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Resumo:

O ser humano vive em sociedade e ela reflete a dimensdo e a complexidade das relagdes
sociais estabelecidas por seus membros. Tanto a formacao do homem ¢ fortemente
influenciada por sua bagagem social e histdrica, quanto a sociedade na qual ele esta
inserido. Durante a Historia, a sociedade tem tido diversas representagdes e
organizagdes. Nos ultimos tempos, os avancos tecnoldgicos possibilitaram que a
comunicacao € a presenca humana atingissem alcance global. Um exemplo desta
possibilidade sdo os Mundos Digitais Virtuais 3D (MDV3D), que representam os
individuos e a sua concepgao de organizagdo social em um mundo digital virtual. Este
artigo apresenta uma reflexao sobre a utilizagao da teoria sdcio-historica de Vigostky na
criacdo e utilizacdo de MDV3D, com especial interesse em seu uso para a educagao.
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Titulo do trabalho em inglés
The possibility of identifying the action mediated in digital 3D virtual worlds.

Abstract

People live in society, and this society reflects the size and complexity of social
relations established by its members. Both man’s formation is strongly influenced by his
social and historical baggage, as the society in which he is inserted. Throughout history,
society has had several representations and organizations. In recent years, technological
advances have enabled communication and human presence with global reach. An
example is the 3D virtual worlds (3DVW), representing individuals and their
conception of social organization in a virtual world. This paper focuses on the use of
Vigotsky’s socio-historical theory for creation and use of 3D virtual worlds, mainly
applied in education.
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1 Introducgao

A sociedade atual se caracteriza pelo uso intenso da tecnologia, o que segundo Castells
(1999) leva a uma nova légica econdmica e organizacional, com a redefini¢cao de
praticas sociais e relagdes individuais baseadas na informagdo, no alcance global e nas
conexdes em rede. Esta relacdo intensa entre sociedade e tecnologia ja havia sido
percebida na década de 60, quando Seymour Papert desenvolveu a linguagem de
programacao LOGO e estabeleceu os micromundos. Nestes ambientes de aprendizagem
¢ possivel, de forma simples e através de uma linguagem semelhante a natural, explorar,
descobrir e simular acontecimentos da vida real, inserindo novos elementos construtivos
e retirando outros, conforme o interesse € a necessidade do aluno. A linguagem de
programacao LOGO ¢ usada para efetuar agdes nos micromundos e o aluno pode
verificar a execucdo delas através da movimentagdo do icone que representa uma
tartaruga (Papert, 1994). A partir disto, percebem-se algumas semelhancgas entre os
micromundos propostos por Papert com os atuais mundos digitais virtuais: (1) a ideia de
um mundo digital simulando o mundo real, (2) a representacdo da pessoa através de
uma representacao grafica (no LOGO uma tartaruga, nos MDV3D um avatar), (3) uma
linguagem de programagao que define agdes no mundo virtual para esta representagao
grafica.

Nas tltimas décadas, alguns usos da tecnologia sdo de interesse para este trabalho, uma
vez que forneceram subsidios encontrados ou ainda almejados nos atuais MDV3D.
Estas tecnologias sao: (1) os BBS (bulletin board system), descritos como comunidades
on-line por BBS Xchange (2013); (2) as listas discussdo, que criam comunidades
virtuais em torno de temas de interesse de seus participantes (Eproinfo, 2013); (3) os
RPG (role-playing game), conhecido no Brasil como "jogo de interpretagao de
personagens" ou “jogo de interpretacao de papé€is”, que ¢ um jogo em que 0s
participantes assumem os papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente
(Wikipedia, 2013). Dentre os 70 resultados apresentados no Portal do Professor do
MEC, para uma busca simples por “rpg role Playing Game” (Portal do Professor,
2013a), destaca-se o projeto “A Fisica e o Cotidiano”, que utiliza as possibilidades
pedagdgicas do RPG para potencializar o processo de ensino e aprendizagem através do
RPG by Moodle (Portal do Professor, 2013b). Segundo Cabalero (2011) ¢ possivel
utilizar o sistema como ambiente de apoio para o estudo de qualquer outro conteudo
escolar ou ndo, uma vez que sua construc¢do se apoia nos estudos de Vygotsky.

