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Abstract: This paper discusses the use of online worlds é th
context of educational research and its analysib®fdata, whose
collection is so dynamic and complex. Initially, vyeesent the
characteristics and peculiarites of the metaveem®d the
theoretical concepts that involve its use in thetert of education
for the development of the processes of teachird laarning.
Following are listed the aspects regarding the owtnd research
methodology, which are normally used in the metseeFinally,
are discussed the ways of collecting and procesbmgata and its
analysis in the context of the thesis: "The Confidion Space
Virtual Digital Living: The emerging culture in thprocess of
teacher education" developed in the PhD in Edueatio
UNISINOS - and Sciences de I'Education - Lyon 2nuadality
care, structured by the author.

Résumé:Cet article traite de I'utilisation des mondesugis dans
le cadre de la recherche en éducation ainsi qusmdeanalyse des
données dont la collecte reste trés dynamique efplxe. Au
départ, nous présentons les caractéristiques @altisularités de
ce qui est nommé: mondes virtuels, et les conctpieriques
guimpliquent l'utilisation dans le cadre de I'édtion pour le
développement des processus d'enseignement etetiippage.
Ensuite sont répertoriés les aspects concernamhétnode de
recherche qui est habituellement utilisée dans &ades
concernant cet objet: mondes virtuels. Enfin, sexaminés les
moyens de collecte, de traitement et d’analyseddesées dans la
perspective ASI qui s'inscrivent dans les travaaxdtre thése sur
. "La Configuration de I'Espace de Convivialité Nérgue
Virtuelle: La culture émergente dans le processu@a) formation
d’enseignat(e)", thése de doctorat en co-tutelleédancation -
UNISINOS Sao Leopoldo Brésil et a I'Université dgoh France.

Resumo: Este artigo aborda a utilizacdo de metaversos no
contexto da pesquisa em educagdo, bem como a gliseados
dados, cuja coleta ocorre de maneira dindmica eplexa
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Inicialmente, sdo apresentadas as caracteristipastieularidades
dos metaversos e as concepgdes tedricas que emvaveua
utilizacdo no contexto da educacéo, para o desemeanto dos
processos de ensinar e de aprender. Apds, sdo anados 0s
aspectos contemplados com relacdo ao método e ohagc de
pesquisa, que normalmente sdo utilizados em meaw@ver
Finalmente, sédo comentadas as formas de coletdaengnto dos
dados, bem como a sua analise, que mais tarde fende do
contexto da tese: “A Configuragdo do Espago de {¥éneia
Digital Virtual: A cultura emergente no processofdemacéo do
educador” desenvolvida no doutorado em EducacabdlisSiBlOS
— e Sciences de I'Education — Lyon 2, modalidadetutaia,
desenvolvida pela autora.

Palavras-chave:Metaverso; Educacéo; Metodologia de Pesquisa;
Abordagem Quantitativa; Abordagem Qualitativa.

1 Introducado: Os metaversos na pesquisa em Educacao

As tecnologias digitais virtuais (TDVs) possibitita diferentes formas de
comunicacdao, relacao e interacdo entre homens leenesl o que tem contribuido
significativamente para ampliar e potencializapozessos de educagéo, trabalho
e lazer. Na medida em que as TDVs se desenvoham acdisseminacdo da Web
2.0, das Tecnologias Moveis e Sem Fio (TMSF), dab\BB, surgem novas
maneiras do homem/mulher estar (se fazer presesge)putor e co-autor nesses
espacos tecnoldgicos digitais virtuais, o que inglmobilidade, a telepresenca, a
presenca digital virtual, a imersdo, entre outnas gproximam os seres humanos
que estdo distantes fisicamente e/ou em temposeniés. A tecnologia de
Metaverso no contexto da Web 3D, que consiste efaredites softwares
destinados a criacdo de mundos digitais virtoaline com representacdo em 3D
(MDV3D), € um dos exemplos mais presentes na dacdi.

A palavra metaverso € um composto das palavrasa"neetuniverso”. Segundo
Schlemmer e Backes! (2008), a idéia de metaversgiusno ambito de uma
variedade de nomes no género de ficcdo cyberpuskctano descritos pelos
autores Rudy Rucker (1981) e Wiliam Gibson (198Bptretanto, o termo
metaverso, em si, foi criado pelo escritor NeapBgason (1992), em um romance
pbés-moderno, de ficcao cientifica, intitulado Sr@rash, no qual foi utilizada para
designar um mundo virtual ficcional. Segundo o gutwetaverso tem caréter real,
bem como a sua utilidade, pois se trata de umaiagapl do espaco do mundo
fisico dentro de um espaco digital virtual na ingr Para Schlemmer e Backes
(2008),
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O Metaverso é entdo, um termo que se constituiberespaco
e se ‘materializa’ por meio da criacdo de MundogitBis
Virtuais em 3D — MDV3D, no qual diferentes espapasa 0
viver e conviver sdo representados em 3D, progician
surgimento dos ‘mundos paralelos’ contemporaneds2@).

Podemos dizer que os metaversos, utilizados pacdagdo e construcdo de
MDV3D, estdo inseridos no contexto da Realidadeudlr que segundo Tiffin e
Rajasingham (1995), possibilitam algum tipo de s#ierque envolve o usuario
numa fantasia grafica, por meio da tecnologia aigitrtual, referida por alguns

autores como web 3D.

A Web 3D surge com uma infinidade de possibilidades
contexto do desenvolvimento de TDVs que permiteag&o de
ambientes graficos em 3D, em rede. Entre eles posleitar as
tecnologias de Metaverso, que possibilitam criarMiD e os
ECODIs, hibridos entre AVAs, jogos, MDV3D, comuriea
virtuais, dentre outros. No contexto educacionaagsnovas
possibilidades podem representar inovacdo sigtiifacanos
processos de EaD (Schlemmer, 2008, p.7).

No entanto, o que é historicamente especifico &0 sistema de comunicacao é a
construgdo da virtualidade real e ndo a inducdeadidade virtual. Ou seja, a
realidade, como é vivida, sempre foi virtual porgaepre é percebida por meio de
simbolos. Segundo Castells (1999), todas as reladsdo comunicadas por meio
de simbolos. Na comunicacdo interativa humana,pemgentemente do meio,
todos os simbolos séo, de certa forma, deslocadagslacdo ao sentido semantico
gue lhes sao atribuidos, assim, toda realidadecélpda de forma virtual. Entéo,
podemos dizer baseados em Castells (1999) questemsi de comunicacao que

gera virtualidade real,

[..] € um sistema em que a prépria realidade (gja, sa

experiéncia simbdlica/material das pessoas) é rameinte

captada, totalmente imersa em uma composi¢cao dgeimma
virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as ag#é nao
apenas se encontram na tela comunicadora da exgariénas

se transformam na experiéncia (p.395).

