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    Apresentação


    Este livro representa parte de um viver e conviver entre pesquisadores italianos e brasileiros que compartilham interesses e práticas de pesquisa vinculadas à temática da Educação, Comunicação e da Cultura Digital. Esse viver e conviver entre os pesquisadores, para além do universo presencial físico de suas próprias culturas, flui também a partir do uso de tecnologias digitais, tais como os metaversos, propiciando o surgimento de uma nova cultura, híbrida, nômade, em fluxo — a Cultura Digital Virtual — ou quem sabe uma (meta)cultura? Que emerge de ações, relações e interações entre sujeitos que configuram comunidades virtuais, em novos mundos — Mundos Digitais Virtuais em três dimensões. É desse contexto que aproximações mais intensas no âmbito da pesquisa começam a surgir como fruto do trabalho colaborativo e cooperativo, o qual tem como primeiro resultado esta obra. Assim, este livro representa um marco, que consolida as produções de um coletivo até o momento, principalmente vincula a temática das “Comunidades Virtuais de Aprendizagem e de Prática em Metaverso” e, ao mesmo tempo, dá início a um novo projeto de desenvolvimento de pesquisas integradas.


    De acordo com Schlemmer (2012),1


    A temática das “comunidades virtuais” (CV) surge no final do século XX, no bojo do movimento tecnocientífico, com o advento da internet e, portanto, associado a um processo de virtualização. Para compreender melhor como surgem as CV, é preciso olhar para a história. De acordo com Castells (2003), as comunidades on-line têm origens muito semelhantes às dos movimentos da contracultura e aos modos de vida alternativos, que surgiram nos anos 1960. Os primeiros usuários das redes de computadores, que naquele momento histórico eram fortemente marcados por ideais de democracia e desejo de liberdade, inspiraram a prática da interconexão on-line. Ainda, no final dos anos 1960, início dos anos 1970, surgiram os sistemas timeshare, tais como o Plato (Programmed Logic for Automated ­Teaching Operations),2 desenvolvido por Donald Bitzer3 e, com ele, as primeiras comunidades on-line. Em 1979, essas comunidades se difundem a partir da criação do RPG textual “Avatar” e pelo surgimento da Usenet.4 Rheingold (1996) e ­Castells (1999) destacam ainda o surgimento, em 1989, dos Sistemas de Boletins Informativos (SBIS), contribuindo ainda mais para a proliferação das CV. No entanto, foi em 1993, com a obra intitulada The virtual community, de Howard Rheingold, influenciado pela Well (Whole Earth Lectronic Link),5 que a expressão “comunidades virtuais” ganhou força. De acordo com Rheingold (1993), comunidades virtuais são agregações sociais que surgem no contexto da Internet, quando um grupo de pessoas sustenta discussões públicas longas, com suficiente emoção, constituindo, dessa forma, redes de relacionamentos no ciberespaço.


    Atualmente, no âmbito da tecnologia de metaverso, as “Comunidades Virtuais de Aprendizagem e de Prática” (CVAP) se constituem a partir de novas possibilidades que incluem a telepresença e a presença digital virtual (por meio de um avatar) dos seus integrantes em espaços modelados em três dimensões, num tempo intemporal e num espaço de fluxo, de natureza digital virtual. Estruturam-se a partir de afinidades de interesses compartilhados, de uma identidade comum, de trocas de informações, do compartilhamento de ideias, experiências, da socialização de práticas de trabalho e construção de conhecimentos, de forma colaborativa e cooperativa, propiciando o desenvolvimento de novas aprendizagens em rede. Nessas comunidades, os sujeitos agem e interagem em função de objetivos comuns e o sentimento de pertencimento desloca-se do espaço físico para o espaço digital virtual.


    Dessa forma, por meio de CVAP é possível produzir conhecimento numa relação dialógica, fundamentada pela colaboração e pela cooperação, em que todos os membros podem desenvolver a capacidade de expressão e de escuta, num processo de autonomia (no que se refere à identificação de suas próprias necessidades de aprendizagem, capacidade de escolhas, bem como às formas de desenvolvê-la) e de autoria (no que se refere à responsabilidade pelo conteúdo da sua ação/interação, pelas relações que produz na dinâmica do grupo ou pelo conhecimento que institui).


