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Resumo

Este artigo apresenta uma analise dos mundos virtuais com foco no estudo de novas
metodologias para o ensino superior. Durante a pesquisa, numa abordagem webgrafica e
analitica, foram analisados quatro mundos virtuais a partir de suas caracteristicas,
confrontando com a teoria do conectivismo e tendo como aporte tedrico as indicagdes da
necessidade de se buscar novas metodologias que atendam a realidade da sociedade
em rede, a partir do estudo de tedricos como Moita (2012), Mattar e Valente (2007), Alves
(2008) e Mauri e Onrubia (2010). Os resultados apontam as possibilidades de interacao e
de uso para fins educacionais especificos, como no caso de engenharia ou arquitetura.
Faz-se necessaria a realizagdo de pesquisas empiricas que usem os mundos virtuais no
cotidiano do ensino superior, com foco na aplicagdo dos estudos realizados nesta etapa
formativa. O curriculo dos cursos de formagdo de professores deve ser revisto,
buscando-se uma adequacgdo para que professores sejam formados a partir de
competéncias que atendam a esta realidade da sociedade.
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Abstract

This paper presents an analysis of virtual worlds focused on the study of new methods for
higher education. During the research, based on a webgraphic and analytical approach,
we analyzed the characteristics of four virtual worlds, comparing them with the theory of
connectivism and having as theoretical guides indications of the need for new
methodologies that address the reality of the network society, from the study of Moita
(2012), Mattar and Valente (2007), Alves (2008) and Mouri and Onrubia (2010). Results
show that some virtual worlds allow more interaction than others, but also the possibility of
use for specific educational purposes, such as engineering or architecture. Thus, the more
interaction provided, the more learning. However, it is necessary to carry out other
empirical studies using virtual worlds in everyday higher education, focusing on
application of studies in this formative stage. The curriculum of teacher training should be
reviewed and adapted, so that teachers are formed from skills that meet this reality of
society.

Keywords: connectivism; virtual worlds; higher education.
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MUNDOS VIRTUAIS E EDUCAGAO: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

Introducgao

Estudos e pesquisas sobre a metodologia do ensino superior tém
buscado compreender as mudancas que ocorrem no contexto mundial a partir do
fendbmeno cultural possibilitado pelas conexdes entre as pessoas via internet.

A Sociedade da Informacdo (DRUKER, 1999) exige que as escolas
e as instituicdes de ensino superior (IES) ofere¢cam suporte para o entendimento
das mudancas sociais provocadas pela interacdo midiatizada. Este suporte
também visa auxiliar a todos para que possam adquirir uma visao critica e
problematizadora da propria sociedade, possibilitando uma verdadeira cidadania.

Este estudo visa analisar as possibilidades metodoldgicas do uso
dos mundos virtuais no ensino superior, enquanto apropriacdo do entendimento
de que o professor ndo pode ficar alheio a realidade atual. Esta analise tem como
base tedrica o conectivismo (DOWNES, 2005, 2007; SIEMENS, 2003, 2004,
2008, 2012), que surge para buscar preencher as lacunas que as outras teorias
(behaviorismo, epistemologia genética e sdciointeracionismo), ndo atendem
quando se visualiza uma sociedade conectada em rede.

Foi utilizada a pesquisa qualitativa, com abordagem webgrafica e
analise tedrica e pratica dos mundos virtuais Hotel Haboo, Moonbase, Sherwood
e Second Life, tendo como principios os pressupostos do conectivismo.

Ensino Superior e suas metodologias

A docéncia no ensino superior ganha destaque atualmente,
sobretudo, com as mudangas advindas do processo de globalizagdo da
economia, cultura e da introdugcédo de novas praticas pedagogicas impulsionadas
pela insergao das tecnologias da informagéo e comunicagao (TIC) na educacgéo.

Autores como Pimenta (2009), Masetto (1998), Ramos (2010),
Farias (2009), analisam as mudancgas pedagdgicas, didaticas, metodoldgicas e de
identidade docente no ensino superior sob diferentes enfoques que colaboram na
compreensao dos desafios da formacao e pratica docente no século XXI. Dentre
os desafios atuais, Pimenta (2009, p.47) assinala que:

(...) aprender é mais do que obter informacdes, & processa-las,
analisa-las, compara-las, contextualiza-las, problematiza-las e
interpreta-las e que para isso é preciso método de estudo e de
investigacao, entdo, o que se coloca como desafio para os
professores € aprenderem a realizar um processo de ensinagem,
no qual a pesquisa é componente estruturante.

