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Abstract: This paper discusses aspects of Social Presence in the context of teacher training in the Second
Life Metaverse. Initially, we seek to present the initial concepts of Social Presence and how it can be perceived
in Online Education. It then addresses the definitions and characteristics of the Second Life Metaverse. Fi-
nally, it is contextualized teacher training conducted, especially with regard to their goals and work dyna-
mics. From this, we identify the constituents of the levels of Social Presence through the reports of the sub-
jects participating in the training. In this sense, we see the importance of considering such elements for an

. action in the virtual teaching more effective.
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Resumo: O presente estudo discorre sobre 0s aspectos da Presenca Social no contexto de uma capa-
citacdo docente no Metaverso Second Life. Inicialmente, busca-se apresentar os conceitos iniciais da
Presenca Social e como a mesma pode ser percebida na Educacao Online. Em sequida, aborda-se as
definicdes e caracteristicas do Metaverso Second Life. Por fim, é contextualizado a capacitacdo do-
cente realizada, principalmente no que tange aos seus objetivos e dinamica de trabalho. A partir
disso, identifica-se os elementos constituintes dos niveis de Presenca Social através dos relatos dos su-
jeitos participantes da capacitacao. Nesse sentido, constata-se a relevancia de se considerar tais ele-
mentos para uma acao docente em meio virtual mais eficaz.

1. Introducao

Este artigo propde uma reflexdo sobre a Presenca Social (PS) no contexto de um curso de capaci-
tacdo docente realizado no Metaverso Second Life (SL). Esse foi estruturado na modalidade bimodal e
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ao longo de 4 semanas e visou discutir a preparacao didatico-pedagdgica de docentes da educacao
superior para atuar nesse ambiente, bem como identificar as possibilidades educacionais do Metaver-
e}

Neste trabalho, entende-se que a Educacao é um conceito em movimento, um processo conti-
nuo. Partindo dessa perspectiva, o ensinar e o aprender séo considerados processos centrais da for-
macao dos sujeitos que compdem esse processo. Tem-se, assim, como foco a construcao do conhe-
cimento, que, por sua vez, necessita de motivagao para um envolvimento verdadeiro e intenso.

Assim, o curso baseou-se na teoria piagetiana, que nos diz que toda aprendizagem é ativa e exige,
portanto, uma agao do sujeito sobre o objeto a ser conhecido. Neste sentido, a PS sera percebida atra-
vés das interacbes que possibilitam ao sujeito o reconhecimento de si e do outro no Metaverso, po-
tencializando assim o sentimento de presenca e de confianca nos integrantes no ambiente. Através
desta percepcao, o docente deve determinar e direcionar suas agdes, o que facilita os processos cog-
nitivos e sociais dos integrantes do ambiente virtual, permitindo resultados de aprendizagem mais
significativos pessoalmente e educacionalmente interessantes.

- 201 2 Sendo assim, o sequndo capitulo ird abordar sobre a PS no contexto da educacao online. O tercei-
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I 7° Congresso Integrado ro capfitulo apresenta os conceitos e caracteristicas sobre Metaverso Second Life e por sua vez, o ca-
de Tecnologia da Informacao pitulo seguinte discorre sobre 0 contexto da capacitacao docente desenvolvida e dos elementos da
PS identificados. Por fim, os capitulos finais elucidam as consideracoes finais e as referéncias utilizadas.

2. Presenca Social no contexto da educacao online

Nas palavras de Carvalho e Ivanoff (2010), a utilizacdo das tecnologias digitais em praticas educa-
cionais é importante para educadores em uma sociedade cada vez mais conectada a internet. Ha
algum tempo a tecnologia vem sendo utilizada na educacao, tanto como apoio a educacao presen-
cial quanto a Educacéo a Distancia - EAD, por favorecer mobilidades nos movimentos de ensino e de
aprendizagem. Para que esse objetivo seja alcancado - além de dominados - tais recursos precisam
ser utilizados pedagogicamente, e explorar esse potencial pedagdgico é um dos grandes e atuais de-
safios da educacdo contemporanea.
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Nessa linha, a educacdo online ndo se refere apenas a utilizacdo de tecnologias nos processos edu-
cacionais, mas também a inser¢ao da internet em tais processos, como para o desenvolvimento de
disciplinas e/ou de cursos, como forma de acesso aos materiais didaticos, como meio de interacao
com o conteudo, com o docente e com 0s colegas, por exemplo (ALLY, 2004).

