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As Interacc¢oes no
Second Life : a
comunicacao entre
avatares.

Resumo

O SecondLife € um ambiente social 3D em expanséo,
albergando os 5 milhdes de habitantes, espalhados por
diversas zonas do globo terrestre. O enorme sucesso que
estd a registar entre o publico e entre os meios de
comunicagdo deve-se, em grande parte, a0 seu caracter
marcadamente social e as suas potencialidades, por exemplo
no campo dos negocios e da educagdo. Para entender as
suas mais-valias, sobretudo quando usado na educacao,
procedemos a uma analise da interacgdo gerada em diversos
encontros promovidos pelos alunos do Mestrado em
Multimédia em Educagao da Universidade de Aveiro, quer na
vertente verbal, quer na n&o-verbal. Neste sentido,
apresentamos  alguns critérios de observagdo —
caracteristicas fisicas, proxémica, cinética, afectividade,
interactividade, coesdo — para posteriormente retiramos
algumas conclusdes ainda preliminares.
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Introducio

O SecondLife ¢ um ambiente social 3D que permite altos niveis de interac¢do, gragas as
suas potencialidades de comunicacdo, bem como a colaboracao virtual e a criacdo de
contetidos. Estas caracteristicas — interaccdo e interactividade — sd3o comuns nos mundos
virtuais, a par com a persisténcia e a imersao.

Estes mundos, também conhecidos por mundos sintéticos, mundos persistentes,

ou MUVE (Multi-User Virtual Environment), tiveram origem na expressao criada
por Tolkien nos seus livros fantasticos “SecundaryWorld”.Os mundos sintéticos apresentam,
na sua generalidade, as mesmas especificidades, embora seja possivel distinguir dois tipos. Na
opinido de Castronova (2003), existem os ambientes direccionados para a vertente ludica, isto
¢, os verdadeiros jogos, € os que sao considerados extensdes do “primeiro” mundo, imitando
as interacgdes sociais ocorridas nas comunidades reais. Actualmente verifica-se uma
preferéncia pelo desenvolvimento e utilizagdo de mundos virtuais a 3D andlogos ao mundo
real, os quais comegcam, progressivamente, a ocupar um espaco importante na cultura
cibernética e na educagao. A fim de uma melhor aplicacdo destes mundos em contexto
escolar, torna-se necessario clarificar que estes ambientes ndo devem ser entendidos como
jogos, eliminando assim a carga pejorativa que lhes ¢ imputada. Esta asser¢ao ¢ compartilhada
por Zhu et al. (2007), os quais argumentam que o SecondLife ndo tem as caracteristicas
normais de um jogo, nomeadamente os niveis, os resultados e os objectivos. Embora nos
mundos virtuais existam regras de comportamento, estas apenas ocorrem porque no
SecondLife vive-se em sociedade e, como tal, ¢ fundamental agir tendo em consideragdo o
respeito pelos outros. No entanto, ¢ evidente que dentro deste grande ambiente virtual hé
algumas formas de jogo, particularmente em comunidades role-play, mas “virtual worlds are
notthemselves games” (Austin&Boulder, 2007:18).

O entendimento destes mundos como parte integrante da sociedade e da cultura tem
promovido o debate sobre os seus efeitos benéficos e nefastos nos jovens e nos adultos de
hoje. Talvez por isso, os mundos virtuais ja ndo sejam vistos como um fenémeno cultural
marginal, passando a fazer parte do quotidiano de muitos habitantes do séc. XXI (Klastrup,

2003).
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Potencialidades do SecondLife aplicado a educacio

A educacdo acompanha o evoluir dos tempos e o progresso tecnoldgico, registando-se,
actualmente, uma tendéncia para recorrer a que atraiam a atencdo dos alunos. As
alteracdes na mentalidade dos educadores e do ensino fomentaram a utilizagdo dos mundos
virtuais em contexto escolar, gracas a sua imediaticidade e a sua imersdo. Logo, ¢ licito
afirmar que os mundos virtuais desafiam a obsolescéncia do ensino tradicional, pelo que se
deve estudar com maior énfase os beneficios da sua aplicacdo nas escolas. Esta posicao ¢
igualmente defendida por Klastrup (2003:1) que afirma:

“As more and more of these virtual worlds emerge on the internet, it seems pertinent to
address them as phenomena in their own right, and to study them as cultural artifacts which
provide new forms of aesthetic experience and entertainment”.