A investigacdo de tecnologias tridimensionais ¢ uma pratica nos grupos de pesquisa do
Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas Tecnologias na Educacao, como pode
ser visto nos artigos sobre o uso dos MDV3D no(s): gerenciamento de redes de
computadores (Tarouco, 1998; Battisti e Tarouco, 1999), ensino e aprendizagem
(Tarouco e Geller, 2000; Amoretti et al., 2001; Lima e Tarouco, 2003; Tarouco et al.,
2003; Tarouco, Amaral e Avila, 2012) e laboratérios virtuais (Costa et al., 2000;
Tarouco et al., 2004; Tarouco e Amoretti, 2004; Tarouco, Avila e Amaral, 2013;
Tarouco et al., 2013; Tibola e Tarouco, 2013). A partir destas descobertas, percebemos
algumas lacunas na constru¢do de mundos virtuais € na sua integragdo com outras areas,
principalmente na educacgdo. Assim, buscamos encontrar caminhos para aproveitar ao
maximo os recursos dos ambientes virtuais 3D em sua aplicacdo em varias areas da
educacao.

2 Mundos Digitais Virtuais em 3D

Os Mundos Digitais Virtuais em 3D permitem a criacao de ambientes graficos
tridimensionais em rede, onde o individuo tem a possibilidade de estar telepresente por
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meio de um avatar, que € sua representacdo grafica em 3D, pela qual pode interagir,
fazendo surgir um tipo de “vida digital virtual” (Schlemmer, Trein e Oliveira, 2008).

Os avatares sao os habitantes do mundo virtual. A palavra avatar, segundo Schlemmer e
Trein (2008, p. 4) ¢ o termo hindu utilizado para descrever uma manifestagao corporal
de um ser imortal, ou uma manifesta¢ao neste mundo de um ser pertencente a um
mundo paralelo. Deriva do sanscrito Avatara, que significa "descida". No contexto
tecnologico, o termo se refere a uma representagdo grafica de um sujeito em um
MDV3D.

Ja Santaella (2003) define avatar como € um cibercorpo inteiramente digital, uma figura
grafica de complexidade variada que empresta sua vida simulada para o transporte de
cibernautas para dentro dos mundos paralelos do ciberespaco. “Voc¢ esta situado, vé e
ouve coisas daquele ponto de vista e entdo parece estar presente naquele ambiente”
(Mattar, 2008). Esta sensagao de presenca €, a nosso ver, uma da caracteristica mais
importante dos mundos virtuais, pois permite ao individuo “se sentir parte do mundo”.
Ainda para Schlemmer, Trein e Oliveira (2008), € nesse viver, que por meio de nossas
acdes e reagdes, criamos o nosso mundo e somos criados por ele, assim, sujeito e
mundo emergem juntos. A existéncia da vida pressupode a presenca de rede, que
envolvem interacdes e inter-relagdes, portanto, viver € conviver. Neste sentido,
percebemos que ambos os mundos, fisico e virtual, se assemelham.

Entdo, podemos entender que “os mundos, os avatares e as relagdes virtuais” vao ao
encontro da visdo de Vigotsky, conforme descri¢ao de Betty Antunes de Oliveira em
Mendonga e Miller (2011, p. 22), “de que o homem, além de transformar a natureza,
transforma a si mesmo” e € corroborada por Severo et al. (2011, p. 64) que diz que
“partimos da concepgao da Teoria Sécio-histérica para compreender a cogni¢ao
humana. A mesma concebe o desenvolvimento cognitivo como uma estruturagao
progressiva das relagdes com o ambiente”.

