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Resumo: No ensino superior em elearning, a utilizagdo de ferramentas de comunicagéo
sincronas, mais concretamente os ambientes virtuais tridimensionais, podem constituir
uma alternativa complementar as plataformas assincronas, no sentido da aproximacgao
entre os estudantes, numa comunicagdo mais direta e interativa, podendo promover a
interculturalidade. Numa investigacéo ainda a decorrer e através da implementacao de
algumas atividades especificas, considerou-se importante verificar estes e outros
aspetos recorrendo, neste caso particular, ao Second Life®. Os principais resultados,
ainda que preliminares, apontam para uma vantajosa utilizagdo desta plataforma, nado
obstante os constrangimentos tecnologicos e as dificuldades sentidas ao nivel do
dominio do ambiente grafico.
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Abstract: In Higher Education in elearning the use of synchronous communication
tools, more specifically the tridimensional virtual environments may be a complementary
option to the asynchronous platforms in order to get students closer to one another,
promoting a more direct and interactive communication and interculturality. In an
ongoing investigation and through the implementation of specific activities it was
considered important to check these and other aspects by the use of Second Life®. The
main results, though still not the final ones, point out to an advantageous use of this
platform, despite the technological troubles and the difficulties shown in the
manipulation of the graphic environment.
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Introducgao

A globalizagédo produz efeitos em varios setores da sociedade, nomeadamente a
educacao, onde “a escola, como fenémeno global que €, tem visto o seu
desenvolvimento e afirmacéao fortemente influenciados pela localizagdo dos paises e

das regides no sistema mundial” (Teodoro, 2003).
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Umbilicalmente ligadas, escola e educagdo tém vindo a beneficiar desta influéncia,
através da dispersdo geografica dos estudantes, constituidos em comunidades de
aprendizagem, onde partilham entre si experiéncias e saberes, apoiados nas

modernas tecnologias de informagédo e comunicagéao (Silva, 2002).

Educacao, aprendizagem e tecnologias de informagédo e comunicacao podem ser, de
per si, sinbnimo de elearning, termo que deriva da combinagcdo entre eletrdnica
(electronic) e aprendizagem (learning). No entanto e na perspetiva de Gomes (2005),
nao € a utilizacdo de qualquer suporte digital ou meio eletronico de apoio ao estudo
que podera configurar uma situagéo de elearning havendo, antes sim, uma ligagéo
intriseca a Internet e ao servico WWW, pela facilidade dos meios de comunicagéo, da
partilha de conteudos e do desenvolvimento de “hipermédia” colaborativos” de suporte
a aprendizagem. Também para Elbeck & Mandernack (2009), ao dividirem a
aprendizagem online em dez categorias, onde incluem o elearning, € dado énfase ao

uso de uma variedade de tecnologias, baseadas no computador, sobretudo a Internet.

A oferta de cursos superiores (licenciaturas, mestrados e doutoramentos) em regime
exclusivamente de elearning, € uma realidade emergente na sociedade atual. Na
Europa, embora nem todos os paises tenham instituicbes especializadas neste tipo de
cursos, o elearning € ja frequente em algumas instituicdes de ensino superior

tradicionais (Eurydice, 2014).

Em Portugal é a Universidade Aberta que mais se distingue, por ser a Unica instituicao
de ensino superior especializada com todos os cursos de primeiro, segundo e terceiro
ciclos inteiramente desenvolvidos com apoio da tecnologia, onde a disponibilizacao
dos recursos educativos e a comunicagado entre os estudantes se faz exclusivamente
através da Internet. Mas, nas universidades portuguesas, tanto publicas como
privadas e a semelhancga de alguns paises da Europa, a oferta de cursos inteiramente

a distancia na modalidade de elearning € ja igualmente possivel.

No elearning € comum a adocdo de sistemas virtuais de aprendizagem do tipo
Learning Management Systems (LMS), onde a comunicagao e a partilha de contetdos
se processa essencialmente de modo assincrono, como descrito no Modelo
Pedagogico Virtual da Universidade Aberta (Pereira et al, 2007), com a plataforma

moodle® como ferramenta privilegiada na organizacao e desenvolvimento dos cursos.

Nao se esgotam, no entanto, por aqui as propostas de interagédo entre os participantes
de um curso de elearning, sendo comum recorrer-se, pontualmente ou de forma mais

continuada, a outro tipo de sistemas, nomeadamente os que possibilitam a
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comunicagdo sincrona, tais como audio e videoconferéncia e ambientes virtuais

tridimensionais.