Nos ultimos anos, o emprego dos mundos virtuais ndo ¢ meramente ludico, visto que se

nota um progressivo recurso a estes ambientes para leccionar disciplinas como arquitectura,
ciéncias computacionais e direito. Na verdade, j& em 2005 Balkin previa o impacto que os
mundos virtuais teriam na cultura mundial, o que de facto se tem vindo a registar. O proprio
adiantava que:
“As multiplayer game platforms become increasingly powerful and lifelike, they will
inevitably be used for more than storytelling and entertainment. In the future, virtual worlds
platforms will be adopted for commerce, for education, for professional, military, and
vocational training, for medical consultation and psychotherapy, and even for social and
economic experimentation to test how social norms develop* (Balkin, 2005:1-2)

A nivel educativo, estes ambientes oferecem uma panoplia de experiéncias dificeis de
viver em contexto real devido a condicionantes financeiras, bem como relacionais, sendo um
excelente para os docentes. Na verdade, estes mundos permitem explorar varios
espagos que de outra forma estariam quase inacessiveis, como por exemplo a Capela Sistina.
Como ¢ do conhecimento geral, todos os professores pretendem leccionar contetidos de forma
atractiva, transmitindo competéncias e educando para a cidadania e para a vida em sociedade.
A forma mais eficaz de atingir este objectivo ¢ motivar os estudantes, pelo que € proveitoso
recorrer a algumas ferramentas tecnologicas utilizadas regularmente pelos alunos fora das
instituigcdes escolares.

Uma vez que os alunos, “digital natives” (Prensky, 2003), dominam estas plataformas,
observa-se nos dias de hoje uma valorizagdo dos mundos virtuais, entendendo-os como parte

integrante do futuro da interac¢do humana num mundo cada vez mais globalizado pela rede.
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A comunicagcdo fomentada pelo SecondLife, através das ferramentas de chat, voice,
mensagens privadas e gestos, permite leccionar remotamente, reunindo, num mesmo local,
estudantes de diferentes paises, o que se revela uma mais-valia indescritivel para a percepgao
da multiculturalidade. Por outro lado, este ambiente possibilita a resposta imediata aos
problemas colocados pelo aluno, independentemente do local ou da hora, o que nao ¢ possivel
com as ferramentas assincronas que se utilizam regularmente na educag¢do. Embora muitos
professores ja recorram a ferramentas sincronas, o SecondLife tem a vantagem de permitir a
demonstracdo dos contetdos em tempo real. A questdo da interactividade ¢ benéfica para os
habitantes destes , na medida em que se fomenta a partilha de saberes e de
conteudos, fenomeno praticamente inexistente no mundo real. Por fim, constata-se que nesta
plataforma hd um ambiente de verdadeira colaboracdo, melhorando, consequentemente, a
performance dos alunos e a propria aprendizagem.

A vantagem mais aclamada do SecondLife ¢ o envolvimento, estimulando os alunos a

vivenciaram exaustivamente uma dada experiéncia. Esta envolvéncia deve-se, em grande
medida, ao sentido de presenga e a interac¢do, potenciando, consequentemente, a formagao de
comunidades. Tal como surge no (Austin & Boulder, 2007:18):
“Virtual worlds offer an opportunity for people to interact in a way that conveys a sense of
presence lacking in other media. These spaces can be huge, in terms of the number of people
that use them, and they are growing in popularity because they combine many of the elements
that make Web 2.0 really exciting: social networking; the ability to share rich media
seamlessly; the ability to connect with friends; a feeling of presence; and a connection to the
community.”

