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1. INTRODUÇÃO
O Mundo Virtual está revolucionando a  Internet.  Na área de comunicação,  surgem, a cada dia,  chats, relacionamentos e entretenimentos  mais incrementados  e interessantes. Surgem, também, no mundo virtual, a todo momento, serviços comerciais e sócio-econômicos mais completos, bem como também, serviços na área da cultura e da educação, que apresentam, cada vez mais e progressivamente, melhores padrões de aperfeiçoamento, eficácia e qualidade.

Existe atualmente, através da Internet, um simulador da vida real, em um mundo virtual totalmente em 3D, que  permite uma grande interação entre participantes de todas as partes do mundo, em tempo real. É o Second Life ( SL ), uma plataforma em 3D, em permanente construção, e que possui um enorme potencial para aplicações nos mais diversos setores do interesse humano.

O Second Life deverá alcançar níveis inimagináveis em pouco tempo. E não vai demorar muito, porque o crescimento do sistema é de forma progressiva e exponencial [1], ao mesmo tempo em que, as ferramentas de criação em 3D e demais recursos já disponíveis e futuros do SL, serão, cada vez mais, com o passar do tempo, aperfeiçoados.
O interesse das pessoas pelo mundo on-line tende muito  a crescer com a massificação do uso do computador pessoal, provocado pela diminuição contínua dos preços de equipamentos de informática. Com isso, o mundo virtual Second Life, ou Segunda Vida, em português, tornar-se-á, com certeza, cada vez mais popular, mais aperfeiçoado e mais abrangente.

Por tudo isso, a plataforma  tende a ser alvo de cogitações e de buscas por  oportunidades que possibilitem o desenvolvimento de novas formas de comunicação. O número de usuários cadastrados no SL aumentou de 100 mil no início de 2006 para, aproximadamente, 8 milhões de residentes em 2007, segundo informa o advogado Paulo Ferraz em seu livro Second Life para Empreendedores [2].

1.1 OBJETIVOS 
1.2.1 - OBJETIVO GERAL
- A crescente aplicação de ambientes virtuais 3D na Educação a Distância com ênfase no software da Linden Lab, Second Life.
1.2.2 - OBJETIVOS ESPECÍFICOS
- Compreender o que são ambientes virtuais
- Demonstrar o potencial da Web 2.0 para a Educação à Distância.
- Compreender o que é a Educação à Distância
- Compreender o ambiente virtual Second Life
- Verificar a utilização do aplicativo Second Life na educação à distância.
- Propor uma implementação de um ambiente EaD baseado no Second Life.
1.2 - JUSTIFICATIVA
São apresentadas a seguir, as justificativas que contribuíram para a fixação dos  objetivos deste Trabalho de Conclusão de Curso, mencionados acima: 

1ª - A possibilidade de, no ambiente do SL, serem implantadas instituições de ensino, em todos os níveis, do básico ao superior, com construções de escolas, universidades, campus universitários, salas de aulas, laboratórios, auditórios, campus avançados, etc, que poderão disponibilizar a realização de experiências, oferecer treinamentos,  cursos, aulas, seminários e palestras, e outras atividades, necessárias à formação de estudantes nos diversos setores da especialização humana.

2ª - As surpreendentes perspectivas que podem ser vislumbradas após a leitura do livro “Second Life e Web 2.0 na Educação”, da Novatec Editora  e de autoria de Carlos Valente e João Mattar. Esse livro permite uma melhor avaliação do potencial fértil, revolucionário e inovador das novas tecnologias aplicadas à Educação à Distância e permite, também,  constatar o imenso potencial pedagógico da Web 2.0 e da plataforma Second Life.

3ª - A quantidade crescente de pessoas que não podem reservar um período  determinado do dia para freqüentar um curso qualquer,  regularmente. O ensino à distância através da Internet ( o e-learning ) poderá viabilizar para essas pessoas o acesso à educação, disponibilizando os mais diversificados cursos on-line.

4ª – Pessoas que residem em locais isolados e muito afastados das cidades onde poderiam estudar presencialmente.

5ª – Pessoas que viajam com muita freqüência, e que, por essa razão, não podem freqüentar regularmente uma instituição de ensino tradicional.

6ª – Pessoas portadoras de deficiências físicas incapacitantes e que não podem se deslocar regularmente até um centro de  ensino.

7ª – Os inumeráveis recursos didáticos que poderão ser concebidos com a utilização das novas tecnologias e softwares aplicáveis à educação, para fixação de aprendizagens, como complementações didáticas, em regimes presenciais e não-presenciais.

8ª – Os preços cada vez menores dos computadores pessoais, que abrirão o acesso ao e–learning às classes menos privilegiadas sócio-economicamente. 

9ª - O significativo aumento do número de instituições de ensino e de universidades já presentes na plataforma 3D do SL.

10ª - A possibilidade da ESTÁCIO ser inserida no mundo virtual do SL. 

2 -  METODOLOGIA
Os  métodos de pesquisa a serem utilizado serão com base em elaboração de uma proposta de implementação, onde será feita uma apresentação  dos requisitos necessários para viabilizar de uma aplicação viável e uma analise dos resultados encontrados

O embasamento teórico que dará suporte à discussão do trabalho é baseado nas metodologias utilizadas por diversos autores que abordam sobre Educação a Distancia, Mundos Virtuais, Web 2.0, entre outros, que surgirão no decorrer da pesquisa.


Foram utilizadas fontes de artigos  e  enciclopédia virtual, no intuito de enriquecer e manter-se atualizadas as informações descritas. 

Na fase de pesquisa os pontos de apoio serão livros e revistas especializadas, mas como o melhor lugar para encontrar documentos sobre desenvolvimento tecnológico é a Internet, será pesquisado também, recursos como: 

· Fóruns de discussão;
· Sites de busca;
· Tutoriais on-line. 
3 - EDUCAÇÃO A DISTANCIA - EaD
3.1. – HISTÓRICO DA EaD 
Educação à distância é um sistema de ensino e aprendizagem onde professores e alunos ficam separados no espaço e/ou no tempo. No Brasil, a EaD teve início em 1904, com cursos por correspondência oferecidos pelas Escolas Internacionais, representantes de organizações norte-americanas. Além dos correios, foram utilizadas, em seguida, no decorrer do tempo, outras mídias como o rádio e a televisão  para implementação da EaD.
                         O livro ABC da EaD da Editora Pearson Prentice  Hall apresenta, na página 32,  os principais momentos do desenvolvimento da EaD no Brasil. São enumerados a seguir,  alguns desses momentos considerados mais importantes:

                    1904 – Ensino por correspondência.

                        1923 – Educação pelo rádio.

                        1939 – Instituto Monitor.

                        1941 – Instituto Universal Brasileiro.

                        1977 – Telecurso da Fundação Roberto Marinho.

                        1985 – Uso do computador isoladamente ou em rede local nas universidades.

                        1985 – Uso de mídias de armazenamento, ou seja, vídeoaulas, disquetes e CD-ROM, como meios de aprendizagem  complementares.                                                                                                                                                                                              
                        1989 – Uso de e-mail.

                        1990 – Uso de teleconferências ( cursos via satélite ) em programas de capacitação à distância.

                        1995 – Fundação da Associação Brasileira de Educação à Distância.

                        1996 – Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional e a criação da Secretaria de Educação à Distância.

                        1997 – Criação de ambientes virtuais de aprendizagem e o início da oferta de especialização à distância, via Internet, em universidades públicas e particulares.

                        1998 – Decretos e portarias que normatizam a EaD.

                        1998 – Credenciamento oficial de instituições universitárias para atuar em educação à distância.

                        2000 – Fundação do Centro de Educação Superior à Distância do Estado do Rio de Janeiro.

                        2005 – Universidade Aberta do Brasil (UAB).

                        2006 – Congresso do ICDE ( International Council for Distance Education - Conselho Internacional de Educação Aberta e a Distância) no Rio de Janeiro.
                        Os pioneiros Instituto Monitor [5] e Instituto Universal Brasileiro [6], acompanhando a evolução tecnológica, já oferecem cursos através da Internet. Os dois institutos que começaram com mídias, agora, antigas e, até certo ponto ultrapassadas, como o correio e o rádio, e, até mesmo, a TV, com um ensino à distância denominado por muitos como EaD 1.0, rendem-se agora ao e-learning, adotando os novos ambientes de aprendizagem que os recursos da Internet oferecem, em uma nova geração atualmente tratada como EaD 2.0. Não é absurdo dizer que, em pouco tempo, essas duas instituições de ensino à distância render-se-ão à EaD 3.0, com seus poderosos recursos dos ambientes de aprendizagem tridimensionais, conforme ilustração abaixo [7].
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3.2 – CONCEITUAÇÃO DE EaD
Atualmente, nosso cotidiano está acontecendo com  demasiada velocidade, parece até que o tempo, hoje, está correndo muito mais ràpidamente do que no século passado. São tempos em que os correios, o rádio, a televisão e outras mídias mais antigas  não conseguem mais atender ás expectativas de quem quer estudar e não dispõem de muito tempo para isso. Nos dias de hoje, as pessoas querem aproveitar ao máximo todo seu tempo disponível, no próprio trabalho, durante os deslocamentos diários, em suas  casas, ou seja, querem estudar nas horas vagas e nos locais mais propícios, desfrutando de autonomia e de liberdade para conduzirem seu processo de aprendizagem do jeito que puderem.

