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Revisao da literatura

2.1

E-learning

A mente humana é considerada como um recipierdeg@endizagem, um
processo de enchimento do recipiente com o conleeton(HAKKARAINEN,
2010). Atualmente, as novas tecnologias de redeyés de seu poder de
transformacdo e autogerenciamento, levam a so@edaikr caracteristicas de
dinamismo (DILLENBURG & TEIXEIRA, 2011).

A adocéo de redes de computadores no ensino comegdécada de 1970.
Nos primeiros anos, académicos e educadores tivarasso limitado a essas
redes. Um dos primeiros experimentos foi 0 ARPANET ARPANET surgiu a
partir do departamento estadunidense Advanced RbseRrojects Agency
(ARPA) criado em 1958. A intencao desse departamnerd o desenvolvimento
de tecnologia de computadores. O departamento tirdlagdo com o
departamento de defesa e era uma tentativa de maasiperioridade tecnoldgica
frente a Unido Soviética. Em 1966, Laurence Roltdassachussets Institute
of Technology desenvolveu o projeto de uma redeodgputadores para a ARPA.
Em janeiro de 1969, teve inicio o desenvolvimentoudn Interface Message
Processor. Alguns meses depois, a Universidade aldo@ia (UCLA) foi
escolhida para os primeiros testes (BARBAROUX, 2012

Esta rede possuia o propdésito de criar um sisteamezoohpartilhamento de
arquivos. Imediatamente a aplicacdo de rede seuodominante, mudando o
meio de comunicacdo educativa além do que qualgoerhavia imaginado.
Muitos pesquisadores envolvidos no inicio dos @rpeErtos com o ARPANET
comecgaram a unir os seus alunos com a comunidad®mtecimento. Esses
docentes incorporaram a conferéncia por computadoe-mail aos seus cursos
(HARASIM, 2000).
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Nos ultimos anos, o rapido desenvolvimento das’sTl@&cnologias de
informagé@o e comunicagéo) tornowedearning uma ferramenta atraente e uma
alternativa para facilitar a aprendizagem. Nestedetto argumenta-se que o0s
alunos devem ser responsaveis pela sua propriachpggem em um ambiente
on-line desenvolvido para tal (WANG, 2010).

O avango da Internet tem transformade-k@arning em uma importante
ferramenta para ajudar no aprendizado dos estidd@dUANG & SHEN,
2008). Esta ferramenta tem ganhado popularidade assno organizacdes que
trabalham no seu desenvolvimento (BEHREND & THOMRSQ011). Sendo
assim, tem potencial de se tornar um modo cadanaéz popular de instru¢cdo no
ensino, devido ao avanco continuo tanto da Intequeinto das tecnologias
multimidias (SIRITONGTHAWORN, KRAIRIT, DIMMITT & PAJL, 2006).

E-learning refere-se ao uso de ferramentas relacionadas @ierial digital
para obter materiais multimidias digitais e engagaem atividadesn-line ou off-
line (LIU, TANG, HUANG, WANG & ISTANDA, 2007). Oe-learning entrega
um contetdo na hora que o aluno precisa e é fadiémodificado a qualquer
momento. E um meio rico de treinamento, em quessipel avaliar, adaptar e
reconstruir, e que permite muita interacdo (ARACHCBIRIWARDENA,
MADANAYAKE & DIAS, 2010). O e-learning é definido como uma ferramenta
que faz uso de meios eletrénicos, como Internétanets, extranets e muitos
outros, para entregar materiais de ensino parawérios, e utiliza comunicacao
em rede, transferéncia de conhecimento e treinanpara apoiar o aprendizado
ativo dos usuarios sem as barreiras de tempo easpa

Em geralgelearning pode ser classificado (CHENG, 2011) como:

1. Oelearning assincrono € uma forma de auto-estudo que peawste
alunos seguir 0 seu préprio tempo e horéario, ponéacessita de
interacdo em tempo real entre instrutores e alunos.

2. O elearning sincrono permite interacdo em tempo real e reapost
just in time entre instrutores e alunos, mas ainda requer que
instrutores e alunos participem simultaneamente wais
distribuidos. Assim, este ndo tem a flexibilidadeempo.

3. O elearning combinado junta oe-learning assincrono com o
sincrono para dotar os alunos com acesso a ambaxrapa e

sincrona de comunicacao e informacao.
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Os cursoson-line permitem que os alunos formem comunidades de
aprendizado usando a tecnologia e ferramentag/ag tais como mensagens
instantaneas e foruns de discussdo. Com istouosspodem cooperar e ajudar
uns aos outros no aprendizadoe{®arning permite uma abordagem centrada no
aluno, levando em conta as muitas diferencas estedunos, em que estes podem
usar o conteudo do curso, a informacdo ou os megtqde preferirem durante o
processo de aprendizado (LU & CHIOU, 2010).

Com a maturidade do mercado elearning, a sofisticacdo crescente dos
seus clientes ou base de usuérios, e a intensidadeente da concorréncia, 0
sucesso de-learning tornou-se uma questao premente.

A partir de perspectivas de organizacdo e gest&o,pr@-requisitos
fundamentais para o sucesso @btearning sdo: incluir o pessoal adequado e
membros do corpo docente aos servigos de apoio,coemo tecnologia eficaz,
design instrucional e curso de avaliacdo. Além disso, @a@mmm qualquer outro
sistema de informacéo (SlI) ou servigo, 0 sucessandeservico dee-learning
depende tanto da sua aceitacdo quanto de seuntsweolo (LIN, 2011).