Porém, tal como sdo visiveis as qualidades deste ambiente, também as suas
desvantagensquer de ordem técnica, quer de ordem estrutural o sdo. O acesso ao SecondLife
pode ser muito dificil para utilizadores que possuam computadores antigos com placas
graficas de pouca capacidade e com ligacdo a Internet de baixa velocidade, o que os
desmotiva e os afasta deste tipo de ambientes. Para além destes problemas, verifica-se, com
frequéncia, que a grelha esta em baixo ou que o servidor falha. David Kirkpatrick (2007)
reforgou num artigo que o software ¢ tdo complexo que apenas uma pessoa em cada seis
continua a entrar no mundo apos o primeiro més.

Quanto a propria estrutura interna do software sdo conhecidas algumas dificuldades,
nomeadamente o numero de linguas em que o SecondLife estd disponivel (neste momento
apenas existe em Inglés, Japonés, Alemao e Coreano) e a limitagdo na quantidade de contetido

disponivel, quando comparado, por exemplo, a Web 2.0.
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De acordo com o (Austin & Boulder, 2007), o qual pretende
enumerar as tecnologias que se destacam na educag¢do em determinado periodo de tempo, o
interesse manifestado pelas universidades nos mundos virtuais tem vindo a aumentar
gradualmente. Este relatorio revela que hd uma tendéncia para o desenvolvimento das
ferramentas de criacdo de contetidos e das redes sociais, sendo que o SecondLife reune
caracteristicas de ambos os tipos. Ainda que a utilizagdo destes ambientes na pratica seja, em
muitos casos, experimental, o nimero de universidades detentoras de ilhas no SecondLife ¢
revelador do seu impacto na educagdo, facto que se comprova pela existéncia de varias
centenas de universidades com espacos, de entre as quais algumas portuguesas como a
Universidade de Aveiro, a Universidade do Porto e a Universidade de Tras-os-Montes e Alto
Douro.

Perceber a razdo do interesse suscitado pelos mundos virtuais ¢ indispensavel para
compreender a sua magnitude. O primeiro motivo deve-se a versatilidade destes ambientes,
uma vez que a sua aplicagdo depende exclusivamente da imaginagao dos seus utilizadores,
podendo ser adaptados as necessidades particulares de cada um ou de cada universidade. O
segundo motivo prende-se com a partilha de saberes despoletada pela interaccdo que o
SecondLife promove e com o contacto com diferentes pessoas, que, de facto, sdo uma mais-

valia para o ensino.

Metodologia

Compreender a teia de interac¢des geradas no SecondLife ¢ um passo fundamental para
que as aprendizagens 14 decorrentes se tornem mais efectivas. Devido a importancia da
interaccao na partilha de conhecimentos e experiéncias, resolvemos analisar a comunicagao
entre os individuos, com o intuito de descodificarmos a sua inteng¢ao, finalidade, contetido e
impacto. Esta 4rea inexplorada necessita de ser abordada com urgéncia, visto que existem
sérias dificuldades em avaliar o comportamento e a participagdo dos alunos no EaD e nos
mundos virtuais.

Nesse sentido propusemo-nos observar as interacgoes de varios elementos do Mestrado
em Multimédia em Educacdo da Universidade de Aveiro nos diversos encontros que foram
promovidos ao longo do ano lectivo 2007/2008, quer na sua componente escrita, quer na
componente nao-verbal.