Alguns aspectos negativos da EaD estão sendo minimizados, a cada dia, pelos recursos disponibilizados pela Web 2.0, como por exemplo:

- A separação existente entre professor e alunos, ou mesmo, entre os próprios alunos. Esse isolamento entre as partes, marcante na EaD 1.0, já não é tão sentido atualmente diante dos recursos interativos da EaD 2.0.

- A espera que os alunos tinham que amargar para receberem explicações sobre suas dúvidas. Os feedbacks dos tutores já podem ser fornecidos com maior agilidade e em tempo real.

- Ausência de colegas para trocar idéias, tirar dúvidas e estudar em conjunto algumas matérias. Hoje, são muitas a ferramentas que podem promover entrosamentos muito produtivos entre os próprios alunos, como, por exemplo, e-mail, orkurt, chats de texto, chats de  áudio e vídeo, fóruns, estudo em conjunto e on-line de uma matéria qualquer, os ambientes virtuais de aprendizagem, as redes e plataformas sociais e, entre estas, o Second Life.

- Ausência de tutoria eficaz. As ferramentas atuais possibilitam uma tutoria ágil e rica em resultados práticos.

- Ausência de motivações extrínsecas. A interatividade proporcionada pela Web 2.0 é uma fonte de intensas motivações para os alunos.

- Os canais de comunicação demandavam muito tempo para completar uma informação.  A comunicação atual é processada em tempo real e através de recursos que criam ambientes virtuais de aprendizagem que  aproximam  bastante as  pessoas que estão separadas espacialmente.
Felizmente, as atividades de EaD já podem dispor das modernas tecnologias de comunicação e dos recursos e ferramentas interativas da Web 2.0, que fazem uma grande, profunda e abrangente diferença. Segundo o livro ABC da EaD, página 9, as novas tecnologias promovem uma maior interação entre professores e alunos,e até mesmo entre os próprios alunos, permitindo uma melhor combinação das possíveis interações humanas disponibilizadas nas plataformas atuais com a autonomia e a liberdade do aluno no tempo e no espaço[9].

Mesmo presencialmente, em uma sala de aula, em um laboratório ou em qualquer outro ambiente real de aprendizagem a interação alcançável pode não ser muito rica. O valor dessa interação dependerá da preparação e da vontade do professor e da motivação  e da vontade ( também ) do aluno. Não poderá nunca ocorrer uma interação rica, mesmo no ensino presencial, se houver professores desinteressados e alunos desmotivados.

Em época muito próxima, não haverá mais lugar para o cenário atual, ainda dominante e quase “medieval”, em que o professor permanece  em uma sonífera e interminável exposição  e os alunos, em uma lamentável passividade, tentando ouvir e assimilar os ensinamentos de uma determinada aula presencial. São tempos de novas tecnologias, que irão reestruturar, de forma inexorável, contínua e gradativa,  os relacionamentos humanos, daqui pra frente.

Se uma pessoa reunisse confortáveis condições para poder escolher  entre um curso presencial e outro não-presencial, que possuíssem igualmente  boas referências, escolheria, mais provavelmente, um curso presencial, em uma escola bem dirigida pedagògicamente, de preferência a melhor de sua cidade, e que complementasse o ensino com as ferramentas e os recursos didáticos presenciais e  não-presenciais disponibilizáveis pelas novas tecnologias de comunicação da atualidade. 

O fato de um curso presencial ser uma alternativa mais ideal  do que, o mesmo curso, ofertado na forma não-presencial, não invalida a Educação à Distância. Ao contrário, com as novas tecnologias aplicáveis ao ensino, existentes atualmente, os cursos não-presenciais podem ser dotados de ferramentas poderosíssimas e muito eficazes que podem facilitar à ação educadora atingir o resultado concreto e, ao mesmo tempo, mágico que é uma aprendizagem. O fenômeno de uma aprendizagem é dito  mágico, aqui, porque provoca uma mudança interior na pessoa que o vivencia [4]. Essa mudança, que  é o efeito da aprendizagem, pode ser, também, perfeitamente alcançável através da Educação à Distância.

A Educação à Distância, além de atender àqueles que, por outras razões próprias, preferem essa modalidade de ensino, atende também, como verdadeira tábua salvadora, aqueles que não podem reservar um período  determinado do dia para freqüentar, regularmente,  um curso tradicional, ou seja,   um curso presencial.  A EAD poderá atender também, e é sempre bom repetir isso, às pessoas   que moram em locais isolados e afastados, pessoas que viajam muito e pessoas com deficiência física grave.

Hoje em dia, com as novas conquistas tecnológicas, o mundo se transformou numa só aldeia global e as pessoas ficaram muito mais próximas umas das outras, quase que num mesmo ambiente. Alguém pode se comunicar, em tempo real, com outra pessoa, que esteja a mais de 10.000 KM de distância, através de um canal de áudio e vídeo disponibilizado, por exemplo, pelo MSN ou pelo SKYPE.

Com o advento do e-learning, ou seja, do ensino à distância através da Internet, as demais modalidades de EaD estão sendo suplantadas muito rapidamente. A Educação à Distância está se transformando gradativamente em sinônimo de e-learning e, em futuro bem próximo, o e-learning , deverá dominar totalmente o cenário da EaD mundial. O avanço das novas tecnologias aplicadas à educação, tornará a separação física e temporal entre professores e alunos muito mais amenizada pelo que Michael Moore, estudioso da EaD, chama de  “distância transacional”. Segundo ele, a distância física e até mesmo a distância temporal que ocorrem na EaD entre aluno e professor, ou mesmo entre alunos, fazem surgir novas formas de comunicação, entre os personagens do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, uma nova “transação”. Daí a expressão “distância transacional”, distância essa, cujo valor será cada vez menor quanto maior for a interação entre os participantes [3].
                         Pelas peculiaridades e características próprias da EaD, a figura do professor cede lugar à atuação do professor tutor, ou, simplesmente, tutor. Tutor vem de tutela que significa amparo, proteção e defesa [10]. A figura do tutor vai além de sòmente ensinar porque o  tutor existe para proteger e encaminhar  o aluno, durante todo o processo de ensino e aprendizagem, ou seja, o tutor, literalmente, toma conta do aluno. É importante observar que   poderá  existir, onde houver despreparo, falta de dedicação e falta de motivação, uma grande distância transacional, até mesmo em um ensino presencial. Um tutor preparado, dedicado e devidamente apoiado pela Instituição, na EaD, com certeza, diminuirá bastante a distância transacional, seja qual for a metodologia adotada.
3.3 – APLICAÇÕES DA EaD NA ATUALIDADE
No Brasil, o ensino à distância é mais aplicado no ensino superior. Entre as instituições de ensino superior  que atendem maior número de estudantes destacam-se as seguintes: 

- Universidade de Brasília – UNB: em 2006 tinha mais de 75.000 alunos.

- Universidade do Norte do Paraná – UNOPAR: 70.000 alunos.

- Universidade Luterana do Brasil – ULBRA: 50.000 alunos.[28]  

Outro setor no Brasil onde a educação à distância está sendo aplicada em larga escala  atualmente e com excelentes resultados é a educação corporativa. A maior vantagem da adoção do e-learning pelas empresas privadas, estatais e também pelos órgãos do governo é, sem dúvida, a economia. Antigamente, as empresas gastavam muito dinheiro com diárias, passagens, alimentação e hospedagens para promover o treinamento dos seus funcionários. Hoje, com o ensino à distância, a realidade é bem diferente: os funcionários não precisam mais se ausentar de seus postos de trabalho para receberem treinamento.[22]

Para ser soldado do Distrito Federal, os candidatos, a partir de 2008, deverão ter curso superior. Os próximos concursos terão essa exigência como pré-requisito. Os atuais soldados que não possuem curso superior serão instados a fazerem o Curso Superior Tecnológico em Segurança Pública. Para acelerar esse processo, a Policia Militar do Distrito Federal oferecerá o curso de graduação, gratuito e  através de ensino à  distância, semi-presencial, com parte em e-learning, com a duração de dois anos, e ofertará, inicialmente, 1000 vagas que serão disputadas por meio de concurso interno.

