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Resumo: Este projeto decorre de uma sErie de questies derivadas de
pesquisas desenvolvidas nos 'Itimos dois anos pelas autoras. O atual
estudo apoiar- a construA,o e avaliaA,0 de um ambiente virtual de
interaA, 0 denominado de Cooperativa do Conhecimento, no projeto coor-
denado pelo LaboratUrio de Estudos Cognitivos da UFRGS, em parceria
com a SMED/POA. A Cooperativa, que est- em fase inicial de
implementaA, 0, ser- um ambiente virtual catalizador dos projetos de apren-
dizagem de professores e alunos da rede municipal de ensino. Realiza-
mos ent,0 um estudo piloto, para auxiliar no desenvolvimento de espaAos
virtuais de interaA, 0 dentro da Cooperativa. Foi possivel identificar modos
interativos relacionados a sensaA, 0 de imersividade dos estudantes quando
exploraram o ambiente da cooperativa. A imers,o E conceituada como
efetivaA,o0 de um acoplamento estrutural de acordo com o referencial da
Biologia do Conhecer. Os sujeitos escolhidos s,,0 alunos da rede munici-
pal de ensino. Analisamos como as interaAles dos sujeitos nestes ambien-
tes podem se constituir em experiincias imersivas, buscando avaliar que
elementos devem serimplementados, preservados, desativados no ambi-
ente. Os dados obtidos atravEs foram organizados e analisados atravEs do
software CHIC.

Palavras-chave: ambientes imersivos; realidade virtual e educaA,o,
interaA,0.

Abstract: This project resulted from a series of inquiries derived from
researches developed in the last two years by the authors. The current study
will support the construction and evaluation of a virtual environment of
interaction called the Cooperative of Cognition, in the project coordinated
by the Laboratory of Cognitive Studies (LaboratUrio de Estudos Cognitivos)
of the Federal University of Rio Grande do Sul (Universidade Federal do
Rio Grande do Sul), in partnership with the Municipal Secretary of Education
(Secretaria Municipal de EducaA,0) of Porto Alegre, Brazil. The Cooperative,
which is in the initial phase of implementation, will be a catalizing virtual
environment for learning projects of teachers and students of the munici-
pal teaching network. We accomplished a pilot study, to aid in the
development of virtual spaces of interaction in the Cooperative. It was
possible to identify interactive manners related to the studentis sensation
of immergence when they explored the virtual environment of the
cooperative. Immergence is considered as effective structural coupling in
accordance with the referred Biology of Cognition. The subjects chosen
were students from the municipal teaching network. We analyzed how the
subjectis interactions in these environments can be constituted in
immersible experiences, searching to evaluate which elements should be
implemented, preserved, disabled in the environment. CHIC software was
used to organize and analyze the data.

Key-words: immersible environments, virtual reality and education,
interaction.
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1 Introducéo

Este estudo analisa os modos de
interaA, 0 com um ambiente de realidade vir-
tual de estudantes do ensino fundamental de
escolas P blicas da Rede Municipal de Por-
to Alegre, vinculadas ao Projeto Escola,
Conectividade e Sociedade da Infor-
macao?l, com vistas aumadefiniA,o das con-
diAies de imersividade da interaA,0. O pro-
jeto Escola, Conectividade e Sociedade da
InformaA,0 propie o desenvolvimento proje-
tos de aprendizagem em ambientes informa-
tizados na totalidade das escolas da rede
municipal de ensino. A Cooperativa do Co-
nhecimento pretende ser um ambiente virtu-
al catalisador dos projetos de alunos e pro-
fessores propiciando a troca e a interaA, 0,
com o objetivo de problematizar os conte’-
dos trabalhados atravEs do debate de idEias,
de novas propostas e desafios.

O projeto atual problematiza a relaA, 0
entre aimersividade e ambientes de realida-
de virtual dando continuidade a uma sErie de
questies levantadas em estudos desenvol-
vidos no Projeto ARCA,? no qual as autoras
participaram da equipe de pesquisa. O Proje-
to ARCA propunha o desenvolvimento de um
ambientede aprendizagemviaWeb,que, utili-
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zando diferentes recursos e ferramentas
computacionaisderealidadevirtual, apoiasse
acooperaA,oentre osparticipantes propician-
do a constituiA,,0 de um ambiente virtual de
aprendizagem. Esperava-sequeesseambien-
tefosseimersivo,ouseja, que osujeitopudes-
seinteragircomomesmode modoquetivesse
uma crenAa de genuina de participaA,o e
interaA, 0.