Para Valente e Mattar (2007) as tecnologias digitais possuem o potencial de revolucionar a educa-
¢ao, ja que o ciberespaco permite que cada individuo tenha voz, se manifeste e interaja com a infor-
Macao e com 0s outros sujeitos, criando condicdes de aprendizagem que melhor contemplem suas
necessidades.

A partir desses usos, 0s alunos e os professores constroem as habilidades necessarias para tais
acoes, como trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, aprender com inovagoes nas metodologias
e usando a criatividade. Como resultado da incorporacdo desses recursos na educacao, é o fato de se
ter alunos mais engajados nas suas aprendizagens.

Nas palavras de Valente e Mattar (2007),“(..) o terreno virtual é fértil, e possivel de transformar e re-
volucionar a educagéo. De todas as dreas humanas, a educagao é a mais carente de modificagoes

—= = 201 2 reais e impactantes na evolucao do ser humano! (p. 264).
I 7° Congresso Intdeg;ra;; Conforme Anastasiou e Alves (2004), tais mudancas interferem nas novas formas de organizar o
de Tecnologia da Informacdo processo por parte do aluno. Para ele é uma novidade ter que alterar a forma de "aprender" por me-
morizagao e a passividade do “assistir a aulas’, extrenamente mais simples que o desafio de realizar as
operagdes em conjunto com seus colegas e professores. No momento em que o aluno consegue su-
perar esse modelo, ele comeca a construir a sua Presenca Social - PS - no ambiente virtual de apren-
dizagem.

Considera-se que PS € a projecao social e emocional de um sujeito em um ambiente virtual, ou
seja, € 0 seu envolvimento no ambiente online de aprendizagem. E a manifestacao por parte dos
alunos e a percepcao por parte dos professores da interatividade dos sujeitos em relacao a si, aos co-
legas, ao docente e ao ambiente. (Bastos, 2012).

A PS é considerada significativa para o desenvolvimento de relacionamentos e para o fortaleci-
mento de sentimentos de grupo e de comunidade nos ambientes virtuais. Anderson et al (2001) tras
que o trabalho do docente no meio virtual exige mais do que o dos demais docentes por implicar
que aquele oportunize e sustente as interagdes entre os participantes. Ele configura-se como um me-
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diador dos didlogos e das relacbes estabelecidas em espacos virtuais. Assim, identifica-se o papel de-
cisivo das interacoes no estabelecimento de relacdes mais significativas e produtivas nos processos
de ensino e de aprendizagem online mediados por tecnologias, tendo em vista que nesses as intera-
¢6es nao se dao face-a-face e por isso ndo ha entonacao da voz, expressoes faciais nem gestos para
auxiliar na comunicagao e interagcao entre os sujeitos (Bastos, 2012).

Uma das formas de se desenvolver o sentimento de pertencimento a um ambiente virtual é atra-
vés de constituicoes de relacdes interpessoais entre 0s alunos, proporcionando situacoes de colabo-
racao e de envolvimento entre e com os integrantes do grupo. Lanco mao das palavras de Tu (2002)
e trago que PS envolve relacbes sociais, estilos de comunicacao, privacidade, natureza da atividade
pedagdgica, entre outros. Segundo Bai (2003) a PS contribui para que se tenha mais interacoes entre
os participantes do grupo. Isso porque compreende o desenvolvimento de relagcdes interpessoais
que contemplem as personalidades individuais e uma identificacao do sujeito com o grupo.

