foram ou vem sendo desenvolvidos no
metaverso. Conklin, da Elon University, no artigo /01 Uses for Second Life in the
Collage Classroom®, aponta varias experiéncias de uso do SL nos campos da
medicina, fisica, matematica, biologia, geografia, letras, arquitetura, artes,
computagdo e astronomia. O wiki Second Life in Education” também d4 intimeros
exemplos de como o SL tem sido usado em educacdo. Em portugués, Mattar e
Valente relatam algumas dessas experiéncias no livro Second Life e Web 2.0 na

Educacgado. Abaixo, registro alguns projetos interessantes:

» Em 2006, a Harvard Law School estreou no SL com a discplina CyberOne,
ministrada por Rebecca Nesson para alunos da graduagdao e de cursos de
extensdo. O curso usava ferramentas da Web 2.0, como blogs e wikis, e o SL
era entdo usado como mais um espago para encontro e discussdo entre os
alunos.

» O New Media Consortium (NMC), que congrega dezenas de universidades e

instituigdes de destaque, como John Hopkins, Indiana, Duke, Cornell,

22 Artigo disponivel em: http://facstaff.elon.edu/mconklin/pubs/glshandout.pdf
2 Disponivel em: http:/sleducation.wikispaces.com/
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Columbia, New York, Princeton, Ohio, Stanford, Yale, California (incluindo
Berckeley), o Califérnia Institute of Technology e o Metropolitan Museum of
Art, avaliou varios mundos virtuais 3D e escolheu o SL para comecar a
realizar suas experiéncias. Em 2006, o NMC abriu um campus no metaverso,
onde acontecem eventos, aulas, exibi¢des de arte e seminarios.

Thomson Netg oferece treinamento em certificacio Cisco e Microsoft,
desenvolvimento de negdcios, vendas e atendimento a clientes. A companhia
usa o SL para dar aulas em tempo real, orientagdes e treinamento por
demanda utilizando apresentagcdes em video streaming e podcasts. Por meio
do espaco virtual tridimensional, os estudantes interagem com as
demonstracdes e participam de role-plays (jogo de papéis).

O International Spaceflight Museum oferece exposi¢des e eventos sobre
naves, foguetes e viagens espaciais em suas duas ilhas no SL: Spaceport
Alpha e Spaceport Bravo.

O Exploratorium, museu de ciéncia, arte e percep¢do humana de Sao
Francisco, criou museus interativos em dois locais no SL: Splo Museum at
Midnight City e Sploland. H4 mais 100 exposic¢des, incluindo exposi¢des
sobre ilusdes de oOtica e percepcdo, um mapa tridimensional de estrelas
proximas e uma sala distorcida. Os residentes podem ainda passear no cometa
Halley, fazendo-o percorrer a sua rota ao redor do sol ou ir at¢ um dos
planetas do Sistema Solar Splo.

O Heart Murmur Simulation ¢ um espaco de treinamento em assisténcia a
pacientes com problemas cardiacos. Os participantes visitam seis pacientes,
ouvem seus batimentos cardiacos e realizam o diagndstico.

No UC Davis' Virtual Hallucinations, os residentes podem experimentar as
alucinagdes visuais e auditivas causadas pela esquizofrenia.

O Laboratorio de Particulas (Particle Laboratory) permite que os residentes
criem fogueiras, quedas d’agua, explosdes, fogos de artificio etc, além de

fornecer explicagdes, dicas e sugestdes para criar particulas.
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Play2Train ¢ um simulador de desastres localizado em duas ilhas no SL. Faz
parte do Idaho Bioterrorism Awareness and Preparedness Program, que treina
pessoas para agdes emergenciais contra o bioterrorismo.

Em 2006, estudantes de psicologia da Seton Hall University usaram o SL para
explorar o processo de formacao e gerenciamento de equipes virtuais, atuando
por role-play como funciondrios de uma empresa virtual de relagdes publicas.

O National Oceoanographic and Atmospheric Adminsitration's (NOAA)
oferece no SL visualizagdes, em tempo real, do clima nos Estados Unidos,
simulacdes de tsunamis, um passeio através de um furacdo e uma simulacao
que mostra os efeitos do derretimento das geleiras no nivel dos oceanos. A
ilha foi criada no metaverso para promover discussdes cientificas sobre
assuntos climaticos e permitir que os residentes vivenciem experiéncias que
eles nao poderiam vivenciar no mundo real.

Seifert Surface (Henry Segerman na vida real) gerou modelos 3D ilustrando
conceitos matematicos complexos. Cada modelo vem com uma nota
explicativa que traz detalhes sobre a teoria matematica e a inspiragao por tras
de cada trabalho.