Autoresque abordamotemadivergem
acercadasrelaAles entre Realidade Virtuale
imers,,0. Paraalguns,como Psotka, citado por
Casas (1999), arealidade virtualimersiva de-
pende dos equipamentos parainteraA,ocomo
computador. UmainteraA,oresultaimersivade
acordo com a capacidade que o computador
temdedetectarasentradasdousu-rioe modi-
ficar instantaneamente o mundo virtual e as
aAlessobreele. Essesautoresacreditamque
para que haja aimers,0 E necess-rio utilizar
equipamentos perifEricossensoriaiscomoUcu-
los, luvas e capacetes. Ou seja, aimers,,0 se-
riadependente dascondiAlesdoambiente.

Em uma outra linha de raciocinio, a
imers,,0 pode ser definida como ia simula-
A, 0 de meio-ambientes e dos mecanismos
sensoriais do homem pelo computador, de
maneira tal que busca proporcionar ao usu--
rio asensaA,odeimers,oe a capacidade de

1 Coordenado pelo LaboratUrio de Estudos Cognitivos (LEC), do Departamento de Psicologia Social e Institucional da
UFRGS, em parceria com a Secretaria Municipal de EducaA,o de Porto Alegre, se realiza desde 2002. Com este
estudo, apoiamos a construA, 0 e avaliaA,0 de um ambiente virtual de interaA, 0 denominado de Cooperativa do
Conhecimento <http://www.curie.psico.ufrgs.br/coop>.

20 projeto ARCA trata-se de um projeto multidiscilplar formado pelas universidades: Universidade Luterana do
Brasil, Universidade CatUlica de Pelotas e Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Na sua primeira vers,0, 0
ARCA partiu da criaA, 0 de diferentes objetos (prEdios, plantas, etc.) para chegar f simulaA,o de dois laboratUrios de
alimentos, no ambiente denominado UCPel. Nestes, os usu-rios, alunos do curso de engenharia de alimentos da
UFRGS, foram desafiados a fim de aprender e compreender os fenUmenos que regem as relaAies de deterioraA,0
e conservaA,o destes materiais. Recentemente, os 'Itimos testes feitos no mundo, levaram t criaA,o de novos
laboratUrios, totalizando quatro: dois para continuar as experiincias na -rea de engenharia de alimentos, um para
experiincias na -rea de fisica e outro na -rea de redes. Maiores informaAies sobre o projeto ARCA podem ser
encontradas em <http://www.pgie.ufrgs.br/projetos/arca>.
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interaA,,0ocommeio-ambientesartificiaisTRios
(em Casas, 1994). Arlindo Machado (1996),
discute a imers, 0 cinematogr-fica em que,
em seu estado pleno, o espectador poderia
ientrar no filme, atravessar a fronteira entre o
real e o virtual, passar paraoladodel-, es-
capar para dentro do universo de pura ficA,0
do cinema...Tsem necessariamente o uso de
equipamentos perifEricos acoplados. Para
estes autores arealidade virtual imersivan,,0
dependede equipamentosespeciaismassim
dainteraA,o do sujeito com dispositivos de
simulaA,o0. O fenUmeno da imers, 0 implica
um acontecimento entre o sujeito da aA,o e
as condiAies do ambiente.

Nointuitode estudararelaA,ointerativa
de sujeitos e as condiAies de ambientes de
realidadevirtualj-produzimosalugnsestudos
anteriores (Maraschin,CeMesquita,J.L.2000;
Maraschin, C.eZaniol, E,2001; Maraschin,C.;
Schuch, E.; Zaniol, E; Tomaz, A. R, 2002). Os
resultados possibilitaram evidenciar aimpor-
t,ncia dos estudos da percepA, o paraacom-
preens,o dofenUmenodaimers,o0.Aimers,o
seria advinda da organizaA,,0 de um espaAo
perceptivo inusitado decorrente de novas
congruincias sensUrio-motoras e simbUlicas
narelaA,o entre o sujeito e o ambiente. Para
Maturana (1994) a percepA, o E advinda do
quechamade configuraA,,odecondutadosob-
jetos. Os objetos que povoam nosso universo
flsicoesimbUlico, estruturam-se, n, 0 prE-exis-
tem f aA,o do observador. O que reconhece-
mos como objetivo s, 0 as configuraAies de
conduta que realizamos paradistinguir deter-
minadoobjetodeumfundo. Aestabilidade des-
sasrelaAies de distinA, 0 e suarecursividade
no coletivo explicam porque vivemos em um
mundo objetivo e com const,ncias. AidEiade
algoexternoagindosobre osujeitosUE possi-
velporqueh-umterceirolugar,odeumobser-
vador, quevi, atravEsdo comportamentodede-
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terminado sujeito, que este respondeu a algo
queestavaemseucampoperceptivo. Mas, para
0 organismo que interage o que temos s,,0
acoplamentosestruturais