    Assim, a temática das “Comunidades Virtuais de Aprendizagem e de Prática em Metaverso”, embora seja recente e as pesquisas encontrem-se ainda em nível embrionário, faz-se cada vez mais presente tanto no âmbito da educação formal, em instituições socialmente reconhecidas para esse fim, quanto no âmbito da educação não formal, em empresas, meios de comunicação e ONG. O surgimento dessas comunidades se dá em função da necessidade, cada vez maior, de inserção e atualização profissional, de capacitação ao longo da vida, ou seja, a formação.


    As CVAP se constituem como uma nova forma de organização social e alteram a maneira como o sujeito se relaciona com a informação, aprende e produz conhecimento, no entanto é preciso lembrar que comunidades de todo tipo coexistem e convivem, desde as mais tradicionais, de base territorial, até as constituídas a partir dos movimentos sociais e dos diferentes espaços digitais virtuais, tais como são as CVAP, o que torna possível o surgimento de espaços ricos em ação e interação dos sujeitos no contexto do compartilhamento de práticas e na construção do conhecimento de forma colaborativa e cooperativa.


    Nesse contexto é importante perceber que a geração atual, de­nominada por Van der Speck e Vrakking (2009) de “Geração Homo ­zappiens”, com seus membros também conhecidos como “nativos digitais” (Prensky, 2001), vive, convive, co-habita novos espaços, constituindo-se por meio das e nas comunidades criadas, deixando de vivenciar um só espaço, uma só comunidade, uma só cultura, um só mundo, um único universo.


    Assim, é com grande satisfação que apresentamos o nosso livro, comunidades de aprendizagem e de pratica em metaverso, o qual tem muito de todos nós, tem algumas certezas provisórias que fomos construindo ao longo da nossa trajetória como professores-pesquisadores e também algumas dúvidas temporárias que igualmente surgiram nesse processo, as quais estamos compartilhando com você. Portanto, convidamos você a estar conosco neste espaço de pesquisa. Refletindo, dialogando, juntamente com outros pesquisadores que citamos na obra, os quais nos ajudaram a melhor compreender esse novo universo das comunidades de aprendizagem e de prática em metaverso. Esperamos que a leitura traga momentos de satisfação, de inquietude, de desejo por conhecer mais, despertando a imaginação e a atividade criadora e inovadora.


    Para iniciar, no capítulo 1, Comunidades virtuais de aprendizagem e de prática: uma introdução, de autoria de Pierfranco Malizia, você encontrará uma visão mais sociológica, em que são apresentados e discutidos subtemas como: a rede como território social; a CMC como modalidade relacional; interações sociais estruturadas: as “comunidades virtuais”; sobre comunidades para ensinar e comunidades para aprender como “comunidades de prática” de conhecimento; realização de uma community of practice e uma breve conclusão sobre esse primeiro capítulo.


    No capítulo 2, Origens e fundamentos da tecnologia de metaverso, de autoria de Eliane Schlemmer, você encontrará uma visão tecnoló­gico-educacional sobre as comunidades virtuais de aprendizagem e de prática. Nesse capítulo são apresentados e discutidos subtemas como: metaverso: como se origina? Qual a sua história?; metaverso, MDV3D: fundamentos e conceitos; avatar: a criação do “eu digital virtual”, a construção de uma identidade digital virtual; telepresença, presença digital virtual e imersão em metaversos; metaverso... a cultura da virtualidade real dos MDVs; o hibridismo tecnológico e o surgimento do ECODI; o uso de ECODI para a constituição de CVAP híbridas e nômades, e, por fim, são apresentadas algumas considerações e reflexões.