4 . WEB 2.0 NA EDUCAÇÃO A DISTANCIA
4.1 – HISTÓRICO DA WEB 2.0
A massificação do uso do computador é um processo irreversível. A inclusão digital está chegando rápidamente para todos os brasileiros. O  computador pessoal pode ser encontrado em qualquer loja de eletrodomésticos a preços bem populares e as relações interpessoais, institucionais, comerciais e econômicas  não podem mais prescindir da Internet. Em razão disso, os acontecimentos que deram origem e continuidade aos progressos da informática não podem ser esquecidos. Trata-se de uma grande onda tecnológica que está impulsionando a história da humanidade para novos e ilimitados rumos, com repercussão direta na vida de todos nós.

               A expressão  World Wide Web, conhecida simplesmente como Web ou www, se for traduzida ao pé da letra para o português significa “ampla teia mundial “    ( em inglês web é teia). A web foi inventada pelo Engenheiro Tim Berners, em 1989, na Suiça, com o objetivo de interligar laboratórios de diferentes partes do planeta. Desde então, a web teve um grande e extraordinário crescimento e trouxe para o mundo da informática, inicialmente, os seguintes benefícios principais: compartilhamento de informações, fácil criação de conteúdos e aplicações para disponibilização na rede, manutenções simples, não necessidade por parte do usuário de instalar software em seu computador e acesso de qualquer lugar do mundo.
                  Essa Internet, descrita acima, é a antiga Web 1.0, que reinou durante a década de 90, na qual qualquer mudança era obtida através de alterações e programações nos servidores que disponibilizavam  os conteúdos ou serviços. A Web 1.0, nos anos 90, fez com que a Internet se tornasse popular e comercial.

                   A Web continuou evoluindo com extraordinária rapidez. Essa esteira de evolução trouxe a Web 2.0 e já existem muitas especulações a respeito de uma terceira geração da Web, a Web 3.0, que, segundo muitos especialistas, não será uma revolução e sim uma evolução tecnológica, que possibilitará ao usuário novas experiências e uma integração mais completa entre componentes e serviços da rede.
4.2 – CONCEITUAÇÕES DE WEB 2.0
                    A  Web 2.0 é um resultado da evolução da Internet, é a segunda geração da rede, na qual seus usuários podem trocar informações e colaborações em tempo real. Na web 2.0 os  sites e serviços virtuais são  mais interativos com o usuário, como os serviços de blogs, redes P2P ( peer-to-peer ) para compartilhamento de arquivos, uso de índices de navegação e  indexação coletiva    ( tags ), pãginas de edição coletiva (wiki), redes sociais e plataformas sociais como o Second Life. Nessa nova geração, os usuários podem também contribuir para a geração de conteúdos.   É o usuário gerando conteúdos e também consumindo conteúdos gerados por usuários, em sites que  apresentam  produtos conhecidos como “beta perpétuo”, ou seja, estão sempre em contínua construção.
                       O livro ABC da EaD, já anteriormente referenciado aqui, explica de  forma muito clara e sucinta o que é de fato a Web 2.0. Ele simplesmente apresenta alguns ítens que, entre outros, melhor caracterizam a  Web 2.0 :

1 º - A migração dos softwares dos PC’s( personal computers) para a rede mundial de computadores, ou seja, para a própria Web. Diversos aplicativos, como editores de textos e planilhas, já se encontram disponibilizados na Web, ou seja, o browser transformou-se em uma nova plataforma de trabalho, sem a necessidade de existir aplicativos instalados no computador.

2 º - Possibilidade de manter todo o conteúdo de um computador, on-line, não necessitando o internauta possuir um PC. Um conteúdo de computador pode ser administrado a qualquer momento, a partir de qualquer equipamento e  de qualquer lugar.

3 º - Surgimento de plataformas grátis e disponíveis na Internet, que permitem uma interatividade, on-line, cada vez mais intensa, como o Orkut, blogs, Youtube, MySpace, Facebook,  Megaupload e 4shared.

                  Como conseqüência disso, tanto o professor como o aluno necessitam passar por  um processo de atualização e capacitação para o uso correto e completo dos recursos atualmente existentes na Web 2.0. É preciso aprender a navegar, aprender a abrir e a usar, por exemplo, as redes peer-to-peer, como Kazza, eMule e Gnutella, para compartilhamento de arquivos, softwares, cursos, aulas e palestras  em áudio e vídeo, apostilas, aplicativos, vídeos em geral e musicas. È de muita importância aprender, também, a utilizar eficazmente plataformas como o Okurt, Blogs, youtube e Second Life [8].
4.3 – APLICAÇÕES DA WEB 2.0 NA EDUCAÇÃO
                      Ensinar e aprender são duas ações muito especiais, porque ensinar é uma arte e aprender, um ato de humildade e persistência. Ensinar é uma arte, porque  sempre haverá, na mente de um professor, a preocupação pela busca de novas alternativas de ensino e de novos recursos didáticos que auxiliem a fixação de uma aprendizagem. Nessa linha, a Web 2.0 é uma mina de tesouros educativos que podem ser manipulados pela arte e pela criatividade dos professores e, até mesmo, dos alunos. Já existem na Web 2.0 muitos recursos didáticos, interessantes e eficazes, que podem auxiliar bastante um professor ou um grupo de estudantes no estudo de qualquer matéria na forma presencial, semi-presencial ou mesmo não-presencial. As experiências pedagógicas, com a utilização desses recursos e ferramentas, podem ser muito ricas, profundas e abrangentes. São destacadas a seguir, além do e-mail, algumas famílias principais que abrigam outros  recursos e ferramentas da Web 2.0:

4.3.1 – E-MAIL

O e-mail é também chamado de correio eletrônico e é um serviço disponibilizado pela Internet que possibilita o envio e o recebimento de mensagens. Para fazer uso desse serviço, é necessário um endereço de e-mail do tipo nomedapessoa@nomedoprovedor.com.br. Esse endereço é único e não poderá existir outro igual em todo o mundo. O e-mail já evoluiu para o modo webmail que permite ao usuário enviar e receber mensagens de qualquer computador e de qualquer parte do mundo, bastando para isso ter acesso à Internet[15]. Esse avanço já trouxe softwares que possibilitam anexar a e-mails arquivos com até 100 MB de tamanho e que podem ser texto, imagens, sons, vídeos ou programas.
               Segundo o Prof. João Mattar, “é possível ministrar um curso à distância utilizando apenas uma lista de e-mails”[24]. O tutor pode utilizar o e-mail para enviar mensagens diversas para os alunos, prestar informações sobre testes de verificação de aprendizagem, agendar chats de texto, áudio e até mesmo de vídeo, marcar um encontro presencial, marcar chats de tira-dúvidas, discussão em grupo e on-line sobre determinado assunto e outras atividades do curso. Por tudo isso, o e-mail ainda é uma forma de comunicação imprescindível em qualquer curso de EaD. Abaixo, são transcritos alguns comentários encontrados em avaliações,  do Prof. Mattar, feitas por alunos da Universidade Anhembi Morumbil, com relação ao uso de e-mails:

               “Utiliza muito o e-mail, o que é ótimo.”

               “[....] toda semana manda os recados certinhos, para os alunos, das próximas aulas, então isso motiva bastante cada um deles.”

                “ Sempre manda e-mails nos guiando.”[16]

4.3.2  – ESCRITA COLABORATIVA.