No entantoge-learning representa um desafio significativo para os usa&i
educadores. A transi¢cao da tradicional sala deasdearning ndo pode ocorrer
instantaneamente. Precisa-se de tempo para queudsias se ajustem. Como
resultado, a experiéncia de aprendizagem (ou sejduracdo do tempo de
aprendizagem) pode ser um fator importante que afegficiéncia desta e de
realizacdo no ambientelearning. Como crencas e atitudes do usuario mudam ao
longo do tempo, os determinantes da intencéao déncittade dee-learning ndo
poderiam ser os mesmos em usuarios com diferefvieis e experiéncia. E com
0 uso da tecnologia que 0s usuarios podem muda cuwmcas, atitudes e
comportamento de uso subsequente, tornando o tetepa@ontato com a
tecnologia um importante moderador (LIN, 2011).

Sobre a aprendizagem, o controle pode ser centia@oofessor ou pode ser
dividido com os alunos. O beneficio tecnologicoivie da maneira em que a
aprendizagem é entregue, como 0s alunos podermaaosssiateriaisn-line, e se
eles podem controlar o ritmo de aprendizagem doedé interagdo (LIAW,
HATALA & HUANG, 2010). A eficacia doelearning € determinada pela
capacidade de auto gestdo da aprendizagem pefassam um ambientan-line

(WANG, 2011). Para diminuir um possivel isolamergo evitar o baixo
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engajamento nas atividades do ensino a distang@ia, iiso de agentes treinados
para ajudar a resolver problemas dos alunos (BEHR&ENHOMPSON, 2011).

Atitudes pessoais sdo um dos principais fatoregtarao uso individual de
tecnologia da informacdo. Em outras palavras, ceermgter as atitudes dos
usuarios para com e-learning facilita a criacdo de mecanismos adequados a
ambientes de ensino e aprendizagene-tarning (LIAW, HUANG & CHEN,
2007). As crencas com as tecnologias dependem \d® dé experiéncia do
usuario. Por exemplo, se professores que ndo usamue usam uma parte
limitada de jogos eletronicos como ferramenta denen pouco associarao 0 uso
destes no ensino do que outros docentes que jantefdito uso de jogos no
ensino (DE GROVE, BOURGONJON & LOOY, 2012).

O trabalho de Njenga & Fourie (2010) cita os mitekcionados a®-
learning.

1. O elearning ndo pode ser visto como um salvador que todos 0s
educadores tém de adotar, embora seja alto o nldegymjetos que
fracassaram.

2. O elearning pode substituir a interacdo humana, o que nao é
verdade, pois a construcdo do conhecimento ocdrevés da
interacdo da informac&o que o aluno recebe maieelg ja traz de
bagagem.

3. E-learning reduz os custos com educacédo, apesar dessa cnanca,
verdade o que ocorre € que um projeto para ofergoecursoon-
line & caro, pois o investimento para implementacamelsmo é alto
(REDPATH, 2012).

4. Oferecer diversos cursos e muita informacdo é bmnéf pode
ajudar na aprendizagem, s6 que nem toda informacdle ser
transformada em conhecimento sem o auxilio de wfegsor ou
assistente.

5. As tecnologias de informacdo deveriam ser o praicipeio de
aprendizagem no ensino superior.

6. Leitura e aprendizagem sdo atividades separadase Jaota a
convergéncia das tecnologias para atender a gevacao

7. O elearning fara as instituicbes de ensino mais competitivastas

devem aceita-lo ou serem consideradas redundantes.
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8. Estabelecesoftware e hardware é a parte mais dificil. Embora esta
seja cara, a parte mais trabalhosa é a de implagé&ntda
tecnologia.

9. Oelearning fara o desaparecimento dmsnpi tradicionais.

10.0 e-learning pode diminuir o absentismo e as taxas de evadé® en
os estudantes (NJENGA & FOURIE, 2010).

2.2

Metaversos

Ambientes de tecnologia de informacéo (TI) freqaer@nte s&o usados
como um suplemento, assim como depdsitos de can(®@ERNS, GONZALEZ-
PARDO & CAMACHO, 2012). Multimidia é raramente usael 0os conteudos sao
principalmente estaticos, representadas como pagieaHTML, e documentos
em PowerPoint e Word (do pacote Office da Micrgs@bmo consequéncia, a
entrega muitas vezes é falha, porque falta apora painteragdo social (DE
LUCIA et al, 2009).

As alteracdes no mercado de trabalho exigem grofiais que aprendem
(como um processo continuo) em vez daqueles que es@inados. A
aprendizagem torna-se o fator chave para margenf@é mance de organizagoes e
individuos, e como estes se adaptam a diversas;8déa (GEDDES, 2009). As
mudancas tecnologicas transformam o0s conceitos @®o ceducar que
anteriormente definiam o professor como protagansst principal fonte de
conhecimento e cultura, e transmissor destas ag@gs seguintes (GRAZIOLA,
RESZKA & SCHLEMER, 2010).

Os papéis e as relacbes entre estudantes e insgre@im cursoen-line séo
diferentes do ensino tradicional. No meio virtwagluno tem mais controle sobre
as suas atividades e com maiores responsabiligadasparticipar das mesmas.
Uma sala de aula virtual € composta por alunosviuem em diversos lugares,
ou que trabalham em organizacdes diferentes, abrombrtunidades para a
interacdo que dificilmente ocorreria em cursos, @xisténcia fisica, criados em
regides em que certas culturas e organizacéesosdinahtes (REDPATH, 2012).

