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“Dar uma espiadela (através de
videoconferéncia) em uma sala ndo é o mesmo que estar
‘la’, nem mesmo tao interessante quanto estar ‘la’ em um
ambiente virtual.

Em um ambiente virtual, vocé vé o seu proprio
avatar, seu outro self, bem naquele espago. Vocé esta
situado. (...) vocé pode-se mover e falar como se estivesse
na sala; vocé é um tio de holografia.”

(Trent Batson, 2008).
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Resumo

Neste trabalho é apresentada uma investigacéo, realizada no Second Life®, na
unidade curricular de Comunicagdo Educacional, dos Mestrados em Comunicagéo

Educacional Multimédia e em Pedagogia do e-Learning, da Universidade Aberta.

A unidade curricular decorreu durante o 2° semestre do ano lectivo de 2008/09 e

envolveu duas turmas, num total de 50 estudantes.

Foi desenhada a partir de actividades que decorriam em ambientes assincronos
como o Moodle e Wikis, em que os estudantes trabalharam, em pequenos grupos,
matérias relevantes no dominio das Tecnologias Cognitivas e da Comunicacdo
Mediatizada por Computador. Apds esse trabalho, em ambientes assincronos, 0s
estudantes foram introduzidos ao Second Life®, com o objectivo de organizar um

Congresso Virtual, a decorrer nesse ambiente.

Para a realizacdo da experiéncia pedagogica, subjacente a este estudo, foi criado
um ambiente virtual de aprendizagem no Second Life®, estruturado considerando
principios pedagdgicos de uma comunidade. Incluia tipos distintos de espagos: um
campus virtual com salas de aula, espacos colaborativos, espacos de trabalho e
construcdo em SL, um auditorio de conferéncias e espagos de lazer.

Descrevemos 0s recursos pedagogicos e as ferramentas disponiveis no Second
Life®, 0 modo como os estudantes foram introduzidos ao Second Life®, o recurso ao
SLOODLE, as actividades no Second Life®, a realizacdo do Congresso Virtual e o
modo como os estudantes realizaram, prepararam, avaliaram e discutiram as suas

apresentacoes.

A avaliacdo foi feita através da realizacdo de entrevistas, da passagem de

questionarios e da analise dos materiais produzidos.
Trés questdes orientaram essa avaliagdo:

a) Como se caracteriza 0 SL do ponto de vista da comunicacdo relacional e
social e como se diferencia da interaccdo noutros ambientes virtuais de

aprendizagem.
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b) como se caracterizam 0s processos pedagogicos no SL e em que se
diferenciam dos de outros ambientes virtuais de aprendizagem.

¢) Qual o potencial de um ambiente virtual como o Second Life para a Educacao
a Distancia e para o E-learning e como se podera articular com ambientes

textuais assincronos como o Moodle.

Palavras Chave

Second Life; Ensino a Distancia; e-learning; SLOODLE; Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Tridimensionais; Ambientes de Aprendizagem Imersivos; Mundos

Virtuais; metaverso, MUVE.
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Abstract

This work is about an investigation, conducted in the course of the Educational
Communication Masters in Multimedia Educational Communication and E-learning

Pedagogy at Universidade Aberta.

The course took place during the 2nd semester of the academic year 2008/09

and involved two virtual classes, with 50 students.

It was designed from activities that occured in asynchronous environments such
as Moodle and wikis in which students worked in small groups, relevant subjects in the
field of Cognitive Technologies and Computer-Mediated Communication. After that
work, in asynchronous environments, the students were introduced to Second Life in

order to organize a Virtual Congress taking place in this environment.

For this study, it was created a virtual learning environment in Second Life,
considering structured pedagogical principles of a community. It included different
kinds of spaces: a virtual campus with classrooms, collaborative spaces, workspaces,

and auditorium, conference and leisure facilities.

We describe the learning resources and tools available in Second Life, how
students were introduced to the SL, the use of SLOODLE, activities in Second Life, the
Virtual Congress and how students performed, prepared, evaluated and discussed their

presentations.

The evaluation of the experiment was done by conducting interviews, the

passage of questionnaires and analysis of produced materials.
Three questions guide this assessment:

How is Second Life characterized in terms of communication and social setting

and how it differs from the interaction other virtual learning environments.

How to characterize the pedagogical processes in SL and wich way do they

differ from other virtual learning environments.
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What is the potential of a virtual environment like Second Life for Distance
Education and E-learning and how they may coordinate with textual asynchronous

environments such as Moodle.

Key Words

Second Life; Distance Learning; SLOODLE; 3D Virtual Learning
Environments; Virtual Campus; Immersive Learning Environments; e-learning, Virtual

Worlds, metaverse, MUVE;
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para nomear o local onde esta um recurso na Internet
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Introducao

Esta investigacdo realizou-se em torno de uma experiéncia pedagdgica,
realizada no Second Life®" com estudantes da unidade curricular de Comunicacéo
Educacional dos Mestrados em Comunica¢do Educacional Multimédia e em Pedagogia

do e-learning da Universidade Aberta.

Decorreu durante o 2° semestre do ano lectivo de 2008/09, entre Abril e Julho e
envolveu duas turmas, com um total de 50 estudantes.

A unidade curricular foi desenhada a partir de actividades que decorriam em
ambientes assincronos como a LMS (Learning Management Systems) Moodle, e Wikis
em que os estudantes trabalharam, em pequenos grupos, matérias relevantes no dominio
das Tecnologias Cognitivas e da Comunicacdo Mediatizada por Computador.

Apos o trabalho em ambientes assincronos, os estudantes foram introduzidos ao
Second Life, com o objectivo de organizar um Congresso Virtual a decorrer nesse
ambiente.

O Second Life®, vulgarmente conhecido por SL é um ambiente virtual a 3
dimens0es, a partir da Web, que de forma rapida e econémica, permite que um elevado
numero de utilizadores possam interagir entre si (MUVE — Multi Server virtual
environments), colaborar, criar contetidos, partilhar o mesmo espaco e configuragdes. E
totalmente construido e idealizado pelos seus utilizadores, que ali, procuram reproduzir
e simular a vida real, tal como é, ou como gostariam que fosse. E comum vermos no

Second Life® espacos que conhecemos da Real Life.

Este ambiente é baseado na metéfora do arquipélago. As ilhas estdo conectadas
umas as outras, atraves de hiperligacdes, efectuados por teleportes, que simulam pontes
e estradas.

Sao habitadas por utilizadores, representados por avatares que se relacionam entre
si e acolhem varios tipos de artefactos, que vdo desde enormes e complexos edificios até

pequenos acessorios de moda.

! «Second Life® and Lindem Lab® are trademarks or registered trademarks, of Linden Research, Inc. All Rights
Reserved. No infringement is intended”.
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O ambiente do Second Life® permite construir objectos tridimensionais, a que se
aplicam scripts, recorrendo a linguagem de programacdo propria (LSL- Linden Script

Language) para desenvolver comportamentos activos.