               A escrita colaborativa tem uma autoria comum. É uma escrita em grupo, compartilhada por vários participantes que colaboram para a criação, em conjunto, dos textos de um projeto. È a página “ viva  “ da Internet, segundo o professor Milton Campanário[11]. Dois exemplos de escritas colaborativas são as ferramentas de software Wiki e Google Docs.
              O Wiki permite criar um documento novo ou editar um já existente de forma colaborativa, sem que haja revisão antes da publicação. Dois exemplos de aplicação da ferramenta Wiki são a Wikipédia e o Wikibook. A Wikipédia é uma enciclopédia de conteúdo livre e o Wikibook é um site onde são escritos livros de forma colaborativa.
              O Google Docs é um editor de textos on-line que permite a  criação de arquivos de texto, planilhas e apresentações. Com o google docs os documentos podem ser armazenados, on-line, com muita segurança, ou seja, o usuário pode manter seus arquivos na Internet e acessá-los, sempre que desejar, a partir de qualquer micro. E isso é um grande avanço: o usuário não precisa possuir um PC. Outra grande vantagem dessa plataforma é a possibilidade de serem compartilhadas alterações em arquivos em tempo real. O usuário pode convidar outras pessoas a acessarem seus documentos e introduzir, juntamente  com elas e livremente, as alterações que desejarem[12].
              A possibilidade desses compartilhamentos veio facilitar e tornar mais dinâmico, prático e prazeroso um trabalho em equipe entre alunos de qualquer grau. Essas vantagens estão firmando uma tendência mundial em se utilizar aplicativos gratuitos on-line no lugar dos tradicionais off-line pagos. Tudo isso poderá provocar a migração maciça de usuários e pequenas empresas para as ferramentas gratuitas do Google Docs.
4.3.3 – REDES SOCIAIS
         As redes sociais como oukut, MySpace, Facebook, etc não estão mais sendo utilizadas apenas para diversão, distração ou para encontrar amigos. Elas podem também ser utilizadas em EaD. Os cursos à distância podem ficar extremamente monótonos porque alunos geralmente permanecem isolados e sem poder contar com a presença do professor tutor para estimular e motivar o aprendizado. As redes sociais não foram produzidas originalmente para utilização pedagógica, mas, são recursos que podem se tornar muito interessantes, importantes e eficazes para o segmento de educação à distância.
          O aluno acessa essas redes para estudar e pesquisar sobre determinado assunto ou mesmo para relacionar-se com sua turma de EaD e, de repente, pode estar participando de uma rede mundial de aprendizado sobre aquele determinado assunto. Inicialmente, a rede poderá ficar restrita a uma só  turma de alunos, de mesmo nível e que estejam sob a orientação de um mesmo tutor. Será inevitável a expansão dessa rede para limites além da própria turma. Essas redes tornam possível o estudo coletivo e disponibiliza poderosos recursos como fóruns, chats, e-mail expansível e mensagens instantâneas.
        O Orkut é uma rede social criada pelo Engenheiro da Google Orkut Buyukkokten com a finalidade de promover o relacionamento social e onl-ine entre as pessoas. O ponto forte do Orkut é a informalidade. Essa informalidade torna essa ferramenta muito preferida, principalmente pelos alunos. O ambiente criado pelo Orkut estabelece uma comunicação entre professores e alunos, ou mesmo entre os alunos, desprovida de muitas regras, fórmulas e cerimônias, criando o clima informal que favorece a aprendizagem. Através do Orkut, o tutor pode propor pesquisas, trabalhos escolares individuais ou em equipes, propor fóruns sobre determinado assunto e outras atividades pedagógicas possíveis de serem desenvolvidas com a ferramenta.
              MySpace é um serviço de  rede social com aproximadamente 200 milhões de usuários em todo o mundo que utiliza a Internet para comunicação on-line através de uma rede de fotos, blogs e perfis de usuários e é dotado de um sistema interno de e-mail, mensagens instantâneas, fóruns e chats . A pessoa se registra no MySpace e cria um perfil. Em seguida, convida seus colegas para se registrarem e procura por outros colegas que já são membros. Essas pessoas formam o  “ Espaço de amigos (ou colegas) “ inicial do participante. Para usar o MySpace é necessário ter uma conta no hotmail.
                 Facebook é uma rede social semelhante ao Orkut e ao MySpace, com perfis, convites a amigos, projetos, fotos, vídeos, etc. Recentemente, o Facebook abriu sua plataforma para desenvolvedores e, com isso, experimentou um enorme crescimento, passando de 12 milhões de pessoas em sua rede em dezembro de 2006 para 50 milhões em dezembro de 2007[17] .
               A Google, que já é proprietária do Orkut, lançou uma nova plataforma de rede social que recebeu o nome de OpenSocial. O objetivo da Google é que uma aplicação funcione em todas as redes sociais. Para isso, já estabeleceu parceria com o MySpace e outras redes, menos com o Facebook( por enquanto). O OpenSocial pretende ser uma plataforma de desenvolvimento  para outras redes também e, dessa forma, tentar controlar a megaplataforma que será formada após a concretização e desenvolvimento das diversas parcerias já iniciadas[18]. Embora já existam versões em português para o MySpace e outras redes sociais, o resultado dessas parcerias com o OpenSocial ainda não chegou ao Brasil.
                               O Okurt é, sem dúvida, a rede social que desfruta de maior preferência entre os brasileiros, mantendo uma boa margem na frente de seus dois maiores rivais, MySpace e Facebook. Um número muito grande de alunos do 2º grau e do 3º grau mantém um perfil no Orkut. O objetivo da manutenção de um perfil nas redes sociais não é somente para relacionamentos afetivos. São procurados também relacionamentos profissionais e pedagógicos entre duas pessoas ou mesmo entre grupos, que possuem interesses e objetivos comuns.

4.3.4 – PLATAFORMAS SOCIAIS

             As plataformas sociais como os bloques, o youtube e o Second Life são, eventualmente, recursos didáticos que podem ser transformados em poderosos ambientes pedagógicos.
            A palavra blog não existia até pouco tempo na língua inglesa. Ela vem da expressão “web log”, que é,  literalmente, diário na rede, e que veio, por extensão, da palavra inglesa “logbook” que significa diário. O uso da expressão evoluiu para “ we blog”, e, com a supressão do “we”, surgiu o neologismo inglês “blog”. Um blog pode ser entendido como qualquer registro freqüente de informações, como as últimas notícias de um jornal on-line, por exemplo. Não são necessários conhecimentos técnicos especializados para blogar e os usuários podem publicar conteúdos, mesmo que não dominem as técnicas de construção de sites na Internet.
           Os blogs estão sendo utilizados como importantes ferramentas pedagógicas porque permitem que tanto professores como também os alunos publiquem, na Internet, textos diversos, opiniões sobre assuntos variados, análise de matérias escolares, fotos, desenhos, vídeos e quaisquer outros assuntos de interesse comum[19].
           O Youtube é uma plataforma de compartilhamento de vídeos através da Internet. Esse compartilhamento de vídeos pode, eventualmente, ser utilizado como importante ferramenta pedagógica na abordagem de determinado assunto. Os vídeos do Youtube só podem ser copiados e salvos em um computador, através de programas especiais. O site “download de vídeos” possibilita baixar arquivos .flv, formato de vídeo do Youtube, com muita facilidade[20].
4.3.5 – AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM.

            Ambientes virtuais de aprendizagem são plataformas que foram desenvolvidas exclusivamente para viabilizar cursos on-line interativos entre professores e alunos. São conhecidos por LMS, que é uma sigla da expressão em inglês Learning Manegement Systems. A expressão traduzida literalmente é: sistema para administração de aprendizagem. Esses sistemas oferecem ao professor importantes recursos como quadro de avisos, fóruns, chats, exercícios, tira-dúvidas, discussão em grupo e on-line sobre determinado assunto, etc.

              O LMS mundialmente mais utilizado é o Blackboard que, possivelmente pelo seu alto custo, não é ainda muito utilizado no Brasil. O Blackboard disponibiliza inúmeros recursos LMS como fóruns, chats, divisão da turma em equipes e outras ferramentas.

                   Outro LMS muito utilizado no Brasil é o Moodle que é uma sigla de Modular Object-Oriented Dynamic Learning. A tradução literal da expressão é: ambiente de aprendizagem dinâmica e orientada de matérias divididas em módulos. O Moodle é uma ferramenta educacional do e-learning que tem por finalidade a criação de comunidades on-line, em uma ambiente virtual dedicado ao ensino à distância. È, portanto, um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), concebido dentro de uma pedagogia conhecida como construtivista, que acredita que a aprendizagem ocorre quando os aprendizandos constroem produtos para serem vistos ou utilizados pelas pessoas. As atividades são executadas por professores e alunos, através da Internet, com o objetivo de desenvolverem um processo de ensino à distância, utilizando recursos colaborativos e interativos que visam a fixação de uma determinada aprendizagem.

                     O Moodle é uma plataforma aberta, livre e gratuita e pode ser modificada ou adaptada pelos usuários. Com isso, esse AVA está se aperfeiçoando gradativamente e, a cada dia, surgem novos módulos e funções para atendimentos aos mais diversos usuários e as possibilidades de aplicação em práticas pedagógicas aumentam progressivamente.[23]

5. AMBIENTES VIRTUAIS

Ambientes Virtuais, ou também conhecidos como Mundos Virtuais, são ambientes simulados em plataformas 3D ou 2D, onde os participantes podem realizar experiências verdadeiramente únicas. Com o advento da internet e o crescimento dos usuários, um novo conceito passa a ser aplicado juntamente a sua utilização. A necessidade de trocar experiências com outros usuários na rede passa a ser algo além de apenas simples  trocas de mensagens ou  arquivos. É onde o velho  conceito de jogos passa a não ser  mais uma experiência solitária, e sim, um universo de nova possibilidade de interação multi jogadores.