Nessa dire¢cdo, Ramos (2010, p. 39) aponta que € “necessario
fundamentar o ensino em novos métodos pedagdgico-didaticos, que possibilitem
o desenvolvimento de uma atitude compreensiva, interventiva, reflexiva e critica”
superando, assim, uma pratica pautada na transmissdo para uma didatica que
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valorize uma postura mais critica dos alunos que perpassam também pela adog¢ao
de praticas inovadoras por parte dos professores e na utilizagdo de metodologias
que promovam uma aprendizagem significativa.

As mudangas nao atingem apenas os professores, os alunos
também s&o incentivados a rever suas atitudes e posturas em sala de aula. Nesse
sentido, Masetto (1998, p.270) destaca que:

E importante que o professor desenvolva uma atitude de parceria
e co-responsabilidade com os alunos, que planejem o curso
juntos, usando técnicas em sala de aula que facilitem a
participacdo e considerando os alunos como adultos que podem
se co-responsabilizar por seu periodo de formagéao profissional.

Nesse cenario de mudancas, professores e alunos sdo desafiados a
enfrentarem uma realidade inédita e complexa em que ambos precisam juntos
encontrar solucbes para problemas que afetam a relagdo professor e aluno e,
consequentemente, o processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto,
segundo Farias (2009, p.67):

(...) o professor deve ser envolvido de modo ativo, precisando
continuamente desenvolver atitudes de questionamento, reflexao,
experimentagdo e interagdo que fomente a mudanga. Implica,
pois, romper de forma radical com praticas formativas, cujos
parametros fixos e predeterminados, derivados de processos
estanques e conclusos, negam os professores como sujeitos
produtores do conhecimento.

E nesse contexto que se constata um movimento na tentativa de
explorar as potencialidades das TIC no ensino superior direcionados para praticas
que enxerguem professores e alunos como co-autores do conhecimento em que
papeis se fundem e se confundem ja que ndo existe mais uma delimitacdo do
papel de ambos na construgdo do conhecimento (MATTAR, 2008; MOITA, 2006).

A introdugéo das TIC nas praticas pedagogicas dos professores da
educacado superior implica na adogao de novas estratégias didaticas que
contemplem a insergdo das TIC no planejamento, mediacdo pedagogica e
avaliacao da atividade docente.

Atualmente o professor dispde de diversos recursos tecnoldgicos
que precisam ser potencializados e explorados na educagao superior. Discute-se
a necessidade da formacao de professores para o uso das TIC na sala de aula,
mas, muitas vezes passa despercebida a necessidade de investigar como os
professores utilizam estas tecnologias no ensino superior.

Atualmente vivemos “uma nova forma de organizagao econdmica,
social, politica e cultural, identificada como Sociedade da Informacdo” (COLL e
MONEREO, 2010, p. 15) Esta sociedade “comporta novas maneiras de trabalhar,
de comunicar-se, de relacionar-se, de aprender, de pensar e, em suma, de viver”.
(op cit, p. 15)
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As mudangas em curso na sociedade influenciam fortemente as
relagcbes sociais e pedagdgicas vivenciadas em sala de aula ja que nédo se
concebe uma escola desconectada da realidade a sua volta, cada vez mais
influenciada pelo grande volume de informagbes produzidas diariamente e
veiculadas por diversos meios de comunicacdo de massa como: internet,
televisao, radio, dentre outros, que permitem o fluxo instantaneo de informacoes.

Nesse cenario de grandes transformagdes, como formar professores
para a Sociedade da Informacado? O primeiro aspecto a considerar € a mudanca
do papel do professor como transmissor de conhecimento para o mediador, guia e
norteador da aprendizagem o que implica numa “mudanga significativa na
educacdo — da énfase no ensino a énfase no aprendizado” (BARNABE, 2012, p.
77).

O insucesso ou desafio da utilizacdo das TIC reside no fato do
professor desconhecer ou utilizar superficialmente as TIC, ja € fundamental o
preparo do professor para implementagdo das mudangas pedagdgicas, tendo em
vista que o simples fato de dispor de recursos tecnologicos ou até mesmo de
utiliza-los na sala de aula nao significa sucesso absoluto, pois varias variaveis
podem comprometer o uso inovador das TIC, tais como fatores politicos,
econdmicos, ideoldgicos, culturais e psicoldgicos.