A transicdo dos estudantes ao Second Life®, foi concretizada através do sloodle,
uma plataforma com ligacéo ao SL, em que receberam as instrugdes e acompanhamento
necessario, para a criacdo do avatar, fazer a instalacdo do aplicativo e entrar no Second
Life®. Facilitou também a comunicacéo assincrona, em torno das actividades a realizar
ou realizadas no Second Life®, a partilha de contelidos e a discussdo assincrona de

trabalhos, complementando actividades iniciadas no SL.

O ambiente virtual de aprendizagem proposto no Second Life foi estruturado
considerando principios pedag6gicos de uma comunidade e incluia tipos distintos de
espacos: um campus virtual com salas de aula e espagos colaborativos, espacos de
trabalho e construgdo em SL, um auditério para conferéncias e espacos de lazer.

As aulas, foram dadas em locais diversificados. Dentro do campus, ou fora dele.
O local era escolhido, tendo em conta os objectivos e a finalidade da aula e procurando
aproveitar ao maximo as potencialidades e espacgos que este ambiente nos pode oferecer.

Os estudantes estavam agregados em pequenos grupos compostos por 5 ou 6
elementos. Cada grupo tinha a sua disposicdo, sempre que necessario, um ambiente
isolado, onde era possivel discutir, visualizar e gravar informacao.

As areas recreativas estavam equipadas com varios dispositivos ludicos que

favoreciam a comunicagao, colaboragéo e a socializagéo da comunidade.

Todas as conversas e decisdes tomadas no Second Life® poderiam ser gravadas
no programa de SL, recorrendo a Weblntercom, um objecto do Sloodle, que gravava a

conversa com seguranca, na base de dados do moodle.

O SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environment) é um projecto de Open Source, que integra o Second Life® com a LMS

moodle.

Fornece um conjunto de ferramentas integradas no moodle e no Second Life,
para apoio ao ensino e a aprendizagem neste MUVE (multi user virtual environment),
permitindo a sua utilizagdo como LMS, em cursos que ocorrem no Second Life®, seja

em ensino presencial, seja a distancia.
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E possivel aceder ao SLOODLE pela Web e pelo Second Life®, através dos
objectos disponibilizados em ambos (ha Web e no Second Life®).

Assim, a interaccdo moodle/ Second Life® é concretizada através da utilizagdo
dos varios objectos, instalados quer no moodle, quer no SL, possibilitando a
interconexao entre os dois ambientes (mundos).

Aos estudantes, no Second Life®, foi oferecido um curso, cuja primeira parte
constava de uma ambientacdo ao SL, seguida da preparacdo do congresso, através da
realizacdo de trabalho de grupo e por fim a concretizacdo do congresso virtual, em que
cada grupo apresentaria os seus trabalhos.

Houve dois congressos virtuais em momentos diferentes: a) O Congresso Walter
Ong, com 5 conferéncias e 0 Congresso Comunicacéo Face a Face e Mediatizada, com
6 conferéncias.

No congresso virtual, os varios grupos, formados por estudantes localizados em
diferentes partes do Mundo, realizaram as suas apresentagdes, como se efectivamente se
encontrassem juntos, em qualquer auditério, no mundo real. Havia estudantes
localizados em varias partes de Portugal Continental, Insular, no Brasil, em
Mocambique, Luxemburgo e Bélgica.

Ao longo do curso no SL e com caracter livre, foram oferecidas viagens
exploratorias a algumas ilhas e espagos com interesse educativo, para que os estudantes
pudessem conhecer o potencial educativo, grafico, lidico e comercial desta plataforma.

Estas exploracOes, a par de outras actividades, constituiram momentos de
convivio entre os estudantes de ambos os mestrados. Foi muito interessante observar o
espirito de pertenca, colaboracdo e partilha entre ambas as turmas.

A avaliacdo desta experiéncia foi concretizada através da realizacdo de
entrevistas, questionarios e de depoimentos escritos.

Trés questOes orientam este estudo:

1. Como se caracteriza o Second Life® do ponto de vista da comunicacdo
relacional e social e como se diferencia da interaccdo noutros ambientes virtuais
de aprendizagem;

2. Como se caracterizam o0s processos pedagdgicos no Second Life® e em que se
diferenciam dos de outros ambientes virtuais de aprendizagem

3. Qual o potencial de um ambiente virtual como o Second Life® para a Educacio a
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Distancia e para o e-learning e como se podera articular com ambientes textuais

assincronos como o Moodle.



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em e-learning
Uma Experiéncia no Second Life®

Parte

Revisao da Literatura



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
_ﬂ Uma Experiéncia no Second Life®




Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em e-learning
Uma Experiéncia no Second Life®

1 EaD e e-learning

“ (...) ciclicamente, 0 campo conceptual do

7

ensino a distancia é permeavel a discursos de

diversa origem que o tornam bastante complexo.”
In Morgado, L., 2003

O ensino a distancia, vulgarmente conhecido por EaD, ganhou notoriedade nos
Gltimos anos, constituindo actualmente, segundo alguns autores (Harrison, 1993;
Mason, 19982; Calder, 2000) “um fenémeno de educacéo global”, (cf. Morgado, 2003).
Tal facto tem a ver com as tendéncias para “estratégias de convergéncia e de
cooperacao global” (Ibidem) de prestigiadas instituigdes, nomeadamente a Open
University (UK) e com a disseminagdo das novas tecnologias da informacdo e da

comunicacao.

Segundo alguns autores, as TIC, especialmente as ligadas a Internet modificaram
e ampliaram de tal forma o panorama da educacdo a distancia que podemos falar de

duas geracdes diferentes: antes e depois da Internet.

Antes da Internet o ensino a distancia era mediado por uma comunicacdo de um
para um (1.2 geracdo, ensino por correspondéncia) ou de um para muitos, mediado por

um meio de comunicacdo, nomeadamente o radio e a TV (2.2 geracao).

A utilizacdo da Internet, possibilita um ensino de integracdo ampla, em que a
comunicagdo/ ensino a distincia, pode ser processada de “um para um”, de “um para

muitos”, ou de “muitos para muitos” (comunica¢do multidireccional).

A separacdo fisica entre quem ensina e quem aprende tem sido, um dos maiores

desafios do ensino a distancia, colmatadas agora com as interacgdes que a tecnologia
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permite, recorrendo, a ferramentas de apoio, tipo plataformas (comunicacao

multidireccional), salas de aula virtuais e software social.

A maior parte da reflexdo pedagdgico/didactica em torno deste tipo de ensino,
desenvolveu-se a volta da problematica da distancia, da criacdo de uma pedagogia

especifica, na busca de um modelo pedagdgico especifico.

Contudo, ainda ha alguma confusdo generalizada a nivel conceptual, entre o
“ensino aberto” e o “ensino a distancia”, sendo conotado este ultimo, como sendo um
ensino aberto, o que ndo é necessariamente verdade. A existéncia deste equivoco e da
diferenca entre os conceitos, tem sido referida por Keegen (Morgado, 2003:8).
Para Gaspar, (ibidem: 9) “o ensino aberto tem pressupostos diferentes do ensino a
distancia”. Keegen definiu cinco elementos para caracterizar o ensino a distancia: a
separacao do professor e do estudante, a influéncia de uma organizacgéo, o uso de meios
tecnologicos para ligar professor/ estudante e transmitir contetdos, a existéncia de

comunicacéo bilateral e a auséncia de um grupo de aprendizagem.