Em lugar de representar um mundo in-
dependente, ossistemascognitivosconstroem
um mundo como um dominio de distinAles,
insepar-veldasestruturasdenossacorporei-
dade sensUrio-motora. Omundodosobjetos E
resultante ent,o de um processo de constru-
A0, de criaA,0 de umaforma, a partir de uma
redede configuraA,oheterogineaqueincluia
estruturadosistemanervoso,dos Urg,os sen-
soriais, a histUria de acoplamentos, alingua-
gem, as tecnologias, as instituiAles sociais.
Desta forma, possulmos tantos espaAos
perceptivosquantoclassesdecorrelaAiessen-
sUrio-motoras possamos realizar a partir da
interaA, o0 com as diversas configuraAles da
rede mencionada. Esta’ltimaconstataA,ofaz
comque sejaposslivel pensar que ainteraA, o
com ambientes virtuais possa vir a constituir
outras regularidades e congruincias percep-
tivas de talmodo que possibilite aconstituiA, 0
deoutrosobjetosperceptivosdecorrentesdes-
sasmesmas configuraAies de condutarecor-
rentesecongruentes.

Oambientevirtualpoder-serexplorado,
vivenciado,comoumespaAo perceptivoinusi-
tado ao serem produzidas congruincias sen-
sUrio-motorasesimbUlicasentre sujeitos/usu-
-riosquealiinteragem. OfenUmenodaimers, 0
indica um efeito de acoplamento, ou seja, um
acoplamento efetivo produz a sensaA,ode
imers,,0.

Neste estudo, nos propomos identificar
emquemedida, asinteraAlesemumambiente
de realidade virtual podem se constituir como
uma experiincia em que os sujeitos se sintam
imersos e quais s,,0 as caracteristicas dessa
interaA, 0 que podemse constituiremoperado-



resdeacoplamentonesseambiente. Essaques-
t,0 contEmumsignificativointeressenocampo
daintroduA,odas novastecnologiasnaeduca-
A,,o,j-quesediscuteoquantoumambienteinfor-
m-ticodeaprendizagemeducacional podefun-
cionarcomoumpossibilitadordeaprendizagem.
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Oestudodascarateristicasimersivasda
interaA,0 de estudantes no ambiente da coo-
perativautilizoucomoindicadoresanaliticosas
categorias definidas em estudo anterior
(Maraschinetal.,2002):

Modos de interaA, o

1. Dominio da interface

EproraA o de aA es que possibilitem a navegaA, o,

exploraA, o e a aA, 0 no ambiente.

2. ProduA, o de contextos de aA, o

3. Familiaridade com o real

4. Estranhamento e ambig, idade
5. Interatividade

6. Objetivo de longo prazo

7. Ludicidade

8. Plasticidade do ambiente

9. Interesse de exploraA, o

ConstruA, o de uma relaA, o entre a experil ncia atual
no ambiente com conhecimentos anteriores; relaAl es
com outras situaAl es, com alguma experil ncia j-
passada pelo sujeito na vida real ou no uso da
Internet.

ProduA, o de analogias com ambientes materiais tanto
em relaA, o T apresentaA, o gr- fica ou |Ugica do
ambiente.

ManifestaA, o de estranheza, descontentamento ou
perplexidade em relaA, o a situaAl es ou propostas do
ambiente.

Se o sujeito procura descobrir IUgicas internas ao
ambiente ou se comunicar com outros sujeitos.

Se o sujeito vislumbra aAl es a serem perseguidas na
exploraA, o do ambiente ou se tem ou manifesta
intenA, o de entrar/atuar no ambiente novamente.