Identificar as formas para estimular interagaoaomin treinamenton-line

sera um importante foco de pesquisa para revetao @e-learning continua a se
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tornar predominante. Uma inovacdo nesta area ® @deipersonagens animados
por computador. Estes caracteres compreendem pragrdesoftware (agentes
inteligentes) que se adaptam aos usuarios ao o¢gempo, fornecendeedback
(BERNS, GONZALEZ-PARDO & CAMACHO, 2012) e apoio selnante a um
treinador humano. Agentes podem aprender em terapb @ adaptar-se as
preferéncias dos usuarios e informagcdo externa FEEMD & THOMPSON,
2011).

Nas ultimas duas décadas, ambientes virtuais aaltibos (AVCS) tém sido
adotados para favorecer a interagdo social e andipegem. Eles oferecem a
possibilidade de simular o0 mundo real como ele &,coar novos mundos.
Interagindo nesses ambientes as pessoas podeminexmer ativamente
situacOes Uteis para a compreensao de conceitmsctao aprender a realizar
determinadas tarefas. Entretanto, ndo é uma t&eilacriar um ambiente para
permitir tais experiéncias. Assim, a entrega deinenem ambientes de
tecnologias de realidade virtual pode ser muita,oarcomo consequéncia, pouco
acessivel aos alunos (DE LUCIA et al, 2009).

Os avangos na computacdo em rede e a rapida emiergésm mundos
virtuais para conversar e socializar oferecem unpartonidade para o0s
educadores desenvolverem esses ambientes paraemdi@ado colaborativo e
experimental do aluno. A natureza interativa doshianmes virtuais vai de
encontro as abordagens construtivistas de enssugere o potencial para uma
forma inteiramente nova de aprendizagem experienem que a geréncia é
fornecida aos alunos, por meio de controle sobtes ggOprios processos de
aprendizagem (JAMALUDIN, CHEE & HO, 2009).

Mundos virtuais digitais podem ser representacdesi liridimensionais de
um espaco contendo objetos e representacdes densenanos. Podendo estes ser
on-line, com representa¢cdes de pessoas reais (chamadaseay@u algoritmos
de simulacdo de pessoas (chamados de agentes) (@GO, MUSCANELL,
OKDIE, BURK & WARD, 2011). Vale destacar que um t@raé uma
representacdo social interativa que permite aorigsirderagir em um ambiente
simulado e/ou com outras pessoas também repreasnfmlos seus avatares
(ANDREAS et al, 2010).
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Os metaversos sao resultado de tecnologias de tadagpes em rede
(REINHARD & DERVIN, 2011). Esses mundos virtuais sppem como
principais caracteristicas:

1. Multiusuario - facilitando a interacdo de varios u&isos
geograficamente dispersos;

2. Sincrona - permitindo que 0sS USUAarios interajamaams 0S Outros
em tempo real;

3. Riqueza da midia - oferecendo uma variedade de iscaia
comunicacao, incluindo graficos tridimensionais )30z, texto e
linguagem corporal;

Personificacdo - o usuario é representado por @agv
Fisicalidade - fornecendo um contexto de interagiopartilhada, e

6. Constancia - o programa continua a funcionar s@eabgusar ou nao,
ele lembra a localizacdo de pessoas e coisas, banmo @
propriedade dos objetos (MUELLER, HUTTER, FUELLER &
MATZLER, 2011).

Embora sejam relativamente recentes os mundosigsto conceito de uma
simulagdo de um mundo virtual tem uma longa hiat@Wlundos virtuais foram
utilizados emrole-playing game (RPG) desde os primeiros dias da computacao
interativa, por exemplo, jogos baseados em textoaventura, como Adventure
de Will Crowther. Os RPGs originalmente desenvasidram baseados em jogos
com regras complexas, em papel, cartdes - por dge@pngeons & Dragons de
1974 -, mas o conjunto de regras associados a jegesscedeu a informatizacao.
Em 1976, versbes computadorizadas dos jogos apanmecenplementados pela
primeira vez como um mundo baseado em um textoalirfogos de aventura
através de uma rede passaram a ser conhecidos MahidJser Dungeons ou
MUDs. Isso permitiu que diferentes individuos, elguas casos distantes,
pudessem interagir uns com o0s outros em um ambiarigal (CRELLIN,
DUKE-WILLIAMS, CHANDLER & COLLINSON, 2009).

A principal raz&o para a incorporacao de ambievitegais multiusuérios na
educacgdo é a capacidade distintiva para simulaextms de aprendizagem que
sdo impraticaveis ou impossiveis de serem oferecEln uma sala de aula
tradicional; alunos podem explorar espacos complegnados por outros

usuarios, como ilhas de recriagBes histéricas aurewa. Participando de uma
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simulagdo de uma situacéo realista, 0 usuario éntivado a se relacionar com
uma experiéncia necessaria para os objetivos dmdipagem, o que facilita a
transferéncia do conhecimento. Espaco esse que ggdeersonalizado para
atender aos objetivos da aprendizagem, com esaglpatticipando da concepcéo
e do desenvolvimento de conteldos. Isto permite toaaoportunidade para a
apropriacédo de conhecimento, com o0s alunos exibswls criacdes e seus
proprios conhecimentos para a comunidaaitine de varias maneiras, tais como
exposicoes, discussdegpeformances. Este ambiente também é o Unico em que
os alunos podem explorar uma variedade de questhesacionais, interagindo
com outros que estéo distantes (DE NOYELLE & SHI1L2).