Genome Island foi desenvolvida pela professora Mary Anne Clark, da Texas
Wesleyan University, para o ensino da genética. Usando as ferramentas de
construcdo e programagdo, ela criou laboratérios em que os estudantes
participam de experimentos virtuais. A ilha, que possui modelos virtuais de
DNA, cromossomos humanos e displays que ilustram a sintese de proteinas,
também foi criada para que estudantes e outros residentes pudessem conversar
com geneticistas.

No English Village, ha um espago voltado especificamente para o ensino de
linguas. Os professores empregam recursos especiais que chamam de
holoteaching utilizando salas de aula nas quais podem modificar uma cena
(que pode ser um restaurante, ponto de Onibus, um escritorio etc.) com o
simples toque de um botao.

Um prato cheio para as aulas de historia ¢ a recriacdo da Roma Antiga no SL

por Torin Golding. Os residentes podem visitar locais como os banheiros
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romanos, a arena de gladiadores, o Templo de Zeus e obter informagdes
historicas sobre os locais e seus antigos habitantes.

» A residente Aura Lily também recriou uma réplica imersiva do verdadeiro
Templo de Isis do Egito Antigo. O templo inclui uma variedade de artigos
para venda, a sala do trono, artefatos egipcios, estatuas, hieroglifos e uma
tumba de miimias secreta.

» Island of Svarga € um sistema ecologico artificial completamente funcional.
Tudo, incluindo plantas, flores e passaros, cresce e replica-se por si mesmo,
em sintonia com um sistema de simulagdo climatica. Assim, os visitantes que
retornam a ilha encontram mudangas ao longo do tempo. O sistema oferece
oportunidades interessantes para professores ensinarem sobre meio ambiente,
biologia e ecologia.

» A ilha EdTech é um recurso sem fins lucrativos e aberto ao publico para uso
educacional. Possui um anfiteatro, caixas de areia para aulas de construcao e
programacgao e mesas para conferéncias.

» O Vasar collage recriou a Capela Sistina no seu campus virtual, além de usar
ferramentas interessantes como salas de aulas externas que podem ser

divididas no céu.

Instituicoes brasileiras e portuguesas

A universidade Mackenzie foi a primeira instituicdo de ensino brasileira a
entrar no SL, em abril de 2007. Atualmente, Solange Giardino, coordenadora de EaD
da universidade, tem organizado algumas atividades pedagogicas no mundo virtual, e
ha um projeto para que ele passe a ser usado como plataforma de ensino-
aprendizagem.

A universidade Ahembi Morumbi estreou o seu primeiro prédio no metaverso
em maio de 2007. A institui¢do, entretanto, ndo realiza experiéncias educacionais no
SL. Em junho de 2007, o Senac se tornou a primeira institui¢do de ensino do Brasil a
oferecer cursos no SL, todos com foco no proprio metaverso. Os cursos “Integragdo

do Photoshop no Second Life”, “Criacdo de Objetos no Second Life Basico” e
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“Criagdo de Objetos no Second Life Avancado” tiveram como objetivo ensinar a
desenvolver texturas e criar objetos no mundo virtual.

J& a Ilha Vestibular Brasil ¢ um projeto ambicioso, que pretende reunir a
maior concentragio de instituicdes de ensino superior brasileiras. E atualmente o
local relacionado a educagdo mais visitado dentre os disponiveis em portugués.
Desenvolvida pela empresa Garcix Inovagdes e apoiada pela Associagdo Brasileira de
Mantenedoras de Ensino Superior, a ilha tem como objetivo dar mais elementos para
que os futuros alunos possam decidir o qué e onde estudar. O acesso € gratuito e os
alunos podem visitar instalagdes virtuais, interagir com os representantes das
instituigdes e participar de eventos.

Langada em agosto de 2007, a Cidade do Conhecimento 2.0 ¢ uma parceria
entre o grupo de pesquisa Cidade do Conhecimento, do Departamento de Cinema,
Radio e TV da Eca-USP, o iG e Kaizen Games. O projeto ¢ uma espécie de
incubadora virtual de projetos em Web 3D com fins educacionais, ambientais,
culturais e empreendimentos tecnoldgicos. A idéia é que, a partir de projetos
experimentais, sejam criados conceitos vidveis economicamente. Participam deste
projeto, a Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, a Faculdade Casper Libero,
as Universidades Mackenzie, de Brasilia e Federal de Minas Gerais, a Rede de
Informagao Tecnoldgica Latino-Americana, o Le Cube, em Paris, a Universidade do
Sul da California e o Evergreen State College, ambos nos Estados Unidos.

