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Abstract—this article aims to investigate the forms of pedagogical appropriation of MUV 3D laptops available in the public schools
of Santa Catarina from PROUCA Program, since research conducted mainly in the last 10 years (VALENTE, 2003, 2008; AL-
MEIDA, 2004; FAGUNDES, 2005; SANCHO and HERNANDEZ, 2006; GVIRTZ and LARRONDO, 2007), indicate that there is a
lack of guidance on how to use the equipment. The problematic of this paper focuses on the discussion and understanding on how
these technological artifacts can be applied to the schools by means of the use of 3D Virtual Worlds - 3D MUYV - as digital platforms
and how they impact the daily school and the curricular frameworks. Partial results of an ongoing research between the years 2011-
2013, entitled "Are Lessons Interconnected? Curricular change and collaborative learning between schools of IICA project in Santa

Catarina.
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Resumo—Este artigo tem como proposta investigar as
formas de apropriacdo pedagogica dos MUV 3D nos laptops
disponibilizados em escolas publicas de Santa Catarina a
partir do Programa PROUCA, visto que pesquisas
realizadas, principalmente nos ultimos 10 anos (VALENTE,
2003, 2008; ALMEIDA, 2004; FAGUNDES, 2005;
SANCHO e HERNANDEZ, 2006; GVIRTZ ¢ LARRONDO,
2007), apontam que ha falta de orientagdes sobre o que fazer
com os computadores que chegam as escolas. A
problematica deste artigo se concentra na discussido e
compreensio de como esses artefatos tecnolégicos se
estabelecem na escola a partir do uso dos Mundos Virtuais
3D — MUV 3D - como plataformas digitais na légica 1:1 e
como eles impactam no cotidiano escolar e nas estruturas
curriculares da escola e da sala de aula. Sdo apresentados os
resultados parciais de uma pesquisa em andamento entre os
anos 2011-2013, intitulada “Aulas Conectadas? Mudancas
curriculares e aprendizagem colaborativa entre escolas do
projeto UCA em Santa Catarina.

Palavras-chave—Mundos Virtuais 3D, inovacio pedagégica
e tecnologica, estruturas curriculares.

I. INTRODUCAO

Com o grande advento da internet de forma potenciali-
zada a partir do inicio desse século, rapidamente, saimos
da passividade frente a tela da TV nos anos 1950/1960, e
nos deparamos com os anos 2000 em que as criangas nas-
cem imersas num mundo digital. No cenario de educagéo
a distancia no Brasil surge uma tendéncia e perspectiva
para a educagdo online que marca territorios e preferén-
cias. Isso pode ser observado nos dados do Censo EaD do
ano de 2010, os quais mostram claramente que o modo
sincrono de aprendizagem ja estd quase ultrapassando o
modo assincrono para utilizagdo de artefatos tecnoldgicos
nas institui¢des [1]. Ndo muito diferente, é a expressivida-
de do numero de pessoas no mundo que estdo conectadas
as redes sociais na internet.
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Nesse contexto, o contato social se desterritorializa, a
expressdo corporal passa a ficar ausente e limitada, e ain-
da, o meio online assume diversas versdes, tanto na escola
como fora dela. Particularmente na escola, as demandas
pedagogicas se encontram também em busca de novos
métodos de ensino e aprendizagem frente a geracdo de
alunos “plugados”, tentando se conectar ao mundo digital
que ja esta disponibilizado na sociedade. Nesse sentido,
varios sdo os autores na area de educag@o que ja nos aler-
taram para a insercdo de tecnologias digitais nos processos
educativos como uma necessidade cada vez mais exigida
[2,6].

Os desdobramentos desse mundo digital na escola de-
sestabilizam as relagdes entre professores e educandos
com o tempo, o espaco e, principalmente, os saberes pe-
dagodgicos, propriamente os conteudos curriculares, pres-
critos na logica tradicional da escola como fonte tinica de
acesso ao conhecimento poderoso de que Young [7] nos
fala. Como afirma Dussel “estamos diante de mudangas
de natureza profunda nas verdades e estruturas que susten-
tam as praticas escolares” [8]. Utilizar os novos artefatos
em todas as suas potencialidades significa questionar o
modelo comunicacional presente em sala de aula, os regi-
mes de verdade por meio dos quais a escola organiza e
distribui 0 conhecimento produzido e também as formas
de produgdo de conhecimentos, entre outras questdes rele-
vantes.

Apresentamos este artigo, dada a sua relevancia ao
momento vivido no contexto educacional brasileiro, no
qual se encontra em expansdo a inser¢do de novos artefa-
tos culturais na educagdo em diferentes niveis, bem como
as ofertas de ensino na modalidade “a distancia”. Este fato
tem exigido se repensar os curriculos escolares a fim de
que possamos propiciar uma educagdo para esse tempo
historico e social, formando homens e mulheres de seu
tempo, como propunha Freire [9], o que significa na atua-
lidade também educar para emancipagdo digital cidada.
Em outras palavras, Lunardi Mendes, Correa e Borges
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[10] apud Sancho [11], afirmam que parece que estamos
diante de uma espécie de “cavalo de trdia”, ou seja, a
crenga que somente a inser¢ao das tecnologias no contexto
escolar provocard mudangas nas praticas e no curriculo.