Os softwares que possibilitam a (co)criacdo de MDY, 3u seja, 0S metaversos,

sdo ambientes dindmicos que se atualizam na medidgue os participantes,
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representados por seus avatares, realizam as ¢b@s @ interagdes no proprio
MDV3D. A imerséo dos seres humanos no MDV3D ocpaemeio de um avatar.

Alguns dos metaversos mais utilizados e disponjeia a constru¢do de MDV3D

wiaiy

(TGnt Started Now |

G

Figura 1. Interface do Second Lifel Figura 2. Interface do There2

Figura 3. Interface do Eduversé — Active Worlds®

Entretanto, o conhecimento teorico-pedagdgico perasda utilizacdo de MDV3D
no contexto da Educacdo encontra-se huma fase@rmalig, o que representa um
significativo desafio para os atuais pesquisaddeearea de Educacédo Digital. O
Grupo de Pesquisa GP e-du UNISINOS/CNPq configwas spesquisas em
espacos de convivéncia como: o AWSINOS (MDV3D aaridb no Eduverse) e a
llha UNISINOS (MDV3D construido no Second Life). $te contexto foram
realizadas pesquisas referente a diferentes teapatilacionadas a Educacéo,

principalmente sobre a Formac¢do do Educador, deglae a dissertacdo de

1 http://secondlife.com/

2 http://www.there.com/info/homepage (este metaverscerrou suas atividades em 09 de
marco de 2010)

3 Versdo educacional do Active Worlds, disponivelhdtp://edu.activeworlds.com/

4 http://lwww.activeworlds.com/
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mestrado de Backes (2007) e o projeto de tese ckeB#2009), que sera utilizado
como objeto de reflexdo para discutir a metodolaigiaandlise dos dados, neste
artigo. Backes (2007; 2009) coletou os dados apadss interacdes entre
educadores em formacdo na construcdo da Vila Apagein em Mundos

Virtuais, que esta localizada em outra dimensaAW®&INOS.

2 A Tecnologia do Metaverso (MDV3Ds) no contexto dadeicacéo
Os MDV3Ds sdo espacos metafdricos, construidotuwo fle interacdes dos seres

humanos que nele “vivem”. Todo “viver” € um conhe@@esse modo:

a novidade nesse dominio [...] esta relacionada @m
velocidade de evolucdo dos saberes, com a masgzessmas
chamadas a adquirir e a produzir novos conheciraest@or
fim, com o aparecimento de novos instrumentos (os d
ciberespaco) capazes de fazer surgir, no nevoeso d
informagdo, paisagens inéditas e distintas, idad&d
singulares, proprias desse espaco, novas figucas-Isigtoricas
(Lévy, 1997, p. 31).

Esses mundos, que sao de natureza digital vigadem significar a ampliagéo na
configuracdo de espagos de convivéncia, utilizaalddm dos espacgos de presenca
fisica, os espacos de presenca digital virtual.résgncialidade (fisica ou digital
virtual), neste contexto, é definida pela comurdca@cao e interacdo dos seres
humanos-avatares num espaco em 3D, onde se darevienviver dos mesmos.
Sabemos que o simples fato de ter um corpo fismegpando um espaco na sala de
aula também fisica, ndo garante a presencialidadestlidante. Assim como nos
espacos fisicos, a presencialidade nos espacosigligirtuais, neste caso o
MDV3D, se dard na relagdo com o0s demais seres logyavatares e em
congruéncia com meio, ou seja, quando constituiekpaco relacional.

Nos MDV3D o fluxo de interacbes pode ocorrer: denfm grafica, na construcéo
de objetos no mundo, representado em 3D; de foresug, por meio de
movimentos evidenciados pelos seres humanos-asatdee forma oral, pelo
didlogo que pode ser estabelecido entre os patitép e ainda, de forma textual,
no chat e nas paginas de internet utilizando o $eowgue aparece ao lado direito
da tela, como no caso do Metaverso Active Woldssae Eduverse, o qual pode

ser observado na Figura 4.:
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Figura 4. Espacos de interacdo no MDV3D

Ao conceituar MDV3D, Schlemmer et al. (2004), coegardem este espaco digital

virtual, como um possibilitador de convivéncia thgiirtual. Assim:

[...] um mundo virtual pode representar fielmentenando
atual, ou ser algo muito diferente da existéncisicdi
desenvolvido a partir de representacdes espaomginarias,
simulando espacos nao-fisicos, lugares para comisv&irtual
com leis préprias, onde pessoas sao representadasgiares,
0S quais realizam acdes e se comunicam, posgiditita
ampliacdo nos processos de interacdo (p. 110).

Os MDV3Ds, se constituem como espacos para acéitegdo entre 0s seres
humanos, por meio de uma interface em que os mesrapesentados por
avatares, estdo em congruéncia com esse meio (MRV@® forma que as
interacBes entre eles ocorrem num espaco (MDV3DE por sua estrutura,
desencadeia perturbacdes que podem ser compepsdalaseres humanos a partir
da sua ontegenia. Neste contexto evidenciamos semuialidade dos humanos-
avatares, as interacoes e relacdes, as percepdimesentacdes, as aprendizagens
e a construcdo do conhecimento entre os parti@pant

Por este motivo, os MDV3Ds estdo sendo utilizadm® enaior frequéncia no
contexto educacional, das mais variadas formaa, garteracdo entre estudantes e
educadores. Porém, a maneira pela qual ocorre at$i@acdo, nesse contexto, €
perpassada pela concepcao epistemolégica dos ettsdaeducadores, ou seja, a
crenga que eles tém sobre como se origina o canbato.

O MDV3D é um ambiente tecnologico que apresentactaristicas proprias que

possibilitam ou limitam o desenvolvimento dos pesas de ensinar e de aprender.
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A forma pela qual estes seres humanos interagerneédgrdo o sentido aos
processos de ensinar e de aprender. Entdo setebostho um espaco complexo
(altera a forma tradicional de representar o canfeEto), sistémico (as relagbes e
interagdes entre os seres humanos-avatares d#tosesmtonstrugcdes no MDV3D)
e dindmico (se atualiza a cada momento em queebcona acao realizada pelo
avatar).
Evidenciamos que a utilizagdo dos MDV3Ds, no cdoteda educacdo, esta
fortemente relacionado as questbes de marketingndeticas e sociais,
desconsiderando muitas vezes o potencial que esmaldgia pode representar
para a cognicdo e a socio-cognicdo, propriamemds.dissa caréncia de estudos
relacionadas a cognicéo e socio-cognicdo em MDV¥&D¢com que muitas vezes o
uso desse mundos se restrinja a publicacdo deiahatstrucional, realizacdo de
palestras, transmicdo de informacgdes e outras agfEepoderiam ser realizadas
com qualquer outra TDV.
No entanto, o desejavel é a utilizacdo do MDV3[exploracdo do seu potencial,
por meio da: construcdo do mundo propriamente dits, processos de acdo e
interagéo; construgdo do conhecimento, num viveoreviver que se configura e
possibilita a emersdo de novas formas de convigéfssita forma de utilizagéo do
MDV3D resulta em novas descobertas para pesquesa,como uma outra forma
de coletar e analisar os dados empiricos.
Todo o processo de reflexdo promovido na constrdgdhiDV3D, seja referente
ao conhecimento técnico de como construir o mundamconhecimento tedrico
relacionado as metaforas sobre o que construisuUegr o mundo digital virtual e
passa a ter significado aos e-cidadaos (os senesrus-avatares) que habitam este
mundo.
Assim, os mundos virtuais podem desencadear unharipagcao
para o sistema cognitivo humano através do progesssivo,
pois no espectro das tecnologias digitais a swiyjatie tem se
defrontado com situagBes inusitadas, tal como @igimncom

criagbes/programacdes que desafiam as formas ambite
interagdo (Schuch, 2000, p.64).