Os Mundos Digitais Virtuais em 3D sdo compostos a partir do metaverso. Segundo
Lemos (2002, p. 138), “metaverso € a encarnagao tecnoldgica do velho sonho de criagao
de um mundo paralelo, de uma memdria coletiva, do imaginario, dos mitos e simbolos
que perseguem o homem desde os tempos ancestrais”, € se “materializa” na criagao de
MDV3D, onde os sujeitos, representados por avatares experimentam a imersao, por
meio da tele presenca, interagindo e criando diferentes espacos representados em 3D
para o viver e conviver, propiciando o surgimento de “mundos paralelos”.

Este mundo digital virtual em 3D ¢ conceituado por Lévy (1999), como ambientes
multimidias, que possibilitam a comunicagao por meio de diferentes suportes
tecnologicos, representagao em 3D, modelada computacionalmente por meio de
técnicas de computagdo grafica e usado para representar a parte visual de um sistema de
realidade virtual. Esses ambientes sao projetados por meio de ferramentas especiais, tais
como a linguagem de programacdo ¢ a VRML (Virtual Reality Modeling Languagem).
Outra definicdo de MDV3D ¢ a de Klastrup (2003): “um mundo virtual ¢ uma
representacdo online persistente que contém a possibilidade de interagdo sincrona entre
usudrios e entre o usudrio ¢ mundo, dentro das regras de espago desenvolvidas, como
um universo navegavel. ‘Mundos Virtuais’ sdo mundos nos quais vocé pode se mover,
através de representacoes persistentes do usudrio, contrastando com mundos
representados tradicionais de ficcdo, que sdo mundos apresentados como habitados por
pessoas reais, mas que nao sao exatamente habitaveis”.

O acesso aos MDV3D ¢ realizado através de um viewer (ou navegador). Segundo
Second Life (2013a) para explorar, se comunicar e conectar um mundo virtual ¢
necessario utilizar um programa de navegacao em 3D. Firestorm (2013) descreve que o
viewer possui um grande niimero de recursos, opgdes e alternativas de customizagao de
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sua interface para visualizagdo do mundo virtual. Entdo, o viewer é o programa que
permite acessar e visualizar o mundo virtual, navegar por ele, criar, apagar e manipular
objetos, definir comportamentos para estes objetos e se comunicar com 0s outros
habitantes do MDV3D.

Como pode ser visto, os Mundos Digitais Virtuais em 3D possuem localizacao e
tamanho determinados, contém objetos manipulaveis, sdo habitados por representacdes
humanas ou artificiais que interagem entre si € com o0s objetos. Os fatos e agdes que
acontecem no ambiente possuem uma ordem cronolédgica e podem ser armazenados
para fins historicos. Desta forma, entendemos que os mundos virtuais reinem os
elementos necessarios para serem analisado a partir das perspectivas da teoria socio-
histérica. Esta posicao ¢ corroborada pela afirmacdo de Sueli Terezinha Ferreira Martins
em Mendonga e Miller (2011, p. 34): “sdo as relagdes sociais que o individuo estabelece
com outros individuos no decorrer de sua histdria individual e pessoal e, também, a
forma de organizagdo social e politica” que auxiliam o desenvolvimento do individuo.
Como os MDV3D possuem muitas formas de comunicagao, estas permitem a
intensificagdo das interagdes sociais entre os habitantes do mundo.

Ainda, segundo a mesma autora em Mendonga e Miller (2011, p. 40), “conhecer a
atividade principal e o sentido que determinados contetidos tém para o aluno significa,
entre outras acoes, explorar os conceitos cotidianos que este traz para a sala de aula,
para, a partir deles, contribuir com o processo de apropriacao pelos alunos de conceitos
cientificos, produc¢do social acumulada historicamente”. Uma vez que no “mundo
virtual” podem ser criados quaisquer objetos, estruturas e paisagens ¢ compreensivel
que se criem atividades educacionais que reflitam a realidade diaria do aluno, tornando
a experiéncia de aprendizagem mais atrativa e significativa.