Delimitando melhor o objeto deste artigo, esclarecemos
que nossa proposta ¢ investigar as formas de apropriagao
pedagogica dos MUV 3D nos laptops disponibilizados em
escolas publicas de Santa Catarina a partir do Programa
PROUCA, visto que pesquisas realizadas, principalmente
nos ultimos 10 anos [12,14], apontam que ha falta de ori-
entagdes sobre o que fazer com os computadores que che-
gam as escolas. Nesses estudos e tantos outros, fica claro
que a evolucdo das tecnologias tem um importante papel
na globalizagdo, provocando mudangas nos modos de ser
e estar no mundo, reconfigurando as relagdes comunicaci-
onais e fazendo surgir novas ordens sociais, denominadas
de: sociedade tecnoldgica, sociedade em rede, sociedade
da informagdo, sociedade do conhecimento, sociedade
cognitiva, sociedade digital e muitas outras ainda.

Mais precisamente, queremos descrever os resultados
parciais de uma pesquisa em andamento entre os anos
2011-2013, intitulada “Aulas Conectadas? Mudangas cur-
riculares e aprendizagem colaborativa entre escolas do
projeto UCA em Santa Catarina. A questdo central para
nds ndo sera mais a adesdo ou ndo as novas tecnologias
nos processos educativos, € muito menos, a promogao ou
ndo ao acesso aos dispositivos tecnologicos disponiveis. A
problematica deste artigo se concentra na discussdo e
compreensdo de como esses artefatos tecnologicos se es-
tabelecem na escola a partir do uso dos Mundos Virtuais
3D — MUV 3D - como plataformas digitais na logica 1:1 e
como eles impactam no cotidiano escolar e nas estruturas
curriculares da escola e da sala de aula. Ou seja, a inten-
¢do ¢ tornar publico como os MUVs 3D foram recebidos
pelos educandos durante as praticas escolares, atentando
para elementos didatico-pedagogicos que revelam uma
possibilidade de termos no contexto escolar, inovagdes
pedagogicas curriculares durante os processos de ensino e
aprendizagem que se sobrepdem as meras inovagdes tec-
nolodgicas, bem como descortinar praticas pedagogicas da
escola que possam ser utilizadas, tendo como base novas
concepgoes de educagdo, curriculo e inovagdo. Nao a ino-
vagdo que procura enfatizar a questdo das experiéncias
dos alunos, bem como seus interesses € contextos, mas
sim a inovagdo que privilegie o conhecimento cientifico
[18].

Entendemos que o uso dos artefatos culturais tecnologi-
cos podem potencializar o processo de ensino e aprendi-
zagem como transformadores e produtores de novos co-
nhecimentos com vistas & inclusdo digital, pois esses arte-
fatos podem estruturar o pensamento, o modo de ser, estar
e de se relacionar no e com o mundo. Nesse sentido, em
relagdo as midias e tecnologias, elas podem ser utilizadas
como estruturantes para novos curriculos escolares [42].

Para melhor compreender o objeto Mundos Virtuais 3D
no curriculo escolar, também apresentamos os seus con-
ceitos, sua origem e historia, suas aplicagdes e seus pri-
meiros desdobramentos na educagdo, particularmente na
sua aplicag@o na escola com criangas e adolescentes.

II. CURRICULO E TECNOLOGIAS

Na contemporaneidade, de diferentes formas, varios sdo
os paises que tecnologicamente avangados ou em desen-
volvimento, langaram projetos e politicas de mudancas
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tecnoldgicas para as praticas escolares. Conforme Sancho
[11], tivemos primeiramente a informatica educativa, de-
pois as TIC aplicadas & educacdo e atualmente projetos
como e-learning, m-learning e u-learning. Tais projetos e
politicas demandam melhorias nos processos de ensino e
aprendizagem dos alunos, bem como reformas nas formas
de organizacgdo escolar. Sdo posturas que os responsaveis
pelas politicas publicas precisam tomar ciéncia, pois so a
presenca de tecnologias nas escolas ndo garante resultados
satisfatorios na melhoria da aprendizagem e no desenvol-
vimento do curriculo [5,15,16].

No que se refere a organizacdo escolar, recorremos a
Almeida [17], a qual nos apresenta uma primeira compre-
ensdo para o conceito de curriculo que se sustenta na
compreensdo da organizagdo e da construgdo do conheci-
mento na acdo de aprender. Para a autora, “[...] o curriculo
sera construido no proprio desenvolvimento da formagéo,
se orientara pelas pesquisas e para a pesquisa, o que valo-
riza a postura problematizadora por parte de formadores e
de formados” [17].

E nossa intengdo, problematizar essa e outras concep-
¢des de curriculo que possam se relacionar ao uso das
tecnologias no espago escolar. Contudo, para compreender
a relagdo entre curriculo e tecnologias e suas relagdes na
sala de aula, precisamos primeiramente compreender a
concepcdo de curriculo, tomando como referéncia o seu
ambiente de privilégio: o contexto escolar. Para isso, bus-
camos em Young [7] uma resposta para a pergunta: “para
que servem as escolas?”. Para o autor, essa questdo signi-
fica perguntar “[...] como e por que as escolas emergiram
historicamente, em tempos e sociedades diferentes, como
instituigdes especificas, com o propdsito especifico de
capacitar alunos a adquirir conhecimento ndo disponivel
em casa ou no seu cotidiano” [7]. Para o autor, o curriculo
precisa considerar o conhecimento local e cotidiano que
os alunos trazem a escola, contudo esse conhecimento ndo
devera ser a referéncia para a construgdo do curriculo. Ele
também defende que a educagdo na sociedade do conhe-
cimento precisa ter um curriculo organizado a partir das
necessidades de aprendizagem, ou seja, um curriculo que
privilegie o conhecimento e diverso do modelo tradicional
de curriculo para submissgo.