Na fase actual de mudanca de paradigma, o desafio com que a educagdo a
distancia se depara é enorme. Falo da dimensao social da aprendizagem. O momento
exige também, um grande investimento em peopleware, isto &, em recursos humanos
para a educacéo a distancia, em professores e estudantes capazes de aprender e ensinar

online.
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1.1 OqueeoEad

“O sistema de educacdo vem sofrendo
modificagcbes ao longo dos tempos, com a
permanente necessidade de se adequar as
expectativas de cada época. A educacdo em si, € um
processo de conservagdo e renovagao: preocupa-se
em adquirir novo valores, sem desconsiderar os ja
existentes: é responsavel pela riqueza cultural, mas
também promove o0s impulsos para as

transformacgaoes.”

In Machado et all: 2006

O Ensino a Distancia, vulgarmente conhecido por EaD, é uma modalidade de
ensino, em que o aluno esta separado do professor ou da fonte de informacéo em termos
de espaco, de tempo, ou ambos, durante todo ou a maior parte do tempo da realizacdo
do curso ou da avaliagdo do conhecimento. Utiliza meios de comunicagdo
convencionais (como material impresso, televisdo e radio) ou tecnologias mais recentes,
para superar essas barreiras, tendo, atras de si, uma ou mais Instituicbes de apoio, que

sdo responsaveis pelo seu planeamento, implementacéo, controlo e avaliacao.

Historicamente, o EaD surgiu como uma alternativa, para aqueles que por
condicionantes geogréficas, fisicas, profissionais ou temporais ndo conseguiam aceder a

outro tipo de formacéo, tendo-se por isso tornado num ensino para adultos.

A transformacéo social e tecnoldgica, fez com que o EaD, tenha evoluido, ao
longo dos 150 anos da sua existéncia, e se fale actualmente, de varias geracoes de EaD,
como podemos observar em Garrison (1995), Bates (1995) Taylor (1995; 2001),
Morgado (2003?) e Gomes (2003). Porém, ndo ha grandes consensos relativamente a sua

caracterizacdo ou quantificacdo. Aretio (2001) identifica quatro geracdes de EaD, que
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evoluiram com o desenvolvimento da tecnologia e consequente interac¢do, como forma
de reduzir a distancia entre Professor e Aluno. Taylor (1995) e Power (2002),
identificam 4 geracg6es, enquanto Taylor (2001) introduz uma quinta geracdo de EaD.
Para outros ha 6 geracBes de EaD e outros falam mesmo em 7, sendo que a Ultima € a
geracdo das redes sociais e a antependltima, os Mundos virtuais 3D, de que o Second

Life® é o exemplo.

1.2 O queéoe-learning

A evolucdo das TIC, nomeadamente as que envolvem a comunicacao e ligacédo
de computadores em rede (Internet), na década de 90, foi um passo gigante na evolucédo

do Ensino a Distancia.

Ao facilitar a publicacdo e distribuicdo frequente e atempada de conteddos,
acrescida da possibilidade de comunicacdo bidireccional entre todos os intervenientes
no processo, independentemente do espaco fisico ou temporal em que se encontrem, deu

origem ao e-learning ou simplesmente elearning, em que o “c”, significa “clectronic”.

Mediante os modelos ou abordagens que Ihe estdo implicitas, o e-learning, pode

adoptar outros conceitos, dentre os quais se destacam o0s seguintes:

b-learning (blended learning), (cf. Dziuban et al.: 2004, e Garnhan: 2005) ou h-
learning (hybrid learning), cf. Garnham e Kaleta (2002) e ainda El-Gayer et Dennis

(2005). Este é um modelo de EaD, que associa sessdes presenciais a sessdes a distancia

m-learning (mobile learning), e u-learning (ubiquitous learming), sao
abordagens que disponibilizam conteudos (cf. Naismith et al: 2005 e Sharples: 2006)
para PC e dispositivos méveis ( cf. Li et al.: 2004, Rogers: 2005 e Fraser: 2007).

Alguns autores, (Dias & Cacéo, 2003), e Dowles (2005, html) designam o e-

learning, por ensino/ educacdo/ aprendizagem online. “ (...) Today e-learning mainly

2 Electrénico
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takes de form of online courses” (cf. Downes, 2005), a designagdo, por que optaremos

neste trabalho.

O ensino online, contém um enorme desafio para professores e alunos, na
medida em que exige uma mudanca de concepcdes dos professores e dos alunos, sobre a
forma como se aprende, como se ensina e como se reflecte sobre o conhecimento
(Morgado:2003, Teodoro, 1992:10).

Para Feyten &Nutta (1999), (Teodoro, 1992, citado por Morgado, 2003), “o
ensino online € o que se realiza através da comunicacdo mediada por computador
(CMC), a distancia, podendo ser sincrono (em tempo real) e assincrono” (sem
simultaneidade temporal) e realiza-se de “um para muitos”, de “um para um” e,
sobretudo, de “muitos para muitos”, permitindo recursos impensaveis nas modalidades
de EaD anteriores. Dessa interaccdo resulta uma aprendizagem construtivista, cujos
elementos centrais sdo a CMC, o EaD, a comunicacao sincrona e assincrona, bem como
as interaccdes colaborativas, base que suporta o conceito de comunidade colaborativa
ou comunidade de aprendizagm (op. cit.).

e-learning 3D é uma modalidade de ensino que utiliza o metaverso®, para
promover situacdes de ensino. Para alguns autores, esta é a 6.2 geracdo de EaD. Valente
&Mattar (2007), referem-se a ela como e.learning 3.0. Segundo estes, “O e-learning
atual serd algo do passado, quando os alunos puderem frequentar qualquer
universidade do mundo virtual 3D”, em que participem activamente nas suas aulas,
interagindo com os objectos, facilitadores de aprendizagens, com os colegas, imersos,

num ambiente que seja em tudo semelhante ao mundo real.

® O conceito de metaverso (metaverse), foi criado por Neal Stephenson, com o seu romance “Snow Crash” (1992).
Consiste na existéncia de um ambiente virtual, em que os humanos interagem por meio de avatares, “seres” criados como uma
réplica do mundo real, sem ter os inerentes constrangimentos fisicos.
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1.3 Teoria da Distancia Transacional

“Manipulando-se 0s meios de comunicacao é
possivel ampliar o dialogo entre estudantes e seus
professores e assim reduzir a distancia

transaccional.”

Michael G. Moore,2002

O Ensino Aberto a Distdncia € um modelo educativo que proporciona
aprendizagem sem limites de “espago ou de tempo” (anywhere, anytime), pressupondo
uma separacdo geografica e temporal entre professores/ estudantes e recorrendo a
tecnologia como instrumento mediador da aprendizagem.
Tem como objectivo promover a educacdo nos locais e horarios mais convenientes ao
aluno (Moore e KearSLey, 1996).