Muitas das estratégias didaticas de inser¢ao das TIC no processo de
ensino-aprendizagem utilizadas na educagédo basica podem ser transpostas e
adaptadas para o cenario da educacgao superior, para isso, € necessario que o
professor aproprie-se criticamente das TIC, como assinala Mauri € Onrunbia
(2010, p. 129):

(...) na nova sociedade da informacgao, da aprendizagem e do
conhecimento, o papel mais importante do professor em
ambientes virtuais, dentre os quais identificamos, é o de mediador,
entendido como alguém que proporciona auxilios educacionais
ajustados a atividade construtivista do aluno, utilizando as TIC
para fazer isso.

Nesse sentido, as TIC favorecem o desenvolvimento de um novo
perfil profissional do professor, mais atento as mudancas ao seu redor e
preparado para enfrentar as incertezas e os desafios de lidar com alunos que
acessam com mais facilidade a informacao, que amadurecem mais precocemente
devido a necessidade de ingresso no mundo do trabalho e da necessidade de
consumo gerada pela sociedade.

Atuar nesse cenario implica reavaliar todas as posturas e
planejamento docentes para contemplar demandas que privilegiam a inovagao, a
proatividade, o respeito, a descoberta, a construgcdo e o compartiihamento da
informacgao. Nesse contexto, o professor precisa adotar estratégias didaticas que
incentivem a interagdo e a participagao ativa do aluno durante todo o processo
avaliativo.

O uso de simulagbes no processo de ensino-aprendizagem vem
conquistando cada vez mais adesao pelos professores, por meio desse recurso
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pedagogico o professor pode utilizar experimentos que devido ao perigo de
manuseio, acidentes e riscos a saude e/ou dificuldade para visualizagdo sao
ideais para explorar conteudos nas areas de quimica, fisica, biologia e medicina.
A utilizagdo dos jogos online e ou videogames numa perspectiva educacional
favorece a imersdo do aluno em cenarios e situagdes muito proximas da
realidade.

Para que sejam bem sucedidas estas metodologias necessitam da
presenga estratégica do professor coordenador, estimulando e provocando
curiosidade e disciplina dos alunos nas atividades propostas.

As metodologias utilizadas na educagao superior deverao estimular
nos alunos a interacao, criatividade, inovagao, autonomia, responsabilidade e
comprometimento. A incorporagdo de recursos pedagogicos tecnoldgicos pelo
professor ndo € uma tarefa facil, mas primordial diante das mudancas que
estamos presenciando e da necessidade de desenvolver nos alunos
competéncias e habilidades diversificadas que ajudem no enfrentamento dos
desafios do mundo do trabalho.

Diante das possibilidades existentes, a utilizacdo dos mundos
virtuais se destaca pela capacidade de integrar todas as estratégias anteriormente
citadas, dinamizando e enriquecendo as praticas educativas e a relagao professor
e aluno.

Conectivismo e a aprendizagem distribuida

As TIC possibilitaram uma mudancga significativa na forma de ensinar
e aprender e “o primeiro e principal argumento sobre o impacto das TIC na
educacao em geral, e na educacgao formal e escolar em particular, guarda relagéo
com o papel dessas tecnologias na chamada Sociedade da Informagao”. (COLL;
MAURI; ONRUBIA, 2010, p.67).

Esta sociedade, vivenciando a cultura da era digital (PALFREY;
GASSER, 2011) nao permite a dissociagao dos meios tecnoldgicos dos métodos
de ensino. A sala de aula ganha novo status e conta agora com a riqueza de
possibilidades de ensinagem como as midias digitais e os jogos. Para Siemens
(2003; 2008) existe a necessidade de uma nova teoria educacional que possa
compreender as mudancgas desta era, a passo que subsidie novas metodologias
que, efetivamente, propiciem o aprendizado em rede.