Acrescenta, ainda, que o conhecimento local ¢ estrutu-
rado de forma a relacionar-se com o particular e ndo pode-
rd ser a base dos principios generalizaveis. Essa seria a
razdo pela qual todos os paises tém escolas, e por isso, a
necessidade de se diferenciar o conhecimento escolar e
ndo-escolar. Para Young [18], fica claro que os educandos
ndo vao a escola para aprender sobre suas experiéncias,
mas para se apropriar de conhecimentos gerados pelas
pesquisas e pela comunidade cientifica. Ele ainda destaca
que esse tipo de conhecimento ¢ que da sentido a escola e
confiabilidade ao curriculo, visto que a escola é um lugar
em que se da a transmissdo do conhecimento ¢ do poder e
o mundo aparece como objeto de reflexdo. Segundo Lu-
nardi Mendes [19],

No fundo, a possibilidade de dispor de um enorme ar-
quivo de cultura, como nunca antes disponivel, e também
a possibilidade de participar de processos de construgdo
coletiva de conhecimento, evidenciam a necessidade cur-
ricular de discutir a propria validade do conhecimento
escolar que estd sendo ensinado e torna urgente o traba-
lho da escola com o que Young [7] chama de conhecimen-
to poderoso, ou seja, um conhecimento de qualidade cien-
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tifica muitas vezes inacessivel em outros ambientes por
criangas que vivem em condigoes sociais desfavorecidas.

Feita a reflexdo sobre o papel da escola, resta ao profes-
sor compreender a sua fun¢do enquanto educador no de-
senvolvimento do curriculo, refletindo continuamente
sobre varias questdes norteadoras da sua pratica: “o que,
como, para qué, para quem, a favor de quem” se estrutura
o processo de ensino e aprendizagem de modo a conduzir
os educandos a “reconstrugdo do saber ensinado” [9].

Neste artigo, cabe-nos ainda desmistificar algumas con-
cepgdes de curriculo que rondam o contexto educacional.
Nessa empreitada, o conceito de curriculo nos exige uma
tomada de decisdo frente aos varios discursos e visdes
sobre o assunto dada a polissemia do termo. Em primeira
consulta ao Dicionario Houaiss, o termo “curriculo” é uma
expressdo que tem sua origem no latim curriculum, que
significa “corrida”, “carreira”, “lugar onde se corre”,
“campo”, “lica”, “hipodromo” e “picadeiro”, e ainda, do
verbo em latim currere, que significa “correr”, “curso”. De
saida, ja percebemos de forma ingénua que a concepgio
de curriculo diz respeito a um percurso ou trajetoria de um
curso, algo muito além das listas de conteidos, temas de
estudo ou unidades de ensino, extrapolando em muito as
prescri¢des curriculares e envolvendo todo o lugar e o
tempo em que ele se desenvolve [20].

Lexicamente, Pacheco [21] contrapde duas no¢des im-
plicitas de na concepgdo de curriculo: “uma sequéncia
ordenada, outra de nogdo de totalidade de estudos [...]. O
curriculo é uma pratica pedagogica que resulta da intera-
¢do e confluéncia de varias estruturas na base das quais
existem interesses concretos e responsabilidades comparti-
lhadas”. Michael Apple [22] acrescenta que o curriculo
ainda precisa se caracterizar como um processo de recons-
trugdo em um ambiente de representagdes técnicas, estéti-
cas, éticas, politicas e ideologicas, segundo uma “tradi¢do
seletiva” do que é considerado “conhecimento legitimo”.
Para dar mais peso a essa concepgdo de curriculo, adota-
remos conceitos do campo curricular de trés grandes teo-
ricos: Ivor Goodson, Antonio Flavio Moreira e Michael
Young.

Primeiramente, para Goodson [23], o conceito de curri-
culo é compreendido como uma construgdo social que se
desenvolve na interagdo dialdgica entre escola, vida, co-
nhecimento e cultura, produzindo os mais diferentes per-
cursos. Dessa forma, o curriculo acaba por integrar os
contetidos da cultura selecionados criteriosamente de
acordo com determinadas intengdes para uso nos proces-
sos de ensino e aprendizagem, com as multiplas concep-
¢des, valores, ideologias, experiéncias, tecnologias e estra-
tégias sendo mobilizadas para a realizagdo do contexto
pedagogico.

Assim, o curriculo ndo pode ser compreendido como a
aplicacdo e transferéncia do contetido prescrito em docu-
mentos referenciados pelas mais diversas institui¢des,
livros didaticos, planos de acdo, sistemas de ensino e por-
tais educativos, posteriormente sendo repassado aos edu-
candos no contexto da sala de aula. Pelo contrario, ele
precisa se desenvolver na reconstrugdo desse contetido
prescrito nos processos de representacao de significados e
negociacdo de sentidos que ocorrem, primeiramente, no
momento em que os professores planejam a conducdo de
suas disciplinas, considerando as caracteristicas do seu
contexto de sala de aula, as potencialidades e necessidades
dos seus educandos, bem como suas preferéncias e sua
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forma de conduzir a pratica pedagodgica. Assim, teremos
um curriculo ressignificado no momento da agdo pedago-
gica [20].