    No Capítulo 3, Comunidades virtuais de aprendizagem e de prática em metaverso, de autoria de Gaia Moretti, você encontrará uma visão que integra e articula as temáticas desenvolvidas nos capítulos anteriores. Nesse capítulo são apresentados e discutidos subtemas como: virtual; presença digital virtual; comunidades virtuais, comunidades de aprendizagem, comunidades de prática; Comunidades Virtuais de Aprendizagem e Prática (CVAP) em metaverso; as comunidades de aprendizagem e as comunidades de prática: quais necessidades são satisfeitas pelo mundo virtual? E depois?


    No Capítulo 4, Metodologias, práticas e mediação pedagógica em metaverso, de autoria de Luciana Backes, você encontrará uma visão mais pedagógica sobre a temática ao refletir sobre as tensões, perturbações e provocações que estão entre os processos de ensinar e de aprender. Nesse capítulo são apresentados e discutidos subtemas como: a proposição da formação na contemporaneidade; metodologia na formação em metaversos; práticas na formação humana; mediação pedagógica para emancipação digital.


    Para finalizar, no capítulo 5, Experiências brasileiras e italianas, de autoria de Eliane Schlemmer, Pierfranco Malizia, Luciana Backes e Gaia Moretti, são apresentadas e discutidas algumas experiências que foram desenvolvidas nesses países, tanto vinculadas ao contexto educacional quanto ao contexto organizacional, e que podem ser consideradas um início do que acreditamos representar a configuração de Comunidades Virtuais de Aprendizagem e de Prática em metaverso.


    Portanto, amigo(a) leitor(a), queremos chamar a atenção para o fato de que se atualmente para nós, “imigrantes digitais”, ou quem sabe até “naturalizados digitais”, pertencentes a uma “geração analógica”, parece um tanto quanto estranho criar um avatar e com ele fazer parte de um mundo digital virtual, agindo e interagindo com outros avatares presentes nesse mesmo mundo (pertencente ao domínio dos metaversos) e, dessa forma, constituindo comunidades de aprendizagem e de prática, descobrindo e experimentando novas formas de organização social, para os “nativos digitais”, sujeitos pertencentes à geração digital, essa é uma prática comum que faz parte do seu dia a dia, em que utilizam tecnologias digitais como os metaversos, entre outras, para encontrar amigos, buscar informações, compartilhar interesses, ideias, experiências, viver desafios, enfim, para aprender e conviver.


    É importante refletir ainda sobre o fato de que há pouco mais de duas décadas, jamais poderíamos imaginar no que a internet poderia se transformar e representar à atual sociedade. Dessa forma, não é difícil imaginar que em pouco tempo a Web 3D será uma interface tão comum como hoje é a interface em 2D, pois ela nos proporciona, entre tantas coisas, algo que nos interessa muito: experiências de aprendizagem e de prática imersivas e interativas de outra natureza.


    Nesse contexto, você pode estar pensando: o que fazer?


    Entendemos que observar tendências, como a realidade aumentada, a realidade misturada, experimentar a Web 3D tanto em dispositivos fixos quanto móveis, participar de reuniões e eventos digitais virtuais utilizando avatares, constitui boa iniciativa para quem deseja conhecer melhor esses “novos mundos”. Parafraseando Maturana e Varela (2002), todo o viver é um conhecer.


    Acreditamos que essas tecnologias e o paradigma que envolve a Web 3D podem representar um futuro muito presente para a formação humana no universo da Educação e das Organizações, pensado para os “nativos digitais” (Prensky, 2001), também denominados homo zappiens (Veen e Vrakking, 2009), ou seja, para essa geração que é digital, que atualmente está na universidade e que em pouco tempo estará também no mercado de trabalho.


    Essa nova realidade, que se constitui a partir da forma de ser e estar no mundo dessa nova geração, das suas necessidades, das novas formas de aprender, de se relacionar, de trabalhar, de pensar, que eles desenvolveram com e a partir do uso de diferentes tecnologias digitais, representa para nós um significativo desafio tanto de educar, formar, capacitar e qualificar quanto de proporcionar novas formas de trabalho.


    Plataformas como o Active World, There,6 Lively, Second Life, entre tantas outras, são passageiras, mas o conceito de Web 3D, de metaverso, de MDV3D, de Ecodi, de Realidade Aumentada RA, com certeza não.