Os estudantes oriundos dos paises luséfonos que frequentam instituicdes de ensino
superior em Portugal variam entre 13.000 e 15.000, representando cerca de 4% dos
alunos inscritos. Destes, uma boa parte frequenta cursos em modalidade de elearning,
dos quais, no ano letivo de 2011/2012, 558 na Universidade Aberta (Pedreira et al.,
2012). Com um idioma oficial comum, estes estudantes na maior parte das vezes néo
s6 ndo se conhecem fisicamente como, também, desconhecem os habitos e as

culturas uns dos outros.

“E cultural tudo o que é transmitido de geracdo em geragdo de maneira a constituir
um corpo de referéncias valorativas, emotivas, cognitivas e simbdlicas, proprias de
uma sociedade. Sao estes modos especificos de ser que permitem a comunicagéo e,

portanto, a vida social” (Lages & Matos, 2009).

Quando falamos em cultura referimo-nos a um conjunto de fatores que definem e
caracterizam uma determinada sociedade. Nas comunidades reunidas em torno de um
projeto onde a comunicagdo a distancia é o fator de agregacao, é natural que as
diversas culturas sobressaiam e, por vezes, se choquem. Mas, uma vez que “a
interculturalidade pode nascer de contactos a distancia” (Lages & Matos, 2009), gerir
os conflitos e aproveitar o fato de varios elementos oriundos de sociedades
culturalmente distintas partilharem o mesmo espacgo de trabalho, com tecnologia que
permite uma comunicacao eficaz, pode conduzir a momentos interculturais muito ricos

e gratificantes.

Se, por um lado, um curso formal e online, nos da a oportunidade de desenvolver
novas competéncias, por outro lado, quando os estudantes tém origens culturais
diversas, também permite a envolvéncia noutras dimensdes, nomeadamente a
possibilidade de descobrir a forma de estar e de pensar dos outros, as suas raizes, as
suas culturas para, a partir dai, obtermos uma melhor compreensdo do mundo e

daquilo que nos rodeia (Gohn, 2006).

A implementacao de estratégias alternativas que permitam uma maior proximidade e
interacéo entre os estudantes, que fomente a cooperacado e a partilha e que ajude a
ultrapassar alguns obstaculos criados pela distancia fisica e cultural, podera ter

impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, esta em fase de desenvolvimento uma investigacdo que pretende

avaliar algumas possibilidades da utilizacdo de ambientes virtuais tridimensionais no
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ensino superior e em contexto de elearning, entre outras a influéncia da comunicagao
sincrona nas interagdes entre estudantes e a consequente mais-valia, ndo s6 no
sentido da proximidade como também, por se tratar de um curso de mestrado que
tradicionalmente reune pessoas de varios paises lus6fonos, na promogéo da
interculturalidade. Paralelamente e por se tratar de um ambiente diferente e
relativamente pouco conhecido, ndo é descurada a avaliagdo das dificuldades
sentidas, quer ao nivel do aparato tecnoldgico quer na compreensao e dominio destes

ambientes virtuais.

Second Life®

Langado em 2003 pela empresa American Linden Lab, o Second Life® é um ambiente
virtual tridimensional, frequentado por pessoas que se fazem representar por avatares.

Os avatares sao, assim, a representagao grafica dos utilizadores.

Para muitos considerado um jogo, o Second Life® reune todas as caracteristicas de
uma convencional rede social, uma vez que, tal como qualquer outra, permite que
varias pessoas ou organizagdes, partilhem interesses, motivagdes, valores e objetivos
comuns (Pereira et al., 2011) acrescentando, entre outras, a possibilidade de
construcdo de objetos, isolados ou interligados entre si. Estes objetos podem
simplesmente servir de adereco aos avatares, ou entdo, formar constru¢cdes mais

complexas, como mobiliario, veiculos e edificios. A imaginagao é o limite.

Mas o Second Life® é muito mais que isso. E um ambiente onde podemos conhecer
pessoas de qualquer parte do globo e comunicar com elas em tempo real ou em
diferido. Onde nos podemos movimentar pelas diversas regides e usufruir de cada um
dos pequenos mundos que constituem este enorme mundo virtual. Onde podemos,
ainda, desenvolver o nosso proprio espago, construir 0 nosso proprio mundo. E no
entanto, uma realidade diferente da qual estamos habituados. Por questbes de

convencéao, chamaremos a esta realidade fora do Second Life® a Real Life.