Os assim chamados MMOG, Massive Multiplayer On-line Games, atualmente, atraem cada vez mais novos jogadores e investidores a se expandirem, com um crescimento astronômico desde a  virada do século. Os MMOG passaram a se tornar serviços aparte, pois na maioria dos casos, cobram ao usuário uma mensalidade por esse serviço. Empresas como a Blizzard, e o seu MMOG, World of Warcraft são um bom exemplo disso. O World of Warcraft, o maior sucesso da atualidade, neste segmento, ultrapassou a marca de dez milhões de usuários ativos em no inicio de 2008, como informa a sua criadora, a Blizzard.
"É muito gratificante ver os jogadores do mundo todo continuarem a mostrar tanto entusiasmo e suporte por 'World of Warcraft'.” disse Mike Morhaime, executivo-chefe e co-fundador da Blizzard.
Para entendermos melhor como foi esse crescimento, é nescessario que analisemos seus antecessores desde os primórdios.
5.1  MUD


MUD (Multi-User Dungeon , Domain or Dimension) foi a primeira aplicação  conhecida de uma plataforma  Multiusuários com a idéia de simular um tipo de mundo virtual. Os jogos em MUD eram estilo chat, ou seja,  textos onde jogadores lêem descrições das salas, objetos, eventos e criaturas ao mesmo tempo em que  interagem com outros jogadores on-line no momento. Era baseado em jogos RPG (Role-Playing Game), onde o jogador criava histórias interagindo com outros jogadores, todas elas sobre a arbitrariedade de um mestre e regras pré-definidas. Tipicamente rodando em um servidor de Internet ou BBS (bulletin board sistema).

A sua primeira versão foi criada em 1977 na Universidade de Essex no Reino Unido por Roy Trubshaw e Richard Bartle usando um mainframe DEC PDP-10, escrito em uma linguagem assembly MACRO-10, inicialmente, e mais tarde reescritos em BCPL. O jogo se tornou muito popular entre alunos das faculdades, e fora dela também.


Depois de sua criação, surgiram inumeras versões da aplicação MUD executadas em diversos sistemas em todo mundo. O interessante sobre essas diversas versões eram as variações de temas abordados e regras aplicadas. Mas sempre mantendo a mesma base, os RPGs.
5.2 - Neverwinter Nights


Os Jogos MMO de estilo RPG ganharam maior popularidade anos depois da criação do MUD nos anos 70. Mas foi no inicio dos anos 90 que, com o co-desenvolvimento da AOL, Storm front Studios, SSI e a TSR foram responsáveis por criar o primeiro no estilo a possuir gráficos, ao invés de apenas textos, intitulado  Neverwinter Nights. Seus gráficos foram severamente restringidos, por não haver quantidade de taxas de transferência superiores a 300 bits por segundo (bps) nos modens utilizados na época. Mesmo assim, esse novo jogo era diferente do que os usuários já tinham experimentado com os MUDs. Agora não era mais necessário imaginar o ambiente ou os itens ou até mesmo os monstros e outros jogadores, eles estavam lá e podiam ser vistos.

No inicio, o jogo estava disponível no Quantum Link ("Q-Link"), que funcionava como uma mega BBS, que logo depois passou a se chamar Quantum Computer Services e por fim AOL (America Online). O serviço era oferecido para inicialmente para usuários que possuíam os computadores Comodore 64 ou 128. Em 1989 disponibilizou para computadores Apple II e Macintosh e depois em 1991 para DOS.  O usuário adquiria um modem, fornecido pela empresa, por uma quantia estipulada e mantinha uma mensalidade  para o uso deste serviço. O servidor cresceu de 50 usuários em 1991, para 500 usuários em 1995. Mas, ao fim, a AOL passou a oferecer o serviço a todos os seu assinantes  livremente.


A AOL encerrou as suas atividades do jogo em 1997. Nesta época, a AOL já possuía cerca de 115.000 jogadores hospedados em 2000 aventuras, durante as principais horas da noite, um aumento de 4000% em comparação ao seu lançamento em 1991. Até o seu último dia de funcionamento o servidor mantinha esse número de usuários no máximo, onde bastava desconectar um para que outro entrasse em seu lugar.
5.3  Ultima Online

Lançado em 1997 pela Origin Systems o Ultima Online, foi o MMO mais bem sucedido da história. Possuía uma ambientação medieval, e assim como o Neverwinter Nights,  usa modelo de jogo baseado no RPG Dungeons & Dragons. Em comparação ao Neverwinter, o jogo é bem mais atraente. A interação com o jogo era bem mais intensa, havendo possibilidades de realizar funções diferenciadas no jogo, como comercio, criação de objetos, mineração, venda de animais ou apenas tomando um “vinho virtual” em uma taverna  conversando com os amigos.

A quantidade de jogadores em UO aumentava consideravelmente desde o seu lançamento, sendo necessários diversos servidores funcionando para atender à demanda. Cada um desses servidores receberam  o nome de Shard, onde cada um deles abrigava jogadores em espécies de mundos separados uns dos outros. Quem joga em um servidor (Shard) não tem contato com os acontecimentos e jogadores do outro servidor.
 Com o seu  sucesso,  o jogo atingiu marca de 250.000 jogadores simultâneos em 1999. Nesta época fora o maior numero já registrado por um jogo online, recebendo até uma citação no Guinnes Book de 1999. Uma das razões que o mantém vivo e funcionando até hoje, tendo varias versões e expansões do jogo disponíveis no mercado. Atualmente o jogo é propriedade da Eletronic Arts, que o comercializa, e  o servidor oficial é mantido pela OSI, onde é cobrada uma mensalidade de US$ 10,00.
 Podemos encontrar disponíveis vários servidores gratuitos chamados de FreeShard, que são mantidos por fãs. Nestes servidores, os jogadores podem ter experiência deste mundo virtual mais com algumas limitada  em relação a versão paga.
5.4 - Everquest
Numa época, onde a maioria dos jogos já havia evoluído para ambientações em 3-Dimensões, os jogos Multiplayers On-line estavam limitados a velocidade de banda e a potência dos servidores.
No final dos anos 90 a SOE Sony On-line Entertainment desenvolveu um jogo completamente novo chamado Everquest. Com ambientação em 3D era possível uma  nova ambientação que dava uma sensação inteiramente nova aos jogadores, uma noção melhor de realidade. O  jogo se tornou um precursor para  gênero.
O jogo era executado por vários servidores ao mesmo tempo, onde todos, faziam parte de um mesmo mundo. Isso era possível graças ao sistema de servidores em  cluster, onde vários servidores podiam executar a mesma aplicação. Era bem diferente do sistema individual usado pelos servidores de UO.
Mesmo com essa divisão de tarefas entre os servidores,  por se tratarem de aplicações em 3D e necessitarem de maior desempenho, as máquinas eram poderosas e sempre atualizadas.
O jogo, apesar dos gráficos, ainda mantinha as características dos seus antecessores e se baseava em jogos RPG. No seu lançamento o acesso ao jogo foi tão grande qu, onde, à medida que mais pessoas jogavam, mais o jogo era divulgado, levando assim a mais acessos.e os servidores não agüentaram. O jogo se tornou uma mania entre fãs do gênero
Hoje o jogo já se encontra na sua segunda versão, e continua muito popular entre jogadores de MMORPG em todo mundo. No Brasil o jogo está sofrendo diversas retaliações. Após a aprovação de uma lei proferida pelo Juízo da 17ª Vara Federal da Seção Judiciária do Estado de Minas,  publicada no site oficial do Procon/GO, em todo território brasileiro, passou a ser proibido a venda de livros, encartes, posters e CD/DVDs com o conteúdo referente ao jogo. Em nota divulgada no site do Procon/GO é alegado referente ao jogo que, “leva o jogador ao total desvirtuamento e conflitos psicológicos pesados”, devido a não existir distinção nas  tarefas dadas aos jogadores,  que podem ser boas ou más.  