O avatar representa também as acles e interacBeseths humanos no espaco
digital virtual (anda, corre, voa, constroi, corsgrentre outras acdes), a0 mesmo
tempo em que se comunica textualmente, de forntosia, interagindo com os

demais presentes. O termo avatar segundo SchlemBacke$ (2008), tem sua
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origem no hinduismo para denominar uma manifestagg@Eporal de um ser
imortal, ou uma manifestagdo nesse mundo de upesencente a outro mundo.
No entanto, este termo também é utilizado por muiio-hindus, a fim de denotar
as encarnacgfes de divindades em outras religides.contexto tecnoldgico, na
area da realidade virtual, o termo refere-se memgsre uma representacdo gréfica
de um sujeito em um mundo virtual” (Schlemmer & Bz, 2008, p. 523).

Nas Figuras 5 e 6 podemos visualizar diferentetasas que representam seres
humanos num MDV3D, bem como suas aces de comadimicagmprimento e

manifestacdes de emoc0des, entre outras.

Figura 5. Avatar — Eduverse Figura 6. Avatar — Second Life

As representacfes acima evidenciam as diferenteshialades de apresentagéo
de um avatar, seja uma aparéncia previamente diefpelo software, como é o
caso do Eduverse ou uma aparéncia mais elaboradapade ser totalmente
personalizada/customizada, como é o caso do Sédfend
Como podemos ver os MDV3D ultrapassam a idéia daenas uma ferramenta,
como normalmente as TDVs sdo entendidas, de apegyain ou de trabalho e
passam a ser um espago para se viver com 0 outro.
A partir dos metaversos, no contexto das pesquisasnvolvidas pelo GP e-du
UNISINOS/CNPq, foram configurados os Espacos devi@éncia Digital Virtual
— ECODI.

O ECODI é compreendido, segundo Schlemmer e Ba(ke88):

e pela integracdo de diferentes TDVs, tais como Antke Virtuais de
Aprendizagem, MDV3D (que propicia a interagdo poeianda
representagcdo de avatares, “humanos virtuais” ots),b@gentes
comunicativos (criados e programados para a irdejaclentre outros,
gue favoregcam as diferentes formas de comunicdig@uggem escrita
— texto, linguagem imagética - imagens, linguagesstupl -
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movimento e linguagem oral - fala, som), reunindmlas essas

linguagens num Unico espago de convivéncia;

pelo fluxo de comunicagdo e interacdo entre ositsgjgue estdo
presentes nesse espaco e o fluxo de interacdoosnsigeitos e o meio
(espaco tecnoldgico). Um ECODI pressupfe, fundaamhmente, um
tipo de interacdo que possibilita aos sujeitos giEwrando sua
ontogenia) que “habitam” esse espaco, configur@slaborativamente
e cooperativamente de forma particular e prépoanmeio do seu viver

e do conviver.

Na Figura 7 podemos visualizar a representacaacgrafo ECODI, criado e
desenvolvido pelo GP e-du UNISINOS/CNPq.

& hctive Worlds - awsines1’s 30 Homepage at 1N 0W facing N
File Teleport Yiew Options show Login Awstar Visiblity Web Help

Jae BE6 © sTue U e s M

URL: i Hitp: fava unisinos brindesc2 html

Vacé ainda nao
2 se cadastrou?

4| © AvA & o ambiente virtual de - (2} cadastra-s= agora

aprendizagem da Unisinos! Ele
decorre de uma  concepgio
interacionista -de -construgdo do
conhesimenta, na qual o aluna &
o centra  do  processo  de
aprendizagern & de construcdo da
préprio ambiente,

0ls, s0u a Mari,

seja bem-vindo

aa AVA - Unisinos!

e o i,
n

Reguisi
@ Copyright 2006 - Unisinos - Todos os diraitos rase

| awsinos1:

Whisper Ta

Davinload camplete

0.0Kfsec 16,2 frames/sec  02i41:34 qui aga 3, 2006 YRT S0meters 0.4 meters

Figura 7a. Representacdo do ECODI
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Figura 7b. Representacédo do ECODI

A combinacédo de diferentes TDV, tem possibilitaalmés pesquisadores, ampliar
os espacos de relacdo e interagdo entre homensheresue, ainda, nos oferece
diferentes recursos para que estas relacbes egdesw sejam pesquisadas e
estudadas, a fim de promovermos ac¢Bes para ampliaconstruir novo

conhecimentos a respeito da utilizacdo das TD\ednaacao.

3 Metodologia de Pesquisa em Metaverso
A potencialidade do metaverso na pesquisa podevigenciada pelos seguintes
aspectos:

* a presenca digital virtual e a imerséo dos seresahas, por meio do

avatar,;
e aatualizagdonlinede cada ac&o do avatar no mundo;

* sentimento de presencialidade do ser humano nagéie com o outro

ao visualizar o avatar;
* comunicacao entre os avatares;
e aconstrucdo do MDV3D com representacdes metafdrica
e as diferentes maneiras de representar a percepdd®x3D;

e as diferentes formas de comunicacao.
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Considerando esses aspectos, que 0 metaversoeofsss a interagdo entre 0s
seres humanos-avatares e objeto de conhecimem@esgaisa, faz-se necessario o
fortalecimento de contornos relacionados: a acagesmuisador, ao referencial
tedrico utilizado, ao objeto e aos sujeitos da pissg bem como as reflexdes que
esta acdo suscita no pesquisador, para melhor eenger essa realidade téao
dindmica.

O contexto da pesquisa em metaverso compreendepassiilidade variada de
obter os dados empiricos, sejam: audios, imagextest videos, animacdo, e ainda
tudo isso relacionado entre si. Portanto, o defirgdo da pesquisa € conduzido

pelo método que:

[...] € uma teoria de ciéncia em acdo que implicgérios de

cientificidade, concepcdes de objeto e de sujeianeiras de
estabelecer essa relacdo cognitiva e que necessat&
remetem a teorias do conhecimento e a concepddséfitas

do real que dado suporte as diversas abordageimddis nas
construgbes cientificas e na producdo dos conhatisie
(Sanchez Gamboa, 1998, p.10).