Ao longo da historia do Ensino a Distancia, o conceito de “distancia” tem sido
alvo de inimeras discussfes. Keegan (1993) da-nos uma compilagcdo das diferentes
perspectivas desta matéria em “Teoretical Principles of Distance Education” (Teoria da

Distancia Transaccional de M. G. Moore).

O conceito de “transac¢do” foi definido por Dewey (Dewey e Bentley: 1949),
como “a interac¢dao entre o ambiente, os individuos e os padrdoes de comportamentos,

numa dada situagao”.

Desta forma, a transac¢do a que chamamos de “Educagdo a Distancia”, ocorre
entre professores e estudantes num ambiente cuja caracteristica principal é a “separacao
fisica e geogréafica”. Essa separacdo, conduz a padrGes e comportamentos especificos,
que afectam, quer estudantes, quer a aprendizagem, tendo, por vezes, subjacentes

potenciais mal entendidos entre instrutor e aluno.
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“A  transaccdo” surge, por conseguinte, num espaco psicologico e

comunicacional, que urge ser transposto.

Michael Moore, baseando-se nas teorias de Peters (industrializagdo) e
Wedemeyer (aprendizagem independente) propds uma teoria unificadora, mais tarde

designada por teoria da distancia transaccional.

Esta teoria baseia-se no postulado de que a distancia é uma questdo pedagdgica
mais do que fisica. Com efeito, o que interessa avaliar é quais as consequéncias praticas
da distancia no processo educativo, nos estudantes, nos professores, na interaccdo, na
administragdo, etc. Assim, “...esta distancia é a distancia da compreenséo e percepcao
causada pela distancia geografica que tem de ser ultrapassada por professores,
estudantes e instituicbes educativas, de forma a que ocorra um processo de
aprendizagem eficaz, deliberado e planeado. Os procedimentos para ultrapassar esta
disténcia sdo de natureza interactiva e de concepc¢ao educativa e, para enfatizar que a

distdncia é pedagogica e ndo geogrdfica, usamos o termo “distancia transaccional”

(Moore:1996).

Embora haja padr@es definidos e reconhecidos, em EAD, ndo ha davida que ha
uma enorme variagdo entre estratégias, técnicas e comportamentos de professores e
estudantes, a que estdo subjacentes, graus bem distintos de distancia transaccional. A
“distancia transaccional” constitui entdo, uma variavel continua e ndo discreta, um
termo relativo e ndo absoluto, em que, a relevancia é atribuida ao facto do ambiente
exercer um grande influéncia na interaccéo entre os actores. Como tal, a separagéo vai
exigir por parte do professor planeamento, apresentacéo de contetidos e accéo de forma
diferente dos processos presenciais.

r

Em Educacdo a Distancia, a interactividade ¢ “crucial para o sucesso de um e-
curso, pois promove o0 envolvimento dos estudantes na aprendizagem.” (Northrup,
2002)

- A comunicagdo mediada por computador, facilita e reforca a interaccéo
desde que seja feita uma aposta clara nesse sentido. Moore (1993)
identifica trés formas de interaccao:
- A “interaccao aluno/contetldo” tem a ver com o processo de interac¢do

intelectual, com o conteddo, de que resultam mudancas na compreensao do
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aluno.
- A “interaccdo aluno/tutor”, reporta-se ao dialogo que existe entre o tutor
e 0 aluno, em que o tutor facilita e orienta os estudantes na construgédo do

seu conhecimento, motivando-os para a exploracao dos contedos.

- A “interacgdo aluno/estudantes” fomenta o dialogo dos estudantes com os
colegas, para analise, critica, partilha e reandlise das ideias e das

experiéncias, pressupondo uma aprendizagem construtivista.

Na realidade, o grau de transaccdo pode ser expresso atraves de trés grupos de
variaveis: o dialogo educacional, a estrutura do programa e a autonomia do aluno.
Existe uma relagdo entre estas trés variaveis, uma vez que, num programa, quanto maior

for a estrutura, menor seré o dialogo e maior a autonomia o aluno tera que exercer.

Dialogo

O Diéalogo engloba todas as interaccgdes positivas entre professores e estudantes e

é utilizado com o objectivo de aperfeicoar a compreensao do aluno.

E influenciado por varios factores, de que sdo exemplo: as personalidades do
professor e do aluno; a filosofia educacional e os contetidos programaticos subjacentes a
aprendizagem; o ambiente de aprendizagem, nomeadamente 0 meio de suporte a
comunicagdo, o nimero de estudantes por professor, a frequéncia de oportunidades para
a comunicacao; e ainda o ambiente emocional estabelecido entre professor e aluno, ou

seja a relacéo de respeito e consideracdo mutua desejavel.

Processos baseados em correspondéncia sao naturalmente menos propensos ao
dialogo, do que processos baseados em tecnologias da informacdo e da comunicacao,

gue permitem uma comunicacao assincrona, sincrona e multissincrona.

A comunicagdo é o factor mais determinante para a reducdo da distancia
transaccional. De entre os meios de comunicagdo, 0os computadores pessoais (PC) e a
videoconferéncia sdo 0s que permitem uma interactividade mais dindmica com dialogo
mais individualizado, personalizado e “intenso”, ajudando a transpor a distancia

transaccional.
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Estrutura do programa

A estrutura do programa ou de um curso reflecte a organizacdo dos elementos
que o constituem: A rigidez ou flexibilidade dos objectivos de aprendizagem, dos
conteudos, das estratégias e metodologias do processo ensino/aprendizagem, a
documentacdo, exercicios, projectos, testes e os critérios de avaliagdo do programa. A
estrutura define 0 modo como o programa melhor se adequa e responde as necessidades
do aluno. Ela pode ser rigida, implicando, desde, a medicdo de tempos para alcancar
determinados objectivos, & monitorizacdo e controle dos processos de evolugdo ao
longo do curso. Pode ter uma organizacdo fixa e coordenacgéo total entre actividades e
documentacao, etc. Por outro lado, pode ser flexivel permitindo que o aluno progrida ao
seu ritmo, estudando o material quando lhe convier, submetendo as respostas quando
considerar oportuno, adequando-se a flexibilidade a idiossincrasia do aluno. Quanto

maior a distancia transaccional, maior autonomia é exigida ao aluno.

Num programa muito estruturado, com meios como a televisdo ou gravador, a
distancia transaccional é grande pela auséncia de dialogo professor-aluno. Por exemplo,
0s cursos por teleconferéncia, permitem um didlogo mais amplo entre professor e

estudantes, o que exige uma estrutura menor.

Tal como o didlogo a estrutura € uma varidvel qualitativa. A sua extensdo
depende, dos meios de comunicacdo utilizados, dos regulamentos institucionais e das
caracteristicas individuais de aluno e professor. Ou seja, num curso com pouca distancia
transaccional, o dialogo € mais forte, permitindo que os estudantes obtenham instrucoes

e informagé&o directamente do professor.