Em ambientes virtuais multiusuarios, os avatarepa&m 0 mesmo espaco e
intercedem toda a comunicacdo, incluindo texto itescvoz, e linguagem
corporal. Com esse uso do mesmo espaco, a coméaieag coesao de grupo
podem ser mais incentivadas, por exemplo, a reutofio outros por meio de
organismos simulados no ambiente compartilhado mlmente acentua um
sentimento de co-presenca, de reunir-se e de estaros outros "realmente”.
Assim como na 'vida real’, um avatar ndo sO peranite alunos estabelecer a
identidade multi-usuario em ambientes virtuais, t@sbém é uma plataforma
para a interacdo educacional (DE NOYELLE & SEO,201

A maioria dos ambientes virtuais permite a perspagdo dos avatares, de
tal forma que os usuérios se identificam com aesgmtacdo escolhida para o seu
avatar e se distinguem facilmente dos outros paatites. Essa personalizagéo
influencia a sensacao percebida de presenca endeieotizacdo (DE LUCI At
al, 2009). Assim como ocorre com 0 corpo na vida, raapersonalizacdo do
avatar transmite informacdes substanciais sobrjeg#o da identidade virtual do
usuario (DE NOYELLE & SEO, 2012).

Por meio de seus avatares, usuarios dos mundemigirtxpressam seus
egos, caracteristicas e identidades, aléem de pewdmibteracdo desses usuarios
com outros avatares (JIN, 2012). E, essa interggdionite aos usuarios
experimentarem uma sensacéo de presenca. Aulasuagosvirtuais facilitam a
colaboracdo em equipe durante as aulas. Obsenaapdiica de ensino dos seus
pares e através de seus proprios avatares na ealauld virtual surgem

oportunidades de experiéncias inovadoras paraassgsores (CHEONG, 2010).
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E essa colaboracéo € vital para que o ensimbne seja efetivo (REDPATH,
2012).

Como descrito por Redpath (2012), o ensino virpgasibilita uma maior
participacdo das pessoas que possuem dificuldadéalde em publico. As
caracteristicas que facilitam a interacdo social reamdos virtuais em vez da
colaboracdo ao vivo foram explicadas por Dede (1&9% CHEONG, 2010)
como desinibicdo, a fluidez da identidade dos ussiae atuacdo. A inibicdo de
comportamentos geralmente é causado por conversgigss, e a desinibicdo
significa a auséncia de inibicdo sobre seu prégrmportamento. A desinibicao
de usuéarios em mundos virtuais traz diferencaspadsdes de comportamento e
pensamento em relacéo a vida real.

Outro fator para explicar a interacdo social é dilidade técnica.
Comunicar com 0s outros em mundos virtuais regerta tabilidade multitarefa.
Em um determinado momento, um usuéario pode paaticife discussfes em
publico e de texto privado, usar a voz, observgu® esta acontecendo na tela, e
mover seu avatar para indicar linguagem corpos#éb. pode ser uma barreira a
aprendizagem e a formacéao de relacionamentos catass (DE NOYELLE &
SEO, 2012).

A adocao de tecnologias de realidade virtual ndgar&ducacional, muitas
vezes apresenta alguns problemas relacionados atogse de hardware,
dificuldades na navegacao e no uso de interface$J3Déarios correm o risco de
gastar muito tempo para controlar seus movimergasa chegar a um local
especifico ou para obter o ponto de vista requeAtim disso, varios ambientes
virtuais fornecem aos usuarios um conjunto de apelavés de uma interface
que nao € sempre facil de compreender, e nem srdplesar (DE LUCIA et al,
2009). Esse tempo requerido para desenvolver aansm tais ambientes torna-
se uma das barreiras para a participacao dasuigd8es de ensino no modo-
line (REDPATH, 2012).

Por outro lado, ambientes de trés dimensdes témvamagem expressiva
sobre comunidades virtuais com tecnologia de dimsrdes: eles permitem aos
usuarios uma sensacdo de presenca, de fazer mardenkiente virtual. Tais
usuarios se movem em um espaco virtual gerado @mpuatador, reagem as

acOes e mudam seu ponto de vista sobre a cena coimemto. E quanto mais
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forte é a sensacao de presenca, mais a experi@&samificativa (DE LUCIA et
al, 2009).

Supbe-se que mundos virtuais também possuam outseficios
educacionais, como permitir a criatividade deneoudh ambiente de midia rica,
oferecendo oportunidades para fins de interacéialsmcriacdo de comunidades,
facilitando assim a colaboracdo e aumentando aac&ns de presenca
compartilhada, dissolvendo fronteiras sociais, dumdo ansiedade social,
aumentando a motivacdo e o0 envolvimento dos aluf@d8RMON,
TRAPHAGAN, MAYRATH & TRIVEDI, 2009). Como exemploalinteracéo, o
trabalho de Schmidt, Galyen, Laffey, Ding & Wan@1Q) tratava da criacdo de
um ambiente 3D para individuos cadkatism Spectrum Disorders (ASD), ja que
estes tém dificuldades de interacdo social, o amieirtual desenvolveria as

capacidades sociais desses e complementaria outardos individuos.