Se sujeito se sentiu atraldo pelo ambiente, se a sua
exploraA, o foi prazerosa.

Se o sujeito percebe que o ambiente pode sofrer
influl ncia da sua prUpria aA, o.

Se o sujeito procurou descobrir detalhes de
funcionamento, organizaA, o, composiA, o, arquitetura
do ambiente sem que fossem feitas observaA es de
incentivo para esta atitude.

Quadro 1: CaracterizaA,o0 dos modos de interaA, 0

Osresultados possibilitaramidentificar
pontosdeacoplamentoonde novasregularida-
despoderiamoun,oserestabelecidas. Funci-
onam como descritores que possibilitam pen-
sar naimplementaA, o e transformaA,o dos

desenhos dos ambientes. Pensamos que ao
incrementar a ocorrincia desses pontos de
interaA,0 seria possivel incrementar a
imersividade. OsresultadostambEm possibili-
taram constituir um modelo de avaliaA,o da
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imersividadedosambientes. Nestaan-liseva-
mostomarosmodosdeinteraA, onoambiente
como observ-veis da possibilidade de
imersividade. Seaapostado projetonasesco-
las E a aprendizagem dos alunos, a imersivi-
dade nos ambientes seria uma condiA, 0 ne-
cess-riaparasuaocorrincia. Umoutroaspec-
todecorrente dasexperiinciasanterioreseque
E tambEm significativo para o atual projeto E
como ambientes imersivos potencializam a
interaA,0 e acooperaA,o entre estudantes,
independentemente daproximidade geogr--
fica, constituindo redes diferenciadas de
aprendizagem.

2 Método

Trata-se de umapesquisaexploratUria
que busca analisar as possibilidades de
imersividade nainteraA,0 com ambiente de
realidade virtual denominado Cooperativado
Conhecimento.

Durante o processo dessa an-lise, a
Cooperativa encontrava-se tambEm em uma
fase incipiente de desenvolvimento. Os re-
sultados do estudo contribulram para propor
alteraAles na mesma. A Cooperativa est-
sendodesenvolvidaatravEsdatecnologiaFlash
comoutrosrecursosdaWeb.

No momento a cooperativa apresenta,
como projeto, v-rios espaAos de interaA,o.
Sua tela inicial E denominada de Cidade,
nela est,o representados alguns pontos tu-
risticos e marcos da cidade de Porto Alegre.
Estap-ginaservir-deindice delinks parapro-
jetosde aprendizagemdesenvolvidosporalu-
nos e professores das escolas. Dependendo
datem-tica do projeto de aprendizagem ele
poder-serilinkadotemumterritUrio especifico
dacidade. Ao pEdap-ginaexisteummenucon-
tendoas palavrasemlogin, clube, condominio,
escola,jogos, postais, buscadore mapadosite.
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Est,o somente implementados: o Clube, os
Jogos eoBuscador. O Clube, previsto para
cadastroe encontrodos membrosdacomuni-
dade, ondeexiste aproposiA,ode constituiA, o
degrupostem-ticosdeinteresse entre ospar-
ticipantes, trocadecarties, jogos.

AbaixoalgumasimagensdaCoope-
rativa:

; T —
i | O | e | o — i | T
Figura1: Telainicial

[p— s
| BLd e | P | e e | s s e LN

Figura 2: Clube

Na Figura 1 podemos observar aima-
gemdap-ginade navegaA,oinicialdaCoope-
rativado Conhecimento. No Clube, um espa-
AoprevistoparaserdeinteraA,oetrocasentre
alunos das diferentes escolas municipais. No
momento E apenas possivel navegar pelo
ambiente.



Figura 3: Jogos disponiveis na Cooperativa do
Conhecimento

Os Jogos, onde E posslivel encontrar
jogoscomoping-pong,basquete,xadrezeuma
bateria onde digitando letras, ou usando o
mouse pode-se ouvir o som digital do instru-
mento.

OBuscador,tambEmconhecidocomo
Weblec, umportalonde E possivelfazerbusca
emsites arespeito de conte dos desenvolvi-
dosnasdisciplinasdasescolas. Apartirdeuma
buscainicial, os sites s,0 categorizados por
assunto, palsde origemelingua.