6 - SECOND LIFE
Neste momento em que alguém estiver lendo estas linhas aqui escritas, todo um universo paralelo se agita, vibrante, através da Internet. O ser humano necessita aumentar seus sentimentos de afeto e de envolvimento com outras pessoas, ou seja, viver mais intensamente. Talvez nessa esteira psicológica, surgiu em 2003 o Second Life, que é o mundo virtual onde podemos ter uma segunda vida, fazer compras, conhecer pessoas, lugares, paquerar, e fazer quase tudo que pode ser feito  na vida real. O SL, conhecido por muitos ,  no mundo da informática, como o  “sistema fantasia,” pode gerar estratégias de comunicação impressionantes,  e, até mesmo, falsas e também verdadeiras oportunidades. Desenvolvido em 2003 e mantido pela empresa Linden Research, Inc., o ambiente virtual é formado pelo cliente e pelo servidor e possibilita uma comunicação em tempo real, simultânea, permitindo uma interação entre as pessoas, tanto físicas como jurídicas, dentro dos diversos setores da atividade humana.  Por exemplo, um comércio virtual que possibilita empresas utilizarem esses recursos para divulgar suas marcas, expondo de forma “virtual”, no metaverso, o que pode se tornar real. Esse é um exemplo de  atividade, na área de marketing, que uma empresa pode explorar nessa outra realidade.

Milhares de usuários, em resposta a pesquisa pública, disseram utilizar o Second Life pelo menos uma vez por mês, por mais de uma hora. É fácil concluir que onde existem tantas pessoas, mesmo que virtualmente, existe também um mercado em expansão. Por essa razão,  grandes empresas, no mundo todo, já se instalaram no SL. Eis algumas empresas  que já abriram filiais no mundo virtual: TAM, PETROBRAS, BRADESCO, CLARO, NISSAN, FEDERAÇÃO DO COMERCIO DO ESTADO DE SÃO PAULO, UNIVERSIDADE MACKENZIE, COCA – COLA, VISA, VOLKSWAGEN, SUN DOWN MOTOS. REEBOK, ABN AMRO, ADIDAS, SEARS, ETC. [21]

                        Com esses exemplos, já podemos imaginar, de certa forma, o potencial progressivo de comunicação que um MMO, como o Second Life, possue. Conforme já foi mencionado anteriormente, MMO é uma sigla de Massively Multiplayer Online e são todos os universos virtuais em 3D que podem abrigar vários participantes on- line ao mesmo tempo. Tecnicamente, o Second Life é um MMO, em que milhares de usuários podem interagir em um mundo virtual que recria ambientes virtuais diversos como escolas, salas de aula, auditórios, lojas, centros de diversões, boates, praças, praias, locais turísticos, instalações de empresas em geral e até mesmo grandes cidades.

Embora tenha uma interface próxima de um jogo tradicional,  o Second Life  não é um jogo. Pode ser dito que tem jeito de jogo, mas não é um jogo. No dicionário, além de certame e torneio, jogo significa brincadeira, divertimento e  passatempo. O SL vai além disso porque é um simulador da vida real, um mundo virtual tridimensional, onde as interações entre os participantes aproximam-se da vida real. O Second Life é um sistema que simula a realidade de forma semelhante  ao The Sims, mas com a grande diferença, que já mencionamos acima:  tem a aparência  de um jogo mas não é  um jogo, embora possa ter jogos em sua plataforma multiplayer, onde se interage com pessoas reais de todo o mundo.
              No Second Life há ilhas que  são espaços ou locais  onde foi construída uma cidade ou outra representação. Essas ilhas podem ser exploradas livremente, como a Ilha Brasil e a IIha Copacabana , por exemplo, que têm diversas representações como universidades, escolas, casas, carros, clubes, casas de shows e costuma ter bastante gente. Não há preocupação com distâncias porque, neste mundo existe a possibilidade de voar e se movimentar com uma velocidade maior do que a obtida caminhando e, até mesmo,  teletransportar-se para qualquer parte, com a utilização de dois mapas disponíveis para ajudar na localização, um que representa a região onde nos encontramos no metaverso e outro que permite visualizarmos o mundo todo.

A pessoa que ingressa no SL é representada na realidade virtual por um personagem denominado avatar. O avatar é a virtualização do usuário. Você pode conseguir diversos itens para o seu avatar como casas, carros, roupas, calçados, cabelos, barbas, bigodes, peles, órgãos genitais, jóias, entre outras coisas. Alguns itens são de graça e podem ser conseguidos procurando no item pesquisar do programa.

A criação de uma conta com usuário e senha é necessária para conectar-se ao SL. Isso pode ser feito no próprio site da Second Life Brasil. O programa permite que o usuário seja o autor de sua própria experiência. Há muitas ilhas do Brasil e de Portugal onde o idioma adotado é, logicamente, o português. Eis algumas ilhas brasileiras muito freqüentadas e interessantes : Brasil, Copacabana, Shopping Brasil, BH, Ribeirão Preto, Mosaico, Help Brasil, Porto Alegre, Bahia, Alphaville Virtual e a São Paulo Jardins. Duas ilhas portuguesas muito populares são a Ilha Lisboa e a Ilha Porto.
            Um fator que impede um crescimento mais rápido do número de usuários no SL é a dificuldade para se aprender o programa, aliado ao fato de que o mesmo requer uma  capacidade maior de processamento gráfico  do computador. O certo é que o número de avatares não é maior porque existe essa dificuldade para se aprender a usar o canal. Segundo o diretor de Marketing da Coca-Cola, Ricardo Fort “ não é prático e nem divertido no início. Gasta-se muito tempo aprendendo, e internautas jovens ficam sem paciência porque gostam de fazer coisas rapidamente.”[25]
Não é intenção, deste trabalho, ensinar o funcionamento do Second LIfe e nem explicar suas principais funções e ferramentas. Há muitos tutoriais na Internet que ensinam com detalhes como usar esse software. Em posse de um desses manuais, já dá para iniciar a navegar no programa utilizando o seu sistema de pesquisa interno (search) para encontrar alguém, algum lugar ou mesmo uma ilha por lá. Por outro lado, o SL possui uma ferramenta de comunicação, análoga à existente no MSN, através da qual podemos ver quais dos nossos contatos estão on-line em um determinado momento e, assim, mandarmos mensagens de qualquer lugar do metaverso em que estivermos.

O potencial do SL é progressivo, conforme nos referimos anteriormente, porque todos os avanços tecnológicos, que não param de surgir a todo momento, poderão ser gradativamente incorporados ( e já estão sendo ) para melhoria e aperfeiçoamento dos ambientes virtuais. Por exemplo, a Linden Labs está lançando uma Câmera 3D com a qual será possível navegar no SL, sem teclado e também sem mouse, usando apenas o corpo. A pessoa se inclina ligeiramente para a frente e o seu avatar começa a caminhar para a frente, se inclina ligeiramente para trás e o avatar inicia a caminhada para trás, a pessoa dá um pulo e o seu avatar começa a voar, e assim por diante.  A câmera captura os movimentos de uma pessoa e os transfere para o avatar dentro do metaverso. Esse sistema irá revolucionar o SL porque tornará a atuação muito mais interativa. Com simples movimentos corpóreos, e sem a utilização de qualquer acessório, são controladas todas a funções do avatar.[26]
O mundo virtual veio para ficar. Futuramente não acreditamos que o SL permaneça em voga se não forem resolvidos certos pontos fracos hoje existentes, no SL, referentes a propriedade, privacidade, anonimato e, também se a sua plataforma não vier a se tornar interoperável com outros mundos virtuais. E aqui está um problema que poderá prejudicar grandemente o crescimento e o progresso do SL : é que o browser do SL é sómente do SL. Então, todo o mundo virtual do SL, com suas casas, praças e instalações em geral, é só de lá, do SL. Não podemos mudar uma casa ou qualquer outra instalação, construída no SL, para nenhum outro lugar. Na verdade, o SL é um mundo fechado, uma propriedade privada, comandada por um único proprietário, a Linden Labs. Tudo isso precisa ser melhor repensado , a fim de que o SL possa conversar com o resto da rede e com outros mundos virtuais. Mais cedo ou mais tarde, empresas e usuários irão querer uma rede interoperável, com o mesmo browser para todos os mundos virtuais, de modo a permitir migrar, copiar,cortar,colar e mixar itens de diversas partes da rede. A tendência não é ver o SL apenas  pelo que é hoje, mas, sim, pelo que os mundos virtuais poderão ser daqui a alguns anos. Estamos convencidos de que os mundos virtuais ainda evoluirão muito e conquistarão, com certeza, uma grande relevância em um futuro não muito distante.
6.1 - APLICAÇÕES DO  SECOND LIFE

São inúmeras as aplicações do SL e abordaremos, a título de exemplificação, entre outras, além da comercial e da financeira, as quatro seguintes : Bate papo ( Chat ), Relacionamentos diversos, Entretenimentos e    Educação. A utilização do SL na área da Educação será abordada, separadamente,  no subitem  2.5, mais adiante.