3 Os recursos do mdv3d aplicados na teoria s6cio-historica

Devido a propor¢ao da obra de Vigotsky, nos concentraremos no conceito de mediagao.
Para compreendermos o que envolve a mediagdo, € necessario visitar alguns conceitos
prévios, tal como o da agdo. Wertsch, Del Rio e Alvarez (1998, p.19) “afirmam que a
acdo pode ser externa bem como interna, e pode ser conduzida por grupos, pequenos ou
grandes, ou por individuos. O fato de que a nog¢do de agdo seja aplicada tdo
naturalmente a um pequeno grupo quanto a processos individuais significa que ela nao
precisa ser reprimida pelas suposi¢des problematicas do reducionismo individualista
que limita grande parte da psicologia contemporanea”.

No contexto socio historico, toda mediagdo acontece em processos ativos, sendo a agao
um de seus objetos de estudo. Segundo Wertsch (1999) mediagdo ¢ um processo
dindmico, no qual intervém ferramentas e signos numa acdo envolvendo o potencial das
ferramentas para modelar a agao e o uso das mesmas por parte dos individuos. A
ferramenta ou instrumento, por sua vez, ¢ o elemento mediador que age entre o sujeito e
o0 objeto do seu trabalho, com a fung¢ao de ampliar as possibilidades de transformacao da
natureza, ou seja, ele ¢ criado ou usado para se alcangar um determinado objetivo. Ele &,
entdo, um objeto social e mediador da relagao do individuo com o mundo (Wertsch, Del
Rio e Alvarez, 1998). O agente ¢ o sujeito ou individuo que opera com os modos de
mediacao (Wertsch, 1999, p. 52). J4 os signos sdo os sinais, os simbolos que permitem a
mediagdo. Conforme (Wertsch, 1999, p. 58), entre os signos e os sistemas de signos
estdao: a linguagem, os diversos sistemas de contagem, as técnicas mnemonicas, 0s
sistemas de simbolos algébricos, as obras de arte, a escrita, os projetos, diagramas,
mapas e desenhos mecanicos e toda classe de signos convencionais.

Os mundos virtuais sdo ambientes altamente interativos, flexiveis e dindmicos, sendo o
movimento, a agao € a atuagao os eventos mais frequentes praticados por seus
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habitantes. A Figura 1 demostra um grupo de avatares em uma a¢ao. A Figura 1 (a)
apresenta uma atividade no Campus Virtual da BGSU para a Comunidade de
Aprendizagem de Pedagogia e Cultura Usando a Medica¢do de Ambiente Virtuais e
Online. Ja a Figura 1 (b) apresenta o encontro dos moradores de uma comunidade
virtual.
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(a) (b)
Figura 1 - Interagdo entre comunidades de avatares (a: BGSU, 2013; b: Voyager,2013).

Uma vez conhecido o conceito de agao e de mediacao de Vigotsky, € necessario
identificar como sdo feitas as agdes no mundo virtual e consequentemente como sera
possivel efetuar a mediacao nele.

Para agirmos dentro do mundo virtual necessitamos de um viewer. Neste artigo
utilizaremos o Phoenix FireStorm (Firestorm, 2013), uma vez que o mesmo ¢
compativel com o ambiente do Open Simulator (Opensim, 2013).

Nos mundos virtuais o avatar executa os movimentos que o ser humano desejar. Os
movimentos estdo dispostos em trés grupos: andar, correr e voar. Cada grupo de
movimentos pode ser executado para diferentes sentidos: (1) virar a esquerda, (2) ir para
frente, (3) virar a direita, (4) mover-se para a esquerda, (5) ir para tras, (6) mover-se
para a direita, (7) pular e (8) agachar. A combinacao de movimentos e sentidos ¢
possivel e permite maximizar a exploragdo do “territdrio virtual”. Na caixa 3 da Figura
2, podem ser vistos o controle dos grupos e sentidos dos movimentos. Eles podem ser
realizados tanto através do controle, quanto do teclado e/ou mouse.