2.1  Sujeitos e Coletade dados

Convidamos, ent,0, vinte estudantesdo
ensinofundamentaldetris escolas municipais
de Porto Alegre para explorar o ambiente da
Cooperativade Conhecimento: EscolaMunici-
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Figura 4: Imagem da p-gina do Buscador

palNossa Senhorade F-tima, Escola Munici-
palM-rio Quintanae EscolaMunicipal Campos
deCristal. Afaixadeidade dosestudantes, est-
compreendida entre oito e treze anos, sendo
desses, onze sujeitos masculinos e nove femi-
ninos. Cadaestudante permaneceuexploran-
do o ambiente, em mEdia, por 18 minutos. O
tempo de permanincia em cada espaAo da
Cooperativafoicronometrado, asfalasdurante
aexploraA, oforamregistradas. ApUsaexplora-
A,o0doambiente, procedeu-se auma conver-
saA oindividualbaseadanomEtodoclinico, no
intuito de explorar o que pensaram do espaAo
dacooperativa, como se sentiram ao explor--
la, qual caracterlstica Ihes parecia mais inte-
ressante, qual lhes parecia mais estranha, se
nessaexploraA,oencontraramalgo parecido
com outra experiincia vivida, que elementos
acrescentariam se pudessem construiracoo-
perativa.

2.2 Andlise de Relagdes entre os Modos
de Acao

Osdadoscolhidospossibilitaramaiden-
tificaA,0 das nove categorias, modos de
interaA, 0, que foram observadas tanto pelos
sujeitos durante os di-logos posteriores a
interaA, 0 quantopelainvestigadoradurantea
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Tabelal
Sexo, idade e permanincia dos sujeitos na Cooperativa

Sujeitos S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19 S20
Sexo M M M M F F F M M M F ™M ™M F F M F F M F
Idade 13 14 15 16 13 13 15 12 12 14 16 14 12 9 10 14 12 8 16 14
Permani ncia

no ambiente 19 20 20 20 7 15 20 20 20 9 20 16 20 15 20 17 9 13 12 17

(min)

observaA,odaexploraA,onoambiente. Es-
sas categorias podemoperarcomo possibi-
litadoras ou restritoras de um acoplamento
efetivo que aqui estamos definindo como
imers,,0.

Para essa an-lise procedemos da se-
guinte forma: a presenAa ou a ausincia des-
sas condutas foi identificada nas interaAies
e falas dos sujeitos. Foram construldas ma-
trizes de dupla entrada em que os valores
eram ou positivos (1), referentes T presenAa
da conduta; ou nulos (0), referentes f ausin-
ciadaconduta. De posse de uma matriz pro-
cedemos a uma an-lise das relaAies de im-
plicaA,o e de similaridade entre as categori-
as atravEs do software CHIC (Classification
Hierarchique Implicative Et Cohésitive) Vers,,0
Windows1.1f01de Setembrode 1999, produ-
zido por Antoine Bodin, Raphael Couturier e
Regis Gras, doInstitutode Matem-ticada Uni-
versidadedeRennes1

As relaAles de implicaA, o e de simi-
laridade das categorias possibilitam identifi-
carque condutas, modosdeinteraA, 0 ocorre-
ramcommais proximidade e quaisforammais
relevantes e que funcionaram como atratores
deoutras.

Vejamos os gr-ficos gerados pelo
software CHIC.

OGr-fico1lpermite constatarqueparao
grupodeestudantesqueinteragiramcomesse
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ambiente existeumaredeimplicativaentre seus
modos de interaA,0: a possibilidade de cons-
truA, 0 de objetivos alongo prazo com o ambi-
ente E dependente da ludicidade. Os alunos
manifestaramdesejode retornaraoambiente
ou de continuar explorando em torno de um
objetivo especifico, quandosentemcuriosida-
de ao navegar, sentindo o ambiente como
I"dico.

O gr-fico de implicaA,o indica que o
estranhamento que elementos do ambiente
causam, somadaaodominiodainterface, s,0
duascaracteristicasimprescindiveis paraque
0 ambiente seja percebido como I'dico. O
estranhamento proporciona, alEm da ludi-
cidade, a produA,o de contextos de aA,o.
Outros modos n,0 entraram na composiA,,0
darede implicativa de um modo significativo.