6.1.1 -  BATE PAPO ( CHAT )

O Second Life é, em grande parte,  um grande chat em 3D, porque as pessoas buscam conversar com seu ciclo de amigos e, também,  com outras pessoas que passam a conhecer na plataforma e, por isso, o bate papo entre as pessoas continuará sendo a maior atração do serviço. Mas, o SL está longe de ser considerado apenas uma sala de chat com avatares em  3D, porque o ser humano gosta de criar alguma coisa, construir uma casa, construir um carro dos seus sonhos, desenvolver acessórios para os avatares, estudar, encontrar um meio de sobreviver, aprendendo e  desenvolvendo atividades lucrativas, ou mesmo voar e  se teletransportar para muitos lugares diferentes, interagindo com seus relacionamentos. Por isso, o SL é muito mais do que um chat sòmente, é um chat muito enriquecido, porque uma pessoa vê outras pessoas, interage com elas, fala com elas, ouve o que elas falam,  e sente que está em um ambiente. Conforme já foi dito, a Linden Labs já disponibiliza  a ferramenta Chat Voice para comunicação por voz no Second Life, em sua versão final, o que, sem dúvida, estará  tornando a opção chat muito mais interessante.

6.1.2 – RELACIONAMENTOS DIVERSOS

O SL é um  programa, sobretudo, de relacionamento,  porque   é  utilizado para estudar, para fazer amigos, namorar, divertir, curtir e compartilhar  músicas, fazer promoções, fazer publicidades,  comprar, vender,  participar de reuniões, apresentações, aulas, palestras, fazer  os mais diversificados cursos, treinamentos, ensino fundamental, médio e superior,  visita a clientes, contratações, isso para citar apenas alguns exemplos. A palavra-chave no ambiente SL é relacionamento porque o usuário quer ser ouvido, quer dar sua opinião e quer ter à sua disposição, sempre que desejar, um canal de comunicação.



No site da Claro, operadora de celular 3G e GSM, pode ser encontrado o seguinte comunicado, aqui apresentado  como exemplo de relacionamento comercial : 
“A Claro acaba de lançar um canal de relacionamento com os clientes no Second Life. O espaço virtual é localizado na ilha de Copacabana e conta com mil metros quadrados de área. Lá, o visitante é atendido pelo avatar de uma consultora, que fala sobre produtos e serviços da empresa. Caso o visitante se interesse em adquirir produtos da Claro, a consultora disponibiliza um link para a loja virtual da operadora, onde a compra pode ser feita. Para breve, a empresa pretende lançar, também no Second Life, um Serviço de Atendimento ao Cliente (SAC), para tirar dúvidas e resolver problemas”.[27]
6.1.3 - ENTRETENIMENTOS

Os usuários buscam, também,  no SL, divertimentos, passatempos, recreações, brincadeiras e tipos diversos de entretenimentos. As possibilidades de entretenimento no Second Life são praticamente ilimitadas. Basta a pessoa refletir sobre o que procura em sua vida virtual: estudar, cultura, baladinhas, sexo, passeios ou diversões em geral. A todo momento, surgem mais ilhas oferecendo muito mais eventos, diversões e entretenimentos.

As alternativas de entretenimento no Second Life são muito diversificadas, atraentes e cheias de novidades e surpresas. Um exemplo disso, pode ser encontrado no site www.correiodamanha.pt/ , onde uma reportagem informa, sobre o lançamento da novela 7 pecados da TV Globo, o seguinte : 
                 “ a festa de lançamento da novela, ocorreu em uma madrugada de domingo no mundo virtual do Second Life. Contou com a presença de mais de 3000 avatares, isto é, representações de outros tantos internautas, os quais, em suas casas, fizeram questão de agarrar a oportunidade oferecida pela Rede Globo para conversar e dançar com Cláudia Raia, Priscila Fantin, Reynaldo Giannechini ou o autor da trama, Walcyr Carrasco “.
7 - SECOND LIFE NA EDUCAÇÃO A DISTANCIA
Especialistas financeiros vêem oportunidades únicas de negócios e de publicidade no Second Life, em artigo da Fortunes Magazine publicado no site da CNN e também em artigo da Financial Time. Com certeza uma rica experiência como essa, também na educação, só pode ser grande.

Em geral, o uso dos ambientes virtuais faz com que a definição de E-learning ou até mesmo EaD da um salto a próximo estagio,  possibilitando uma interação significativa do aluno com quais quer  que sejam as áreas de pesquisa e estudo tornando a experiência ainda mais atrativa e interativa. Diversos cursos, sejam eles acadêmicos ou profissionalizantes, já utilizam desse recurso para promover ensino a distancia. A presença do aluno em salas de aula, em alguns casos, se tornará dispensável.


Em um mundo virtual, como o Second Life, educadores podem criar comunidades em que os estudantes possam se registrar e interagir uns com outros. Dentro dessas comunidades virtuais educacionais, os estudantes utilizando seus avatares, podem participar de experiências únicas como: realizarem visitas a museus, participar de recriações de acontecimentos históricos, compartilharem conhecimentos, assistirem vídeo-aulas, lerem matérias publicadas, aprenderem através de experiências simuladas noções de primeiros socorros, dentre outros.


David M. Antonacci e Nellie Modaress, traçam paralelos onde estudantesStudents engaged in educational games and simulations are interpreting, analyzing, discovering, evaluating, acting, and problem solving.EsE utilizando jogos educativos ou ambientes de simulações estão interpretando, analisando, descobrindo, avaliando, agindo, buscando solução aos problemas. This approach to learning is much more consistent with constructivist learning, where knowledge is constructed by the learners as they are actively problem solving in an authentic context, than with traditional instruction. Esta abordagem de aprendizagem é muito mais coerente com a aprendizagem construtivista, onde o conhecimento é construído pelos alunos como estão ativamente resolver problemas em um contexto autêntico, do que com o ensino tradicional. And, we will use a constructivist perspective as we examine the educational possibilities of virtual worlds. A partir desta comparação surge uma perspectiva construtivista com possibilidades educacionais em mundos virtuais.
	
	Constructivist Construtivista 
	Traditional Tradicional 

	Knowledge Conhecimento 
	Constructed, emergent, situated in action or experience, distributed Construídos, emergente, situada na ação ou experiência, distribuída 
	Transmitted, external to knower, objective, stable, fixed, decontextualized Transmissíveis, externas ao Sapiente, objetivo, estáveis, fixos, descontextualizada

	RealityRRjlek Realidade
	Product of mind Produto da mente 
	External to the knower Externas ao Conhecedor 

	Meaning Significado 
	Reflects perceptions and understanding of experiences Reflete a percepção e compreensão das experiências 
	Reflects external world Reflete o mundo externo 

	Symbols Símbolos 
	Tools for constructing reality Ferramentas para a construção de realidade 
	Represents world Representa mundo 

	Learning Aprender 
	Knowledge construction, interpreting world, constructing meaning, ill-structured, authentic-experiential, articulation-refection, process-oriented Conhecimento construção, interpretando mundo, construindo significado, mal estruturados, autênticos experiencial, a articulação de reflexo, orientados para os processos 
	Knowledge transmission, reflecting what teacher knows, well-structured, abstract-symbolic, encoding-retention-retrieval, product-oriented Conhecimento transmissão, o que reflete aquilo professor sabe, bem estruturado, resumo simbólicas, codificando retenção de recuperação, e orientados para o produto 

	Instruction Instrução 
	Reflecting multiple perspectives, increasing complexity, diversity, bottom-up, inductive, apprenticeship, modeling, coaching, exploration, learner-generated Refletindo múltiplas perspectivas, o aumento da complexidade e diversidade, de baixo para cima, indutivo, modelagem, treinamento, exploração, educando-geradas 
	Simplify knowledge, abstract rules, basics first, top-down, deductive, application of symbols (rules, principles), lecturing, tutoring, instructor derived and controlled, individual, competitive Simplifique conhecimento, regras abstratas, noções básicas em primeiro lugar, de cima para baixo, dedutivo, à aplicação de símbolos (regras, princípios), palestras, orientação pedagógica e controlada, individual, competitiva 


De: Jonassen, DH, Peck, KL, & Wilson, BG (1999). Learning with Technology: A Constructivist Perspective. Upper A sela River, NJ: Merrill.

O Educause Learning Initiative (ELI) está centrado na transformação da aprendizagem no ensino superior através do uso estratégico das tecnologias da informação. The ELI has identified games and simulations as an emerging key theme affecting teaching and learning. O ELI já identificou jogos e ambientes virtuais como uma das principais aplicações, emergentes, a afetarem o ensino e aprendizagem. 