Em seguida, para Moreira e outros [24], o desenvolvi-
mento curricular ndo pode ser restrito aos conteiidos pres-
critos em grades que se estabelecem pelas disciplinas cur-
riculares, e muito menos aos conhecimentos que relacio-
nam as experiéncias e conhecimentos dos educandos sobre
seu cotidiano. Concordamos com os autores, por achar
fundamental diferenciar um curriculo que parte da experi-
éncia e conhecimento do senso comum daquele que se
constrdi em torno da experiéncia e da aplicacdo do conhe-
cimento a realidade cotidiana do educando. Afirmamos
isso a partir da ideia de “[...] que o conhecimento formal
traz outras dimensoes ao desenvolvimento humano, além
do ‘uso pratico” e somos defensores da ideia de uma me-
todologia que parte da “experiéncia cultural do aluno co-
mo caminho para ampliacdo da experiéncia humana na
escola” [24].

Essa concepg¢do nio nega a disciplina e o conteudo cur-
ricular, contudo necessita identificar a estrutura 16gica de
cada area do conhecimento, revendo a concepgdo de dis-
ciplina e sua fun¢do na escolarizagdo de modo a transfor-
ma-la em algo flexivel que inclua o conhecimento do sen-
so comum que o educando traz de sua realidade. Nesse
processo, o professor precisa dialogar com os educandos,
despertando-lhes a curiosidade sobre os grandes eventos
do mundo, problematizando sua realidade e propondo
atividades em que explicitem o que ja sabem sobre seu
mundo, mas buscando novas informac¢des que possam
transporta-los do estagio do conhecimento do senso co-
mum para um novo patamar do conhecimento, ampliado
de possibilidades para compreender o seu mundo ¢ de
formalizar o conhecimento cientifico [20].

Nessa esteira de reflexdes, resta-nos ainda acrescentar
as contribuigdes de Young [18], as quais problematizam
as inovacdes pedagdgicas e curriculares, afirmando que
temos um longo caminho pela frente a ser enfrentado no
contexto educacional brasileiro. Contudo, precisamos a
cada dia criar ou recriar novas alternativas para o curriculo
escolar, e por isso, a possibilidade de usar os Mundos Vir-
tuais 3D no ambiente escolar, empreendendo esforgos e
pesquisas que possam equacionar as tensdes e conflitos
que se originam na constitui¢do das diferentes logicas de
ensino e curriculo. Na verdade, ficam nas palavras de
Young [18] a necessidade continua de uma pratica sem
fim e sem solucdes absolutas e definitivas. Ha que se esta-
belecer um processo dialético de pesquisa que sempre
problematize como o curriculo do futuro se estabelecera
no contexto educacional. Enfim, segundo Young [18]:

A idéia de um “curriculo do futuro” continua a ser isso
mesmo — uma tendéncia e uma idéia que dificilmente en-
contramos em qualquer forma institucional. E inquestio-
navel que ela ainda tem um longo caminho a percorrer no
que respeita ao estabelecimento de uma base de confianga
que demonstre que se tratara de uma maneira de promo-
ver aprendizagens de alta qualidade.

A partir da concepgdo que relaciona os tedricos que
trouxemos a baila neste artigo, poderemos contemplar um
curriculo que vé€ nas tecnologias a possibilidade de deixar
de ser centrado em contetidos prescritos associados ao
ensino por meio de métodos instrucionistas e baseado na
distribuicdo de materiais didaticos em que pesem a digita-
lizagdo e o uso do software para valorizar a l6gica disci-
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plinar. Assim, conforme Almeida e Valente [20], podemos
ver nas tecnologias uma potencializagdo da comunicacdo
multidirecional, das representagdes do conhecimento por
meio de distintas linguagens e do desenvolvimento de
produgdes colaborativas com educandos localizados nos
mais diversos lugares, tempos e contextos, superando a
abordagem ancorada em principios de racionalizagdo e
divisdo do trabalho propostos por “Tyler” e “Bobbit”
[25,26] em prol de uma abordagem dialdgica, polifonica,
construtiva e historico-social.

III. MAS O QUE SAO OS MUNDOS VIRTUAIS
3D?

Nao se tem precisamente a origem para os MUVs 3D,
pois atualmente eles estdo sendo aplicados nos mais diver-
sos setores socioecondmicos, e relacionados as variadas
areas do conhecimento. Nesse sentido suas origens podem
remontar a trés grandes vertentes: realidade virtual, chats e
os jogos digitais. A primeira das trés vertentes referenda-
das anteriormente, a realidade virtual, iniciou pela com-
preensdo da:

[...] industria de simula¢do, com os simuladores de véoo
que a For¢a Aérea dos Estados Unidos passou a construir
depois da Segunda Guerra Mundial. O termo originou-se
nos anos 80, quando Jaron Lanier necessitou de um termo
para diferenciar as simulagdes tradicionais por computa-
¢do dos mundos digitais que ele tentava criar [27].

A segunda possibilidade de origem para os mundos vir-
tuais 3D sdo os chats. Quem apresenta essa possibilidade é
Raquel da Cunha Recuero em seu artigo intitulado Avata-
res — Viajantes entre Mundos, publicado em 2000. A auto-
ra descreve o conceito de chat como “[...] forma de intera-
¢do proporcionada pela internet [...]” [28] e em seguida
afirma que os chats tém uma evolugdo a partir dos compu-
tadores pessoais, informando que eles se apresentaram
inicialmente “puramente textuais” e resumam-se as linhas
comunicacionais escritas entre apenas duas pessoas por
meio de mensagens simultdneas. Com o tempo o chat to-
mou uma dimensdo maior ¢ assumiu a forma de ambiente
multiusudrio.