Num curso com distancia transaccional elevada, estas instruces sdo derivadas
da estruturagdo. Assim a distancia transaccional é inversamente dependente do dialogo e

directamente dependente da estrutura:

A adequacdo da estrutura do programa exige a equipa pedagogica um elevado
grau de atencdo as caracteristicas de aprendizagem do publico-alvo e ao tipo de
interacg0es a usar. Em todos os programas de educacdo a distancia devem ser

estruturados os seguintes processos:

1.  Apresentacdo das informacdes, demonstracoes, explicacdes.
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2. Apoio a motivacao do aluno para aprender, desenvolvendo a auto-motivagéo.

3. Estimulo a analise e a critica, sobretudo com estudantes de frequéncia do ensino
superior. Auxiliar o aluno na abordagem das questdes, formulacdo de perguntas.

4. Aconselhamento e assisténcia aos estudantes, tanto na abordagem dos problemas
pedagdgicos como na utilizagdo dos meios de comunicacéo.

5. Organizagdo de préaticas, aplicacdo, testagem e avaliagdo — € necesséria a
apresentacdo de trabalhos escritos por parte dos alunos, que irdo ser avaliados
pelo professor, que por sua vez, da um feedback incentivador, a melhoria do
trabalho do aluno.

6. Organizacdo para a construgdo do conhecimento por parte do aluno. Aqui a
utilizacdo do computador é fundamental, para o desenvolvimento da interaccao
entre professor e aluno e para a construcdo colaborativa do saber ou

conhecimento.

Autonomia do aluno

Segundo Moore, a “autonomia do aluno” , ¢ uma medida que permite que seja o
aluno, e ndo o professor a determinar os seus objectivos de aprendizagem (1992). Este
era um ideal, que pressupunha que os estudantes fossem total e emocionalmente
autonomos. Tal comportamento, para Malcolm e Knowles, deveria ser natural para o
adulto, que constitui, o tipo de pessoa, que ja tem o seu préprio conceito de
independéncia. No entanto, por norma, os adultos “ndo estdo preparados para uma
aprendizagem independente. Precisam de atravessar um processo de reorientacdo, para

aprenderem a aprender, como adultos”. (knowles 1970)

Keegan e Moore defendem a necessidade de os “estudantes compartilharem a
responsabilidade dos seus proprios processos de aprendizagem”. A autonomia do
aluno, tem a ver com a capacidade que este tem, perante os conteudos programaticos do
curso, de estabelecer os seus préprios objectivos, metodologias e materiais a utilizar.
Pressup0Oe-se, ainda que seja capaz de estabelecer as etapas e modos de avaliagdo, da

sua aprendizagem, bem como a aquisi¢do de conhecimentos e competéncias.

Parece haver uma relacdo entre o aluno autonomo, que prefere programas bem

estruturados, que depois vai gerir, e 0 aluno, a maioria, que prefere programas menos
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estruturados e mais dialogantes, em que o professor vai adequando as metodologias e

ritmos as necessidades do aluno.

1.4 Modelo da Comunidade da Inquiricao

(...) community means  meaningful
association, association based on common interest
and endeavor. The essence of community is
communication, (...)

John Dewey

O modelo da Comunidade de Inquiricdo (Col), é um modelo tedrico,
desenvolvido por Garrison, Anderson e Archer. Preconiza uma investigacdo de
qualidade em ambientes virtuais de aprendizagem, tornando-se, num dos instrumentos

mais utilizados, na conceptualizacdo dos processos de aprendizagem online.

Situa-se entre uma perspectiva construtivista da aprendizagem e do
conhecimento, que assenta na interac¢do online e no trabalho colaborativo, bem como
na busca do rigor, por que se deve pautar a formacdo académica. A sua origem estad na

obra de John Dewey, que vai ao encontro das teorias construtivistas da aprendizagem,

Saporte PRESENGA
do discurso COGNITIVA

Experiéncia
Educacional

no ensino superior.

PRESENGA
SOCIAL

Preparacao
do ambiente dos conteudos

PRESENCA
DE ENSINO
estrutura/ processo

MEIO DE COMUNICAGAO
Figura 1 - Modelo das comunidades de inquiri¢do de Garrison e al. (2000)
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A comunidade de inquiricdo (Comunity of Inquiry), figural, é composta por 3
elementos: i) A presenca cognitiva, que se define pela capacidade que os participantes
tém de construir e confirmar significados e conhecimento, através da reflexdo e do
discurso sustentado. E a base para aprendizagens relevantes num ambiente que promove
0 desenvolvimento de capacidades de raciocinio complexo e critico. ii)) A presenca
social, entendida como a capacidade para 0s estudantes se projectarem social e
emocionalmente na comunidade, como seres reais, em comunicacdo mediada por
computador, em que a coesdo do grupo e as interacgOes existentes sdo fundamentais.
Um ambiente propicio a comunicacao, faz com que os estudantes se sintam confortaveis
e ndo tenham receio de transmitir as suas ideias ou opinides, fomentando o pensamento
critico inerente a uma comunidade de aprendizagem. Para Morgado (2003)”a auséncia
de presenca social leva a uma incapacidade para partilhar pontos de vista, para

explorar diferencas e para aceitar o apoio e concordancia do professor”.

Rourke et al. (cf. Quintas-Mendes et al:2010, p. 18) identificam 3 categorias de
respostas que sustentam a presenca social: os indicadores afectivos, os indicadores
interactivos e as respostas coesivas. Na primeira categoria (indicadores afectivos)
inserem-se as expressdes, emoc¢des, humor, auto-revelacdo. Os indicadores interactivos
incluem comportamentos de continuidade de uma discussdo, a referéncia ou citacdo a
mensagens dos outros, colocar questdes, dar feedback, cumprimentar, apreciar e
concordar. As respostas coesivas tém a ver com comportamentos como dirigir-se aos
outros pelo nome, saudar, usar expressoes faticas e o pronome pessoal na 1.2 pessoa do

plural.

Para Swan e Richardson & Swan (2003), existe uma relagcdo positiva entre a
aprendizagem percebida e a satisfacdo que os estudantes tém, relativamente ao

professor.

Vaughan & Garrison (2009), constataram que a frequéncia dos indicadores
afectivos e interactivos diminuia com o tempo, enquanto que a coesdo do grupo
aumentava. J& Garrison &Arbaugh (2007), consideram que, a coesao do grupo apenas
toma importancia, quando se iniciam as actividades direccionadas, 0 que sO acontece
normalmente, apos o estabelecimento de relacGes sociais e da criacdo de lagos afectivos

e interactivos.
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A coesdo de grupo € associada a presenca social e aos resultados da

aprendizagem. Esta relacionada com resultados de elevada qualidade.