"Virtually all college students have had experience with games. Games represent active, immersive learning environments where users integrate information to solve a problem. Learning in this manner incorporates discovery, analysis, interpretation, and performance as well as physical and mental activity. An increasing number of colleges and universities are exploring the use of games to enhance learning. The ELI's interest in games and simulations is to gain a fresh view of cognition and learning by looking at games as the intersection of play, pedagogy, and technology." 
"Praticamente todos os estudantes universitários tenham tido experiência com jogos. Jogos representar ativa, imersiva aprendizagem ambientes onde os usuários integrar informações para resolver um problema. Aprendizagem descoberta incorpora constituindo, deste modo, análise, interpretação e execução, bem como atividade física e mental. Um crescente número de faculdades e universidades estão a explorar o uso de jogos para reforçar a aprendizagem. O Eli's interesse em jogos e simulações está a ganhar uma nova perspectiva da cognição e aprendizagem ao olhar para jogos como o cruzamento de jogo, pedagogia e tecnologia. " 
(http://www.educause.edu/Games/1008) (http://www.educause.edu/Games/1008) 

7.1- Experiências Educacionais
Instituições como Bradesco, Unisinos, Mackenzie e SENAC interessadas nesse potencial cultural estão  apostando nessa idéia e marcam presença dentro do Second Life.
O Centro Cultural Bradesco e um ótimo exemplo disso. Dentro deste centro são realizados constantemente varias atividades culturais como palestras, teatro, oficinas, apresentações musicais, entre outros, tudo isso em tempo real e com a participação livre de usuário de todas as partes.
Maria Cristina V. Biazus e  Daniela Reimann, durante o 16° Encontro Nacional da Associação Nacional de Pesquisadores de Artes Plásticas Dinâmicas Epistemológicas em Artes Visuais realizado 24 a 28 de setembro de 2007 em Florianópolis, publicaram o artigo intitulado “Comunidades Virtuais em 3D: espaços multiculturais multimídia nas aprendizagens em arte”. Este Artigo tem o intuito de demonstra o uso  do ambiente virtual Second Life na educação superior em arte, um projeto em fase de desenvolvimento que possui a parceria de duas instituições de ensino localizadas em 2 países diferentes. Tem como objetivo integrar mundo físico e mundo virtual através de streaming de vídeos ao vivo com o intuito a dar suporte aos grupos de estudantes universitários  em artes e áreas afim,  à distancia. 

O SENAC-SP através do SL, em Julho de 2007, foi a primeira instituição de ensino a oferecer cursos dentro e voltados a esse Ambiente Virtual. Entre os cursos ministrados pela instituição através deste método temos como exemplo o curso “Integrando Photoshop no Second Life”, que e um curso como consta no site da instituição, para aperfeiçoamento visando oferecer ao participante, técnicas para criação de objetos e texturas no Photoshop para utilização dentro do próprio SL. A Metodologia usada se baseia em textos e vídeos disponibilizados pela Instituição, quatro aulas virtuais em tempo real com uma hora de duração no SL para exposição de vídeos e explicação com o professor e sistema de fórum para envio de dúvidas que serão pelo Professor. Este curso, atualmente, esta no valor de R$ 120,00 e possui certificado de conclusão do curso, que é enviado para o aluno pelo correio.

7.1.1- Ferramentas auxiliares

Como visto anteriormente, vários recursos são utilizados na Educação a Distancia para auxiliá-la. Com o advento da internet em evolução, a assim apelidada Web 2.0 passou a contribuir categoricamente para interagir educadores e alunos. Para os mundos virtuais não poderia ser diferente, pois alem dos recursos já usados na EaD convencional as próprias ferramentas virtuais 3D como o Second Life precisam evoluir para atender necessidades Pedagógicas. A NMC e uma das empresas que apostam nessa idéia.
Com mais de 15 anos de experiência trabalhando com educadores e ajudando-os a aprender e aplicar tecnologias emergentes nas salas de aulas, a NMC (New Media Consortium) Virtual Worlds e um dos principais lideranças no segmento de programas educativos.  Seguindo esse intuito de estar sempre a frente e sempre evoluindo a NMC lançou no dia 15 de maio de 2008 a NMC Virtual Learning Prize. Uma premiação U$ 100,000.00, oferecidos as 20 propostas mais criativas e inovadoras para recursos educacionais para a plataforma Second Life.  Essa premiação tem como objetivo promover reconhecimento, incentivos financeiros, desenvolvimento profissional de serviços e um retorno para a educação como um todo. O Dr. Larry Johnson, NMC's CEO e diretor do NMC mundos virtuais explica que:
 "Estamos procurando experiências imersivas aprendizagem, em particular, bem como instrumentos de apoio à atividade artesanal de ensino. Temos esperança de ver uma série de propostas com ampla aplicabilidade em toda as disciplinas que nos permita maximizar o alcance dos recursos compartilhados que estão a ser desenvolvida ao abrigo deste programa. "  
As idéias apresentadas estarão limitadas somente para aquelas aplicáveis nos mundos virtuais Second Life Project ou Wonderland, mais compossíveis ampliações a outras plataformas virtuais nas próximas edições do concurso. 

Em outro projeto, lançado em 24 de fevereiro de 2008, mais uma vez buscando desenvolvimento educacional, a NMC anuncia sua colaboração com a Sun Microsystems, por um período de 2 anos,  para o desenvolvimento de um projeto de um Mundo Virtual Open Source, ou seja, com código aberto intitulado Wonderland.  Essa plataforma e inspirada no Second Life mais com o intuito de oferecer as instituições, educacionais pacotes de serviços em uma plataforma que expirara segurança. 
"A Sun está encantado com a participação dos novos media e os seus Consórcio pendentes comunidade criativa de indivíduos e organizações na expansão da oportunidade e da utilização de fonte aberta e de mundos virtuais jogo de base para reforçar a aprendizagem ea realização académica bolsa estudantil ao redor do mundo com a Sun's Project Wonderland Darkstar e tecnologias ", disse Kevin Roebuck, Comunidade Manager, Immersive Educação, Sun Microsystems, Inc. 
Ate o presente momento este projeto esta em desenvolvimento, mais com possibilidade de ser  encontrado em suas primeiras versões, para download, no site Java.net

7.1.2- Sloodle 

Os ambientes virtuais 3D como second life possuem um potencial educacional promissor, mais junto com esse potencial esta associada uma problemática. A falta de um LMS confiável.
O Sloodle, uma acrônimo modificado do nome moodle que significa Second Life Object-Oriented Distribued Learnig Environment, um projeto Open Source que foi foi criado para oferecer as ferramentas necessária para essa integração entre o ambiente virtual Second Life e a ferramenta LMS Moodle.
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Gráfico: Second Life + Moodle = Sloodle http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/Sloodle

O Sloodle possibilita:

-Uma aproximação entre aluno e professor através de diferentes métodos pedagógicos. 

-Acesso ao sistema Moodle dentro do ambiente virtual do Second Life possibilitando um realce a aprendizagem.

-Fornecer o melhor suporte para principiantes no Second Life e no Moodle com ambientes de aprendizagem integrados

-Aproveitamento simultâneo do que a de melhor nos dois sistemas.

(Sloodle: www.sloodle .org)
7.1.3- Vídeos

Vídeos são uma das ferramentas mais eficientes no auto aprendizado. Com certeza na EaD nãos seria diferente. Palestras, aulas, tutoriais, documentários, realização de experiências, filmes, enfim tudo que já e utilizado há muito tempo pela educação convencional ate mesmo antes do uso dos computadores para fins educacionais. No Second Life há essa possibilidade de interação de conteúdo em vídeo, o que enriquece mais a utilização em aulas virtuais ou em estudos executados dentro deste ambiente virtual.  Não e necessário nenhuma configuração ou instalação adicional, esse tipo de aplicação assim como o de áudio já e nativo do programa, ou seja, e só apertar o play e usar.
7.1.4- Slides


Toda a apresentação seja ela uma palestra ou apenas uma aula, que se preze precisa de slides como forma de auxilio e orientação, tanto ao palestrante quanto as pessoas que assiste ela. O slide e a base da apresentação, basicamente o roteiro dela. Com o advento dos projetores e a utilização cada vez mais de computadores essa pratica se torna cada vez mais indispensável. Com certeza para o mundo virtual não seria diferente.
 
Com os recursos de escrever linhas de código scripts dentro Second Life, através do LSL (Linden Scripting Language),  possibilita a criação de diversas  possibilidades adicionando e incrementando o programa original. Com essa linguagem e possível criar um script para execução do slide show. Outra maneira muito utiliza e bem mais eficaz e o vinculo com site que esta se tornado muito conhecida pelos usuários da web, o Slideshare. Este site possibilita o compartilhamento de slides, o que e muito útil, pois diversas aulas e palestras neste ambiente ficariam prejudicadas.
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