O gr-fico de similaridade aparece divi-
dido em duas grandes redes: a primeira con-
tEm modos de interaA,,0 com maior proximi-
dade de ocorrincia simultaneamente. Esse
resultado E muito semelhante ao do gr-fico
implicativo analisado anteriormente. Existe
umaaproximaA,oentre oestranhamento, afor-
mulaA,o de objetivo de longo prazo e a
ludicidade. O estranhamento aparece como
uma caracteristica capaz de manter o sujei-
to explorando o ambiente durante mais tem-
po, perseguindo objetivos de longo prazo, o
que torna a exploraA,o prazerosa. Nessa
mesmaredede proximidadesest, 0 apossibi-
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Gr-fico 1
ImplicaA,0 entre os modos de aA,o na cooperativa
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lidade de produA,o de contextos de aA, 0 e a
plasticidade. Umambiente pl-stico,onde osu-
jeitotemapossibilidade dereconhecerosefei-
tos da sua aA, 0 no ambiente, facilita a produ-
A, o de contextos de aA, 0 onde o sujeito pode
construirrelaAies entre aexperiinciaatualno
ambiente e osconhecimentos anteriores.

Asegundarede contEmcategoriasrela-
cionadas t aA,0noambiente, em duas ramifi-
caAles.NaramificaA,0 Aest,0ainteratividade
eodominiodainterfaceasimilaridade. Aintera-
tividade dava-seaomesmotempoqueosujei-
to explorava o ambiente, aprendendo a domi-
nar ainterface, devido a prUpria facilidade da
navegaA,o.NasegundaramificaA,o, h-uma
aproximaA,,o dosconceitosdefamiliaridadee
interesse pelaexploraA,odoambiente.

2.3 O que os estudantes esperam da
Cooperativa

A conversaindividual com cada aluno,
apUs a exploraA, 0 do ambiente e suas mani-
festaAlesnotranscursodaprUpriaexploraA, o,
trouxe indicadores das suas expectativas em
relaA, 0t cooperativa. Umaparceladosalunos
(30%) sugeriu anecessidade de colocar mais
escolas e praAasnoambiente dacooperativa.
As escolas seriam como a do prUprio aluno,
compavilhiesesalasparaestudar,comrefei-
tUrioelanche.EpraAasfiespaAosparasedes-
locar como o calAad, 0, espaAos parapraticar
esportes, com brinquedos como balanAo,
escorregador,gangorra, gira-giraevai-e-vem.

Emyvinte e cinco porcentodasopiniies,
os alunos disseram que gostariam de encon-
trar campos de futebol i sU o campo f,
escolinhasdefutebol,jogosinterativosecasas
para os pobres, interativas e equipadas com
eletrodomEsticose pessoas caminhando, pes-
soascomqueminteragir.
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Dez por cento dos sujeitos sugeriram
que o ambiente deveriater: links para outras
cidades; mais ruas; -rvores; outros esportes;
crecheehospital;jogosfide corrida,de montar,
sinuca, sena;links paraoutrossites.

3 Discusséao

AsobservaAiesfeitas durante aexplo-
raA,0dosalunos na Cooperativacorroboram
os resultados das an-lises dos gr-ficos. Em
funA, 0 do ambiente possuir umasErie de ele-
mentosfamiliaresaossujeitos, principalmente
pelainterface,fazcomquesetornedef-cilex-
ploraA,0ecompreens,o. Aspectos como do-
miniodainterface,interatividade, interessena
exploraA,oforamrapidamenteincorporados.
Estacaracteristicaproporcionavaque ossujei-
tosentendessemcomooambiente funcionava
e em seguida exploravam-no como um todo,
esgotandoaspossibilidades deinteraA, ocom
oambiente emmenos de vinte minutos.

As falas possibilitaram observar que o
que lhes causou maior estranhamento foram,
ent,o, as ilacunasi que ocorreram durante a
exploraA,,o do ambiente. Chamamos aquide
lacunas tanto os momentos em que 0s sujei-
tostinham de se adaptar ¥s dificuldades fi por
exemplo, velocidadedaconex,ofidaCoopera-
tiva, quanto aausinciade desafiosdoambien-
te. Essas lacunas parecem ter impulsionado
ainda mais para que os sujeitos falassem do
queesperavamencontrarnoambiente, e, apar-
tir dal, imaginavam situaAies em que se colo-
cariam, produzindocontextosde aA,0,0u seja,
buscandorelaAiesentre o que estavamexperi-
mentando naexploraA,,ocom suas experiinci-
asanteriores parafalardoque esperavamen-
contrarnoambiente. Aplasticidade doambien-
te se constitula muito mais no plano daimagi-
naA,odeposslveisaAliesnoambiente. EsseE
um fator que julgamos que possa ser impor-