Siemens (2004, s/p.) denomina esta teoria de Conectivismo, que
amplia as teorias existentes (behaviorismo, epistemologia genética e socio-
interacionismo), disseminadas no cenario educacional. Para o autor

(...) a aprendizagem €é um processo que ocorre dentro de
ambientes nebulosos de elementos fundamentais deslocando -
nao totalmente sob o controlo do individuo. Aprendizagem
(definida como conhecimento aplicado) pode residir fora de nos
mesmos (dentro de uma organizagao ou de um banco de dados),
€ focada em conectar conjuntos de informagdes especializadas, e
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as conexdes que nos permitem aprender mais sdo mais
importantes do que o nosso estado atual de conhecimento.®

O autor, concordando com Downes (2005; 2007), postula que
algumas ideias s&do unicas nesta teoria, envolvendo a aplicagdo de principios das
redes para definir tanto o conhecimento como o processo de aprendizagem.

Destaca-se para as relagdes e a aprendizagem, que € vista como a
criagcdo de novas conexdes; observa aprendizagem a partir de varios niveis
(biologico/neurais, conceituais e sociais/externos), ndo se limitando a alguns
elementos ou padroes de uma determinada ciéncia; concentra-se na inclusao da
tecnologia como parte da distribuicdo de cognicdo e de conhecimento, mas nao
se limita as TIC, mas elas potencializam as conexdes que criamos; reconhece
que o conhecimento e as conexdes com base no contexto tém uma natureza
fluida.

O Conectivismo apresenta as seguintes caracteristicas: informal e
nao estruturado; rico em ferramentas; consistente e perduravel; tolerante a
experimentagdo e ao fracasso; simples; conectado, descentralizado e apoiado;
transmissor de confianca. Estas caracteristicas ddo conta da nova realidade
social e dindamica, na qual conteudos sao compartilhados de formas diversas.

Para Downes (2007), o conectivismo € uma teoria do conhecimento
que parte das conexdes entre as entidades em uma rede, da teoria de que o
aprendizado consiste em desenvolver atravessando essas redes.

Para o autor esta teoria modifica explicitamente a postura de oferta
de cursos, passando do virtual learning environment (VLP), baseado na
instituicdo, em produtos e no conteudo, para o personal learning environments
(PLE), que se baseia no processo. As caracteristicas destas duas possibilidades
de oferta de cursos, seja na modalidade presencial ou a disténcia, permite-nos
observar como os mundos virtuais se enquadram perfeitamente nesta teoria e
como correspondem a uma sociedade conectada digitalmente.

A aprendizagem pessoal tem sua consisténcia a exemplo das
conexdes neurais € nao nas relacbes ou conexdes sociais, 0 que muda a
perspectiva da légica da comunicagao entre as pessoas, pois a aprendizagem
pessoal ndo é construida para o beneficio préprio. E uma questdo de crescimento
organico, assim como numa rede neural, na qual as conexdes ndo servem a um
ponto especifico da rede.

O Conectivismo, enquanto teoria, integra principios apresentados
pela teoria do caos, redes neurais, complexidade e auto-organizagdo. Segundo
esta teoria a aprendizagem é um processo que ocorre dentre uma gama de
ambientes e ndo esta, necessariamente, sob o controle humano. Derivada desta
proposicao compreende-se que o conhecimento aplicavel pode estar fixado fora
do ser humano, podendo estar contido numa organizagcdo ou numa base de
dados. O foco esta na conexao especializada entre as informacdes. Esta conexao
amplia o estado atual do conhecimento.

® Traduzido pelos autores.
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Segundo Downes (2005; 2007) as decisbes estdo baseadas nas
transformagdes aceleradas das bases de dados, pois a cada instante novas
informagdes sdo adquiridas, e consequentemente a informagdo anterior € tida
como arcaica e tende a cair em desuso. Neste sentido, é explicita a necessidade
de discernir qual informacédo é relevante e qual informacé&o é trivial. Outra
caracteristica que precisa ser absorvida neste processo é a capacidade de
reconhecer quando as novas informagdes modificam ou alteram as decisdes que
foram tomadas a partir das primeiras informagdes, ou seja, se as informacdes
mudam, consequentemente a tomada de decisdo muda.

O ponto inicial do conectivismo € sempre o individuo, € ndo a
instituicdo ou o conteudo. E este conhecimento “pessoal’ se faz a partir da
conexdo em rede, que retroalimenta de informagdes as organizagbes e
instituicdes, e que consequentemente passa estas informagdes via rede,
transformando-se em uma nova aprendizagem para cada individuo, e assim,
pessoal.