O método consiste no caminho percorrido para atag@ do conhecimento,
relacionando o pensamento e a acdo na interagdooconOiro e com O meio.
Assim, a possibilidade de acesso a todo o procdssoteracdo dos sujeitos
participantes da pesquisa, que o metaverso ofarestijbui para que a articulacao
entre o conhecimento, a acdo dos sujeitos-panitdpae do pesquisador e 0 meio
(MDV3D).

O pesquisador é o observador que ocupa um espagdgopara 0 seu observar,
revelando o que este observador percebe na realidesijuisada. Entdo, tudo
inicia com o observar do pesquisador e o fenbmeearpéicar, o que implica na
definicdo da compreenséo da realidade. A realidédan dominio especificado
pelas operacdes do observador” (Maturana, 20026p.Entdo a virtualidade real,
evidenciada no MDV3D, especificara a compreencaobdervador.

Portanto, o observador é definido por Freire (2@figndo descreve a postura do
educador como pesquisador. “Em tempo algum pude user observador
‘acinzentado’ imparcial, o que, porém, jamais met@af de uma posicdo
rigorosamente ética” (p.15).

O pesquisador assume a funcéo de observador decatitiade, define o problema

a ser pesquisado, estrutura questdes para seréetidest a cerca do tema,
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estabelece as unidades de analise e escolhe en@éértedrico que ira contribuir
para uma melhor compreenséo, revelando assim, dégi de pensar. Para
Maturana e Varela (1997 e 2002) e Maturana (1989gonhecimento - no
desenvolvimento da pesquisa - ndo esta nas respdssaquestdes estruturadas,
mas na interacdo que o observador faz com relagéspasta dada pelo sujeito-
participante e capturada nos espagos do metaverszago desta pesquisa).
No contexto do projeto de tese de Backes (200®) égelemento de reflexdo neste
artigo, consistird na compreensao do pesquisadobserver as relacbes entre os
sujeitos-participantes com relacdo ao objetivo eésgpisa, por meio do doutorado
em co-tutela (UNISINOS/Lyon 2), que consiste em:

Evidenciar elementos culturais que emergem no dJ&s conviver em espacos
digitais virtuais (MDV3D), perpassados pela reflexé@pistemoldgica sobre o
préprio aprender dos educadores em formacdo nespeg0s, que podem ser

considerados enquanto constituidores de um nogagpcultura emergente.

A coordenacdo realizada pelo observador entre posts € 0S seus critérios
implica em fazer distin¢cdes, especificar estasngi@es em relacéo a si e ao outro e
descrever em interagdo com outros observadores.d&surever a realidade, o
observador interage com ela mesma e, ao interagulifica-se estruturalmente, o
que denota que a experiéncia de cada observaduca gbrque realizada em sua
clausura operacional. Isto indica que ela é Unicéransferivel” (Moraes, 2003, p.
101).

No entanto, a compreenséo do pesquisador enquisgovador, de forma alguma
descaracteriza o rigor que exige uma pesquisaa “Bsmpreensdo nos ajuda a
reconhecer, no caso da formacéo docente, a imp@tén processo de formacéo
contextualizada em servico, da mesma forma qualeds. sobre a inadequagéo de
se transferir modelos de uma situacdo para outvidrdes, 2003, p.101). A
compreensao de rigor esta fundamentada na comametagida por Freire (1992).

Assim, o processo de rigor ocorre,

Quanto mais seriamente vocé estd comprometido cbosea
da transformacgdo, mais rigoroso vocé deve ser, noai& tem

gue buscar o conhecimento, mais vocé tem que datirs

estudantes a se prepararem cientificamente e sapaitte para
a sociedade real na qual ainda vivem (p.87).
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Para tanto, o rigor ndo esté vinculado a rigidenaumas pré-estabelecidas. Para
Freire, “O rigor vive na liberdade, precisa de fidssle. Ndo posso entender como €
possivel ser rigoroso sem ser criativo. Para mimu#o dificil ser criativo se ndo
existe liberdade. Sem liberdade, s6 posso repeajireome € dito” (p. 98). Desta
forma, “[...] minha observagédo vai além da meracdedo ou opinido sobre o
objeto e chego a um estdgio em que comeco a candieaedo de ser que explica
0 objeto, tanto mais eu sou rigoroso” (p. 104).

O contexto metodolégico, nas pesquisas em metgveesda pela necessidade de
definir as formas de coleta de dados empiricosoesarjuentemente, as sua
analises. As metodologias sao “referentes aos passacedimentos e maneiras de
abordar e tratar o objeto investigado” (Sanchez l6&&an2007, p. 70).

3.1 Coleta de Dados Empiricos

Nos metaversos, os dados empiricos sdo coletadeweoe conviver dos seres
humanos-avatares da pesquisa em processo de dttepais € possivel recuperar
todo o desenvolvimento da comunicacdo, nos docursgmateriais e imagens
extraidos do MDV3D. Os instrumentos utilizados peotetar as representacdes
dos sujeitos-participantes sao: registros textdai®letados nas interacdes —, 0s
registros graficos e as observacfes realizadasesgendolvimento da prépria
pesquisa. As observacfes dizem respeito as relagiabelecidas nos espacos
digitais virtuais e nos espacos fisicos, considkyancoexisténcia desses diferentes
espacos.

Os dados coletados em espacos digitais virtuaisistem em registros textuais
extraidos dos Metaversos (MDV3D), seja por meiclut, paginas web, ambiente
virtuail de aprendizagem acoplado ao MDV3D ou ratgs, bem como as
conversar orais realizadas em cada encontro e an@adas para a transcri¢gdo. Para
esse artigo, foram analisados dois chats realizaddsduverse, num contexto de
formagdo de educadores, envolvendo quatro estiglantem educador, cujo
objetivo consistui em discutir referencial tedrida area de Educacdo e em
construir o MDV3D. Os chats apresentam todo o msxele interagdo que ocorreu
durante os dois encontros realizados entre os ddresa Nas Figuras 8 e 9
podemos ver alguns registros textuais, referiderammmente. A Figura 8 é um chat
realizado no Eduverse e a Figura 9 é um forum steudsao realizado no ambiente
virtual de aprendizagem (AVA-UNISINOS).
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Problematizagso:

Tomando como base o texto de Becker "A origem do conhecimento e a aprendizagem escolar™
* podemos fazer a partir de nossa atividade no mundo virtual? 2) que concepdo episte
ladotar na hora de usar o mundo virtual como ferramenta de aprendizagem? Justificar.