Dentro desses ambientes multiusuarios, surgiu o0 MUD
(Multiple User Dungeon ou Multiple User Dimension),
um programa de computador em que os usuarios poderi-
am, além de enviar e receber mensagens em tempo real
(ou quase real), explorar uma realidade que era construida
textualmente, ou seja, um “mundo” virtual fantasioso cri-
ado por outros usuarios [28].

Depois dessa possibilidade de origem para os mundos
virtuais, Kamienski, Fernandes e Silva [29] apresentam
uma terceira possibilidade para origem dos MUVs 3D: os
jogos digitais. A essa possibilidade ¢ que se fara maior
referéncia neste artigo, visto essa origem apresentar carac-
teristicas estreitamente relacionadas com a concep¢do de
MUVs 3D e seus desdobramentos que estdo sendo levados
em conta para esta pesquisa.

Concebe-se 0 mundo virtual 3D como uma comunidade
online que toma a forma de um ambiente tridimensional
por computador por meio do qual os usuarios podem inte-
ragir entre si, usando e criando novos objetos. Contudo, a
fim de dar conta desse conceito de forma cientifica, sera
necessario discutir as diferentes concepgdes para os
MUVs 3D.

A primeira delas tem sua origem no Projeto RexLab da
UFSC, o qual compreende os mundos virtuais como uma
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metafora de computagdo do proprio mundo real e esse
contendo as pessoas, os lugares e os objetos, os quais po-
derdo ser articulados como objetos de interagdo [30]. A
segunda concepgdo, também integrante do projeto RexLab
da UFSC tem-se que: “os mundos virtuais sdo uma meta-
fora do mundo real [...]” [31]. A terceira concepcdo €
apresentada por Klastrup [32], o qual concebe o mundo
virtual como:

‘Mundo virtual’ sdo mundos nos quais se pode navegar
através de representagoes persistentes do usudrio, ao con-
trario de mundos imaginados de fic¢oes ndo-digitais, os
quais sdo apresentados como habitados, mas ndo sdo
realmente habitaveis. Mundos virtuais sdo diferentes de
outros ambientes virtuais porque ndo podem ser imagina-
dos em toda sua totalidade espacial [32].

Schlemmer e Backes [33] também concebem o mundo
virtual como “[...] uma representagdo em 3D, modelada
computacionalmente por meio de técnicas de computacdo
grafica e usado para representar a parte visual de um sis-
tema de realidade virtual”.

Em sintese, o importante dessas concepg¢des dos mun-
dos virtuais 3D descritas acima, ¢ destacar que a maioria
delas contempla em sua concepgao caracteristicas que sdo
comuns entre si: imersdo, interagdo ¢ navegacao. Na pes-
quisa de Tori, Kirner e Siscouto [34], caracterizam-se co-
mo mundos virtuais 3D aqueles que tém os seguintes as-
pectos: espaco partilhado, interface grafica, imediaticida-
de, interatividade, persisténcia e socializagdo/comunidade.

Para compreender a nomenclatura a que pertencem os
Mundos Virtuais, classificam-se eles em dois grandes
grupos: o primeiro grupo, MMOG (Massively Multiplayer
Online Game), contém os mundos virtuais classificados
em trés variagdes: MUD (Multi-User Dugeons),
MMPORG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game) e MMOFPS (Massively Multiplayer Online First
Person Shooter). Esses trés apresentam os jogos ambien-
tados em cenarios ficticios, com objetivos bem claros e
com sistema de niveis para recompensar os usuarios. O
segundo grupo, MMOW (Massively Multiplayer Online
World), contém os mundos virtuais que simulam a vida
real, cujo principal objetivo € a interago social das pesso-
as por meio dos seus Avatares [29]. Sdo aos MMOW que
caracterizam os Mundos Virtuais 3D abordados neste arti-
go. Compreendida a nomenclatura, descreve-se a cronolo-
gia histdrica que data a origem de cada um dos grupos e
variagoes dos mundos virtuais.

Os primeiros mundos virtuais datam de 1960 e¢ foram
desenvolvidos para computadores de grande porte com
objetivo de atender aos jogos baseados em conflitos € com
regras pré-definidas [35]. Tem-se como registro do pri-
meiro RPG (Role Playing Games) o Blackmoor, datado de
1970 em que “[...] os jogadores assumiam papéis de per-
sonagem e desenvolviam historias de forma colaborativa”
[36]. Em 1974, apareceria nos EUA um jogo de tabuleiro
misturando acdo e representacdo teatral, conhecido como
“Dungeons & Dragons”. Esse, possivelmente, tenha sido
0 jogo que influenciou o surgimento dos primeiros mun-
dos virtuais, os MUDs. Assim, surgiram os Multi-User
Dugeons, chamado de MUD e criado em 1979 por Roy
Trubshaw [29].

A partir de 1985 em diante, muitos dos mundos virtuais
passaram a atingir sucesso comercial como parte do inicio

dos servicos online. Assim nasceram o0s AberMUD,
TinyMUD, LPMUD ¢ DikuMUD, embora eles ndo tenham
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se viabilizado na plataforma para uso dos usudrios comuns
dada a falta de memoria necessaria e velocidade de pro-
cessamento [36]. No inicio da década dos anos 1990 sur-
giram os jogos baseados em graficos. Embora tenham
existido exemplos de MMORPGs (Massively multiplayer
online role-playing game) graficos como o Oubliette
(1977), Everwinter Nights (1991) e Shadows of Yserbius
(1992), o Ultima Online foi considerado o primeiro
MMORPG comercial de sucesso, tendo alcangando 100
mil usuarios no fim do primeiro ano de langamento. Os
MMORPGSs surgem a partir de Richard Garriott, criador
do Ultima Online em 1997, o qual revolucionou a interfa-
ce grafica em rela¢do aos antigos mundos virtuais [29].