A comunicagdo nao-verbal, apesar de ser preterida, ¢ bastante importante, de tal forma

que a avaliagdo que se faz de uma pessoa resulta, em grande parte, das suas mensagens nao-
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verbais. A caracteristica dominante deste tipo de comunicacao ¢ a sua relagdo com o contexto
e a sua actualidade, na medida em que ndo podem ser realizados actos ndo-verbais
. Esta vertente da interac¢do pode dividir-se em categorias, de acordo com os
comportamentos e acgdes efectuadas, conforme indica DuBrin (citado em
, 2006) e Knapp (1992). Assim sendo, este tipo de comunicagdo valoriza o ambiente
fisico (disposi¢do dos objectos no espago), o posicionamento de um individuo face a outro, a
postura, os gestos das maos, a forma e aparéncia do corpo, e a expressao facial.

Enquanto a comunicacdo ndo-verbal ¢ descurada, sobretudo em contexto escolar, a
interac¢ao verbal ¢ profundamente observada, sendo, por norma, um dos factores decisivos
aquando da avaliacdo dos alunos. A interac¢do verbal, ainda que no SecondLife ocorra
maioritariamente numa versdo, ¢ fundamental para o envolvimento dos utilizadores dos
mundos virtuais, pelo que se torna relevante entender o seu impacto tanto na promocgao de
debates e de partilha de ideias, como na criagao do sentido de pertenca. A dificuldade inerente
a avaliacdo da qualidade das participagdes ¢ uma questao que preocupa muitos docentes e que
tem vindo a ser alvo de investigacdo exaustiva, sobretudo quando aplicada aos curso de EaD.

Tendo em consideracdo todos os pressupostos anteriormente indicados, construimos duas
grelhas de observagdo, uma destinada exclusivamente a comunica¢do nao-verbal e outra a
comunicagao verbal.

A grelha relativa a comunicaciao nao-verbal apresenta a organizagdo esquematizada em
seguida.

FIGURA I — Esquema ilustrativo da grelha referente a comunicacao nao-verbal

Frox émica Intencionalidade

| formae aparéncia Zestos que constam || compreemsiodo u expressacde
da avatar da inrventivio s pago emagdes
sraa de zestos que nio i reforgo da
= dependénciada cons tam dao | movimentodo = conmnicacionio-
| aceitagBo mulbaizl Drrentiric E2RA00 werh al
infhiénciado
23 pecto padris no e ngrxqul |_iie 1 desfas amentoente
comportaterto el o prDL NI A0 A0 verhal
& nio-verbal
| "
| reconhecimento | posicionamerto no
através da apar\é':n:ial espago
|
deterrminagiodo
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A grelha de observagdo referente a comunicacdo verbal apresenta alguns indicadores
adaptados da escala de Philips (2000) e outros definidos pela escala de Rourke et al. (2001,
sendo que apds a comparacdo de todas as expressdes verbais espontdneas significativas
obtivemos uma perspectiva qualitativa da incidéncia de cinco factores (afectividade, coesdo,
interacc¢ao, socializacdo e participacdo), que caracterizam o grau de presenca social dos

intervenientes na comunidade.
Vejamos, mais detalhadamente, cada um destes factores:

o Afectividade: este indicador alude as afirmagdes que embora nao estejam
directamente relacionadas com o topico desenvolvido durante a discussdo, se revelam
essenciais para pelos participantes nos didlogos de interaccdo. Destas demonstracdes de
afectividade fazem parte ndo so as saudagdes, como também os , 0s apoios verbais,

as expressoes que demonstram o estado de espirito, as onomatopeias, entre outros;

e Coesao: este principio tem por fim analisar as reacgdes espontaneas no sentido de
construir e sustentar o espirito de grupo e a presenc¢a social, como, cumprimentos, expressoes
evocativas, referéncias de grupo e partilha de informagdes de ambito social. Na analise
atentar-se-a a utilizagdo do vocativo, visto que este traduz com mais clareza a relagao que se

estabelece entre os individuos, revelando um notoério sentido de comunidade;