Mundos virtuais: possibilidades e desafios para o ensino superior

Um mundo virtual (fig.1) € uma comunidade que esta inserida no
ciberespaco, e que toma a forma de um ambiente real dentro do computador, por
meio do qual os seus utilizadores podem interagir entre si, com dialogos textuais
ou por audio e video, além de criar, usar e comprar objetos virtuais que ampliam
as possibilidades de interagdo (MATTAR, 2008).

Sao considerados simuladores da vida real e alguns deles com
todos os atributos e problematicas da existéncia humana. Os primeiros mundos
virtuais despontaram significativamente com o desenvolvimento da Internet na
década de 1980. Basicamente estes mundos eram comunidades e salas de bate-
papo, das quais algumas se transformaram em Multi-User Dungeon (MUD), que
sdo jogos de texto nos quais os usuarios interagem em tempo real. O primeiro a
surgir foi o MUD1 no ano de 1978 e atualmente o mundo virtual com o maior
numero de usuarios € o Second Life (MATTAR; VALENTE, 2007).

As regras destes mundos como a gravidade, a comunicagédo e as
acdes, podem derivar do mundo real ou de um mundo de fantasia. Eles
continuam a funcionar como uma rede social, devido ao fato de ser possivel a
comunicagdo com os outros utilizadores.

Para interagir entre si é necessario assumir a forma de um avatar
(representacao grafica em formato de humano/humandide ou outro ser disponivel
no ambiente) o qual é visivel e interage com os outros utilizadores. Na maioria
dos mundos, eles sdo criados e customizados pelo proprio jogador, dando a
oportunidade de “viver” sentimentos e sensacbes de telepresenca, a qual
favorece a criagdo de ambientes educacionais mediados pelas TIC (MATTAR;
VALENTE, 2007).
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Figura 1 — Caracteristicas dos Mundos Virtuais Pesquisados

Mundo Virtual Caracteristicas

Hotel Habbo Comunicagao por texto (limitagéo).

Nao disponibiliza a postagem de outros recursos dentro
do mundo virtual.

Apresenta elementos da semiética que entrelagam a
presencga das tecnologias na sociedade contemporanea
(vantagem).

Pode ser utilizado no espago pedagogico ndo existindo
uma dicotomia entre entretenimento ou educagéo.
Alunos podem assumir multiplos papéis e experiéncias
de simulag&o ao praticar as habilidades da vida real no
Fonte: www.google.com.br/imagens espago virtual.

Aprendizado colaborativo.

Moonbase

Nao disponibiliza a postagem de outros recursos dentro
do mundo virtual.

Os dialogos sao simultaneos e por meio de texto.
Possibilita a exploragao do solo lunar, o qual admite
todos os movimentos possiveis pelos astronautas, ndo
permitindo a caracterizagéo e agdes fora desse padrao.
Como varios usuarios podem interagir simultaneamente,
seu uso na educagéao pode ficar comprometido, devido a
falta de privacidade.

Fonte: http://www.google.com.br/imgres?q=moonbase

Sherwood . L .
Visual na caracterizagao medieval.

Interagao ocorre de forma ampla e intensa.

E permitida a multipla possibilidade de troca de
conteudos, propicia um cuidado maior na escrita, visto
que os dialogos se dao por chat, ficando exposto para
todos os usuarios, tornando a autoria textual um foco
importante na aprendizagem.

A autoria - o mundo virtual possibilita a criagdo de
objetos e a sua customizagao, além dos textos
produzidos nos didlogos, nos murais, nos hipertextos.

Fonte: http://www.google.com.br/imgres?q=sherwood-+jogo

Personificagao do avatar.

O ludico e a aprendizagem motivacional.
Apresentagado multidisciplinar simultanea e pode
provocar falta de contextualizagdo com os outros
saberes produzidos em outros ambientes.

No mundo virtual, o usuario pode ser quem quiser da
forma que desejar o que possibilita a diversidade de
caracteristicas na interagéo das relagdes entre os
sujeitos participantes.

A conectividade e resposta imediata fortalece a
socializagao.

Aprendizagem colaborativa.

O uso de imagens, textos e multimidia, criam exibi¢cdes
dindmicas e interativas, nas quais os humandides
Fonte: www.google.com.br/imagens interagem.

E o mais “rico” de ferramentas dos MV estudados.
Possibilita uma insergéo clara do Conectivismo.

