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Abstract. This article analyzes the potentials of Second Life (SL) in the context
of Online Education. The authors present the results of four interviews chosen
from those published in the Master’s program in Educational and Multimedia
Communication of the Open University of Portugal. They also sought
orientation in two authors, one Portuguese and the other Brazilian, who
defend SL and its possibilities related to teaching-learning issues. In this
analysis, the present authors listed the important points, which they themselves
observed in relation to this resource, and compared them with the experiences,
which they have personally gone through as they worked with it, in order to
establish their own, also Brazilian, vision of this resource.

Resumo. Este artigo pretende analisar as potencialidades do Second Life (SL)
no contexto da Educacdo Online. Os autores apresentam os resultados
referentes a quatro entrevistas escolhidas daquelas que foram
disponibilizadas pelos participantes do Mestrado em Comunicagao
Educacional e Multimedia da Universidade Aberta de Portugal. Buscaram
pautar-se nos relatos apresentados por dois autores, um portugués e outro
brasileiro, que sdo defensores do SL e suas possibilidades para o ensino-
aprendizagem. Nessa analise, elencaram os pontos importantes observados
por eles mesmos a respeito dessa ferramenta, bem como tragaram um paralelo
com as experiéncias vivenciadas pessoalmente em seu trabalho com ela, a fim
de estabelecerem uma visao prépria e brasileira.

1. Introducao

O momento atual parece encaminhar-se para um movimento de inclusdo digital,
ultrapassando anteriores interrogacGes sobre eventuais beneficios da utilizagdo do
computador na area da educacdo. As tecnologias digitais de informagdo e comunicacao
invadiram e continuam invadindo todos os espagos da vida cotidiana, 0 que representa
grandes possibilidades de conexdes entre agentes sociais e culturais em tempos e
espacos diferentes por meio da internet. Neste novo contexto, a escola situa-se como
espaco de intersecdo entre as narrativas tradicionais e as novas tecnologias. Para Pereira
(2009), perguntar hoje se a aprendizagem melhora com os computadores é uma questdo
inadequada que induz a respostas incompletas. O que se pode afirmar é que, com a
internet, tornou-se possivel o encontro das inteligéncias neste contexto social e cultural,
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o qual ¢ denominado por Lévy (1996) de “novos espagos, novas velocidades”. Ou seja,
0 espaco virtual.

Assim, sabendo-se que a educacdo é complexa e que antigamente incluia apenas
os didlogos entre educadores e educandos numa sala de aula tradicional, viu-se
expandida para discussdes sincronas e assincronas com as novas tecnologias. E estas
que por si s6 ndo ensinam, podem ser recursos poderosos como estratégias de ensino e
para melhores resultados. Para os estudiosos e pesquisadores, Almeida e Valente (2011),
0 sucesso das tecnologias digitais de informacao e comunicacdo dependera em muito da
fundamentacdo pedagdgica em que se sustenta. E esse cenério que serd apresentado
nesta experiéncia educacional baseada na interacdo com o uso do Second Life (SL).

Inicialmente, apresenta-se ao leitor os principios do SL, seguidos pela revisao
tedrica, com base em artigos como o de Mattar e Valente (2007). Posteriormente
apresenta-se 0 objetivo, a metodologia utilizada e os procedimentos. E finalmente, uma
breve discussdo a respeito das potencialidades e dificuldades do uso do SL.

2. Revisao da literatura

Segundo Mattar e Valente (2007), o Second Life era apenas uma derivagdo de outro
jogo denominado The Sims. Quando Philip Rosedale! o criou em 2003, ele redesenhou e
disponibilizou o jogo na Internet. A partir dai 0 jogo se popularizar, adotando duas
caracteristicas que Ihe deram sustentabilidade: o conceito de propriedade intelectual e o
de uma moeda virtual. Nesse primeiro conceito, o SL tornou-se um fendmeno, e o autor
afirma: "Nao construi um jogo, mas uma nacao", ou seja, uma vida virtual poderia ser
tdo fascinante quanto a vida real. No segundo conceito, foi criada uma moeda
imaginaria, o “linden dollar”, que foi atrelada a cotacdo do dolar de verdade. Cada
usuario poderia comprar lindens com seu cartdo de crédito real e dentro do SL, as
transagdes seriam realizadas com essa moeda e quem ganharia algo poderia fazer a troca
da moeda no fim do dia. A Linden Lab? ganha dinheiro vendendo terrenos virtuais
vazios (ilhas). Desse modo, pode-se dizer que o SL é um mundo virtual 3D, habitado
por avatares, e que a interagcdo ocorre entre seus habitantes, objetos e conteudos.