e Interacgdo: o presente critério visa o reconhecimento e assentimento do ponto de
vista dos outros de comunidade. Assim sendo, a afectividade refere-se, mormente, a
expressoes pessoais de emocdo, sentimentos, crengas e valores participantes, o espirito de
aprovacao € o convite a participacao. Para a exceléncia da interaccdo ¢ fundamental pelos
seres humanos desenvolver o espirito de tolerdncia e respeito pelas opinides pessoais,
resultando numa partilha de saberes. Como esta troca ndo ocorre exclusivamente do debate de
um assunto em discussdo, daremos também atencdo a demonstracdo de apreco pelas
afirmagdes formuladas pelos diversos intervenientes. Para além destes factos, este critério
reflecte sobre a colocagdo de questdes, que sdo contributos primordiais para a continuagao de
um debate. Por fim, esta andlise centra-se na referéncia explicita aos comentérios de outros
individuos, o que demonstra interesse pelas afirmac¢des ja pronunciadas e estimula a

comunicagao;
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¢ Socializacio: este pardmetro refere-se a ocorréncia de afirmagdes de cariz social, que
ndo estdo directamente relacionadas com o conteido cientifico abordado durante os
encontros. Neste sentido, o conjunto de afirmagdes sociais proferidas incide na exposicao de
acontecimentos externos ao SecondLife, ou seja, factos que se reportam unicamente a

aspectos da vida pessoal do individuo.

e Participacdo: esta dimensdo diz respeito a contabilizagdo do numero geral de
afirmag¢des formuladas pelos avatares. Uma vez estudado o volume de mensagens, focar-nos-
emos no numero de afirmagdes relacionadas com determinado tema, bem como a diversidade
tematica que se proporcionou ao longo dos encontros. Pretendemos, assim, compreender, a
partir destes calculos, o nivel de participagdo activa dos individuos e a qualidade das suas

intervengoes.

De ressalvar que, no concernente a interaccao verbal, apenas nos cingimos ao chat, uma
vez que as IM ndo estavam ao nosso alcance e o sistema de voz ndo foi usado com
regularidade.

Com esta andlise intentamos compreender o nivel de envolvimento dos avatares na
comunidade e o tipo de relagcdo estabelecida com o outro, fendmeno que sera de extrema

importancia para o entendimento das aprendizagens que ai possam decorrer.

Resultados

Muito embora o estudo que estamos a desenvolver ndo esteja ainda finalizado, ja que
ambicionamos observar mais alguns encontros para podermos afirmar, com mais propriedade,
determinadas conclusdes, ¢ possivel avancar neste momento com algumas reflexdes
preliminares. Relembramos, antes de mais, que o nosso estudo, até este ponto, abrange apenas
cinco encontros entre os elementos do Mestrado em Multimédia em Educagdo, sendo que a
média de participantes ronda os quinze elementos por sessdo. A maioria dos encontros
observados ocorreu no espago da Universidade de Aveiro no SecondLife, denominado por
SecondUA, tendo por temas alguns dos contetidos que iam sendo leccionados durante o ano
curricular do Mestrado ou assuntos do interesse geral.

De uma forma genérica, estas reunides nao decorriam em espagos formais, pelo que ¢é
possivel perceber melhor alguns parametros de observagdo, nomeadamente a proxémica, a

qual estuda a utilizagdao do espagopelos seres humanos, enquanto produto cultural distinto. A

10
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analise desta area da psicologia social revelou que, no que diz respeito ao posicionamento
face aos outros, havia uma consciencializacdo para a ocupagdo do espaco de forma a permitir
a visualizacdo de todos os elementos, o que em certos casos concorria para a constante
mudanca de lugar. Por este motivo, a disposicdo adoptada na maioria dos encontros era
circular, o que ¢ demonstrativo do sentido de grupo. Na nossa opinido, este posicionamento
acaba por ser uma reminiscéncia do comportamento do mundo real, na medida em que na
“FirstLife” se promove o contacto visual. De modo a comprovar esta asser¢do vejamos a

imagem que se segue, ilustrativa do encontro decorrido a 8 de Janeiro de 2008.