O avatar, enquanto habitante do Second Life®, pode movimentar-se livremente pelas
diversas regides que compdem este mundo tridimensional. Usam, para isso alguns
dos movimentos dos seres humanos como andar, correr ou sentar. Os avatares tém

ainda a capacidade de voar e de se teletransportarem de um local para o outro.

A “vida” no Second Life® € muito semelhante a vida real. Cada pessoa tem

oportunidade de fazer o que mais lhe convém e quando mais lhe convém: pode
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passear, apreciar uma paisagem, ir as compras ou dangar, viajar de mota, barco ou
avido, nadar ou praticar surf, trabalhar ou realizar negécios, assistir a concertos ou
palestras. Se preferir, pode participar numa conferéncia ou simplesmente ficar a

conversa com 0s amigos, em casa, ha rua ou num bar.

Existe uma economia no Second Life®, cuja moeda oficial € o Linden Dollar e com
cambio em relacdo as mais diversas moedas. Por esta altura, um euro vale

aproximadamente duzentos e sessenta Linden Dollars.

A ligacdo ao Second Life® faz-se através de um interface, ou plataforma, que é
necessario instalar no computador. O software, disponivel nas paginas do Second
Life®, & de facil instalagdo. No entanto, para que a experiéncia seja 0 mais agradavel
possivel, € necessario que os computadores cumpram com alguns requisitos,
nomeadamente placas graficas com alguma qualidade e processadores de elevada
capacidade. E também muito conveniente que as ligagdes disponham de uma largura
de banda generosa. O interface ndo sO possibilita a ligagdo ao mundo virtual, como
também permite, através de um conjunto de menus e botdes, realizar todas as
operagbes necessarias para imergir nesta aventura. Através do interface o utilizador
pode movimentar-se, escolher os melhores angulos de viséo, capturar fotos, construir
objetos, modificar a aparéncia dos terrenos, comunicar e executar um sem numero de
tarefas. A comunicagcdo no Second Life® faz-se essencialmente através de texto e

voz, quer individualmente, quer em grupo.

Metodologia

O estudo divide-se em duas fases, tendo comegado no Médulo de Ambientagao
Online (MAmMbQO) do Mestrado em Pedagogia do Elearning da Universidade Aberta
(MPeL), prolongando-se na unidade curricular Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), do mesmo mestrado. Em MAmMbO a investigagdo contou com a participacéo de
vinte e um estudantes e em AVA participam vinte estudantes, dezoito dos quais
frequentadores da primeira fase. A cada uma das fases corresponde uma atividade,
sendo cada atividade dividida em varias tarefas. Todas as atividades tém como
suporte de comunicagéo assincrona o sistema de gestdo de aprendizagens mood/e®
da Universidade Aberta.

Na primeira fase a atividade compreendeu trés tarefas, todas com um unico objetivo:

dar a conhecer aos estudantes o mundo virtual Second Life® e, simultaneamente,
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prepara-los para a segunda fase da investigagdo. As tarefas foram desenvolvidas

autonomamente, tendo culminado cum um encontro sincrono.

Figura 1 - Inicio da conferéncia no auditério MPeL

A segunda fase da investigacdo, ainda a decorrer, divide-se em quatro tarefas, cada
uma delas com duas partes distintas: trabalho autbnomo e assincrono, individual ou
em grupo e encontro sincrono de consolidacdo da tarefa. As duas primeiras ja se

encontram concluidas estando a terceira em desenvolvimento.

Na segunda tarefa, aquela em que nos iremos debrugcar mais pormenorizadamente
sobre os resultados obtidos e dai extrair algumas das conclusdes preliminares deste
estudo, os estudantes deviam dar a conhecer aos colegas personalidades dos seus
paises de origem, numa conferéncia conjunta, em sessdo sincrona, a realizar no
auditério MPeL Assim, solicitou-se que, individualmente, cada um dos participantes
elaborasse um pequeno texto sobre aspetos relevantes da sua aldeia/vila/cidade onde
nasceu ou onde vive, conjuntamente com uma apresentacéo eletronica de suporte a

comunicagao no Second Life®.