Paralelamente, no final dos anos 90, o conceito de jogos
online massivos para multiplos jogadores, também se ex-
pandiu e novos géneros de jogos surgiram, como por
exemplo, os MMOFPS (Massively Multiplayer Online
First Person Shooter). O primeiro jogo em rede 3D, na
perspectiva de primeira pessoa (First Person Shooter), foi
langado em 1995 conhecido como Doom.

Em sintese, definem-se os mundos MMOG (Massively
Multiplayer Online Games) em trés categorias principais:
MUD, MMORPG e MOFPS. Duas caracteristicas princi-
pais séo o alicerce dessa classificag@o, apresenga de obje-
tivos bem definidos com etapas e desafios e a grande
quantidade de usuarios interagindo em conjunto no mes-
mo ambiente.

Ja na contemporaneidade, a concepgdo de mundos vir-
tuais MMOW (Massively Multiplayer Online World) tem
como caracteristicas principais a capacidade de customi-
zar e criar do mundo pelo proprio usuario, cujo objetivo
fundamental é a interagdo social e permitir que pratica-
mente qualquer atividade social do mundo real possa ser
realizada. Dessa forma, os MMOW ndo sdo necessaria-
mente jogos, ¢ por isso, diferenciam-se dos ambientes
MMOG [29].

Em resumo, pedagogicamente, os MMOWs diferenci-
am-se dos MMOGs, “[...] porque apesar de suportarem
um grande niimero de usuarios simultaneos, ndo apresen-
tam ficgdo, niveis ou resultados quantificaveis” [37]. Nos
MMOWs até ¢é possivel a construgio de jogos, mas essa €
apenas uma de suas possibilidades. Pode-se ainda citar o
contraste da caracteristica medieval, mistica e ficcional de
ambientes MMORGPs com os temas modernos e ambien-
tes realistas dos MMOW [37].

OpenSim (OS), Second life (SL), Active Worlds (AW),
Kaneva3, OpenColbaltd4, ProtoTerra5 e Twinity6 sdo al-
guns exemplos dos MMOW disponiveis. Na atualidade, o
OpenSim se apresenta como o mais interessante para a
pesquisa, principalmente para a educagio, dada a possibi-
lidade de ser open source (aberto), ¢ ainda pelos resulta-
dos em relacdo ao nimero impressionante de avatares
conectados simultaneamente nas suas mais diversas apli-
cacdes [38].

Nos MUVs 3D nio existem fronteiras para os alunos e
professores, os conceitos de tempo e espago sdo problema-
tizados em relagdo a concepgdo da pedagogia tradicional,
além de uma transformagdo completa nos processos de
interacdo e colaboragdo, visto que a autoria e autonomia
assumem outras dimensdes. Nos MUVs 3D, tem-se a pos-
sibilidade, em tempo online, de se visitar varios espagos,
conhecer outros aprendentes ¢ desenvolver aprendizagens
que ndo seriam possiveis presencialmente nas salas de
aula.
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Dentro de mundos virtuais ¢ possivel interagir com pes-
soas de diferentes partes do mundo, em tempo real, de
uma forma extremamente dindmica, através de estimulos
auditivos e visuais que proporcionam um alto grau de
imersdo ao usuario, usando recursos graficos 3D, tecnolo-
gias como stream de video e voz sobre IP[4], sendo assim,
uma poderosa ferramenta que permite replicar situagdes
comuns do mundo real, criando cendrios onde € possivel
obter entretenimento, estudar, realizar pesquisas ou até
mesmo trabalhar e ganhar dinheiro no mundo real [37].

IV. POSSIBILIDADES E LIMITACOES DOS
MUVS 3D

A esperanga de mudanga para a educacdo por meio dos
mundos virtuais proposta por Marcelino [31] é bem insti-
gante para os pesquisadores que problematizam o proces-
so de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, muito impor-
tante ¢ considerar quais aspectos estdo sendo levados em
conta pelo autor para afirmar tal mudanga. Segundo Mar-
celino [31], varios sdo os motivos para incorporagdo des-
ses no processo de ensino-aprendizagem dos alunos: mai-
or motivacdo dos estudantes (usuarios); o poder de ilustra-
¢do da realidade virtual para alguns processos e objetos ¢
muito maior do que outras midias; permite uma analise de
muito perto; permite uma analise de muito longe; permite
que as pessoas deficientes realizem tarefas que de outra
forma nédo sdo possiveis; da oportunidades para experién-
cias; permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu
proprio ritmo; ndo restringe o prosseguimento de experi-
éncias ao periodo da aula regular; permite que haja intera-
¢do, e desta forma estimula a participagdo ativa do estu-
dante [31].

Entre os recursos disponiveis nos mundos virtuais 3D,
citam-se: a possibilidade de incluir recursos de voz para
que todos os avatares possam se comunicar. Este ja ¢ um
grande diferencial, pois a maioria dos ambientes virtuais
ndo possui voz em tempo real, utilizando apenas dos
chats, e consequente acabam néo criando vinculos do alu-
no com o professor. Outra possibilidade esta no elevado
grau de imersdo nos ambientes online, permitindo muita
intera¢do e colaboragdo a partir da sensagdo de presenga
real [39].