Percebe-se que as definicdes de PS na educacao online envolvem o grau no qual uma pessoa €
percebida como sendo “real” e como “estando 13" Tais definicbes tendem a focar na possibilidade de
um sujeito ser capaz de se projetar e na possibilidade dos outros perceberem este sujeito como
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- I 201 2 de dezembro sendo “real” e "estando 18" em um ambiente virtual. Biocca e Harms (2002) classificam a PS em trés

niveis: nivel de percepcao, nivel subjetivo e nivel intersubjetivo.

Nivel de Percepcao: caracteriza-se pela percepcao das presencas fisicas dos sujeitos (co-presenca)
no ambiente online;

Nivel Subjetivo: transmite a ideia de que a co-presenca vai além da percepcao da presenca fisica
dos sujeitos, envolvendo a compreensao dos comportamentos;

Nivel Intersubjetivo: envolve a compreensao de que as interagdes entre 0s sujeitos sao dinamicas.

As identificacdes desses trés niveis serdo ilustradas no quarto capitulo, onde a PS no contexto de
uma capacitacdo docente no Metaverso Second Life é abordada.

3. Metaverso Second Life

Segundo Maria (2012) o Metaverso é como um universo dentro da tecnologia, constituido como
um ambiente dinamico e navegavel a partir de uma dimensao tridimensional, que se modifica a
medida que 0s sujeitos interagem com ele.
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Atualmente, ha diversos exemplos que se enquadram dentro dessa categoria, como o Active
Worlds, o OpenSimulator, Open Wonderland, o Second Life (SL), entre outros.

O SL é considerado atualmente, um dos Metaversos mais populares. Isso se deve as suas possibi-
lidades de interacdo, comunicacao e dos inimeros recursos que dispde para promover a socializacao
entre os sujeitos que o habitam.

Para Valente e Mattar (2007)

O Second Life oferece um conjunto de ferramentas que possibilitam fazer coisas que ndo é possivel
fazer nem no mundo real, nem no e-learning tradicional. Os professores podem compartilhar informa-
¢des com seus alunos de diversas maneiras, como: textos, slides, dudios e videos, em ambientes que
simulam a realidade. Através do ambiente virtual, os alunos podem também se conectar a colegas de
outras cidades, outros estados, outros paises e outros continentes, superando, assim, a distancia da
educacdo presencial (2007, p.180-181)

Os sujeitos sao representados por meio de um avatar, que podem ser personalizados de maneira
= 201 2_ a identificar de forma gréfica o seu “eu digital virtual” Assim, é pelo avatar que se torna possivel inte-
e derembre ragir com os demais sujeitos (avatares) e com os demais objetos/meios que fazem parte desse am-

]
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No Metaverso SL, os avatares podem interagir e se comunicar a partir de quatro formas de lingua-
gens, a saber: textual, gestual, voz e grafica.

A partir da exploracdo do Metaverso Second Life tornou-se possivel conhecer as limitagdes e pos-
sibilidades dessa tecnologia digital. Por essa razao, optou-se pela sua utilizacao para a realizacao de
uma capacitacao docente e para evidenciar elementos que caracterizam os niveis da presenca social.

4. A Presenca Social no contexto de uma capacitacao docente no Metaverso
Second Life

Para exemplificar os trés niveis de Presenca Social destacados anteriormente, ressalta-se a impor-
tancia de situar a realizacdo de uma capacitacdo docente aplicada através do Metaverso Second Life
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(SL). Essa, teve o proposito de discutir sobre a preparacao didatico-pedagdgica para atuar na educa-
cao superior e identificar possibilidades educacionais no Metaverso SL.

A capacitacao ocorreu na modalidade bimodal, isto é, com encontros presenciais e a distancia. A
carga horaria de trabalho totalizou 40hs, as quais foram distribuidas em 6h/a semanais, sendo os dois
primeiros encontros e o Ultimo presenciais e 0s demais a distancia.

O publico alvo foi composto por docentes em atuacao na Educacao Superior, Pés-Graduacao e/ou
que estivessem vinculados a programas de Pds-Graduagao. Para apoiar os estudos da capacitacao, foi
desenvolvido um Objeto de Aprendizagem (OA) denominado EduVirtua2.