Os terrenos e os auditérios que possibilitaram os encontros sincronos, sempre no
Second Life®, foram gentilmente cedidos pela administracdo da ilha da Universidade

de Aveiro.

A recolha de dados foi efetuada com recurso a gravacao audio e video dos encontros
sincronos, nos comentarios deixados nos féruns e em dois questionarios ja aplicados,

um no final da primeira atividade, onde responderam os vinte e um estudantes
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participantes e outro no final da segunda tarefa da segunda atividade, onde

responderam os dezoito alunos que a concluiram.

Os dados quantitativos foram objeto de uma analise estatistica tendo sido aplicada
uma analise de conteudo nas perguntas abertas, assim como nos comentarios
proferidos nas sessdes sincronas e nas mensagens colocadas nos féruns de

discusséo.

Resultados

Tendo como foco as tarefas executadas até ao momento, esta analise, baseada
apenas em algumas das questbes relevantes para este artigo, ndo contendo
resultados finais que permitam extrair conclusdes consolidadas do estudo n&o deixa,
no entanto, de dar algumas indica¢ées, algumas delas bastante validas, sobre alguns

dos objetivos que se pretendem alcancar.

Na caracterizagdo do Second Life® os estudantes tém modificado a sua opinido ao
longo do tempo, sendo interessante verificar que, no inicio da investigacdo, 76%

consideravam-no como um jogo (Grafico 1).

Como caracterizava o Second Life® antes de entrar pela primeira vez?
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Grafico 1 — Primeira caracterizagéo do Second Life® (Questionario 1)

Mas no final da primeira fase 43% classificavam-no como uma rede social enquanto
seis estudantes, equivalente a 28%, caracterizaram o Second Life® de outra forma

(Gréfico 2), alguns ressalvando o facto de considerarem ser uma plataforma virtual
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com potencial para a pratica do elearning, como se pode ver nos comentarios a quem

escolheu “Outro” como resposta:

“‘Um mundo virtual que pode ser muito util para a educagéo, proporcionando

interagédo e aprendizagem colaborativa.”
“Ambiente gamificado, de dimensao social e de alto potencial de elearning.”

“Néo escolhi o LMS porque também néo parece totalmente que o SL seja um
sistema de gestdo de aprendizagem, mas no caso concreto da utilizagdo e dos
fins para que a utilizamos também n&o vou pelo caminho do jogo nem de rede

social. Talvez um MIX entre o LMS e a Rede Social 1?”

Ainda relativamente a esta questdo e durante o debate inworld, apds a primeira
sessdo sincrona, foi interessante verificar que, apesar de nem todos os estudantes
concordarem em que se pode caracterizar o Second Life® como uma rede social,
aceitarem comparar este ambiente virtual com outras redes sociais, havendo
unanimidade em que existem bastantes diferengas entre uma e outras. Existiu, no

entanto, alguma dificuldade em caracterizar ou enumerar algumas dessas diferencgas:

“Eu acho que o SL é muito mais que um jogo, mas aproveita essa gamificacao
para poder, em contextos de elearning, tirar proveito pedagdgico. Muito
diferente das redes sociais, pois tem caracteristicas diferentes, mas que

também pode integrar uma rede social...”

“E uma realidade virtual, uma experiencia que vai além do jogo... aproxima-se

de uma rede social, uma vez que ha interagdes com pessoas.”

“Acaba por reunir as vantagens de um jogo, aplicadas para um ambiente de
ensino, motivando os alunos e dinamizando determinado conteudo, permitindo
conferéncias, etc., como também ao dar essa dimensado social permite uma

participacao bastante interessante.”
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E apos o Modulo de Ambientacao, como caracteriza agora o Second Life®?
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Grafico 2 — Segunda caracterizagéo do Second Life® (Questionario 1)

A questédo da caracterizagdo do Second Life® foi novamente colocada a meio da
segunda atividade, no final da segunda tarefa. Surpreendentemente, as opiniées
voltaram a mudar e, mais surpreendentemente ainda, 39% dos estudantes
classificaram o Second Life® como um LMS. Apesar do ambiente virtual permitir varios
tipos de comunicagédo, hdo nos parece que se possa classifica-lo unicamente a luz de
uma determinada caracteristica mas, curiosamente, 11% dos estudantes
consideraram-no com um sistema de audio ou videoconferéncia. Trés estudantes
(17%) ndo consideraram as opg¢des de resposta propostas, descrevendo o Second
Life® como “ambiente virtual de aprendizagem”, “sistema de elearning” e ‘“talvez
simulador” (Grafico 3).