221

Second Life

Os mundos virtuais digitais eram considerados cambientes de jogos,
porém, hoje possuem fortes caracteristicas de megooeputacdo (MIDHA &
NANDEDKAR, 2012). A Linden Labs, empresa fundada 809, criou o
Second Life em 2003. Este é um mundo virtual ittevae extensivel com os
usuarios que interagem uns com os outrelne. Ele seria como uma alternativa
utopica ao mundo real (CHEONG, 2010). Tal metaversdescrito como um
mundo virtual tridimensional (3D) feito pelos sawsuarios (GUADAGNO et al,
2011), pois estes criaram a maior parte do meideartée os objetos que formam
esse mundo virtual (BONSU & DARMODY, 2008). Abaias figuras 1 e 2
representam alguns exemplos de ambientes no Setend
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e

Figura 2 — Exemplo de uma universidade no Secofed Li

As principais razdes pelas quais as pessoas uiilzametaverso sdao de
visitar lugares criados por outros usuarios e pardgecer outras pessoas. Este é
distintamente diferente de World of Warcraft e ositmundos virtuais de jogos
baseados em regras, onde o ambiente, as regra®lgedss sao inicialmente
criados pelas empresas desenvolvedorasafiveares (CRELLIN et al, 2009).
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O Second Life fornece um avancado e interativoldgeede social em que
os individuos, representados por seus avataresppegplorar mundos virtuais e
propriedades, socializar e participar de ativida@es grupo e individuais
(GUADAGNO et al, 2011). Através da personalizacée dvatares, 0S usuarios
representam suas identidades e caracteristicagragam com os avatares de
outros usuarios. Essa interacdo ocorre atravésrdewvariedade de textos e/ou
comunicacdo via voz. Com isso, esse metaversoeddier outros meios de
comunicacao, pois a presenca dos avatares ofereseusudrios remotos
oportunidades de colaboracao, interacdo, jogostdgretacéo, e participagao em
comunidades virtuais (CHEONG, 2010; SIERRA, GUTIERR& GARZON-
CASTRO, 2012). A figura 3 representa um avatar em ambiente de
entretenimento no Second Life.

Figura 3 — Exemplo de um avatar no Second Life

O metaverso da Liden Labs éilti-user virtual environment (MUVE) que
atrai a atencdo de educadores como uma ferramentnsino em potencial
(GAMAGE, TRETIAKOV & CRUMP, 2011). O trabalho de Areaset al (2010)
afirma que muitas instituicées fazem uso do Seddfedcom proposta de ensino
a distancia. Ainda segundo esse trabalho, asuiggtés veem o uso do metaverso
como potencial. Tais organizacées consideram esteocum facilitador da
comunicacéo e colaboracao.
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Uma das principais vantagens do Second Life é pieras instituicbes de
ensino a concepcado das suas instalagbes dentre destverso que sdo
acessiveis de qualguer computador em qualquer ldgamundo através do
download gratuito dosoftware da Liden Labs. Como limitantes a essa vantagem
estdo as exigéncias de uma largura de banda elaozade video que permitam o
uso do metaverso em 3D. Mesmo em uma universidael@assua uma rede com
uma largura de banda relativamente alta, com uwaéte volume de trafego,
principalmente em horarios de pico, muitas vezesato® Second Life lento, até
mesmo quase inutilizavel devido a defasagem enteat@da do comando do
teclado ou danouse e a reacédo do avatar (AMOAKO-GYAMPAH & SALAM,
2004).

Na criacdo de uma presenca educativa dentro demuioremte virtual, as
instituicbes educacionais precisam estar cientegudea sua equipe precisara de
suporte e recursos adicionais para gerenciar oagfiogsde ensinar, orientar e
apoiar os alunos neste novo uso da midia. Enqueduoadores entusiasmados
podem e irdo desenvolver suas proprias estratéghgiduais para lidar no
Second Life, ou em outros metaversos semelhantestrizes institucionais e
estruturas de apoio serdo necessarias para qusim aresse novo ambiente
venha a ser totalmente incorporado ao cenario edunzd, ou mesmo para ser
viavel como cenario para a avaliacdo dos alunosrmamente verificaveis
(HEROLD, 2009). Para o sucesso de implementacde-skevatingir o nivel
pretendido de uso da TI, j& que o grau de uso stersa reflete a aceitacdo da
tecnologia pelos seus usuarios (AMOAKO-GYAMPAH & IS®MV, 2004).

O Second Life ndo pode ser classificado caaibregulated learning, em
que os alunos sao ativos no seu processo de apaigadi, estabelecendo metas,
aplicando estratégias (GEDDES, 2009). Embora poakyanas caracteristicas
dele, a sua aplicagdo no ensino depende do desengato dos conceitos que
um professor quer transmitir para serem represestgdhficamente. Além disso,
0 ensino nesse metaverso precisa da interacaoosniisiarios.

Analisando exemplos de estudos sobre metaversds;g®citar o trabalho
de Berente, Hansen, Pike & Bateman (2011), em ¢lizou o Second Life. A
pesquisa foi feita com 59 executivos de diversafiistrias, e estes eram
instigados a fornecer argumentos sobre valor ozgaminal potencial do

metaverso.
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Outro exemplo de pesquisa que demonstra 0 uso thevengos no ensino
foi o trabalho de Gilbert, Murphy & Avalos (2011)ue investigou os
relacionamentos intimos em plataformas virtuais BDntencao era verificar se
0s envolvidos entendiam isso como uma relagdooaalpmo um jogo.

Ao se pensar na introducdo de uma tecnologia, sleveensiderar néo
apenas aspectos técnicos que podem afetar o selPoisp a introducdo da
tecnologia em uma organizacdo pode causar um liist@xercendo efeitos sobre
crencas, expectativas e conhecimentos sobre abjetbntexto e escolhas feitas
em relacdo a concepc¢do, implementacdo, organizecamso da tecnologia
(ORLIKOWSKI, 1992apud FREITAS & BANDEIRA-DE-MELLO, 2012).