    A internet 3D está nos abrindo as portas de um novo mundo de experiências de aprendizagem e de prática profissional, vinculadas a novas formas de organização social, possíveis por meio de um viver e conviver em espaços digitais virtuais. Tudo isso está sendo construído nesse exato momento, por milhões de “imigrantes” e “nativos digitais” espalhados pelo mundo.


    Ao finalizar esta apresentação, gostaríamos de agradecer a algumas instituições e pessoas que foram fundamentais para a concretização desta obra.
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    Comunidades virtuais de aprendizagem e de prática:


    uma introdução


    Pierfranco Malizia


    As transformações tecnológicas, que há tempos vêm ocorrendo, modificaram não só as formas de aprendizagem, como também, mais usualmente, as formas de agregação social, da profissionalidade e do trabalho, produzindo fenomenologias radicalmente novas.


    Para entender essas transformações, é preciso compreender antes de mais nada a mutação genética das novas tecnologias da informação e da comunicação: de instrumentos de elaboração e transmissão de dados, as novas tecnologias se transformaram em instrumentos de comunicação com potencialidades até hoje não totalmente exploradas.


    São dois os principais fatores que caraterizam essa transformação: o primeiro tem relação com a redefinição das geometrias dos fluxos de comunicação entre pessoas; o segundo, com a passagem da veiculação dos dados codificados à multimidialidade (Malizia, 2006).


    Quanto ao primeiro elemento de mutação, vale a pena destacar como a produção de massa nos habituou a distinguir entre instrumentos para a comunicação interpessoal e instrumentos para a comunicação de massa. A rede torna essa oposição consideravelmente obsoleta, por meio de uma síntese que integra sinergicamente modalidades de comunicação one to one e funções de comunicação one to many; além disso, garante funções de diálogos entre pessoas e filtra as informações estandardizadas com base em parâmetros e categorias especificadas pelo usuário.


    O segundo fator de evolução, a transformação da rede, de veículo de dados codificados à multimidialidade, tem como efeito principal a valorização dos contextos; no momento em que as tecnologias da informação não eram mais propriedade exclusiva das grandes estruturas, que podiam manter economicamente o complexo ciclo de codificação e recontextualização do conhecimento, a multimidialidade criou a possibilidade de veicular contextos e de produzi-los a custos limitados. Os novos instrumentos de comunicação e cooperação em rede permitem aos usuários trocar diferentes tipos de mensagens (texto, sons e imagens), criando novos ambientes de cooperação. As novas tecnologias reduzem consideravelmente os custos de coordenação e da comunicação porque limitam o uso de procedimentos de codificação do conhecimento. É nesse contexto de modificação estrutural das tecnologias que surgem as comunidades virtuais, como novas formas de organização dos processos de aprendizagem coletiva e de desenvolvimento do conhecimento compartilhado, do “modo de trabalhar” conjunto, fazer negócios, conhecer/aprender.


    Para desenvolver (mesmo que sinteticamente) tal temática, será de toda forma útil “começar pelo começo”, ou seja, pelas lógicas do agir em rede.


    1. A rede como território social: algum risco?


    A rede, ou melhor, o conjunto das relações sociais e das relativas formas de comunicação/interação, é uma fenomenologia consolidada e razoavelmente difusa, vivida e representada ora de modo “apocalíptico” ora “fideísta”, ora mais realisticamente, como um território comunicativo em si, um território especial em que “a disposição espaço-temporal dos signos, a sua desterritorialização, é uma questão de leveza, de virtualidade, de rapidez das tecnologias de reprodução e velocidade das tecnologias de transmissão. O amálgama desses fatores gera a Rede: um espaço virtual de fluxos comunicativos e informativos globais. A internet é a superação de um limiar, o ponto de descontinuidade da comunicação tout court e, aqui, da comunicação-mundo. Seu DNA é uma mutação na direção de uma nova forma comunicativa. Macroinfraestrutura tecnólogica sem solução de continuidade, comunicação interativa e horizontal, código digital, linguagem multimidial, espaço virtual, acesso personalizado e personalização dos palímpsestos são as novas moléculas, as novas recombinações do ácido nucleico que geram as mutações da forma comunicativa” (Scatizza, 2003).