Agora e apos a 12 sessdo sincrona em AVA, como caracteriza o SL?
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Grafico 3 — Terceira caracterizacdo do Second Life® (Questionario2)
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Ja em relacéo a possibilidade de utilizagdo do Second Life® no ensino a distancia, em
concreto no elearning, a concordancia com esta premissa foi total (100%). Apesar de
alguns ainda considerarem que existem algumas semelhan¢cas com um jogo, foi
notoria a convicgdo de que esta (e outras plataformas semelhantes) podem (e devem)
ser utilizadas, uma vez que oferecem inumeras possibilidades de comunicagédo e
representacao grafica, quer dos participantes (através dos avatares), quer dos objetos.
No primeiro questionario 100% dos estudantes concordaram que “o Second Life® é
potencialmente util para o desenvolvimento de atividades educativas, nomeadamente
no elearning” e, no segundo questionario, novamente 100% dos estudantes

consideraram “o Second Life® como um Ambiente Virtual de Aprendizagem’.

No que a interagdo com os colegas diz respeito, 100% dos estudantes consideraram
uteis “este tipo de atividades, no Second Life®, para melhor conhecer e interagir com

os colegas de curso e professor(es)”.

Nas mensagens colocadas nos féruns de discussao, foi ainda real¢gada a possibilidade
de, num mesmo espago e em modo sincrono, ser possivel reunir um conjunto muito
significativo de pessoas, dispersas por varias regides do globo, partiihando materiais,
visualizando apresentacdes em formato eletrénico e animagdes, comunicando por
texto ou por voz, questionando e debatendo em tempo real, como se de uma aula
presencial se tratasse, permitindo a aproximacgéo entre estudantes e professores. Foi
ainda dada importadncia ao fato de o Second Life® oferecer inUmeras regides
recheadas de conteudos que podem, de uma forma ou outra, ser utilizados num
processo de ensino e aprendizagem, quer num modelo presencial, quer num modelo

de ensino a distancia, sobretudo em elearning.

“A mim o que mais me chamou a atengéo foi mesmo o potencial educativo do
Second Life®.”

“... tinha certo preconceito com o SL, mas estou achando muito interessante

esta possibilidade de interacdo como esta que esta a acontecer.”
“E novidade para mim, porém, me sinto como na modalidade presencial...”

“... estou encantada com os recursos do SL que podem ser explorados com os

alunos.”

A segunda fase da investigacdo coloca algumas questbes ao nivel da troca de

experiéncias culturais entre os estudantes. As atividades estdo desenhadas de forma
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a que, além doutros objetivos, como sejam o caracter pedagdgico das mesmas € 0
desenvolvimento de determinadas competéncias diretamente relacionadas com a
unidade curricular em particular e com o mestrado em geral, também seja testada a
possibilidade de os cursos em elearning, recorrendo aos ambiente virtuais
tridimensionais poderem, de uma forma ou outra, contribuir para a promoc¢ao da

interculturalidade.

Dezasseis alunos (89%), uns mais e outros menos, ja tinham, antes do encontro
sincrono, assistido “a apresentacdo de comunicagbes em conferéncias, na “vida real”
e 56% ja tinham apresentado “comunica¢des em conferéncias presenciais (real life)”,
pelo que, no segundo questionario, foram convidados a descrever “sucintamente as
maiores diferengas entre as comunicac¢des presenciais (real life) e as comunicagbes
no Second Life®”: Embora as respostas tinham sido diversificadas, notou-se no
entanto duas tdnicas distintas: uma nos recursos tecnologicos e outra na presenga (ou

auséncia) fisica.
“Na presencial o ambiente € mais formal, o que pode inibir a interagcéo.”
“Em termos de caracterizagdo, as apresentacbes em Second Life e Real Life
séo idénticas.

No entanto, o SL tem a grande vantagem de permitir que todos estejam na
mesma posicdo e no mesmo espacgo independentemente da sua localizagdo
geogréfica.

Como desvantagem aponto os problemas técnicos que poderdo surgir, assim

como a falta de formagéo dos utilizadores.”