Second Life

Fonte: Os autores
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No contexto dos mundos virtuais envolvendo uso de jogos ou games
em atividades educacionais, Alves (2008) defende que os professores precisam
imergir nos ambitos semidticos que entrelagam a presenga das tecnologias na
sociedade contemporanea, propiciada por este tipo de interface. O jogo pode ser
utilizado no espago pedagogico néo existindo uma dicotomia entre entretenimento
ou educacéao (ALVES, 2008).

O uso dos MV na educagdo permite que os alunos assumam
multiplos papéis e tenham experiéncias de simulagdo ao praticar as habilidades
da vida real no espaco virtual, e explore situagdes que ndo sdo possiveis
participar com total seguranga e facilidades no mundo real (MATTAR, 2008). Este
€ o maior diferencial do mundo virtual no qual a fungdo do professor é tirar a
maior utilidade das multiplas possibilidades deste ambiente, e evitara que os
alunos procurem a resposta para seus interesses e necessidades de informacao
fora do contexto académico (MAURI; ONRUBIA, 2010).

De acordo com os pressupostos tedricos do conectivismo, os MV
possibilitam um ensino informal e ndo estruturado, tendo em vista que os usuarios
podem seguir caminhos diferenciados, e ter avangos divergentes a cada jogada;
eles sao ricos em ferramentas; consistente e perduravel; tolerante a
experimentagdo e ao fracasso; conectado (ou nao), descentralizado, mas que
pode ser apoiado pelo professor.

Uma das principais caracteristicas destes mundos € a interatividade,
que para Santos (2009, p. 3) “deve ser uma constante para ajudar o aluno a
vencer 0s seus obstaculos”, juntamente com o aprendizado colaborativo. E outra
particularidade das salas de aula nos mundos virtuais é a possibilidade de
promover sensagao de proximidade, sendo um elemento constante (MATTAR,
2008). Este aprendizado colaborativo, segundo o conectivismo, pressupde que o
professor saia de seu local de do saber, para ser apoio dos alunos no percorrer
do descobrimento dos conteudos ou das solugdes para as diversas etapas do
conhecimento.

A autoria também faz parte deste contexto porque o mundo virtual
possibilita a criacdo de objetos e a sua customizagao, além dos textos produzidos
nos dialogos, nos murais, nos hipertextos. Para Marcuschi (2001) a diferenca
pontual entre o hipertexto e o texto linear como encontramos em livros, jornais ou
revistas impressas, sdo as possibilidades das multiplas escolhas para leituras e
interferéncias no ambiente online, disponivel no mundo virtual.

Outra caracteristica do mundo virtual, como a personificacdo do
avatar no Second Life, tornam as possibilidades de interagdo mais realistas, pois
o humanoide caracterizado com a identidade do seu usuario € um excelente
recurso na educacéao a distancia (MATTAR, 2008).

O ludico faz parte deste contexto, transformando o mundo virtual em
ambientes propicios para uma aprendizagem motivacional, tornando-se um meio
de lidar com as novas exigéncias sociais, agregando as necessidades de lidar
com 0s novos objetivos da educagado adequados aos novos grupos de alunos
(PETERS, 2004).

No mundo virtual acontece aprendizagem de varias disciplinas
simultaneamente e um dos problemas enfrentados na multidisciplinaridade € a
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falta de contextualizagdo com os outros saberes produzidos pelos sujeitos em
outros espacgos de aprendizagem (SANTOS, 2006). Nesse processo, surge a
construgédo da identidade do usuario, a qual € um conjunto de atributos culturais
que se relacionam dentro e fora do sujeito e podem existir no mesmo, multiplas
identidades se tornando uma fase de tensdo e contradicdo na agao social
(CASTELLS, 1999). No mundo virtual, o usuario pode ser quem quiser da forma
que desejar o que torna possivel a diversidade de caracteristicas na interagao das
relagdes entre os sujeitos participantes.

A conectividade possibilita a transmissao simultanea entre usuarios
do mundo virtual, permitindo a troca de informagdes e conteudos. Outra funcao
encontrada é a resposta imediata, devido ao uso de chat e video e audio que
fortalece a socializagdo e para que ocorra é necessario conhecer o outro, seu
universo e sua cultura, o que efetiva a interagao ainda de acordo com Santos
(2006), mas no mundo virtual tudo ocorre simultaneamente.

