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Este projeto de pesquisa, em nivel de mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica da Universidade Luterana do Brasil, tem por objetivo contribuir para o ensino da
matematica trazendo a luz um estudo de o que Second Life pode oferecer para o ensino e aprendizagem de
geometria espacial. Para isso, pretendemos estudar as caracteristicas do Second Life que podem ser Uteis
para 0 ensino e aprendizagem de geometria espacial, a dindmica nas relacdes compreendidas em uma aula
desenvolvida a partir da imersdo neste ambiente, assim como uma analise de como o processo de avaliacao
se articula em um ambiente de aprendizagem diferenciado a partir da utilizagdo do Second Life.

Segundo Gregio (2004), a presenca de novas tecnologias da informacdo estd transformando a
sociedade e o conhecimento humano. O transporte rapido de informacGes e a facilidade de interagéo entre
individuos traz consigo novos desafios na formacgéo do ser social. Atualmente, algumas habilidades como a
capacidade de trabalhar em grupo, de aprender a aprender e de tomar decisdes assumiram papel fundamental
na formacéo de pessoas capazes de assimilar e administrar com sucesso as informacg6es que estdo inseridas
nesta sociedade volatil e rapida, defende Valente (1999). Surge, entdo, a necessidade de mudancas no
paradigma da educacdo para que a escola consiga moldar-se a nova realidade e dar subsidios para que o
individuo acompanhe a dindmica da sociedade. Nao dizemos aqui que isso € fécil, tampouco que é possivel
sem falarmos do aprimoramento dos profissionais de educacdo. Muito pelo contrario, por entendermos que
esta mudanca passa, impreterivelmente, pelo professor e que este precisa de informagdes sobre 0 uso de
novas tecnologias, como defende Gregio (2004), é que temos a pretensdo de fornecer informacges sobre o
uso do SL para que exista uma maior aproximacao desta realidade.

Segundo Gregio (2004), na busca por melhorias no processo de ensino e aprendizagem desta massa
populacional que nasceu em um mundo tecnoldgico, o uso de ambientes imersivos tem sido objeto de
muitos estudos no ambito da educacdo. Embora este segmento esteja defasado se comparado as outras
aplicacdes do SL, acreditamos estar iniciando um trabalho inovador dentro de um vasto campo de pesquisa.
Para entendermos a ligacdo entre o SL e a educagdo precisamos conhecé-lo melhor. Para Chagas e Vale
(2009), enquanto alguns o classificam como um jogo, outros julgam que, por sua riqueza de detalhes, e pela
liberdade de locomocgdo que os avatares tém, sem ter que cumprir metas, sdo caracteristicas que o
diferenciam de um simples jogo. Entretanto, o que chama a aten¢do do mundo académico ¢ a possibilidade
de simular a realidade com verossimilhanca, pois é comum, neste mundo virtual, os avatares participarem de
reunides de negocios, relacdes comerciais, pessoais e financeiras com uma sensa¢do de presenca muito forte.
Por outro lado, segundo dos Santos (2009) e Chagas e Vale (2009), visualizagbes impossiveis no mundo
real, mas possiveis no mundo virtual, sdo campos férteis para a realizacao de articulagcdes mais rapidas entre
saberes. Essa gama de interacBes d& ao SL o status de segunda vida, como sugere seu nome. O SL foi
desenvolvido em 2003 pela Linden Labs e somente a partir de 2005 se tornou um expoente entre 0s USUArios
brasileiros. Muito rico em detalhes 3D, para Pita (2009), o SL se mostrou uma ferramenta muito Gtil para
auxiliar no desenvolvimento de alguns saberes. A possibilidade de imergir em elementos micros, como
células, ou de fazer uma espécie de viagem no tempo e caminhar pelas ruas da Roma antiga sdo bons
exemplos disso. Pode-se imaginar como seria a experiéncia para um estudante de arquitetura ao entrar,
através do seu avatar, em varios lugares do mundo. Por estas e outras caracteristicas, o SL foi classificado
como ferramenta de ensino e aprendizagem e, por isso, decidimos estudar as possiveis contribuicdes da sua
utilizacdo no ensino de geometria espacial.

Como estamos falando de ensino de geometria, algumas preocupacdes que estdo na sala de aula
também merecem reflexdes dentro do ambiente imersivo. Assim, uma vez que a avaliacdo faz parte do
processo de ensino e aprendizagem, precisamos discutir como ela deve ocorrer neste modelo de aula. Sera
que devemos utilizar instrumentos de avaliagdo externos e tradicionais mesmo que a aula tenha se
desenvolvido no SL? Como podemos realizar uma avaliacdo que contribua para validacdo do uso desta
tecnologia? Existem medidores dentro do SL? Estas e outras inquietagcdes sdo motivadoras desta pesquisa ao
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mesmo tempo em que indicam a importancia de pesquisas no &mbito de educagdo matematica a partir do uso
de novas tecnologias, em especial, do Second Life.

REFERENCIAS

CHAGAS, Alexandre Meneses; VALE, Lucas Cerqueira do. Second Life, O novo mundo virtual e suas
possibilidades de aprendizagem e ensino. In: 15° Congresso Internacional ABED de Educacdo a
Distancia, 27 a 30 de setembro de 2009, em Fortaleza, CE. Atas..., S&o Paulo: Associacdo Brasileira de
Educacao a Distancia (ABED), 2009.

dos SANTOS, R.P. Second Life: modelagem matematica e simulacdo computacional. V CIEM - Congresso
Internacional de Ensino de Matemaética, Ulbra, Canoas, Brasil, 21/10/2010. Anais.... Canoas: Ulbra,
2010.

GREGIO, Maria Anreazza. Informatica na educacdo: As Representa¢bes Sociais e 0 Grande Desafio do
Professor Frente ao Novo Paradigma Educacional. Revista digital da CVA. v.2, n.6, mar¢o/2004

PITA, S. Analise das interaccdes no Second Life em contexto educativo, Dissertacdo (Mestrado em
Multimédia em Educacdo) Departamento de Comunicacdo e Arte e Departamento de Didactica e
Tecnologia Educativa , Universidade de Aveiro. Aveiro, 2009.

VALENTE, J. A. (org.). O computador na sociedade do conhecimento. Campinas, SP: UNICAMP/NIED,
1999.