@ titulo; Abstracio reflexionante | autor: fauly | dats: 03/05/2006 16:09:30
@ tiulo; Re:abstrac | agtor: Lucians Backes | data: 08/05/2006 20128:25
@ ttulo: Re Reiabstracin reflexionante | Autor; Eddarda | data; 06/05/2006 23:21:43
@ ftulo: RerRe:Rerbstracdn reflexionante | autor: Luciana Backes | dats: 03405/2006 18:24:36

Titulo: Abstracéo reflexionante

- Mensagem:
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ehivkig mmiatdssond reorganiza o objeto intsrmaments & por fim ocorre a equilbragio onds o sujeito constros uma t

i et forma em relagdo a0 objeto, O paradigma 5 ser utlizado no mundo virtual vai depender da form

i ; como o sujeito acredita sobre o processo de conhecimento, pois se acredito na forma empirist
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Figura 8. Chat no Eduverse Figura 9. Forum de discusséo no
AVA

Os dados textuais, representados na Figura 8.emfee aos chats que serdo
analisados especificamente neste momento. No enth@dt outras formas de
registros textuais como os links para as paginds placas inseridas no MDV3D,
ambientes virtuais de aprendizagem acoplados ao 3IDWigura 9 e note cards
(blocos de anotacgdes).

O metaverso também disponibiliza um espaco pareeseptacdo grafica, que
podem ser capturadas em todos os momentos dawgitstio MDV3D, por meio
do avatar. As diferentes representacdes graficdasmpaer visualizadas nas Figuras
10 e 11:

ive Worlds - EDUCACAD DIGITAL - UNISINOS at 125 5w facing NE
{ Ele Toleport Yew Shon i web el [T

Hinicier | | & 51 A S B WA || activewords - EDU_ [EBEEEAG =17

Figura 10. Representacdes graficas do Eduverse
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P

Figura 11. Representacdes graficas no Second Life

As imagens capturadas nos metaversos representamegistro “restrito”, porque
€ estatico, entretanto poderoso quanto ao aspedoaddes temporais e dos
acontecimentos reais (ocorridos no MDV3D). “Magegistros ndo sao isentos de
problemas, ou acima de manipulacbes, e eles ndo nsdla mais que
representacoes, ou tracos, de um complexo maicacdes passadas” (Loizos,
2007, p. 138).

Na tentativa de minimizar as manipulacdes, as immagdo capturadas na sua
integra, sem recorte, exibindo as barras do Windewls Eduverse, No Second
Live existe o recurso de foto que possibilita cegpto momento desejado. Ainda
assim, ndo sdo desconsideradas as limitacbes, ddewo fato de os
acontecimentos do mundo real [neste caso o MDV3Dgrs [representacao]
tridimensionais e 0s meios visuais serem apenagndigionais eles séo,
inevitavelmente, simplificacbes em escala secuadd@&pendente, reduzida das

realidades que Ihes deram origem” (p.138).

3.2 Abordagem na analise dos dados

A analise dos dados ocorre por meio de uma abamlggelitativa e quantitativa.
A abordagem qualitativa da-se por meio das unidddesndlises evidenciadas nas
representacdes dos sujeitos-participantes no dalsenento do processo de

interacdo, tendo como subsidios o referencialde@dnstruido.

Assim, para estruturar a analise faz-se necesaditnlar o conhecimento teérico
com o objetivo definido pelo pesquisador. Nestew@ecdo emergem as unidades
de analise, que auxiliam no tratamento das infobes¢c de forma
qualitativa/quantitativa e que serdo evidenciadaslisadas e comentadas. Nesta

acdo, as categorias de andlises que emergiramapdiscussdo do artigo foram:
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Legitimidade doOutro na interacao (QO01); Respeito matuo entre ofcfantes
(Q02); Cooperacédo (Q03) (considerando o aspectmdiiguracdo de espacos de
convivéncia); A concepcdo derofessor ensina éluno aprende (Q04); A
concepcgdo derofessor eAluno aprendem juntos (Q05); A concepgaoAdeno
aprende conmAluno (QO06); Autonomia (QO07); Autoria (Q08); Congna& com
MDV3D - utilizagdo da TDV por meio da sua potendatle - (Q09)
(considerando o aspecto da cultura); Participac&o sema das evidencias das
unidades de andlises — (Q10).
Os dados coletados sdo os registros das repreBesi@dgs participantes carregadas
de significados. Portanto, os chats sdo analisadosua integra, conforme as
categorias de andlises definadas acima. Para M{283l), a pesquisa qualitativa,
“[...] trabalha com um universo de significados, tivms, aspiracdes, crencgas,
valores, atitudes, o que corresponde a um espaopmdundo das relacdes, dos
processos e dos fenébmenos” (p. 21-22).

“O estudo qualitativo [...] € o0 que se desenvoluma situacao

natural, € rico em dados descritivos, tem um plaberto e

flexivel e focaliza a realidade de forma complexa e
contextualizada” (Ludke & André, 1986, p18).

Para tanto, sdo analisados todos os extratos lartttu o referencial tedrico e as
unidades de analise que compdem a pesquisa e ¢@ile edacionadas a
problemética, objetivos e questdes. Esta acdo emwleitura e interpretacdo do
pesquisador com relacdo as representacfes dososuflei pesquisa. Como é
possivel capturar todo o precesso de interacdesendolvimento da pesquisa, a
guantidade de dados é consideravel e merece afgpgdanto € fundamental a
utilizacdo de recursos tecnologicos para a anatisejo € o caso do software
CHIC.

A abordagem quantitativa dos dados coletados plisséstabelecer relacdes entre
0 numero de vezes em que 0s espacos digitaisisiftram utilizados e o nimero
de vezes em que as categorias de analises foraificd@las nesses espacos em
cada sujeito participante. Desta forma, a abordageantitativa insere-se na
concepcao dialética, pois “[...] pensa a relacdogdantidade como uma das
qualidades dos fatos e fendbmenos. Busca enconagrarte, a compreenséo e a
relacdo com o todo; e a interioridade e a exteldal® como constitutiva dos
fendbmenos” (Minayo, 2004, p. 25).

A combinacdo entre a andlise qualitativa e qudiviétapara Acioly-Régnier e

Régnier (2008), resulta numa rica articulacdo parsuperacdo de paradigmas
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experimentais e a compreensdo complexa das tepnastigadas. Ou seja,
podemos refletir sobre as ferramentas e técniazuem pesquisas, provenientes
das ciéncias exatas, de maneira que elas passentribuir efetivamente para a
construcdo de novos conhecimentos, que por vezgglquanalisados somente por
métodos qualitativos, séo criticados pela faltagiar.

Nesta perspectiva, para as reflexdes desse ditigon selecionados e analisados
dois chats realizados no Eduverse contendo a ipa¢é&o de quarto estudantes
(educadores em formacao) e um educador (formadfaraedor). O primeiro chat
refere-se a discussdo sobre o seguinte referetedaico: “MORAES, Maria
Candida. A ruptura do paradigma. In: O Paradigmackdional Emergente.
Campinas (SP): Papirus, 2004", onde foi realizadeitara prévia, a respeito de
paradigmas educacionais, no inicio do processoratdo dos educadores. O
segundo chat refere-se a interacdo que ocorreugpaomstrucdo das metéaforas
sobre os conhecimentos estudados, no MDV3D, aatiddl o referencial tedrico as
representacdes graficas, bem como os conhecimdagticos sobre como
construir no MDV3D.