O OA EduVirtua foi desenvolvido com o intuito de reunir subsidios tedricos e praticos acerca do
objetivo pedagdgico da capacitacdo docente, assim como facilitar o acesso online aos conteddos
pelos participantes. Conforme elucida a figura 1, o OA EduVirtua é composto por 4 moddulos que
tratam: Médulo | - Conceitos de Mundos Digitais Virtuais, Metaversos e suas caracteristicas, Modulo |l
- Formacéo de professores da Educacao Superior, Médulo Il - Formacao de professores no contexto
dos MDV e Metaversos e Modulo IV - Potencial Pedagdgico das Ferramentas da Web 2.0 aliadas aos

- 2 01 2 MDVs e Metaversos.
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Figura 1: Objeto de Aprendizagem EduVirtua
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Além disso, o curso contou com o apoio do Ambiente Virtual de Aprendizagem ROODA3, no qual
auxiliou no processo de entrega de alguns dos trabalhos desenvolvidos pelos participantes.

A tabela 1 expressa as tematicas e as atividades abordadas no que tange ao planejamento da ca-
pacitacao.

Tabela 1: Planejamento da capacita¢do docente

[Encontro Tema Atividades
1° Orientagdes  metodologicas  do  curso,l. Cadastro no AVA ROODA.
instrumentalizagdo no Metaverso SL, AVA|
[ROODA ¢ OA EduVirtua e discussdes iniciais|
sobre o Metaverso SL.
[Debate sobre conceitos, caracteristicas e tipos|l. Criagdo do avatar no Metaverso|
de Metaversos e Mundos Digitais Virtuais. SL e realizagdo de uma foto dof
avatar.
2.  Exploragdo de ilhas no
Metaverso SL a fim  dg
compreender as principais|
ferramentas de comunicacdo ¢
interagdo, assim como visualizar
ossibilidades educacionais.
Discussdes sobre a preparagdo didatico-|l. Realizagdo de entrevistas com|
pedagogica do docente para atuar na educagdojdocentes em  exercicio  na

]
- I 2 01 2 superior. leducagao superior para identificar
de dezembro

as estratégias didatico
7° Congresso Integrado pedagogicas utilizadas em sud
de Tecnologia da Informacao lpratica educacional.
2. Realizagdo de uma resenhg
critica sobre o processo  de
formacgdo do docente da educagaol
superior.
[Exploragdo  de ilhas para  conhecerl. Elaborar estratégias didatico-|
possibilidades educacionais. Ipedagogicas através dal
exploragdo de ilhas no Metaversol
SL.
2. Socializagdo das possibilidades
educacionais  encontradas  noj
forum de discussédo.
[Discussdes sobre o potencial das ferramentas|l. Trabalho final: elaboragdo def
web 2.0 e outras tecnologias aliadas aos MDVsjum planejamento de aula através|
e Metaversos e orientagdes para o trabalholdo Metaverso SL.
final.
[Aula destinada para sanar duavidas dos|l. Elaboragdo do trabalho final.
participantes e auxilid-los no desenvolvimento|
do trabalho final.
[Apresentagdo dos trabalhos finais 1. Socializagdo dos trabalhos ¢
discussdes sobre as experiéncias|
vivenciadas.
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Ao longo do desenvolvimento dessa capacitacao é possivel perceber diversos aspectos que carac-
terizam a presenca social nesse contexto.

No que se refere ao nivel de Percepcao, os participantes 1, 2 e 3 elucidam em meio a discussdes
realizadas no curso, alguns exemplos que demonstram a percepcao da presenca fisica do outro
(BIOCCA e HARMS, 2002) por meio do Metaverso SL:

Participante3: Participante4, era vocé 14 na Africa?

Participante4: Sim, eu estava explorando o velho continente e encontrei vocé 14

Nos exemplos acima, percebe-se que a representacao digital virtual dos participantes por meio do
avatar é determinante para identificar a presenca do outro. Nesses espacos, a comunicacao e a inte-
racao se tornam mais significativas quando os participantes estao “fisicamente” representados, carac-
terizados e visiveis ao olhar do outro.