A presenca do ensino concretiza-se gracas a participagdo activa do professor,
uma componente muito mais critica em contexto online, do que em qualquer outro. Para
Anderson (2002), citado por Quintas-Mendes (op. cit.), o professor, desempenha 3
papeis distintos. Numa primeira fase, deve organizar e planear as experiéncias de
aprendizagem dos estudantes, antes e no decorrer da actividade. Numa segunda fase, ele
é um facilitador do discurso, pelo que, deve criar e implementar actividades que
estimulem a interaccdo entre estudantes individualmente, entre professor e estudantes,
entre grupos de estudantes e entre os estudantes e o conteudo. Por fim, o papel do
professor pode assumir a forma de ensino directo. O equilibrio entre estudo
independente ou auto-estudo e trabalho colaborativo, as oportunidades de comunicacao:
sincrona e assincrona, associadas a combinacdo e diversificacdo dos media a utilizar e a

avaliagdo das aprendizagens, constituem outros desafios da “presencga do ensino” .

1.5 Comunicacao online e e-learning

“Seres humanos, pessoas de todo o mundo,
(...) Bem-vindos a nova morada da raca humana.

Bem-vindos ao caminho do virtual”.

Lévy, Pierre, 2001, p.142

A cultura da CMC (Computer-Mediated Communication) tem-se tornado cada
vez mais alargada e evidente. “Os sistemas de comunicacao mediados por computador
trouxeram a chamada aldeia global, uma vez que permitem transcender os limites de
tempo e de espaco. A CMC, tal como o Electronic Mail (EM), a conferéncia por
computador (CC), o Bulletin Board Systems (BBS), permitem a participagdo de

diferentes formas. Os participantes podem interagir em tempo real (sincronia),
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recorrendo a conferéncia por computador, ou em assincronia usando as BBS (féruns de
discussdo). Tém como limitacdo ser baseados em texto, embora se possam também,

trocar, de forma cada vez mais banal, som, video e fotografias.

E um tipo de comunicagdo em que os participantes podem escolher com quem

querem comunicar, sem ter problemas com a distancia fisica ou temporal.” (Mendes,

2006).

Segundo Rheingold, citado por Mantovani (2001), a “Web” tem vindo a
fomentar as relacdes e a comunicacao interpessoal a todos os niveis. Os negocios, as
discussoes intelectuais e politicas, as trocas de informacéo e conhecimento, estdo mais
facilitadas. Também as relagdes emocionais ficaram mais proximas. E cada vez mais
usual procurar novas amizades, jogar online, namorar, etc. A troca de informacdo e o
trabalho de equipa, tem aproximado os interlocutores online, facilitando a construcéo de
amizades, através de confidéncias pessoais, e crescente nivel de confianca entre 0s

envolvidos.

Diferentes estudos tém sido realizados ao longo dos ultimos anos, numa
tentativa de conhecer melhor, os efeitos que o uso da Internet tem tido na vida
econdmica, politica e social, ou seja, no quotidiano da vida das pessoas. De um modo
geral, estes estudos, ndo tém permitido chegar a ideias conclusivas, por um lado, porque
ndo sdo em grande quantidade, e sobretudo pela mudanga constante das possibilidades
da Internet. No entanto, tém-se conseguido isolar alguns conceitos que se tém agrupado

na formulacédo de algumas teorias fundamentadas.

A tecnologia veio alterar a forma como nos relacionamos com o0s outros, com 0

meio e facilitar a interaccdo em espacos virtuais variados.

Muita investigacdo recente se tem debrugcado particularmente, sobre a CMC,
procurando explicar quais os aspectos técnicos dos diferentes media, que vém
influenciar os comportamentos e atitudes na comunicacéo virtual, e de que modo podem
constituir veiculo ou ambiente propicio ao estreitamento das relag@es interpessoais. E
ou ndo importante que existam mecanismos técnicos ricos que substituam ou se
aproximem da transmissdo de impressdes, sentimentos, emocdes, de forma idéntica a da

comunicagéo presencial?
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Em que contextos, a profundidade da comunicagéo, depende ou ndo da riqueza
destes meios técnicos, onde a comunicacdo sincrona ou assincrona, € mediada
recorrendo a interfaces que exprimem estados de espirito, emocdes ou sentimentos

(emoticons, smiles e acronimos).

A “Teoria da Presenca Social” iniciada por Short, Williams e Christie, ainda
antes da existéncia da CMC, concentra a investigacdo na forma como os media
conseguem com sucesso, transmitir aos utentes a sensacdo de proximidade e de
intimidade, que normalmente € sentida na presenca fisica (Swan e Shih). Kreijins et al
citado por Quintas-Mendes, Morgado e Amante (2006), referem que o0s autores
pioneiros definiram a “presencga social” como “degree of salience of the other person in

the interaction and the consequent salience of the interpersonal relationships”.

Estes tedricos, seguidos por muitos outros como Gunawardena e Zittle, referem
que a presenca social é o “degree to which a person is perceived as ‘real’in mediated
communication”. (Swan e Shih), véem a “presenca social” como o “factor critico” do
meio de comunicagdo, “ 0 grau de presenca social que é possivel transmitir através de
um médium tera implicagfes no grau de presenca percebido pelos sujeitos que
comunicam” (Spears et al. 2006). “Essa presenca social inclui um conjunto de relagdes
interpessoais como a “intimidade” e a “proximidade” (immediacy). Assim, o objecto
de estudo tem sido o de avaliar, por um lado, até que ponto os meios de comunicagao
que permitem mais proximidade na comunica¢do contribuem para uma maior
influéncia social e, por outro lado, verificar se essa proximidade facilita a resolugdo de
tarefas.” (Santos, L. 2006)

A “Teoria da Riqueza dos Media” faz uma abordagem idéntica a “teoria da
presenga social” desenvolvida por Daft & Lengel (Quintas-Mendes et al., 2006), mas
sob a perspectiva da capacidade destes para aproximarem as relacfes e as interaccoes

entre as pessoas.

De que forma os media facilitam o feedback, reduzem a ambiguidade das
conversas, qual a capacidade e rapidez de envio, de que forma os sentimentos podem
estar envolvidos? Aqui, a riqueza dos media surge como o “ponto critico” para a
capacidade dos media; a riqueza é definida pela capacidade potencial de conter e

transferir informacao (Spears, 2000), “ 0s media ricos facilitam o feedback, comunicam
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multiplas pistas, permitem mensagens personalizadas e altamente especificas e além
disso permitem comunicacdo ndo ambigua” (Quintas-Mendes et al., 2006). Assim 0s
media ricos estariam ao nivel de substituir a presenca fisica. O modelo sugere que 0s
utilizadores deverdo aceder e comunicar através de media mais ricos ou mais pobres
conforme as suas intenc¢des, necessidades, objectivos e a avaliacdo que a pessoa faz da

“utilidade social” desse médium.

A “Teoria das Pistas Sociais Reduzidas” centra-se no facto de a CMC conter

uma “filtragem” da informacao social, emocional ou contextual.

Segundo Preece (Mantovani, 2001), existem trés factores ausentes na CMC e
normalmente presentes na comunicacdo presencial: i) 0s sinais necessarios a
compreensdo da conversa, ii) as regras de comportamento que podem ser alteradas e iii)

a dificuldade em contextualizar a conversa ou inferir os sentimentos do outro.