A primeira incurséo pessoal no mundo virtual SL pelos estudantes foi a criagdo
de um avatar, com orientacfes da professora de iniciacdo ao software. A componente
curricular visava preparar os alunos do Mestrado em Comunicagdo Educacional e
Multimedia para o Congresso Virtual sobre Walter Ong. Nele o0s grupos pre-
estabelecidos apresentariam publicamente o seu trabalho, havendo lugares para debate.
As apresentacdes dos grupos foram analisadas, comentadas e discutidas por todos, e
cada equipe participante deveria estar preparada para moderar e animar as discussoes
sobre o trabalho, estimulando e respondendo as questdes que Ihe foram colocadas
durante o Congresso (Quintas Mendes, 2009).

IDisponivel em http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDG76483-6012-459,00.html. Obtido em
25/05/2017.
2 Vende plataformas virtuais.
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Figura 1. Congresso sobre Walter Ong |

Conforme a orientadora Mendes (2009), o avatar € a representacdo grafica de um
utilizador. O termo "avatar" provém do Hindu, e do sanscrito significa a transfiguracédo
do ser divino no corpo humano, a reencarnacdo de um Deus e a sua descida do céu a
terra. Alguns avatares sdo copias perfeitas dos seus donos. Ao se inscrever no SL, cada
aluno criou um avatar dentre 0s varios que o programa apresentava. O programa permite
um grau de personalizacdo do avatar bastante versatil, a fim de deixa-lo com as
caracteristicas do seu representante. Os precos dos avatares no SL variam muito,
dependendo do grau de semelhanca com a realidade, havendo, inclusive, avatares com
corpos exatamente como os reais. Ha, no entanto, shapes (formas) e skins (peles) de
muito boa qualidade em freeware.

O SL, como espaco de aprendizagem, chama atencdo pela possibilidade de
criacdo de locais ludicos e ricos em varias dimensbes. O grau de imersdo e
envolvimento dos alunos com o conteddo do curso, com 0s colegas e com 0s
professores € totalmente diferente dos ambientes tradicionais de ensino, tornando
impossivel sua reproducdo em tais ambientes. Conforme Mattar (2007), a interatividade
no SL é uma das maiores possibilidades educacionais. Os alunos deixam de ser
consumidores passivos do aprendizado para se envolver na criacdo de suas proprias
atividades. Os professores e 0s alunos podem construir os seus ambientes de
aprendizagem a fim de que se possa vivenciar uma “viagem em busca do
conhecimento”. O ambiente motiva a colaboragao por meio da exploracdo e descoberta
e a interagdo social permite o desenvolvimento de atividades de aprendizagem formais e
informais, em paralelo ou ndo, com as atividades de aprendizagem do mundo real.

3. Objetivo

Este estudo apresenta a trajetdria de dois estudantes brasileiros durante seu percurso de
aprendizagem no SL, a fim de explorar e apresentar um trabalho na disciplina de
Comunicagdo Educacional no Curso de Mestrado em Comunica¢do Educacional e
Multimedia da Universidade Aberta de Portugal. Bem como analisar as potencialidades
e dificuldades observadas durante o percurso na exploracao dessa ferramenta.

4. Metodologia e procedimentos
O ponto de partida do estudo foi a analise de quatro entrevistas realizadas conforme o

“guido” enviado pelo professor. Este tratava sobre questdes relacionadas a experiéncia
dos alunos na utilizagdo da plataforma SL, durante a preparagdo e participacdo do
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Congresso Virtual sobre Walter Ong. Para tanto, utilizou-se a metodologia de analise
dos dados apresentados pelas respostas dos colegas de acordo com as perguntas do
“guido” de entrevista enviado pelo Prof®. Dr. Antdnio Quintas Mendes. Em seguida,
buscou-se contextualizar essa analise sobre as afirmacfes dos autores Bettencourt e
Abade (2008) e Mattar (2007), a fim de analisar os percursos, potencialidades e
dificuldades do SL em situacGes de ensino-aprendizagem, propostas pelos autores.
Finalmente, foram realizadas discussdes e conclusfes pessoais dentro de uma visdo de
dois estudantes brasileiros em experimentacdo com as novas tecnologias e ferramentas
de educagéo a distancia, como o Second Life, o Moodle e o mix Sloodle®.