Dentre as portuguesas, a Universidade de Aveiro foi a primeira institui¢ao de
ensino a entrar no SL, em maio de 2007. O projeto arquitetonico bem interessante,
com salas de aulas suspensas, foi liderado pelos professores Carlos Santos, Luis
Pedro e Pedro Almeida, do departamento de Comunicagdo, e operacionalizado por
cinco alunos da disciplina de Novas Tecnologias da Comunicagao.

A Universidade do Porto, também de Portugal, j4 possui uma ilha no SL, que,
além de aulas, promove concursos. Depois da Ilha Vestibular Brasil, ¢ a instituicao de

ensino de lingua portuguesa mais visitada no metaverso.
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V. Consideracgoes finais

Inicialmente a educacdo a distdncia foi marcada pela falta de interatividade.
Fosse nos cursos via correspondéncia, fosse nos programas de formagao via radio ou
TV, o modelo estava centrado no autodidatismo, € o aluno tinha pouca ou nenhuma
chance de trocar informagdes, dividas e conhecimentos com os autores do curso ou
com outros alunos. O surgimento das Novas Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo (TIC), que tem como um dos seus carros-chefe a internet, abriu
caminho para uma EaD mais interativa. E preciso, agora, saber explorar as
potencialidades deste caminho.

A EaD online ¢ um campo recente ainda, que embora ja apresente excelentes
resultados e tenha crescido muito nos ultimos anos, pode e deve avangar na busca por
modelos mais eficazes de ensino, ferramentas e ambientes virtuais de aprendizagem.
Superar a barreira da distancia, da auséncia de um espago fisico que reuna alunos e
professores em um mesmo lugar ao mesmo tempo ¢ um desafio constante nesta
modalidade de ensino. Por isso, € preciso buscar ferramentas que facilitem a interagao
e promovam a formagao de redes de aprendizagem colaborativas.

Os mundos virtuais tridimensionais, como o Second Life (SL), apresentam
aspectos interessantes a serem explorados pelo ensino a distancia, principalmente
pelo seu carater imersivo, por aumentar a sensagao de “presenca”, pela possibilidade
de assumir diferentes papéis, simular situagdes e construir comunidades de
aprendizagem. Além disso, esses ambientes oferecem possibilidades de interagdo,
exploracdo e navegag¢do muito ricas, que rompem com a linearidade e hierarquia
tradicionais.

O intuito deste trabalho ndo ¢ defender o uso do SL como plataforma
educacional, mas chamar a atencdo para as novas tendéncias e mudangas na Web,
especialmente no que se refere aos jogos online e mundos virtuais 3D, e para a forma
como os internautas se relacionam nesses meios. Essas mudangas apontam para um
novo caminho, mais interativo € com uma logica rizomatica, hipertextual.

Grande parte dos cursos a distancia ainda usa o modelo instrucional baseado
na concepcdo de aprendizagem de Skinner, que ndo potencializa o nivel de

interatividade oferecido por essas midias. A modernizagao da EaD, portanto, ndo esta
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apenas na utilizacdo de tecnologias de Ultima geragdo, mas na compreensdo de uma
logica mais aberta e que permita ao aluno trilhar o seu proprio caminho de
aprendizagem. Para compreendé-la e aplica-la, entretanto, ¢ preciso romper com
modelos antigos de ensino, de transmissao de conteudos, e se abrir para outras formas
de ensinar e aprender, deixando de lado velhos preconceitos, como, por exemplo, o de
que os jogos eletronicos ndo podem ensinar ou, no maximo, servem para reforcar o
aprendizado.

Partindo desta concepcao de aprendizagem, o professor tem que abrir mao de
controlar todo o processo (quando os alunos devem falar, o que devem ver e ler, as
atividades que devem realizar etc.), o que ndo significa, obviamente, que ndo terdo
uma orientagio pedagogica bem definida. E preciso ainda buscar novas formas de
avaliacdo, que levem em conta o desenvolvimento de competéncias fundamentais na
Era da Informagdo e que atendam as particularidades do ambiente virtual utilizado e a
proposta pedagdgica do curso. Nao ¢ possivel valorizar a capacidade de o aluno
trabalhar em grupo e contribuir para o processo de aprendizagem coletivo se isso nao
for considerado em sua avaliacdo.

As TIC trazem, portanto, novos problemas para a educacdo, que vao muito
além de questdes tecnoldgicas, sejam de acesso ou de formagdo para o uso da
tecnologia. Elas mexem com modelo de educacdo adotado no ensino presencial e
reproduzido no ensino a distancia e apontam para a necessidade de se refletir sobre o

papel do professor e das instituigdes de ensino.
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