A interagdo e colaboragdo podem ainda serem fortale-
cidas entre os usuarios dos mundos virtuais a partir da
criacdo de avatares, conversas on-line, ambiente fisico
virtual 3D semelhante as salas de aula, além do contato
visual e movimentagdo que o ambiente permite [40]. Des-
sa forma, os mundos virtuais 3D podem ser considerados
como verdadeiras metaforas do mundo real, dada a possi-
bilidade de as escolas, universidades e centros de treina-
mento ser comparados a realidade dos alunos, professores
e sala de aula com a devida presenga da mesa do professor
e dos alunos [29].

Lévy [41] constata em suas pesquisas que as tecnologi-
as educacionais podem exteriorizar e alterar as fungdes
cognitivas humanas: a memoria, a imaginagdo, a percep-
¢do e os raciocinios. A partir disso, pode-se pensar a apli-
cacdo dos mundos virtuais 3D como novas formas de
acesso a informagdo, como a navegagdo hipertextual,
acesso as informagdes por meio de programas de busca,
exploragdo dos cendrios contextuais, € muitas outras.

Segundo Azevedo [36], os mundos virtuais 3D sdo
aplicaveis a educagdo, pois proporcionam;
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[...] a liberdade de autoria, comunicagdo, constru¢do
coletiva e distribui¢do da informag¢do em massa, permite,
também, a simulagdo de objetos do mundo real (realidade
virtual) por meio de grdficos em alta resolugdo e scripts
capazes de simular movimentos semelhantes aos que efe-
tivamente ocorrem na nossa realidade. Ressalta-se que a
Web tridimensional ainda se encontra nos primordios e
vem sendo denominada de Internet 3D [36].

No campo da educag@o, os MUVs 3D podem servir a
educacgdo formal (ensino fundamental, médio e superior),
ao ensino de linguas estrangeiras, treinamentos das mais
diferentes naturezas, bem como reunides virtuais com os
proprios professores. Além disso, podera servir como au-
xilio ao ensino, completando uma metodologia presencial
ou a distancia. Enfatize-se a sua relevancia a educagio a
distancia (EaD) devido ao alto grau de interatividade e
colaboragdo por meio de varios recursos, como; chat, voz
e video em um s6 ambiente e em tempo real entre todos os
usuarios. Com os MUVs 3D, pode-se ir além até mesmo
de uma criagdo online de uma sala de aula, criando objetos
de aprendizagem em que o avatar pode interagir direta-
mente com tais objetos [37].

Com base nessas categorias possiveis para o processo
de ensinoaprendizagem, esta pesquisa argumenta a favor
da utiliza¢do dos mundos virtuais 3D como mais um dis-
positivo pedagodgico para a educagdo formal e presencial,
j& que eles podem oportunizar outras dimensdes de espa-
¢os de conhecimento, tornando-os mais emergentes e
abertos a modelos curriculares lineares e praticas pedago-
gicas ja ultrapassadas. Segundo kamienski, Fernandes e
Silva [29], “[...] os atuais mundos virtuais possuem mi-
Ihdes de usudarios cadastrados e permitem que milhares
deles estejam conectados simultaneamente”. Inclusive,
algumas universidades brasileiras ja estdo fazendo uso dos
mundos virtuais 3D em suas atividades presenciais e/ou a
distancia para apoio pedagodgico em suas atividades pre-
senciais [38].

V.  APLICACOES DOS MUNDOS VIRTUAIS NA
PRATICA PEDAGOGICA

O uso de tecnologias educacionais em ambientes em
ambientes virtuais foi avaliada através da aplicagdo dos
mundos virtuais 3D com criangas e adolescentes. Essa
avaliacdo ocorreu por meio da apresentagdo de um ambi-
ente 3D — Mundo Virtual, desenvolvido pelo Rexlab, para
alunos e professores do Projeto Aulas Conectadas, reali-
zado em parceria com a Universidade do Estado de Santa
Catarina-UDESC e a Universidade Federal de Santa Cata-
rine-UFSC [19].

A motivagao cientifica desta pesquisa estd em comuni-
car a primeira experiéncia pratica de imersdo de alunos e
professores nos MUVs 3D aplicados como dispositivos
pedagogicos levando em considera¢do os aspectos cogni-
tivos e pedagdgicos do processo de ensino e aprendiza-
gem, como mais uma das muitas tentativas de se pensar
possiveis alteragdes nas estruturas curriculares da educa-
¢do formal como também problematizar o processo de
ensinoaprendizagem.

O objetivo geral nessa fase do projeto de pesquisa ¢
compreender quais sdo as primeiras contribui¢des ou limi-
tacdes dos mundos virtuais 3D para o processo de ensino e
aprendizagem online e como dispositivo pedagogico de
interagdo, colaborag@o e cooperacdo.
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Para esta pesquisa, tomou-se apenas o Open Simulator
ou OpenSim utilizando o navegador Hippo Viewer como
dispositivo, pois além de possuir um grande ntimero de
possibilidades técnicas em relagdo aos demais softwares
servidores de mundos virtuais, ele ¢ gratuito e de codigo
aberto (open source) e, por ultimo, aplicado na pesquisa
investigativa que este artigo contempla.

Como instrumentos de coleta de dados utilizado para
obter informagdes acerca dos grupos participantes foi uti-
lizado um questionario aplicado aos alunos e professores.
Dessa coleta, pretende-se analisar os dados com rigor a
fim de verificar se existe a possibilidade de utiliza-los
como proposta de se pensar a inovagdo ¢ mudanga curri-
cular. O presente artigo busca contribuir para uma melhor
utilizagdo das tecnologias por parte de alunos e professo-
res assim como o desenvolvimento de experiéncias solidas
quanto ao uso de tecnologias educacionais em ambientes
virtuais 3D.