tante paraummovimentodeimers,o0:aprodu-
A,odeoutraspossibilidadesde aA,onoambi-
ente.Nocaso,foiinvolunt-ria, ouseja, ocorreu
devido ao est-gio ainda inicial de desenvolvi-
mentodoambiente. Masestacircunst,nciapos-
sibilitou enfatizar que as condiAles de fecha-
mento e de definiA, o total de um ambiente tal-
vezlevemaumamaior esgotabilidade daprU-
priainteraA,,oeconseq,entemente daimers,o0.

O fato do ambiente possuir elementos
familiares ao cotidiano dos sujeitos e estarem
umafaseinicialdeimplementaA,,o produzuma
limitaA,0 no tempo de exploraA,,0 e namanu-
tenA,odointeressenaprUpriaexploraA,0.Em
funA,odisso, podemoscompreenderporquea
familiaridade, o interesse na exploraA,o, a
interatividde e aplasticidade n,0 apareceram
significativamente implicadas com as demais
condutas.

No gr-fico da similaridade E possivel
observar a constituiA, 0 de duas redes: uma,
referente tsaAiesde construA,oeludicidade
noambiente, e,outra, relacionadaaodominioe
texploraA,0.AcategorizaA,odasaAles, desta
forma, pode produzirumafronteiraentre aA,o
produtivaeinterativa,onde explorare produzir
podem ser pensados por uma relativa oposi-
A,0.J- observamos que o est-gio do desen-
volvimento do ambiente pode ter contribuldo
paraumasensaA,o de pouco aexplorar, mas
tambEm existe na escola uma sErie de restri-
AlestsatitudesexploratUrias, deensaio-e-erro,
porpartedosalunos, poiss, 0 constantemente
confrontados com modelos de resoluA,o de
problemas, comalgoritmosj-definidos. Cabe-
riaseguirinvestigando, se, nos est-gios mais
avanAados de desenvolvimentodoambiente,
essamesmafronteirasereproduz.

Asexpectativasdosalunosem relaA,o
aoambienterevelamque, apesardafamiliari-
dade com alguns elementos, seria desej-vel
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mais proximidade. AreivindicaA,oprincipaldos
estudantes E que acooperativasejaumespa-
Aodemaiorinteratividade, conectadacomavi-
vinciadosmesmos, apartirde ativaA ,ode ele-
mentoscomoaescolae daimplementaA,,o de
praAas com brinquedos, jogos, onde sejapos-
slvelinteragircomoutras pessoas. Essedesejo
defamiliaridade contrastacomoquevinhamos
discutindo:oinacabamentodoambiente,ouseja,
apossibilidade de existinciade brechas convo-
catimaginaA,oetproposiA,odealternativas.

4 Conclusodes

Se aimers, 0 E a efetivaA,o de aco-
plamentos estruturais, podemos pensar que
esseacoplamento Etantodependentedoses-
tudantes quantodoambiente derealidade vir-
tual proposto. O fato de ainterface apresentar
facilidade de exploraA,o e de entendimento
constitui-se em um indicativo favor-vel *
efetivaA,odeum acoplamento. Outroindicador
interessante E que aprUpria exploraA, o pode
configurar-secomo arealizaA,odeum percur-
sodentrodeumroteiro. Confirma-se aposiA,,o
de Assis (1999) para quem o roteiro de um
ambiente de realidade virtual E a sua prUpria
arquitetura. ..., atravEs dela, que o sujeito se
sente motivado apatrticipar, entrandonumen-
redo que Ihe pareAa suficientemente interes-
sante (congrulincia conceitual) para que n,o0
abandoneolocalnosprimeirosmomentos.Um
roteiro aberto i pl-stico o suficiente para ser
afeito ts interaAies de diferentes sujeitos fi
contemplaatividades exploratUrias que desafi-
am a capacidade de fazer correlaAies signifi-
cativas, permitindo que os usu-rios interajam
para buscar soluAies compartilhadas. Pode-
sedizerqueaarquiteturadacooperativacom-
porta-secomoumroteiro. Natelainicial, pode-
seipercorrerilugares de Porto Alegre, entrar
emclubee,dentrodele,realizaralgumjogo.
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A plasticidade do ambiente E algo que
necessitar-de maioresinvestimentos. Oses-
tudantesn,,oconseguemperceberainfluincia
das suas prUprias aAlies no ambiente. Foram
convocados a outros posslveis dos j- atua-
lizados, aoproduziremcontextosde aA,ocom
aquilo que imaginaram poder encontrar no
ambiente.