“Quando todas as questbes tecnoldgicas e de dificuldades no manuseio da
ferramenta s@o superadas, verdadeiramente ndo percebo grandes diferengas

qualitativas.
Senti-me muito préxima dos colegas e a interagéo foi perfeita.”

“A principal diferenga é que talvez a ndo exposi¢ao de seu proprio corpo auxilia

no sentido de sentir-se mais a vontade para a apresentag¢ao.”

“Na SL ha necessidade de equipamento especializado e algum conhecimento
técnico; na SL ndo podemos ter visualizagdo direta dos presentes e como tal as

suas disposi¢bes corporais, expressoes faciais, etc.”

Quando solicitados a pronunciarem-se sobre se consideravam que a segunda ‘“tarefa

[...], contribuiu para ficar a conhecer melhor alguns dos aspetos culturais dos lugares
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de nascimento/habitagcdo dos seus colegas”, a totalidade dos estudantes (100%)
respondeu sim, tendo, nas duas questbes seguintes sido particamente unénimes em
afirmar que “ap6s a tarefa” sentiram “vontade de visitar alguns dos lugares
apresentados” (100%) e, “se for possivel,” irdo “efetivamente viajar para algum dos

lugares” mostrados pelos colegas durante a conferéncia (94%).

Por fim, convidados a caracterizar a tarefa “com trés palavras separadas”, os
estudantes utilizaram, entre outros, termos como: “aprendizagem”, “colaborativa’,
“‘motivadora”, ‘pedagogica”, “didatica”, “interativa”, “construtiva”, “conhecimento’,
“partilha”,  “proximidade” e também, ‘fantastica”, “atractiva”, “estimulante’,
“interessante”, “eficiente”, “Util” e “encantadora”, classificando “o seu grau de
satisfagcao por ter participado nesta tarefa” com uma média de 8,8, numa escala de 0
(zero) a 10 (dez).

10 (dez)
B3 (nove)
B 7 (sete)

W5 (cinco)

Grafico 4 — Grau de satisfagéo na realizagdo da atividade

Conclusoes

Embora os dados se refiram a apenas cerca de 50% de toda a investigagéo, algumas

conclusdes, ainda que provisorias, sao ja passiveis de serem extrapoladas.

Assim e em primeiro lugar, o fato de se tratar de um ambiente pouco conhecido para a
esmagadora maioria dos estudantes, leva-os a terem alguma dificuldade em

caracterizar o Second Life® enquanto rede social.

Nao ha, no entanto, quaisquer duvidas de que se pode adapta-lo a um ambiente virtual
de aprendizagem, atrativo e estimulante, com grande potencialidade no ensino a

distancia através do elearning e que promove a proximidade e a interagdo entre os
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estudantes, ajudando a quebrar algumas barreiras ha comunicag¢ao, que por vezes se

notam em atividades inteiramente assincronas.

Apesar de algumas vantagens e desvantagens, quando usado em contexto de
conferéncia e partilha de conhecimentos, os estudantes ndo encontraram diferengas

significativas entre o Second Life® e a “real life”.

Mas s&o visiveis algumas das divergéncias entre este mundo virtual tridimensional e
outras redes sociais, nomeadamente o facto de o Second Life® ter semelhancas com

um jogo e de permitir uma comunicagéo mais eficaz.

Sendo ainda precoce afirmar com toda a clareza que atividades sincronas, com
recurso ao Second Life® e dericionadas para a promogé&o da interculturalidade sédo de
especial relevancia quando integradas em cursos superiores na modalidade de
elearning, especialmente quando os estudantes sdo oriundos de diversas partes do
mundo, parece no entanto notério que nao sé sao do seu agrado, como os leva a

conhecer outras culturas e a ter vontade de alargar esse conhecimento.

N&o obstante as reacdes dos estudantes, francamente positivas, ha que realgar o
entrave que as questdes tecnoldgicas podem colocar a utilizagédo do Second Life®.
Apesar do avancgo dos dispositivos tecnolégicos e da sua cada vez maior poténcia,
ainda é necessario algum tipo de hardware com caracteristicas avancadas para se

conseguir tirar o maior proveito no uso da plataforma.

Também no que ao controlo do ambiente diz respeito, sendo a curva de aprendizagem
potencialmente longa, € necessario, por parte dos estudantes, algum investimento de
tempo para que as experiéncias educativas se desenvolvam sem constrangimentos e

possam, assim, ser eficazes.
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