    De fato, mais do que um meio de comunicação, a rede parece ser um verdadeiro e próprio “território” desvinculado das relações concretas, absolutamente (mais do que qualquer outra mídia) desespacializado, onde o “social” se faz “virtual”; uma espécie de realidade autônoma na qual se formam fluxos (ora efêmeros, ora constantes) de comunicação “enquanto tal”, sem necessariamente uma conexão unívoca comunicação/compreensão, sem interação, nem mesmo “quase”.


    É o lugar em que o social se desestabiliza em toda uma série de conexões (o termo é per se interessante) “fracas” em uma pseudorreprodução de socialidade (comunidades virtuais, chatline) com níveis inversamente proporcionais de social presence e de media richness muitas vezes degenerativos e com uma lógica de “ação situada” virtualmente construída (Thompson, 1998).


    Certo, a internet é profundamente diferente das mídias tradicionais, permitindo realmente uma interatividade (porém sem uma real interação) impelida, unindo diferentes mídias, possibilitando um conectar-se/desconectar-se totalmente livre e individualizado que vem a enaltecer um “estar na rede” específico (home page, discussion groups etc.) ou generalizado (o surfing), muitas vezes, porém, de baixo perfil comunicativo, tanto como “transmissão” quanto — principalmente — como “relação”, em uma espécie de senso de “liberdade absoluta”, destinado a ser sempre mais ilusório que real: como naquela espécie de “ordenamento de rede” (browser, service provider, nesting etc.) que, na realidade, torna o “navegador” sempre menos “homérico” e sempre mais “em rotas”, muitas vezes discretamente “comerciais” e, de qualquer forma, não mais tão livres.


    Não importando se de high ou de low profile, o comunicar em rede (portanto o “estar na rede”) tem também um outro vínculo/risco estrutural que não deve ser esquecido, ou seja, modalidades comunicativas tendencialmente “frias”, essencializadas; em outros termos, as linguagens e modalidades expressivas próprias das “máquinas”, em vez de modalidades “quentes e polissêmicas” (Thompson, 1978, cap. 3), as quais, se não desaparecem totalmente, são seguramente subordinadas e depauperadas pelas primeiras.


    2. A CMC como modalidade relacional: generalidades


    A Comunicação Mediada pelo Computador (CMC), como se sabe, nasceu no início dos anos 1970 com base em alguns experimentos de teleconferência conduzidos por Murray Turoff para o lnstitute for Defense Analysis (Hiltz e Turoff, 1978).


    Turoff procurou utilizar a comunicação via computador para as aplicações do “Delphi”, uma metodologia de pesquisa sobre os cenários por intermédio de especialistas, com o objetivo de redigir previsões coletivas atendíveis.


    A partir do trabalho pioneiro de Hiltz e Turoff, a atenção focalizou-se sucessivamente nas potencialidades produtivas da CMC, sobre suas aplicações em âmbito empresarial, em grupos de trabalho e na administração pública e, sucessivamente e mais em geral, no desenvolvimento de conhecimento e aprendizagem.


    Há vários anos, a CMC e a interação social nas redes telemáticas constituem objeto de estudo científico e representam um tema de vivo interesse, principalmente no âmbito dos estudos sociológicos, com relação aos processos de comunicação, àqueles de interação e de transformação social.


    O primeiro veio sistemático de pesquisa sobre a CMC se desenvolveu no início dos anos 1980; tais estudos visavam a, de um lado, descrever e explicar as condições nas quais a telemática podia ser eficazmente empregada nos processos de office automation (que então estavam nascendo), de outro, descrever as características e os efeitos intrínsecos dessas novas tecnologias comunicativas. Trata-se, portanto, de uma avaliação, especialmente dos aspectos sociopsicológicos, das novas tecnologias de comunicação empregadas nos locais de trabalho; por exemplo
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