O avatar garante a "presenca digital virtual" (SCHLEMMER et al,, 2008), ou virtualidade primaria,
onde "presenca" significa "presenca fisica’, por meio do avatar o membro do mundo é parte “em pri-
meira pessoa’ daquele mundo.

. 201 2 Outra situacao semelhante pode ser encontrada nas conversas entre os participantes 1 e 2:

de dezembro
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I 7° Congresso Integrado Farticipantel: Nao consigo ver vocés. Estou perto de uma bola amarela.
de Tecnologia da Informagao Participante2: Estou perto de ti. Até ja te vi.

A presenca digital virtual dos avatares busca simular aspectos do ser humano representado em
sua forma fisica. A visao e a audicao, por exemplo, sofrem intervencdes sempre que um avatar esta
proximo ou afastado. Nesses casos, a visao e a audicao sao ampliadas ou diminuidas de acordo com
essa proximidade.

Para Becker (1997),

Na comunicacao real o corpo funciona como um sinal para autenticidade e confianca no que foi dito.
Noés olhamos para os corpos para decidir se o outro esta falando a verdade ou nao, nds temos consci-
éncia das discrepancias entre o que é e 0 que 0 corpo mostra, nds precisamos de sinais fisicos para en-

tender melhor o que o outro estd falando” (1997).
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Ainda sobre o nivel de Percepcao, sao destacados 0os comentarios dos participantes 2 e 3 que se
referem ao quanto a sensacao de pertencimento a um determinado espaco é evidenciado:

Participante2: estava perdida ainda bem k vc me teleportou

Participante3: a prof. sumiul!

Sob esses aspectos, é possivel perceber o quanto a presenca impacta nas relacées sociais. O fato
da professora nao ser mais visualizada pode desencadear uma sensacéo de inseguranca, de solidao.
Por sua vez, o participante que é teleportado para integrar um espaco pode sentir-se acolhido, acom-
panhado, compartilhando um mesmo lugar com outros participantes e/ou professores.

No nivel subjetivo da Presenca Social, a percepcao da presenca fisica é ampliada de tal maneira
que torna-se evidente a expressao comportamental dos participantes. Nesse caso, o nivel subjetivo
pode ser percebido no Metaverso SL através da manifestacao de sentimentos, emocdes e da articu-
lacdo dos participantes por meio de gestos e movimentos.

No tocante a expressao dos sentimentos e emocoes, ressalta-se 0s comentarios realizados pelos
participantes 4 e 7:

- - 201 2 Participante4: tudo, estou meio atrapalhado neste mundo...
I 7° Congresso mtgjﬁ:;“;f Farticipante4: eu vou precisar que vocé me de algumas dicas basicas sendao vou me perder..
de Tecnologia da Informacdo Participante7: estou realmente achando muito interessante aliar essas ferramentas todas

Diante disso, percebe-se que através da manifestacdo social do estado emocional e afetivo, os par-
ticipantes passam a ter um envolvimento maior com a situacao que esta sendo vivenciada, seja essa
de sucesso ou de dificuldades. Isso ocorre pois, nesse nivel, a percepcao da presenca fisica dos parti-
Cipantes ja esta internalizada, compreendida, superada, o que pode significar um aprimoramento ou
avanco para as relagcdes sociais.

Para Freeman et al. (1999), a medida que a sensacao de presenca aumenta o usuario se torna mais
consciente e envolvido no ambiente remoto e menos consciente do ambiente no qual ele esta fisi-
camente localizado.

Assim, a partir da externalizacao dos sentimentos dentro de um contexto social, é possibilitado ao
participante a obtencdo da superacao das suas dificuldades ou ainda, avancar para um proximo nivel.
Nesse caso, para o nivel intersubjetivo da presenca social.

PAIS RICO E PAIS SEM POBREZA




TRABALHOS COMPLETOS

ISSN 2236-8884

Ainda nesse contexto, pode-se destacar os didlogos dos participantes 4, 8 e 9:

Participante4: Vou mudar de roupa.