O principal meio de interagdo entre o avatar e os objetos do mundo virtual é o touch, em
portugués “tocar” ou “toque”, como serd referido de agora em diante. Assim, se o objeto
possuir um script associado a ele, quando o objeto for “tocado” o script serd executado.
O “toque” provoca uma ag¢ao pré-definida e que pode estar associada a outras varidveis
do ambiente. Nos MVD3D, script ¢ a linguagem de programacado que permite definir
acoes e reagdes para o objeto, para o avatar e para o proprio mundo virtual (Second
Life, 2013b). Na caixa 1 da Figura 2 pode ser visto o “toque” em um objeto no formato
de esfera através de uma sequéncia de pontos brilhantes. Ao “tocar” a esfera, o script
faz com que a ela seja ligada (torne-se clara) ou desligada (tornando-se escura). O script
ainda escreve a mensagem da situagdo correspondente ao estado da esfera no viewer,
como pode ser visto na caixa 2 da Figura 2.

Outra forma de interacdo possibilitada através da programacao script ¢ demonstrada na
caixa 4 da Figura 2, ¢ a interacdao que se inicia no objeto. Neste exemplo, o objeto
dentro do circulo pontilhado “detecta” que o avatar esta a certa distancia dele e
apresenta uma mensagem de texto ‘Prazer em conhecé-lo!’. Desta forma o objeto deixa
de ser um elemento passivo para se tornar um agente ativo dentro do mundo virtual.
Além de interagir com os objetos, ha interagdo entre os avatares. Os avatares podem
representar humanos reais ou “humanos virtuais”, que sdo os Non-Player Character
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(NPCs). Primeiramente serda demonstrada a interagdo humano-humano, posteriormente a
interagao humano-NPC.

"y Phoenix Firestorm-Release v4.4.0.33720 - Leandro Tibola
) " r ontent  Ajuda  PPGIE (119, 150, 22) - Moderado - Your Parcel 05% Comprar OS{2:49 PDT

1) Acédo de “tocar”

4) Interacao iniciada pelo objet

Figura 2 - Visualizagdo de alguns recursos disponiveis em um mundo virtual através de um viewer.

A interacdo mais comum entre dois avatares ¢ a conversa. Uma vez acionada, permite a
troca de mensagens de texto entre dois habitantes do mundo. A Figura 3 mostra dois
avatares “conversando”. Na Figura 3 (a) ¢ apresentada a visdo do avatar que esta de
costas, sendo que a janela indicada pela seta € o local onde o humano digita o texto que
deseja enviar para o outro avartar. J4 a Figura 3 (b) mostra a visdo do avatar com os
bragos na cintura, sendo que a seta apresenta uma janela com fung¢do e formato idénticos
ao da Figura 3 (a). Esta interagdo ¢ sincrona, ou seja, ambos devem estar “conectados”
para haver a comunicagao.

@ | B (b)
Figura 3 - A interagdo humano-humano no MDV3D.

Além deste recurso, mensagens de texto podem ser enviadas através de um canal de
comunicacao, o qual € um meio para comunica¢ao com todos os habitantes do mundo
(canal zero) ou comunicagdo particular previamente combinada (canais maiores do que
zero). A Figura 4, na caixa | apresenta o espago para digitacdo do texto em um canal.
A caixa 2 da Figura 4 indica o icone para o estabelecimento de uma “conversa” como
descrito anteriormente. A caixa 3 da Figura 4 apresenta o recurso de comunicagdo com
voz, que permite aos seres humanos usarem suas vozes para se comunicarem. A barra
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de rodapé ainda possui icones para localizar pessoas € pesquisar grupos, pessoas,
recursos € objetos, conforme as caixas 4 e 5 da Figura 4, respectivamente.

3) Comunicagdo

4) Procura por

1) Canal de
comunicacdo

Figura 4 - Barra de rodapé com recursos do FireStorm.

2) Conversa por voz

pessoas 5) Pesquisa

Para muitas aplicagdes, nao € possivel contar com um humano real de forma
permanente, assim, os NPC’s podem executar tarefas que seriam dos humanos reais. Os
NPC’s podem inclusive simular o comportamento humano. Na Figura 5 vemos o NPC
chamado TeacherBot (identificado com pontilhados) e o avatar de um humano real
(indicado com uma seta) e a janela de comunicagao textual entre o NPC e o avatar
(indicado pela caixa 1). Nesta comunicagdo, o TeacherBot possui um conjunto de
perguntas e respostas pré-estabelecidas dentro do contexto educacional definido. A
Figura 5 apresenta a implantacdo do laboratdrio virtual de uma planta de envase, melhor
descrita em (Schaf, 2011).