A analise qualitativa se da por meio da leitura eesatos do chat, procurando
identificar as unidades de analise, caracterizasd@or meio do referencial
tedrico. A andlise quantitativa se d4 por meio @@agem da quantidade de vezes
em que cada unidade de analise € evidenciada eanstgeito participante no
decorrer do processo de interagdo. Esta informa@c&malisada por meio da
articulagdo entre o conhecimento matematico, comfeedo estatistico e o
conhecimento tedrico, segundo Acioly-Régnier e R&d2010).

ApoOs esta contagem, os numeros encontrados sdorgi@yalizados por meio da
percentagem, o que possibilitara definir a varid¥el sujeito-participante em
relacdo a cada unidade de anadlise. As varaveishata® para esta pesquisq sao:
nunca, quase nunca, as vezes, quase sempre e .sempre

Entdo, nesta situacdo, a andlise ocorre por meaovadaveis modais, que para
Gras; Régnier e Guillet (2009) sao variaveis gu@&ceassociadas a fendmenos que
os valores a (x) (valor assumido pela variaveligupe) cujos dados séo tratados
pelos numeros do intervalo [0; 1] e descrever gamipertenca e de satisfacao,
como a légica fuzzy. Os valores sdo: 0; 0,25; 0(B05 e 1. Para estruturar as
variaveis modais, foi necessario pensar tambémasggveis frequenciais, pois
estdo associadas a fenbmenos em que sdo necessariosatamento de

porcentagem, referente a valores reais.
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Inicialmente foram estruturadas as tabelas em ¢erel organizagéo dos dados. A
Tabela 1. apresenta os valores totais evidenciniosada unidade de andlise para
cada sujeito-participante. Apos, estes valoresriaranvertidos em porcentagem e
entdo foram classificados na escala de 0; 0,2%; @55 e 1 (Tabela 2). Desta

forma, os dados podem ser tratados no software Callfin de gerar o grafo

implicativo, as arvores de similaridade e coesitiva

Tabela I Valores encontrados em cada unidade de analissujgito-participante

Sujeitos Q01 Q02 Q03 Q04 Q05 Q06 Q07 Q08 Q09 Q10

Jorge 4 3 5 0 0 1 1 10 1 25
Eduardo 5 1 11 4 0 1 5 15 1 43
Lucas 1 1 6 0 1 2 7 4 0 22
Paula 3 3 9 0 1 2 3 11 2 34
Luciana 10 5 14 0 1 0 18 5 1 54

Tabela 2 Percentual de cada unidade de andlise por syjeitipante |

Sujeitos Q01 Q02 QO3 Q04 Q05 Q06 Q07 Q08 Q09 Q10

Jorge 40% 60% 36% 0% 0% 50% 5% 67% 50% 46%
Eduardo 50% 20% 78% 100% 0% 50% 28% 100% 50% 80%
Lucas 10% 20% 43% 0% 100% 100% 39% 27% 0% 41%
Paula 30% 60% 64% 0% 100% 100% 17% 73% 100% 63%
Luciana 100% 100% 100% 0% 100% 0% 100% 33% 50% 100%

Por meio da porcentagem a variavel modal no inkerda [O; 1] é definida da

seguinte forma:

Tabela 3 construcdo da variavel do tipo modal
0% a 20% Nunca 0

21% a 40% Quase nunca 0,25
41% a 60% As vezes 0,5
61% a 80% Quase sempre 0,75

81% a 100% Sempre 1

Assim, é possivel estruturar a seguinte tabelafogurecerd, em arquivo .csv, as

informag8es necessarias para o tratamento utilizar@HIC.
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Tabela 4 Informac6es para serem inseridas no CHIC

Sujeitos Q01 Q02 Q03 Q04 Q05 Q06 Q07 Q08 Q09 Q10

Jorge 025 05 025 O 0 05 O 0,75 05 0,5
Eduardo 0,5 0,25 0,75 1 0 0,5 0,25 1 0,5 0,25
Lucas 0,25 0,25 05 0 1 1 0,25 0,25 0,25 0,5
Paula 0,25 05 0,75 O 1 1 0 0,75 1 0,25
Luciana 1 1 1 0 1 0 1 0,25 05 1

A partir destas informacdes sdo gerados um grafplidativo, a arvore de
similaridade e a arvore coesitiva, que permitid@forma grafica, tentar entender
como se articulam as unidades de andlise que comadeesquisa na dinamica de
relacdo entre 0s sujeitos-participantes. As reptagées graficas foram
construidas na versdo CHIC 5.0. Desta forma, ouiesdpr pode estruturar suas
evidéncias para melhor compreender o problema siusa.

O grafo implicativo, representado na Figura df@esenta os indices de implicacéo
na andlise realizada. Assim, na figura que a segoiir o nivel de confianca 0.70,
podemos evidenciar que a autonomia quase-impliaacampreensdo do outro
como legitimo, o0 que desencadeia 0 processo de@gHp; na concepcdo de que
o P e A aprendem; no respeito mutuo; e na participacdcdesos. A unidade de

andliseP ensina e A aprende quase-implica no processotdgau

Permnina Aapremnde

Part'l:';‘-acau] Aworia

Figura 12 : grafo implicativo
De outro lado, nesta situacdo, a arvore de simdde, tratado no CHIC, se

configura conforme a Figura 13:
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Figura 13. Arvore de similaridade das unidades dersilise

A arvore de similaridade esta estruturada em 3okla@lacionando as unidades de
andlise da seguinte forma: no primeiro bloco, fet& a legitimidade do outro no
processo de autonomia, bem como o respeito mutao &oparticipacdo; no
segundo bloco, o processo de cooperagao relaci@nedocepcao de que professor
e aluno aprendem juntos, com a concepcao de que ajprende com aluno por
meio da congruéncia com os MDV3Ds; no terceirodloc

Assim, por meio da Figura 13 podemos evidenciangortancia de considerar o
outro (sujeito-participante) como legitimo no prese de interacdo na construcao
da autonomia. Segundo Maturana e Varela (2002) eimviso € considerado
autdbnomo quando é capaz de especificar as suasagsrégis, estipulando regras e
orientando as suas ac¢des, assim como identifigaec significativo ao seu viver,
por meio da interacdo consigo préprio, em relacnaaontogenia, € com o outro.
Entdo ao considerar o outro como legitimo, o ser diesenvolve a sua autonomia.
Portanto precisamos pensar a configura¢do da camsise em MDV3D, entre os
sujeitos-participantes, por meio de préaticas pegiagé que possibilitem este tipo
de relagé@o no contexto da educacéo. Desta formsyjegos-participantes podem
estabelecer uma relacé@o de respeito matuo quebpivasd a participagédo de todos
no processo de construgcédo do conhecimento.