Participante8: Visitei o laboratério de particulas, é impressionante como tem coisas interessantes.
Andei até de balao por 13!

Participante9: Visitei diferentes lugares no second life, porém ainda néo consigo mover meu avatar
adequadamente. Visitei um museu e até andei de moto.

O comportamento dos participantes exemplificados nos extratos acima, expressam 0S Seus
(in)sucessos no que tange a movimentagao e caracterizacao do avatar no Metaverso SL. Saber se mo-
vimentar e se apresentar dentro desses espacos, independentemente da representacao escolhida,
sdo aspectos que podem favorecer a presenca social, pois referem-se a fatores que impactam direta-
mente no grau de realismo das interacdes. Sob essa questdo, Taylor (2002) enfatiza que “os usudrios
nao existem simplesmente com suas mentes, mas constroem sua identidade através dos avatares’”

Por fim, no nivel intersubjetivo da presenca social, as interacdes entre os sujeitos correspondem ao
fator principal a ser estudado. Contudo, essas interacdes ndo dizem respeito apenas a trocas, mas

de dezembro
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- i 201 2 também do quanto sdo dinamicas e profundas. Nesse sentido, é considerado o envolvimento do su-

O comentario do participante 3 ilustra um exemplo de interacao no nivel intersubjetivo:

Participante 3: Oi colegas. Agora mesmo estive na Africa Virtual e paguei um mico: estava andando
por |a e encontrei um Land Rover, cliquei nele e apareceu um comando \"drive\', pensei oba! vou dar
uma volta. Quando cliquei de novo tocou um alarme e disseram que eu estava tentando roubar o
carro.

Através do comentario realizado pelo participante 3, percebe-se o envolvimento do mesmo no
que se refere a interacdo com o meio e a reflexdo de suas acdes por meio do local explorado. Assim,
é possivel visualizar que a interacdo com o meio esta proporcionando uma experiéncia diferenciada
e em um nivel de complexidade mais elevado em relacao aos niveis anteriores da presenca social. Isso
se deve ao fato de que o participante precisa mobilizar seus conhecimentos prévios a partir da vivén-
Cia nos niveis anteriores para entao explorar o meio com maior fluéncia e confianca.

No nivel intersubjetivo da presencial social é preciso considerar diversos aspectos da interacao. O
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meio, tais como objetos e lugares e 0s sujeitos corroboram para uma interagcdo mais efetiva para o
propodsito da existéncia da presenca social no contexto do Metaverso SL.

5. Consideragoes finais

A presenca social vem sendo usada para descrever e entender como as pessoas interagem social-
mente em ambientes virtuais de aprendizagem. Esse conceito esta se tornando central na educacao
online, entretanto ainda ndo ha consenso entre os pesquisadores e ndo hd ainda uma clara definicéo
conceitual.

A presenca social refere-se a uma qualidade do meio de comunicacao, que pode determinar a
forma como as pessoas interagem e se comunicam no ambinete online de aprendizagem. Conforme
constatou-se através dos relatos do curso de capacitacao, ha diferentes niveis de PS, e tais indicios séo
impressindiveis para que os docentes condusam suas praticas pedagdgicas. Isso porque nas manifes-
tacoes feitas pelos participantes, ha indicios das capacidades cognitivas desses de significar e cons-

e = 201 2 truir suas aprendizagens através da reflexao e do discurso sustentado.
I 7° Congresso Integrado Tais experiéncias com tecnologias digitais fazem parte de uma transformacao cultural mais ampla
de Tecnologia da Informacao que esta moldando a educacao e proporcionando um novo meio para favorecer a criatividade e a
participacado dos alunos nos processos de ensino e de aprendizagem. O que se persegue com a in-
corporacao dos recursos tecnoldgicos na educagao é explorar 0s seus potenciais para promover
novas formas de aprender e de ensinar. No entanto, o que determinaré a eficacia de tal incorporacao
¢ a visao educacional que o docente possui: aquele que tem uma visao mais construtivista tende a
utiliza-los para promover as atividades de exploracao por parte dos alunos, o trabalho autébnomo e o
trabalho cooperativo.
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