2.3
Sensemaking

2.3.1

Viséao geral

Os seres humanos fazem sentido, vivem em um mumedoupturas,
realidade em continua mudanca no tempo e no espags.rupturas provocam
diversas manifestacdes na loucura, cultura, sode&egeersonalidade, criatividade,
etc (DERVIN, 1998).

A capacidade de mudanca continua € importantecipaimente em
ambientes onde tecnologias, mercados e situac@apetitivas se transformam
rapidamente e sem aviso. E as organizacbes deveemdap a partir dessas
experiéncias, e devem disseminar o que foi aprendid eles mudaram como
resposta as situacbes emergentes. O aprendizado cdevrer continuamente
COmoO um processo, ou uma parte, do funcionamentmaloda organizacao
(SNYDER & CUMMINGS, 1998).

A alta administracdo planeja as mudancas, mas samnzionarios nos
outros niveis da hierarquia que precisam implemer#ga mesmas. Os
entendimentos e as interpretacfes que os funcienda@zem desse processo,
afetam as mudancas (LUSCHER & LEWIS, 2008; KLARNERY &
DIEFENBACH, 2011). Nas instituicbes de ensino quaras mudancas sao
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implementadas deve-se levar em consideracdo agdajoe sustentam o sucesso
(BELL & BELL, 2005).

O estudo dosensemaking forneceinsights de como os individuos e as
organizacdes dao significados aos eventos. No dintento basico, seria
compreender como diferentes significados sao dadasesmo evento ocorrido a
um grupo em comum. Ele surge como resultado dealmgue”, uma quebra na
rotina, ou de uma crise organizacional (MILLS, THURN & MILLS, 2010).

O termosensemaking € um rotulo para um conjunto coerente de conceitos
métodos usados para estudar como as pessoas fazmmstaicdo de sentido de
seus mundos e, em particular, como eles constreesssidades de informacéo e
as utilizam para obter informacfes nesse proceRsfere-se a como 0s
individuos utilizam as suas préprias observactas @os outros para construir a
sua imagem da realidade e usar tais observacGegpiar o seu comportamento.
A informacdo € um produto da observagdo humanan& abservacdo nunca €
direta, ja que ha mentes humanas na observacamedasdque selecionam o que
observar, como observar e 0 que interpretar (DERY283).

Sensemaking tem sido definido como as pessoas fazem sentitErpretam
a sua experiéncia no mundo. E geralmente entendiido o processo de
compreensao de coisas mais complexas, podenddicagna criacdo de um
modelo mental; porém, é uma representacdo quecaxgdi acontecimentos, néao
estimulos isolados (KLEIN, MOON & HOFFMAN, 2006gm que h& uma
conexao entre como a situagéo de ruptura foi eisfaal o sentido que foi dado a
esta (DERVIN, 1998).

De acordo com Weick (1995), o estimuloseosemaking surge a partir da
ocorréncia de interrup¢cdo nas organizacdes, sejandgs mudancas ambientais
ou estratégicas, e subsequente a este, 0s menaboogathizacao tém de restaurar
a ordem normal e retomar a normalidade atraves rés ttividades
interdependentes, ou seja, promulgacéo, selecéemcéo. O primeiro implica a
busca de pistas significativas a partir da exper@am curso e leva em conta a
retrospectiva de incidentes encontrados coletivéenei® segundo, uma
interpretacdo e compreensao compartilhada geradagpprmitir gue 0os membros
cheguem a um acordo com a realidade socialmengtraéda. Durante o processo
de selecédo, os individuos e grupos tentam claas#itavés das varias imagens de

realidades geradas pelas atividades promulgacdmegac a um entendimento
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comum de que parece retratar a situacdo da mameisa plausivel (HONG &
LAO, 2006).

Sensemaking ocorre quando o estado atual do mundo percebidas pe
pessoas é diferente do esperado, ou quando nam fgita 6bvio para engajar o
mundo com a ruptura, as pessoas precisam reorgamizaundo. Entdo, o
sensemaking indica, € a interpretacdo que as pessoas fazemmdasncas
ocorridas. Seria sobre o que o evento significa IOKE SUTCLIFFE &
OBSTFELD, 2005; BATTISTELLA, BIOTTO & DE TONI, 2012

Nesse processo, a interpretacdo é o fendmeno gain®&usca-se saber a
interpretacdo que as pessoas fazem do evento (WHCIHI, 2005). Tal
abordagem assume o sentido de que a tomada de tamento € situacional e
contextualmente ligado e enraizado no presentesagase futuro do espaco-
tempo (DERVIN, 1983).Sensemaking € uma prética social, em que as
construgbes discursivas da realidade sdo criadavéat da interacdo para
estabelecer representacdes previamente ordenadasstétaulos ambientais
desordenados e estes relatos sugerem uma visaculaastou redefinicdo da
realidade institucional (HOLT & MACPHERSON, 2010).

O sensemaking utiliza a verbalizacdo que destaca o movimentavas do
espaco e tempo, assumindo a realidade como uma iptgtrompida (com um
gap), enfrentando esta, construindo ligacbes e awddians seus resultados
(DERVIN, 2010b). Os homens criam e desfazem asnmdQdes no tempo e
espaco, a informacdo é gerada ao mesmo tempo dgiathas, e a informagéo
pode capturar a melhor parte da realidade ineragqela ruptura da realidade
(DERVIN, 2010a).

O trabalho de Maclean, Harvey e Chia (2011) tradaedtoria como é
contada e a importancia desta para revelar a aglglida organizacdo. A estoria
ajuda os individuos a organizar, criar o sentidealizando tempo, espaco e
contexto, ligando significado as interacfes e ipeando a mudanga ao processo
interno de transformacédo. O processaasemaking implica a interacdo entre a
interpretacdo e a agdo constantemente reformulat@ise tornando-a mais
compreensivel, aceitavel, como ja incorporada aaslosl (FREITAS &
BANDEIRA-DE-MELLO, 2012).