Do guido de entrevista disponibilizado, algumas questbes foram fundamentais
para a elaboracéo deste trabalho. S&o elas: 1. Ja tinhas ouvido falar do Second Life antes
deste curso de Mestrado? 2. Ja tinhas utilizado o Second Life antes deste Mestrado? 3.
Achas que foi dificil moveres-te e navegares no SL? Aprende-se facilmente? Foi muito
dificil no principio e facil no fim? Ou diria que é sempre dificil? 4. Como descreverias
as tuas emocdes e problemas ao entrares das primeiras vezes no SL? E como
descreverias essas emocdes e problemas perante a responsabilidade de fazeres um
trabalho académico concreto?

5. Discussoes e conclusoes

Conforme Mattar (2007), o SL vai além de um ambiente de aprendizagem virtual, no
sentido do ndo real, mas possui 0 potencial de apresentar um ambiente “macro”
composto de infinitos “microambientes”, de uso em universidades, bibliotecas, museus,
objetos, scripts, imagens, textos, sons, entre outros. Entre eles, destaca-se a
possibilidade de interacdo aluno-aluno, na colaboracdo, motivacéo e envolvimento nas
tarefas; a relagdo de proximidade aluno-professor para o esclarecimento de duvidas; e o
feedback automatico das questdes em geral.

No SL, os objetos podem ser criados, armazenados, compartilhados e
disponibilizados para todos os envolvidos de um curso e ao mesmo tempo. Outro
aspecto interessante € o grau de envolvimento e imersdo dos alunos com o conteudo,
com os colegas e com os professores. Além disso, a interacdo sincrona e assincrona dele
é um diferencial em relacdo aos ambientes tradicionais de ensino, 0 que se torna uma
rica plataforma para a Educacéo a Distancia.

Outro aspecto da experiéncia vivenciada, é dar uma sugestdo para todos os que
pretendam utilizar a plataforma SL como meio de ensino, recurso educativo ou como
meio de investigacdo. Antes de qualquer atividade, € essencial que alunos e professores
busquem familiarizacdo a fim de dominar os principios basicos de navegagdo na
plataforma SL. Entre os “conhecimentos basicos”, pode-se destacar: a criacdo do avatar
e suas caracteristicas, a utilizagdo do notecard*, dominio das setas de direcdo do teclado,
dos controles de camera, compreensdo do que s@o objetos e as suas diferentes formas de
utilizacdo.

3 Moodle é a plataforma de aprendizagem utilizada pela UAB. E Sloodle é o mix da plataforma Moodle com o
Second Life.
4 Ferramenta de texto.
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Embora observadas tantas possibilidades educacionais no SL, a plataforma ainda
necessita aperfeicoamento, tanto nas questdes relacionadas ao hardware como na sua
interface com outros programas. Por se tratar de uma ferramenta extremamente nova
para os entrevistados, ressalta-se que sua utilizacao inicial foi dificil. Quanto ao estado
emocional dos entrevistados, inicialmente houve momentos de devaneio, especialmente
relacionados a problemas de conexdo, muitas informacGes novas, e outras a serem
internalizadas. Por isso, a transicdo da plataforma Moodle para a plataforma Sloodle nao
foi aceita com facilidade por todos. Entre as limitagdes destacam-se a necessidade de
uma preparacdo muito pormenorizada, a necessidade de ndo perder tempo com
deslocamento do avatar, e a utilizacdo das ferramentas de comunicacao.

Em relacdo a gestdo do tempo nas aulas, conclui-se que o SL absorve muito dos
participantes. Além disso, a incapacidade inicial dos alunos em lidar com o sistema
causou alguns momentos de frustracao.

Por fim, apesar das limitacdes do SL citadas pelos entrevistados, a busca pelo
aprendizado e a responsabilidade nos trabalhos em grupo na plataforma possibilitaram
maior interacdo entre colegas e professores, sendo uma experiéncia vivenciada com
aprofundamento de propostas educativas advindas do Congresso Virtual.
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