Outro aspecto relevante pode ser evidenciado noegso de cooperagdo. Para
Maturana (1999) a cooperagéo ocorre no processuetacao recorrente, onde 0s
seres humanos coordenam suas condutas de acéexenoim acdes integradas na
aceitacdo do outro como legitimo para a aprendmafyeste sentido, no processo
de cooperacdo, had a transformacdo dos seres humeoeservando a sua
identidade. Este fato ocorre quando alunos e @ofes se colocam em posi¢céo de

aprendentes, quando o aluno compreende que poeledaprcom o outro aluno e
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gue estas relacbes podem ser efetivadas em espagmsvivéncia configurados
nos MDV3Ds.
Na arvore de similaridades, também podemos perepleeas unidades de andlise
Professor ensina Aluno aprende esta relacionada a unidade de amdlisgia.
Para Maraschin et AL. (2000), a autoria é “[...sgibilidade de produzir uma
diferenca em uma rede de sentidos, ou seja, o defimira a si mesmo pela
diferenca que produz. Definicdo de si como procdsfade, ndo tendo carater
definitivo, finito, mas que se relanca a cada paddeste sentido, a representacao
da analise quantitativa nos revela uma tensdo etagdo a andalise qualitativa,
pois a concepcdo de queRpofessor ensina &luno aprende ndo favorece a
possibilidade de produzir diferenca nas dindmiaasethcdo entre 0s seres Vvivos
(neste caso os sujeitos-participantes) pois a ceengéo de que o professor ensina
lida com a realidade de uma verdade Unica, vindprdfiessor. Segundo Backes
(2007), podemos evidenciar na convivéncia entresargs vivos trés tipos de
manifestacbes de autoria: a pré-autoria, a autiaiasformadora e a autoria
criadora.
A representagdo da andlise por meio da arvore tn@esiconsiste numa
representacdo hierdrquica, cujos niveis mais #igtifos da andlise séo

evidenciados pelas seta.
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Figura 14. Arvore coesitiva das unidades de anélise

Nesta situacdo, da Figura.l4 tensdo entre a andlise qualitativa e a analise
gquantitativa torna-se bem evidente, a arvore deagitos mostra a intensidade na
relacdo entre as unidades de and&isdessor ensina &luno e a Autoria, que vem

de encontro com o referencial teérico utilizadadandamentar as analises. Como
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podemos ver a relacdo entre as unidades de arfaksesinaA aprende e Autoria,
apresenta o nivel de maior valor. Portanto, cabpeaquisador retomar a analise
qualitativa, identificar qual o tipo de manifestagie autoria que foi evidenciada e
inserir novamente os dados no CHIC a fim de novéenanalisar os dados para
que a teoria que fundamenta o projeto de pesqgstsggeem congruéncia ou seja
(re)significada se necessaria.

Assim, a andlise qualitativa e quantitativa sevassam na medida em que 0s
resultados vao sendo investigados. Inicialmentdaol®s sdo analisados de forma
qualitativa, para entdo serem analisados por umantento quantitativo, cujo
resultado sera pensado qualitativamente. O quepaosite refletir de maneira

complexa sobre a pesquisa.

4 O Metaverso no contexto da pesquisa em educacao:

A tecnologia de metaverso tem despertado o ineressuniversidades e centros
de pesquisa nas éareas de educacdo, comunicac@wmatita, sociologia,
psicologia, entre outras. O interesse se contiuiimestigacdo de aspectos
relacionados a esse “viver digital virtual”. Nessatexto, o0 Grupo de Pesquisa GP
e-du UNISINOS/CNPq desenvolve pesquisas na arell¢3D em interface
com outras tecnologias digitais virtuais — TDVs$s teomo Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVAs e Agentes Comunicativos, adencriar novos espacos de
convivéncia, de comunicacédo e de interacdo, pdesenvolvimento dos processos
de ensinar e de aprender.

No desenvolvimento das pesquisas, foi evidenciade essas tecnologias
propiciam a configuracdo de redes sociais digitdituais, sejam elas de
comunicacdo, de relacionamento, de aprendizagenplicando 0s espacos
tradicionais de educacdo, possibilitando aos sehesnanos trabalhar
maleavelmente o tempo, imprimindo as caractertsticde fluxo, de
intemporalidade e de redes complexas. Essas redewmplexas podem ser
entendidas como uma rede cuja estrutura ndo segumadrao regular, a estrutura
ndo é determinada e nem determinante, mas sim teutantempo e no espaco,
sendo que cada um dos elementos da rede est® sujgiterdependéncias cujo
efeito se propaga para muito além do raio de agd@adde cada um deles.
Portanto, as pesquisas desenvolvidas nesse canteressitam de rigor
metodolégico para coleta de dados e a andlise,squeonfigura pela rede de

relacdo que se estabelecem em cada projeto deiggesqu
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No projeto de tese, desenvolvido por Backes (2089 evidéncia toma for¢ca na
medida em que os dados serdo coletados em doisxtmtdistintos, Brasil e
Franca, o que implica na necessidade de analidadtes criteriosa. Desta forma, a
andlise estatistica implicativa contribuira para guarticulagdo entre os contextos,
unidades de analise e sujeitos-participantes pemmiima reflexdo consistente
sobre o problema a ser investigado. Nesta reflex@mos a pretensdo de
potencializar a utilizacdo de TDVs, principalmeot MDV3D, no contexto da
educacao.

Nos dados analisados referentes ao contexto dd,Boagpossivel refletir sobre a
teoria que fundamenta o projeto de pesquisa emaafale analise qualitativa em
relacdo a analise quantitativa. Assim, percebemiospartancia da dialeticidade
entre as andlises qualitativas a quantitativase @struturamos uma tese (analise
qualitativa fundamentada na teoria) uma antitesmali@e quantitativa
fundamentada na estatistica) e a sintese (nalagditudas analises). Na sintese
podemos transformar a forma de olhar, de quem EEsqara os dados empiricos
e (re)significar a teoria quando necessario paemaliacdo da constru¢cdo do
conhecimento.

Em muitos MDV3Ds observamos a simulacdo dos esgaesenciais fisicos, com
todas as suas propriedades, inclusive com a regdiodios mesmos problemas, o
que evidencia que estamos num nivel embrionérapdepriacdo dessa tecnologia.
Assim, precisamos nos dedicar na exploracdo/expatagdo, a nossa vivéncia no
MDV3D poderad nos dar fluéncia na utlizagdo e nesnptird identificar e
compreender as possibilidades e limitagdes no xnéelucacional.

Entretanto, algumas pesquisas registraram impegardontribuicdes dessa
tecnologia para a educagdo, quando associadas @datogfias pedagodgicas
fundamentadas numa concepcao interacionista/ctinistal/sistémica,
principalmente no que se refere ao desenvolvimdatautonomia, da autoria, da
colaboracdo, da cooperacdo e do respeito mutudersiando como o0 uso de
ECODIs no processo de aprendizagem pode favorgoenada de consciéncia e a
metacognicdo para uma apropriacdo da tecnologia [ppislegie valores
humanisticos. A mesma concepc¢ao pode ser relepangeo contexto da pesquisa,
ao coletar e analisar dados tdo complexos, oriuddesnetaversos. Neste sentido,
precisamos de métodos e metodologias que suportdiaaticidade na reflexao

sobre esses dados.