Os individuos se engajam em dar algum sentido péoas para organizar e

entender o que vira depois do processo, mas tamphéagir conforme o medo e
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a ansiedade que acompanham essa experiéncia (MIIHHSRLOW & MILLS,
2010).

Segundo alguns autores (Weick, 1995; Thurlow & $4i2009; MILLS,
THURLOW & MILLS, 2010), osensemaking apresenta as propriedades descritas
a seguir.

1. Fundamentada na construcao da identidade. O quess®ws fatores
gue moldaram nossas vidas influenciaram a formaoceemos o
mundo. Nossa identidade é redefinida continuamesnt® resultado
de experiéncias e contato com outras pessoasxpompéo, 0S pais,
amigos, religido, escola que frequentamos, prafisyde temos.
Tudo afeta a forma como enfrentamos certas sitgacoe

2. Retrospectiva. As experiéncias passadas contam guarpretamos
0s acontecimentos atuais. Assim,sensemaking € um processo
comparativo. Para darmos sentido ao "presente” amnmws este a
um evento semelhante ou familiar do nosso passadmneo
reagimos a esse evento no passado para tomarmodgeaisdo no
presente. Individuos constroem suas compreensfe®veptos
organizacionais por meio da formulacdo e omissamidemacoes
para reforcar a sua auto-estima e sentimentos ddrotm
Declaracbes de falha podem, portanto, ser em gnaaude impostas
apoOs o evento como participantes procuram fazeidse® sintetizar
0s muitos significados possiveis para eles.

3. Foco em algumas pistas obtidas. O processerdemaking envolve
dar énfase a certos elementos, ignorando complatars outros, a
fim de apoiar a nossa interpretacdo de um eventeng@making €
retrospectivo, conta com experiéncias passaddajndo as regras e
regulamentos que ditam pistas que vamos extraa gar sentido a
uma situacdo. Ao concentrar-se em elementos-chavend plano
estratégico, por exemplo, as organizacdes podemragmoutras
pistas do ambiente, a fim de permanecer na pistprofesso de
construgcdo de sentido pode permitir que os indogdinterpretem
sinais que apoiem as suas crencas.

4. Impulsionada pela plausibilidade ao invés de péecissto significa

gue nao conta com a precisao de nossas percepg@adogfazemos
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sentido de um evento. Em vez disso, procuramossgiju@ tornam a
nossa interpretacdo mais plausivel. Ao fazer @ydemos distorcer
ou eliminar o que é preciso e potencialmente cartar uma tomada
de decisédo errbnea em determinar o que é certorradoe Esta
propriedade também pode contribuir para o inco@sisa do

sensemaking entre oS membros da organizagao.

5. Decretado pelo ambiente. Isto sugere quser@emaking é sobre
fazer sentido sobre uma experiéncia dentro do nassbiente.
Assim, a nossa interpretacdo pode ser coagidaiadacpelo meio
gue gerou a situacao de ruptura.

6. Social. Esta propriedade reconhece que o0 processorgstrucado de
sentido depende das nossas interacdes com 0s,@gjaresente
fisicamente ou ndo. As regras de uma organizaggaptmas, 0S
simbolos e a linguagem, todos estes terdo um impsabre a
interpretacdo do individuo sobre a situacdo e fmmerotinas ou
scripts para uma conduta apropriada. Porém, quando timasoou
scripts ndo existem, consente-se ao individuo voltar as puprias
formas de fazer sentido.

7. Continuo. O processo de construcdo de sentido éprowesso
sequencial que nunca para porque os fluxosedsemaking séo
constantes. Embora esta aparente uma contradi¢gdeiaade que o
sensemaking € motivada por choques ou ambiguidades, o processo
de dar significados ao que acontece a nossa votinstante.

O sensemaking ndo é um processo linear. A sua analise ndo oeafrrama
determinada sequéncia, apesar de algumas propeediadrem mais visiveis de
tempos em tempos (THURLOW & MILLS, 2009). As pragoiades podem
influenciar os individuos simultaneamente, recebéenfiuéncias de outras coisas,
como crencas, cultura, etc. Como resultado, osviduds de uma mesma
organizacdo podem n&o interpretar do mesmo jeitoeesmo evento (MILLS,
THURLOW & MILLS, 2010).

O trabalho de Ashmos, Duchon & McDaniel (1998) stigou como a
tomada de decisdo era afetada pelas experiéndiaxsoags e a interpretacao do
tema em questdo pelo tomador de decisdo. Segunel® @stores 0s gestores

respondem as questdes da organizacdo baseadosmeneles compreenderam e
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interpretaram estas (HOU, 2011; FREEDMAN & HENDEREQO008). Quando
estimulos semelhantes sdo oferecidos, gestores ifdeentes organizagdes
interpretaram de modo diferente a mesma questgoe@ode envolver processos
coletivos e individuais diferentes para lidar cotasg provocando resultados
diferentes nas organizagoes.

E como ocorre quando a mudanca € causada pelaiugfo de alguma

tecnologia?

2.3.2
Sensemaking e tecnologia

Estima-se que menos de um sexto da populacéo nhutitizan a tecnologia
da informacéo (T1) de uma forma que faz a difereamgasuas vidas. A tecnologia
possui diversos significados para diferentes paesgé@U, 2011) e ndo € novo o
interesse pelos efeitos de transformacgéo que aledecnologia da informacgéo
provoca (FREEDMAN & HENDERSON, 2008).