FIGURA II — tirada a 8 de Janeiro de 2008

Apesar da ocupagdo circular da maioria do grupo, constou-se ndo s6 que alguns avatares
assumem uma posi¢ao afastada, revelando alguns tragos psicoldgicos do individuo, tais como
timidez, inibicdo ou falta de confianga, mas também que certos membros se destacam,
patenteando a sua importancia e o seu status no seio do grupo. As diferencas de estatuto social
e a hierarquizacdo sdo muito subtis no SecondLife, sendo que ndo ha uma distingdo entre as
posicdes ocupadas por professores e alunos na vida real.

O de dado avatar pode ser percepcionado pela sua aparéncia fisica, pelo que
também observamos este factor na nossa analise. O aspecto dita alguns tracos do proprio
individuo, ainda que de forma ténue, podendo ser uma copia fiel dos seus “donos” ou uma

personagem completamente ficcionada.
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FIGURA II] — tirada a 14 de Fevereiro de 2008

Pelos dados adquiridos, podemos depreender que quanto maior o dominio do software
mais complexa se torna a imagem do avatar.

A imagem supra-apresentada prova os diferentes aspectos adoptados pelos elementos
observados, sendo perfeitamente visivel a irreveréncia de alguns avatares. No entanto, ao
contrario do que sucede, ndo raras vezes, na vida real, ¢ impossivel estabelecer uma relagao
entre o aspecto fisico e o padrdo comportamental ou os grupos a que aspiram, devido a imensa
multiplicidade permitida. Esta diversidade, aliada a irreveréncia, permite o reconhecimento
automatico de alguns avatares, o que de certo modo determina o relacionamento com os seus
pares. Neste sentido, ¢ licito afirmar que as caracteristicas fisicas sdo factores indispensaveis
na comunicacao nao-verbal quer no SL, quer na vida real.

A observacao da componente relativa a cinética revelou que a frequéncia do recurso a

gestos € quase nula, ndo atingindo os 20 valores percentuais.

GRAFICO I — Percentagem de gestos utilizados

Manifestacoes gestuais

W N3outilizacdo de gestos W Utilizacao de gestos

15%
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Em contrapartida, os avatares tendem a utilizar expressoes escritas que traduzem os seus
sentimentos e emog¢des, como LOL, hihi, wow, yupii... ou . A fim de exemplificar
0 recurso a estas representagdes e palavras, extraimos do encontro de 15 de Janeiro de 2008 as

seguintes declaragdes:

Dentro dos 19% referentes a utilizacdo de gestos, verificou-se que hd uma tendéncia para
0s gestos existentes no inventdrio. Os poucos gestos utilizados que ndo pertencem a esta

galeria foram usados por individuos experientes e com grandes conhecimentos do software.

GRAFICO II — Ocorréncia de gestos

Ocorrénciade gestos

M Gestos do inventdario M Gestos fora do inventario

15%

Embora o leque de gestos disponiveis no inventario seja grande, sdo apenas usados seis.
Este fendmeno revela o pouco interesse dos individuos pelos gestos, talvez por implicarem
uma perda de tempo que podera contribuir para um certo desfasamento entre o debate que
decorre ¢ a altura em que o gesto ¢ efectivamente praticado. Provavelmente serd esta mesma
razao que concorre para a preferéncia pelo codigo escrito, mesmo em situagdes de expressao

de sentimentos.
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GRAFICO II — Frequéncia dos gestos

Gestos mais frequentes

B Chuckle mClap ®mLaugh mAahh ®mWow M Yes

10%

Na comunicacdo verbal escolheu-se a frase como unidade de analise, a partir da qual foi
possivel depreender que as afirmagdes de cardcter afectivo e coesivo sdo extremamente
recorrentes, facto que comprova a teoria da utilizacdo destes ambientes para a formacgdo do
sentido de comunidade e para a socializagdo. A titulo de exemplo podemos indicar uma
saudagdo proferida no encontro de 15 de Janeiro de 2008: " # « +, -
# $&.