A auséncia destas pistas sociais em comunicacdes como a CMC da uma maior
liberdade ao emissor para falar de si “proprio”, pois ndao sente constrangimentos de tipo
social tais como o aspecto fisico, o status ou o comportamento espacial (pose,
postura...) (Quintas-Mendes et al., 2006)

O “ponto critico” no contexto da CMC ¢ a falta de feedback imediato, que torna

mais dificil apreender as inten¢des dos parceiros.

Para resolver esta falha, ttém vindo a ser criados interfaces com mecanismos que
possibilitam, cada vez mais, a observacdo de um nivel de contetdo sécio emocional
bastante elevado. Os “emoticons” ¢ os “smiles”, faces em miniatura que exprimem

estados de espirito, emocdes ou sentimentos, séo muito usados nos chats.

A “Teoria do Processamento da Informagdo Social” desenvolvida por Walther
“sugere que os utilizadores de CMC, mantendo as mesmas necessidades de
comunicacao interpessoal em contexto CMC ou em contexto de comunicacgdo face-a-
face, sdo capazes de encontrar estratégias de comunicacdo relacional através dos
media electronicos, estratégias essas que permitem a transmissdo de informacéo social
entre as pessoas (status, afiliacdo, satisfacdo e atraccdo interpessoal)” (Quintas-
Mendes et al., 2006).
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Segundo estes autores, Walther concluiu que a CMC pode ter 0s mesmos niveis
de comunicacdo relacional ou mesmo superiores, que a comunicacdo face to face. Para
ele, o “ponto critico” esta na variavel “tempo” uma vez que as relagdes via CMC, por
serem através da palavra escrita, levam mais tempo a atingir niveis de empatia e
interaccdo emocional. Walther realizou com Anderson e Park uma meta andlise sobre a
variavel “tempo” e a variavel dependente “comunicagdo socialmente orientada para a
tarefa”, junto de grupos CMC. Veio a verificar maior e melhor comunicagdo socio
emocional nos grupos onde ndo existiam limitagcbes temporais para a realizacdo das
tarefas, comunicacéo esta que chegou a igualar ou mesmo a superar a quantidade e a

qualidade do nivel de comunicacdo relacional, normalmente efectuada presencialmente.

A variavel “tempo” revelou-se fulcral, para a aprendizagem de cddigos
linguisticos e utilizacdo significativa/significante, em contexto CMC, para atingir niveis
de transmisséo de informagéo relacional. Neste estudo, Walther et al. registaram valores
mais elevados do que os realizados presencialmente no que respeita a “expressao de

afectos”, a “similaridade” ou o “relaxamento” junto destes grupos.

Nos “Modelos da Identidade Social e da Comunicagao Hiperpessoal ” Walther
adiciona, nos seus estudos, a variavel “tempo” a variavel “identidade social” e conclui
que “o sentido de pertenca ao grupo ou de “imersdo perceptiva” no grupo pode ser
atingido através de uma identidade social partilhada entre os membros do grupo, ndo
sendo as relagGes interpessoais entre 0os membros, cruciais para o estabelecimento da

presenca social.” (Quintas-Mendes et al., 2006).

E o sentido de pertenca ao grupo que faz os seus membros assumirem que 0s
outros se identificam consigo, pois pelo menos alguns objectivos e intengbes comuns
existem, ou ndo estariam inseridos nesse grupo. Assim, sem grande informacédo pessoal
sobre 0s outros, 0s membros apresentam altos niveis de interaccao relacional desde o
inicio da sua participacdo. Walther assenta as suas conclusdes, sobretudo na assincronia
e na auséncia de pistas visuais. Walther, referido por Quintas-Mendes et al. (2006),
verifica também a existéncia de maior comunicacao social, entre aqueles que prevéem

continuagéo da interaccdo no futuro.

Deste modo, segundo Walther, os grupos CMC, para atingirem elevados niveis

de afiliacdo e pertenca, necessitam de tempo e de antecipagdo das interac¢Ges no futuro.
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Para 0 investigador a “comunicag¢do hiperpessoal” € uma interac¢do, que nao é
impessoal nem interpessoal, mas que se revela como comunicacdo desejada. Atraves de
CMC, mais do que da comunicacdo presencial, as interaccdes em si, e a troca de
impressdes e informagao ou conhecimento, s&o superiores ao desejo de conhecer bem o
outro. As “Teorias da Distancia, Distancia Transacional ¢ Comportamentos de
Proximidade” trazem “apports” muito positivos relativamente ao uso da CMC no campo
do ensino e aprendizagem, contrariando estudos anteriores. Deste modo, verifica-se,
hoje em dia, a existéncia de verdadeiras comunidades virtuais de aprendizagem, onde
existem fortes lacos relacionais e niveis de sucesso e desempenho comparaveis aos das

turmas presenciais.

Para chegar a estes niveis, ha que ter em conta os “processos” inerentes as
relacBes sociais mediatizadas, e hd que salientar, que 0 sucesso da gestdo destes
processos estd muito centrado no professor ou tutor, que tem de prestar especial atengdo
a “Proximidade” (immediacy), ou criacdo de um ambiente de afiliacdo e de reducédo da
distancia psicologica, causada pela distancia fisica. Os sinais emoticons, 0s elogios, a
linguagem inclusiva, o chamar os outros pelo nome préprio, podem contribuir para este
clima de proximidade. “A investigagdo em educacéo tem mostrado que a utilizagéo de
comportamentos de proximidade tem efeitos muito positivos ao nivel da qualidade da
relacdo entre os estudantes e entre os professores e 0s estudantes, no plano afectivo, no

plano da motivacao e ainda no plano académico” (Quintas-Mendes et al., 2006)
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1.6 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

"Um ambiente de aprendizagem é tudo do
meio fisico, condi¢cBes mentais ou emocionais, e
influéncias culturais e sociais que afetem o
crescimento e desenvolvimento de um adulto
envolvido em um propdsito educacional*".

Mattar: 2008

Roxanne, refere-se ao termo virtual como “to something whose existence is
simulated with software, rather than actually existing in hardware or some other
physical form” (1992: 5).

Para Hiltz “The term virtual is used in computer science to refer to something
whose existence is simulated with software rather than actually existing in hardware or

some other physical form." (1995: 5)

Segundo Lévy (2001) o termo virtual advéem do latim virtualis, e este, por sua
vez, deriva da palavra virtus, que quer dizer: forca, poténcia. E utilizado, para “designar
a auséncia de existéncia”, uma “presenca tangivel”. Algo semelhante a “tu o teras”, em

oposi¢ao ao real “eu tenho-0”.

Utilizamos o termo virtual, para nos referirmos ao que existe na Internet, ou seja,

algo que temos, que sentimos que existe, mas que ndo é palpavel.