Para interagir com a tecnologia, as pessoas téfazée sentido, e neste
processo desensemaking, elas desenvolvem suposicbes, expectativas e
conhecimento da tecnologia, que, em seguida, sep&ma moldar as acdes
subsequentes em direcao a ela (ORLIKOWSKI & GAS}94).

O papel das tecnologias de informacdo e comunicegg@ocrescido. Estas
tecnologias servem como ferramentas para o desemersito de novos
ambientes de ensino (BARAK, 2007). A teoria corstista geralmente da
destaque as dindmicas e visdo social envolvidas,teenologia em
desenvolvimento, a construcao social continua glufgiado, a rede reciproca de
relacionamentos entre a tecnologia e o contexttR&A KWON & WATTS,
2004).

Sensemaking geralmente se refere ao desenvolvimento de cogmicds
individuos ao usar uma tecnologia. E um procesgaitieo pelo qual 0s usuarios
constroem significados para a tecnologia, que &ets interacdes subsequentes
com ela (HSIEH, RAI & XU, 2011).

A adocado da tecnologia é afetada pela interpretéméal das realidades

simbdlicas que ndo ha como separar dos significqdesas pessoas atribuem a
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eles no decorrer da interpretacdo social diariaE(FRS & BANDEIRA-DE-
MELLO, 2012).

Usuarios normalmente comecam usando uma porcatadianide todas as
funcdes disponiveis. Com o passar do tempo, ogiasuarnam-se gradualmente
mais familiarizados com a tecnologia, movendo-sa pdase de uso rotineiro em
gue 0 uso da tecnologia ndo é mais percebido came do comum, mas na
verdade uma atividade normal da rotina em seu ltrab&®uando os usuarios
enfrentam baixa qualidade da tecnologia ou baiaidade dos servigos, eles
podem formar cogni¢cdes desfavoraveis sobre a tegiaok seu potencial para
apoiar as tarefas de trabalho, que, por sua vele pEstringir o uso prolongado
(HSIEH, RAI & XU, 2011).

A tecnologia deve ser compreendida dentro do ctmtda sua aplicacao.
Vendo os significados simbdélicos que os individawibuem ao papel da mesma,
qual o sentido que eles dao a tecnologia, assinb@msua interacdo com essa
(FREITAS & BANDEIRA-DE-MELLO, 2012).

Tecnologias e instituicdes cientificas estdo nantéioa das inovacdes
cientificas e tecnoldgicas, entretanto tém um featp tempo de atraso através
das inovacdes e mudancas pedagdgicas. Nem todoprofsssores estao
convencidos de que as tecnologias devem ser paegral de suas estratégias de
ensino, e acabam resistindo, criando barreiras efivef integracdo de TICs
(BARAK, 2007).

A experimentacdo virtual oferece grandes ganhosenpdis de
aprendizagem que podem facilitar a investigacdondépendéncia de tempo e
espaco, o que reduz custos e facilita o acessatessaoisas e transfere o centro
de ensino dos professores para os alunos. Apesavatdagens, a integracao
dessas tecnologias € complexa, necessitando dadosa consideragdo das
pessoas mais afetadas: os professores (DONNELLYGARR & O'REILLY,
2011).

Segundo a perspectiva densemaking, os seres humanos possuem imagens
de si préprios que sdo moldadas pela interacdcalsdeéssas auto-imagens
influenciam o modo como as pessoas atribuem seatwono eles eventualmente
se envolvem em acdes. Assim, ao estudar a infaratdtd do trabalho, como
diferentes membros da organizacdo dao sentidondltega em termos de suas

proprias auto-imagens e visdes de si mesmos recadiduseria de interesse. Um
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dos conceitos centrais da interacdo simbolica &ignificado da situacao”, o
processo pelo qual as pessoas fazem sentido elamtigara si e para outras
diferentes situacdes, eventos e contextos (PRASAEG).

Um exemplo de pesquisas que envolvemnsemaking € o trabalho de
Freitas & Bandeira-de-Mello (2012) que analisouasccda implementagdo dos
programas de-learning em diversas instituicdes de ensino segundo a perspe
dos gestores dessas organizacoes. Os autores damcque a implementacéo de
tal tecnologia € complexa, envolve um alto graurgerteza, além de ser um
fendmeno sdcio-técnico.

Héa lacunas na teoria, tanto sobeasemaking quanto sobre metaversos. No
caso dos metaversos, os trabalhos destacam aaelaguno com a tecnologia.
Sobre 0 uso de tecnologiasamsemaking as pesquisas fazem relacdes alheias ao
ensino. Alguns trabalhos (ALVAREZ, BROWN & NUSSBAUMZ2011;
SANCHEZ & OLIVARES, 2011) sobre tecnologia investigm a percepc¢ao do
aluno sobre o uso dardware (netbooks e tablets PCs) e software (aplicacdo dos
jogos para auxiliar em aulas).

Dos trabalhos utilizados na revisao bibliografigaenas o artigo de Freitas
& Bandeira-de-Mello (2012) fazia a relagédo ergeasemaking e ensino. Ainda
assim, estes analisaram como o0s gestores dasuigtdi deram sentido a
implementacdo de&-learning. Falta saber o lado dos docentes. Como muitos
docentes ndo acrescentam as tecnologias digitassiass estratégias de ensino
(BARAK, 2007), qual é o sentido que estes ddo qoahd a insercdo da

tecnologia?
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