As declaragdes interactivas sdo também frequentes ao longo de todos os encontros, quer
como estimulo para o debate, quer como demonstracao do apreco pela opinido dos outros,
como se pode verificar pela seguinte interven¢ao: n" # ./

0 &.

Visto que ainda nao terminamos a recolha de dados, ndo avancamos com um numero
preciso quanto ao numero de afirmacdes formuladas, embora possamos adiantar que houve
uma grande diversidade tematica até este momento e que, na sua maioria, as afirmagdes sao
maioritariamente relacionadas com o tema em discussdo, revelando uma grande qualidade.

Em seguida, apresentamos um esquema ilustrativo dos parametros mais observados, bem

como alguns exemplos.
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FIGURA IV — Esquema ilustrativo frequéncia das dimensdes avaliadas na comunicacao verbal

—‘ Expressio de emogdes

AFECTIVOS Demonstracio do estado de

espirito do individuo

—{ Saudagdes

Debate de um assunto ja
iniciade

INTERACTIVOS

....................... 4{ Referéncia explicita

Demonstracio de aprego pela
opiniio de outrem

—| Colocagio de questdes |

—{ Sentido de comunidade |
COEsIVOS
***************** —’ Recurso ao vocativo |

Dentro da componente afectiva registaram-se multiplas saudagdes, tais como (r-
# $ &.

Quanto a coesdo, depardmo-nos quer com afirmagdes que comprovam o sentido de
comunidade, como ( " # 1 23 &, quer com frases que recorrem ao
vocativo, nomeadamente ( "# 4 $ , 5 , h&.

Relativamente aos parametros interactivos, ligados sobretudo a dinamica do debate,
registou-se uma primazia das discussdo de temas ja iniciados e da colocacdo de questdes,

como (I!"™ # 6 7 0 8 (8 - 7 0 9&.

Conclusoes

O presente artigo manifesta-se como um defensor da utilizagdo dos mundos virtuais em
contexto escolar, devido as suas potencialidades pedagdgicas. Embora persista um
preconceito face a estes ambientes, o facto de depender exclusivamente da imaginagao de
cada utilizador aumenta sobremaneira as suas aplicacdes em sala de aula, ainda que existam

alguns problemas de ordem técnica que t€ém necessariamente de ser ultrapassados.
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Neste sentido, propusemo-nos observar um grupo de alunos de Mestrado, a fim de
perceber de que forma as suas interacgdes se procedem e como podem influenciar a
aprendizagem. As conclusdes apresentadas de seguida derivam da andlise estatistica dos
dados recolhidos em duas grelhas de observagdo. As inferéncias de cariz quantitativo tiveram
origem na andlise do valor percentual obtido em alguns parametros, enquanto as conclusdes
relativas aos dados de natureza qualitativa, como por exemplo o posicionamento, estdo de
acordo com os estudos desenvolvidos na area de andlise comportamental (1979). Assim
sendo, concluimos que:

a) a comunicagdo entre avatares ocorre de uma forma mais espontanea e informal;

b) ha grande volume de mensagens produzidas por encontro;

¢) ha formacao de comunidades, visivel no espirito de grupo;

d) a colocacdo de questdes ¢ constante, no sentido da prossecu¢do do debate esclarecido;

e) atemadtica abordada ¢ amplamente debatida ao longo do encontro;

f) ha predominancia do cédigo escrito, inclusivamente aquando da expressao de emogdes €
sentimentos.

Conforme concluimos, a interac¢do nos mundos virtuais ¢ favorecida por estar livre de
barreiras ¢ de convengdes hierdrquicas, o que induz a uma participagdo mais frequente e
melhor. Ainda que o nosso objecto de estudo seja o ensino superior, poder-se-ao constatar as

mesmas ilacdes aquando da aplicacdo destes ambientes no ensino basico ou secundario.
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