Fle Edit View World Tools Help "o_LascarbR 137, 132, 21 (Ma_ 11:06 AM PST [© 05%$0
————— S ——
[ 3]

1 - Comunicagdo textual entre avatar e NPC.

Saved Mon May 10 15:52:18 2010) tes .

A
fred Schal: What's yout name? l
(Saved Mon May 10 16:05:5 010) My name is Botand |

=

am here Lo help, Try me!

= : . g . T e et i <
e~ | @ || e [l ratka T CH USRI T T ]
Figura 5 - A interagdo humano-NPC no MDV3D ( Schaf, 2011).

A partir das agdes e interacdo entre os personagens presentes nos MDV3D, podemos
identificar a presenca da acdo e/ou da mediagdo, conforme propostas por Vigostky.
Assim podemos relacionar o tipo de mediagdo, o instrumento, o signo e o agente que a
realizam. A Tabela 1 demonstra estes relacionamentos, nao pretendendo estar completo
e acabado, mas servindo como um estimulo a aplicagdo da teoria vitgoskiana nos
MDV3D.
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Tabela 1 - Relag@o entre mediagao, instrumento, signo e agente nos mundos digitais virtuais 3D.

A¢ao mediada Instrumento Signo Agente
Motivar o ser humano a realizar atividades e | “Conversa”, Texto, Avatar
participar do “mundo”. Refletir sobre a sua | canais de | voz e

participacdo e a dos outros avatares. Cooperar | comunicagdo e | gestos.
com outros avatares. Interagir socialmente. | comunicagao
Construir postura critica em relagdo as relagdes | por voz.

sociais e atividades propostas no MDV3ED.

Perceber a dificuldade ou questionamento do ser | Script e banco | Texto NPC
humano e oferecer ajuda. Orientar e dirimir | de dados
davidas do ser humano em relagdo a uma
situagdo especifica.

Informar o ser humano e despertar atengdo | Script Texto Objeto
visual.

As informagdes do quadro 1 podem ser aplicadas em laboratdrios educacionais virtuais,
tais como os propostos por (Schaff, 2011) e podendo ser ampliadas e aperfeigoadas.

4 Conclusoes e trabalhos futuros

Com a utilizacdo da tecnologia, nossas representagdes do mundo tornaram-se cada vez
mais digitais a ponto de criarmos mundos virtuais com vidas e sociedades que sao
influenciadas e influenciam o mundo fisico e real.

Segundo a concepgao vigotskiana, a agdo mediada pode ser tanto exterior como interior,
realizada por grupos (pequenos ou grandes) ou por individuos, tendo como resultado a
alteracdo da relacdo do(s) individuo(s) com ele(s) mesmo(s) e com a realidade e a
sociedade onde vive.

A integracao destas duas grandes areas, a tecnologia e a teoria sdcio-historica, resulta
em uma enorme quantidade e intensidade de a¢cdes no mundo virtual, as quais formam
um universo de pesquisa bastante amplo. Apesar das suposigdes apresentadas nao terem
sido validadas, percebe-se que na utilizagdo dos mundos virtuais € possivel empregar de
forma consistente a teoria socio-historica, de modo que os experimentos educacionais
disponibilizados neste ambiente resultem em um aluno mais critico, consciente,
informado e motivado a aprendizagem e que o professor observe quais recursos podem
ser melhor utilizados e obter o melhor retorno do tempo e energia de criacao investidos.
Durante a escrita deste trabalho perceberam-se algumas lacunas, que podem ser temas
de trabalhos futuros, tais como a aplicacdo da relacdo entre mediacdo, instrumento,
signo e agente nos mundos digitais virtuais 3D através de laboratorios educacionais.
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