Luciana Backes & Eliane Schlemmer
345



“Quaderni di Ricerca in Didattica (Mathematics)”°80 suppl 1, 2010
G.R.1.M. (Department of Mathematics, UniversityRadlermo, Italy)
A.S.l. 5 Proceedings 5-7- November 2010

Referéncia Bibliografica

ACIOLY-REGNIER, N. M; REGNIER, J.-C. (2008). Culturscolaire versus
culture extra-scolaire: interculturalité et questio épistémologiques,
méthodologiques et pédagogiqué&tiucacdo. Matematica. Pesquisdao
Paulo, 10: 2, p. 367-385.

ACIOLY-REGNIER, N. M; REGNIER, J.-C. (2010). Quesis autour d'un
artefact informatique dans la formation a I'ASl.pkoxation des difficultés
percues par un non-speécialiste confronté au Idg@HHC. Analisi Statistica
Implicativa: Oggetto di ricera e di formazione in analisi diidatrumento
per la ricerca multidisciplinare. Palermo: Univeasilegli Studi di Palermo,
v. 1. p. 455-467.

BACKES, L. (2007).A Formacdo do Educador em Mundos Virtuais: Uma
investigacdo sobre os processos de autonomia euttia Dissertagéo,
Programa de Pés-Graduacdo em Educacgdo, Universidadale do Rio dos
Sinos — UNISINOS.

BACKES, L. (2009)A Configuracé@o do Espaco de Convivéncia Digitatyét: A
cultura emergente no processo de formacao do educ#tojeto de Tese,
Programa de Pés-Graduacao em Educacado, Univergidadale do Rio dos
Sinos - UNISINOS, em periodo de co-tutela Doctogat Sciences de
I'Education, I'Université Lumiére Lyon 2.

CASTELLS, M. (1999). A Sociedade em Rede. v. 1d7%40 Paulo: Paz e Terra.

FREIRE, P.; SHOR, I. (1992Medo e Ousadia: cotidiano do profess&io de
Janeiro: Paz e Terra.

FREIRE, P. (2001)Pedagogia da Autonomia: Saberes necessarios acgprati
educativa Sao Paulo: Paz e Terra.

GRAS, R.; REGNIER, J.-C.; GUILLET, F. (Eds.). (200%nalyse Statistique
Implicative : une méthode d'analyse de données paurecherche des
causalités Toulouse (Franga): Cepadues, 510 p.

LEVY, P. (1997). A Inteligéncia Coletiva: Para uma Antropologia do
CiberespacoLisboa: Instituto Piaget.

LOIZOS, P. (2007). Video, filme e fotografias coshmcumentos de pesquisa. In:
BAUER, M. W.; GASKELL, G. (org.)Pesquisa qualitativa com texto,
imagem e som: um manual pratideetropolis (RJ): Vozes.

LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. de. (1986Pesquisa em educacio: abordagens

gualitativas Sao Paulo: E.P.U.

Luciana Backes & Eliane Schlemmer
346



“Quaderni di Ricerca in Didattica (Mathematics)”°80 suppl 1, 2010
G.R.I.M. (Department of Mathematics, UniversityRslermo, ltaly)
A.S.l. 5 Proceedings 5-7- November 2010

MARASCHIN, C. et al. (2000). Novas Tecnologias, féividade e Autopoiese.
In: Informéatica na Educagdo: Teoria & Pratica/Programde Pos-
Graduacado em Informatica na Educac&o 3, n. 1 (set. 2000). Porto Alegre:
UFRGS.

MATURANA, H. R.; VARELA, F. J. (1997). De maquina seres Vivos:
Autopoiese - a organizagédo do vivo. 3. ed. Poregrd: Artes Médicas.

MATURANA, H. R.; VARELA, F. J. (2002)A arvore do conhecimento: as bases
biolégicas da compreensdo humagéio Paulo: Palas Athena.

MATURANA, H. R. (1999). Transformacién em la Convivénci&antiago de
Chile: D6lmen Ediciones.

MATURANA, H. R. (2002). A Ontologia da RealidadeBelo Horizonte: Ed.
UFMG.

MINAYO, M. C. S. (org.) et al. (2004)Pesquisa SocialTeoria, método e
criatividade Petropolis (RJ): Vozes.

MORAES, M. C. (2003).Educar na Biologia do Amor e da Solidariedade
Petrépolis (RJ): Vozes.

SANCHEZ GAMBOA, S. (1998).Epistemologia da Pesquisa em Educac&o
Campinas (SP): Praxis.

Disponivel on line:

http://www.geocities.com/grupoepisteduc/arquivaggamboa.pdf

SANCHEZ GAMBOA, S. (2007). Quantidade-qualidade:rapaalém de um
dualismo técnico e de uma dicotomia epistemol6dicaSANTOS FILHO,

J. C.. SANCHEZ GAMBOA, S. Pesquisa Educacional: njuade-
qualidade. Sdo Paulo: Cortez.

SCHLEMMER, E. (2008). ECODI - A criagdo de espadesconvivéncia digital
virtual no contexto dos processos de ensino e dizagem em metaverso.
Cadernos IHU IdéiagUNISINOS), v. 6, p. 1-31.

SCHLEMMER, E. et al. (2004). AWSINOS: Construcéoute Mundo Virtual. In:
VIl CONGRESSO IBERO-AMERICANO DE GRAFICA DIGITAL:
SIGRADI, 2004, Sdo Leopoldo (RSAnais do VIII Congresso da Sociedade
ibero-Americana de Gréfica Digital

SCHLEMMER, E. BACKES, L' (2008). Metaverso: Novos espacos para a
construcdo do conhecimento. Revista Didlogo Educacionat Programa
de Pés Graduacdo em Educacado da PUCPR, n.24 (gmRk0a8). Curitiba:
Champagnat, p.519-532.

Luciana Backes & Eliane Schlemmer
347



“Quaderni di Ricerca in Didattica (Mathematics)”°80 suppl 1, 2010
G.R.I.M. (Department of Mathematics, UniversityRslermo, ltaly)
A.S.l. 5 Proceedings 5-7- November 2010

SCHLEMMER, E. BACKES, L% (2008). O Uso de Metaverso no Espaco da
Pesquisa In:VIl SEMINARIO DE PESQUISA EM EDUCACAO DA
REGIAO SUL - ANPEDSuI2008, Itajai. Anais do VII Seminario de
Pesquisa em Educacgédo da Regido Sul: Pesquisa eocagadue Insergéo
Social. Itajai: UNIVALI, v.1. p.1 — 15.

SCHUCH, E. M. M. (2000). O Devir dos Ambientes deakdade Virtual. In:
Informética na Educacgédo: Teoria & Pratica/Curso @&s-Graduacdo em
Informatica na Educacae- vol.3, n.1 (set. 2000). Porto Alegre: UFRGS.

TIFFIN, J.; RAJASINGHAM, L. (1995)In Serch of The Virtual Class: Education

in an Information Society.ondon: Routledge.

Luciana Backes & Eliane Schlemmer
348