Entretanto, aqui nos deparamos com uma fragilidade da educagéao
basica e no ensino superior, tendo em vista que a maioria dos professores nao
sabe lidar com as TIC e com as possibilidades por elas proporcionadas. Esta
fragilidade é decorrente da precariedade da formagdo dos professores, ainda
pautada na transmissao unidirecional do conteudo, requerendo que o curriculo
dos professores seja repensado para poder atender as questdes atuais do
desenvolvimento e da sociedade.

Para lllera e Roig (2010, p. 330), “as tecnologias digitais e seu uso
social generalizado provocam a eclosao de diversos aplicativos que permitem a
comunicacao entre os usuarios, tanto em tempo real quanto e em tempo nao
real’. Nesta perspectiva possibilitada nos mundos virtuais, a troca de informacgdes
por individuos representados por humanoides de varias partes do mundo, torna
esta interagao diferenciada, pois em geral os participantes ndo se conhecem no
ambiente externo. “Interagir com um avatar, sabendo que alguém esta do outro
lado, é muito diferente de participar de um chat de texto - sabemos que alguém
esta 1a, o que n&do acontece no chat” (MATTAR, 2008, p. 9).

Zuffo (2001) afirma que a evolugao dos meios eletrénicos interativos
permite aos usuarios simular viagens no tempo e no espago, o0 que € possivel em
varios mundos virtuais.

Outra caracteristica no mundo virtual € a cooperacgao, favorecida
neste ambiente, pois os multiusuarios estao conectados simultaneamente. Moita e
Silva (2006) afirmam que por meio do processo colaborativo, é possivel a criagao
de ambientes de imers&do cognitiva e social, no qual se desenha as redes sociais
que enlagam pessoas e ideias, possibilitando varias formas de dialogar,
compreender e aprender.

Para Mattar (2008) experiéncias pedagogicas nesses mundos
chamam a atengao para as possibilidades de aprendizagem, o uso de imagens,
textos e multimidia, criam exibicbes dindmicas e interativas, nas quais o0s
humanoides interagem. O Second Life traz essa sensagdo de presenga porque
ele possibilita a imersdo do aprendiz em sua estrutura trazendo ao contexto da
educacédo imersiva (MATTAR, 2008). Ainda para o autor, o Second Life serviu
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para vir a tona a discussao tedrica sobre seu uso na educagao a distancia,
mesmo que o0 jogo caia em desuso.

Consideragoes finais

A mudanca do método de ensino e aprendizagem oral para um
sistema que possibilita a mediagdo com as TIC, envolvendo o uso dos mundos
virtuais, representa um rompimento com a tradicdo académica (PETERS, 2004) e
faz-se urgente o repensar da educacgao, do planejamento envolvendo as formas
de ensino escolhidas as novas maneiras de ensinar e aprender, considerando as
novas circunstancias sociais.

O uso dos mundos virtuais proporciona ndao s6 o rompimento de
como o aluno aprende, mas também como o professor ensina, exigindo das IES
um repensar do proéprio curriculo, investigando de fato o que é necessario
ensinar-aprender na academia, possibilitando um redimensionamento do fazer
pedagaogico.

Os mundos virtuais analisados sao aspectos concretos das
caracteristicas de uma sociedade em rede, a tempo que apresenta elementos
significativos do conectivismo, tais como a complexidade e a teoria das redes.
Cada usuario participa em co-constru¢do com outros usuarios, mesmo que alguns
mundos virtuais possam ser usados ou jogados individualmente. Siemens (2004 e
2008) e Downes (2005 e 2007) indicam que o aprendizado ocorre também na
relagdo com o mundo concreto do usuario. Esta interacao entre o virtual e o real é
um dos grandes desafios dos educadores.

Os autores que defendem o uso de games na educacgao (MATTAR,
2008; PRENSKY, 2007; MOITA e SILVA, 2006; ALVES, 2008), insistem em
aproximar o mundo dos jovens ao espago académico, tendo em vista que estes
dispositivos podem ajudar o usuario a repensar tudo aquilo que ja estudou,
trazendo para as situagcdes que ocorrem num jogo diversos saberes, articulando-
os, tecendo uma rede de aprendizagens com foco na resolugdo das situagodes.

O uso dos mundos virtuais tem muitas vantagens que precisam de
uma analise empirica que descubra os limites e possa indicar passos de uma
metodologia que atenda as peculiaridades da realidade atual da sociedade em
rede.
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