Os resultados obtidos na aplica¢do dos mundos virtuais
3D sdo mostrados nas Figuras 1 e 2. Como primeiros re-
sultados, pode-se concluir que o nivel de dominio e co-
nhecimento de tecnologias educacionais se mostrou satis-
fatorio para 75 % dos alunos. Ja com relagéo aos professo-
res foi de 45 %. A primeira impressdo ao entrar no mundo
virtual foi boa para 100 % dos alunos e 82% dos professo-
res. Os resultados também mostraram que apenas 30 %
dos alunos encontraram alguma dificuldade, enquanto
75% dos professores encontraram dificuldades. Quanto a
aplicabilidade em um contexto pedagogico, integralmente
100 % dos alunos e professores afirmaram que o mundo
virtual possui aplicagdo.

O que mais chamou a aten¢@o no mundo virtual dentre
os participantes foi a sua aplicabilidade educativa em que
ambientes educativos com conteudos de ciéncias e artes
foram criados. Em seguida, foi a intera¢do, seja com o
ambiente e salas tematicas, tanto com os colegas conecta-
dos simultaneamente. Em terceiro lugar ficou a interface
do programa que se apresentou de facil manipulagio e
modelagem, e por ultimo foi o acesso rapido que em al-
guns momentos foi prejudicado pela limitagdo do link e
problemas de internet que impediram a conexdo com o
servidor.

A facilidade de interagdo com os objetos se deu de for-
ma mais natural e rapida para os alunos, pois muitos pare-
ciam ja ter tido alguma experiéncia ou aproximagao com
esse tipo de ambiente. O mais provavel talvez sejam a
experiéncia e naturalidade com jogos digitais ou softwares
que incorporam os mundos virtuais 3D. Quanto aos pro-
fessores, eles apresentaram um pouco mais de dificuldade
e alguns apresentaram um pouco de inseguranga. Por fim,
tanto os alunos como os professores, ndo gostaram no
mundo virtual das dificuldades encontradas nos itens aci-
ma, como problemas de linguagem e acesso.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Em se tratando dos mundos virtuais 3D, eles podem re-
presentar uma alternativa potencial face as novas geragdes
plugadas, ja que sdo artefatos de alta inovagdo tecnologica
e podem se tornar artefatos culturais de praticas inovado-
ras, podendo contribuir com o aperfeicoamento dos pro-
cessos de ensino e aprendizagem da contemporaneidade,
embora ainda seja necessario para a sua aplicagdo, avangar
nas discussdes que tratam da estrutura tecnologica, do
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processo de formagdo de professores, e muito mais, do
proprio processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa envolvendo os mundos virtuais 3D repre-
senta, sem duvida, mais um avango para a area educacio-
nal, a qual busca alternativas para a melhoria dos seus
processos pedagdgicos. Nas respostas escritas pela turma
piloto foi observada a motivacdo da turma em conhecer,
imergir e adentrar os mundos virtuais 3D no ambito esco-
lar, dada a possibilidade de imersdo dos sujeitos e a poste-
rior construg@o de seu proprio ambiente de aprendizagem.
Este resultado encoraja os pesquisadores a realizar outras
pesquisas, aplicando-os nas mais diferentes areas do co-
nhecimento, inclusive possibilitando-os aos educandos
com necessidades especiais terem acesso ao conhecimento
educacional sem sair de casa.

Essa experiéncia trouxe aos participantes novos olhares
quanto ao uso das tecnologias em sala de aula. Os relatos
de professores e educandos firmam a necessidade de se
investir em ambientes similares para suprir as lacunas
existentes hoje em sala de aula e tornar esse acesso as
tecnologias presente também no contexto educativo. Mui-
tas foram as contribuigdes dos professores e educandos
que deixaram explicitos suas expectativas para acessos
futuros.

Quanto a um final sobre o uso dos Mundos Virtuais 3D
no contexto escolar, todos demonstraram a necessidade de
um ambiente totalmente em portugués, com possibilidades
para construgdo de novos espacos sob autoria dos proprios
usuarios e com a possibilidade de construcdo de salas te-
maticas que reproduzissem situacdes pedagogicas e curri-
culares tradicionais do seu cotidiano, como: a teoria do
Big-Bang, a Historia do Brasil, a Historia Natural, os mu-
seus de fosseis. Percebe-se a necessidade de construgdo de
ambientes diferenciados do contexto contemporaneo, co-
mo o centro da terra, mundo subaquatico, planetas do sis-
tema solar, ambientes que pudessem ser utilizados, inclu-
sive, por portadores de deficiéncias.

Em se tratando do campo curricular, a pesquisa foi feita
a partir de distintos olhares e tem haver com a necessidade
de recorréncia de didlogos sobre a relag@o curriculo e tec-
nologias na contemporaneidade. Em especial, de uma pro-
funda reflexdo sobre os saberes e fazeres no ambito das
intervengdes pedagodgicas em que cada uma das concep-
¢des de curriculo descritas neste artigo, procura deixar
claro que o curriculo ndo se restringe a concepgdes pres-
critivas em seu processo € nem mesmo quanto as aplica-
¢des que delas derivam. Antes, o seu carater educativo
solicita interven¢des permanentes ¢ aproximadas da defi-
ni¢do do proprio homem: um ser em movimento e trans-
formagao.
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