A interatividade, em estudo anterior
(Maraschinetal.,2002),apareceucomoumpon-
tomuitorelevante paraaimers,0, sejaatravEs
do roteiro dos ambientes que pode funcionar
comoum motivadorparaaexploraA,,o,sejaatra—
vEsdautilizaA, odospersonagensparainteragir.
Ainteratividade aquise prende tsprUpriaslimi-
taAles do ambiente que n,,0 permite o uso de
personagenseoroteirofica, porenquanto, res-
tritoaopercorrerdacidadevirtualeoclube,bem
comoosjogos. ApesardaslimitaAies doambi-
ente, regularidadessensUrio-motorasesimbU-
licas se produziam no espaAo - disponlivel. O
desenvolvimentodosprojetosdeaprendizagem
e suapublicaA, o emformadelinks nap-gina
inicialdacooperativa,ampliar-,semd’vida, os
espaAosdeinteratividade. Conhecendoostra-
balhosdeoutrosestudanteshaver-,aomenos
potencialmente, um incremento da intera-
tividade pelastrocas que ser,opossiveis.

Umaoutraquest,oquecabeserressal-
tadaE adafamiliariadade, t,0 marcante nesse
ambiente. Paradoxalmente,deacordocomnos-
sosresultados, o estranhamento foinecess--
rio T ludicidade e  produA, 0 de contextos de
aA,0.Essedadonosfaz pensarerelativizaros
prOprios depoimentos dos alunos, nos quais
enfatizaram uma maior familiaridade. Cabe
pensar que ambientes que estimulem a
imers, 0 e tambEm a aprendizagem necessi-
tamserambientesque perturbem, que estimu-
lemavontadedeconhecer, explorar,interagir,
conviver. AIEmdisso,sensaA,oderealidaden, o
advEm necessariamente de uma reproduA,,o
fieldos objetos do mundo concreto, como cri-
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em os que advogam a simulaA, o real como
respons-vel peIasensaA,,o deimers,0.Acren-
Aanaveracidade das interaAles no ambiente
surge peloefetivoacoplamento. ApercepA,oe
osgestosvividosemumarealidade virtual po-
demdarnascimentoaregularidadessensUrio-
motoras e simbUlicas diferenciadas das que
experimentamos na realidade concreta. A
imers, 0 E resultante, ent,o, daconstruA,ode
novasregularidadesouacoplamentos.

Antes de tudo, pode ser interessante
observar que osresultados se referem ao pri-
meiro encontro dos sujeitos com os ambien-
tes, enfimde seusmodosiniciaisde aA,0.N,0
podemos dizer que a Cooperativa n, 0 E um
ambienteimersivo. Contudo, pudemosapontar
umasEriede questies que precisavamserre-
vistas ,naconstruA,,0 do ambiente, pois estas
estavaminfluenciandonomodode operardos
sujeitos eestavamsendorestritivas finteraA, 0,
objetivo primordialdoambiente.

Essesresultados permitem sustentar
alteraAlesecorreAlesnosrumosdodesen-
volvimento da Cooperativa. Umdado signifi-
cativo desses resultados E o de propor a co-
operativa para alEm de um ambiente de en-
contro,comohavilamosdefinidodeinicio, mas
umambientede produA,,o, ondealunose pro-
fessores possam exercer sua autoria, influ-
enciando nosrumos da prUpria atualizaA,o
dacooperativa.

A sensaA,0 de presenAa nestes
(imers,,0)ambientes, aliada sensaA,ode per-
tenAaparticipativapelaautoria, ser-capazdepro-
duzirespaAosdeaprendizagemquealEmdeino-
vadores possam serinusitados tanto para pro-
fessores quanto para os estudantes. Estudos
sobre asrelaAies entreimersividade, autoriae
produA ,odeaprendizagemprecisamserefetiva-
dos, umavez que, como j- referimos, aimers,0
podeserumapossibilitadoradaaprendizagem, mas
porsisUn,0agarante.
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