Ambientes virtuais de aprendizagem ( AVA’s ), sdo espacos que existem no
mundo virtual, construidos e estruturados com a finalidade de fomentar um ensino e

aprendizagem motivador e estimulante para a aprendizagem.

Actualmente ha varios softwares que possibilitam a criacdo de um AVA. As
LMS, Softwares Sociais, Mundos Virtuais para multiutilizadores, sdo apenas alguns

exemplos.
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A construcdo de um AVA, segundo Dillenbourg et al (2002) obedece a 7

principios:
1. Ser desenhado com finalidades educativas:

Uma pagina Web, pode ndo ser um ambiente virtual de aprendizagem. Para ser um
AVA, a pagina Web deve fornecer informacédo bem estruturada, ter representacoes
hipertextuais, simulacGes, explicitagdo do (s) momento (s) em que vai ser utilizado,
com que objectivos e que tipo de aprendizagem pretende fomentar.

E importante ter em linha de conta que: (i) A informac&o disponibilizada num AVA
deve ser da autoria de varias entidades, inclusivé dos proprios alunos. (ii) Deve ser
possivel conhecer a autoria da informacdo. (iii) As fontes devem estar sempre
referenciadas, a fim de credibilizar a informacgéo. (iv) Deve existir preocupacao
com a manutencdo da informacéo, verificar hiperligacdes e/ou remover informacao

desactualizada. (v) Deve fomentar a partilha da informacéo.

2. Ser um espaco social:

Dificilmente um livro serd classificado como um ambiente de aprendizagem.
Contudo, ler um livro num seminario, discuti-lo em grupo ou apresentar a turma,
um resumo de uma das suas partes, pode constituir um ambiente propicio a
aprendizagem. De mesma forma, um lugar na Web s6 podera ser considerado um
AVA se tiver ferramentas para comunicacdo sincrona (chat, MUDSs) e assincrona
(e-mail, foruns, listas de distribuicdo de e-mail). Deve ter ainda, a possibilidade de
partilhar espacos e recursos, fazer analogias com formas de organizacao reais, para

explorar as associagcOes espaciais que os utilizadores possuem, etc.

3. Ter oespaco social representado explicitamente

A representagdo da informagdo num AVA deve ser diversificada. Pode ir desde
sistemas baseados em texto, até sistemas que incluem animacdes a trés dimensdes,
video, etc. Contudo, o mais importante € a organizacdo da informacdo, em
detrimento da sofisticacdo da tecnologia utilizada, de forma a fomentar um papel

activo do utilizador. A representacdo da informacdo, também tem um papel neutro.
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Muitas vezes, as representa¢cdes em ambientes 3D s&o um factor de curiosidade e
motivacao para os alunos. Um ambiente agradavel, pode suscitar atitudes positivas
face ao ambiente de aprendizagem. O autor chama a atencdo para a possibilidade de

utilizacdo de ferramentas de identificacdo da presenca social dos utilizadores.

4. Ter estudantes que ndo sejam apenas actores mas também co-construtores do

proprio espaco.

Num AVA, o conhecimento deve ser dindmico e de indole construtivista, pelo

que, é desejavel, que todos os utilizadores sejam produtores de conhecimento.

5. Nao estar apenas limitados ao ensino a distancia, mas destinar-se também ao

ensino presencial

Apesar de os AVA estarem associados ao EaD podem ser utilizados como
complemento do ensino presencial, aumentando a flexibilidade desse modelo de
ensino. Partindo desse pressuposto, faz cada vez mais sentido, falar de sistemas de

ensino mistos (blended).

6. Integrar diversas ferramentas e diferentes modelos pedagdgicos

Tal como uma escola ou universidade, possui diferentes espacos com funcdes
especificas (salas de aula, biblioteca, bar, sala de convivio, gabinetes de professores,
etc.), também um AVA deve conter ferramentas que possibilitem a gestdo, a
comunicacéo, a colaboracdo e a autonomia. Nao se podem comparar AVA'’s, sem se
falar nas ferramentas que Ihe estdo implicitas, nem da forma como se integram entre si,

uma vez que € disso, que dependerdo os modelos pedagdgicos a utilizar.
7. Nao excluir a existéncia de outros tipos de materiais

Para além de integrar software e informacdo em formato digital, um AVA deve
conter referéncias a livros, filmes ou outros materiais manipulaveis passiveis de serem
utilizados. A comunica¢do pode também ser complementada com a utilizacdo de

telefone ou FAX, do Skype, ou de qualquer outro aplicativo que permita a utilizacdo do
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som. Sempre que a comunicagdo ocorre com recurso a telefone ou fax, os nimeros

devem ser disponibilizados no AVA.

Mais do que discutir vantagens ou desvantagens das novas tecnologias face as
que ja apelidamos de tradicionais, importa integra-las, tirando proveito do melhor que

exista em ambas.

Neste estudo iremos aplicar os principios referenciados, na construcdo do AVA,
que lhe servira de suporte.

1.7 Comunicacdo e Aprendizagem em ambientes textuais e em
ambientes 3D

“A  possibilidade de criar locais de
aprendizagem mais ricos provoca nos alunos uma
interacgdo mais intensa e prazerosa no seu caminho
para o saber.”

In Mattar: 2008

A distancia “fisica” e “temporal”, existentes em EaD, determinam e influenciam
a aprendizagem dos estudantes. Procurando minimizar essa problematica, Moore
constatou que essa distancia, ndo tem a ver com distancia fisica ou temporal, mas sim
com auséncia e com soliddo. Num curso onde nada acontece, onde ndo ha interaccao,
qualquer estudante se sente distante, ainda que esteja ali ao lado. Ao contrario, quando o
grau de interaccdo é elevado, os alunos sentem-se perto, ainda que estejam longe e em
tempo separado do dos colegas. Essa observagdo, levou Moore a encontrar um “espago”
pedagdgico e psicologico, em que ocorre a “transac¢do”. A esse espaco denominou de

“distancia Transacional”

Segundo esta teoria, a “distancia Transaccional”, é medida ndo pela distancia

fisica entre professor e estudante, mas sim pelo grau de interac¢do e envolvimento que
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se estabelece entre ambos, independentemente da distancia fisica ou temporal, a que se

encontram.

Mais tarde, Moore encontrou outra variavel que influencia a “distancia
Transacional”: a varidvel contetdo. Assim, a interacGdo passa a acontecer entre:

“alunos, professores e conteddo”, da seguinte forma:

- 1) aluno/professor — Motiva o estudante e permite dar e receber feedback

do professor.

- ii) aluno/aluno - Suscita a motivacao e faz com que os estudantes estejam
atentos a respostas dos colegas. Aumenta o sentido critico e a capacidade
para trabalhar em grupo, conduzindo ao trabalho e aprendizagem

colaborativa. E a dimensdo social do ensino online.

- iii) aluno/contetdo - fornece ao aluno a possibilidade de facilmente criar e

publicar contetidos com recurso ao som, texto, imagens e video,

Anderson (2003), ampliou esta teoria, acrescentando-lhe mais 3 tipos de
interacgéo:

i.  professor/professor — Recorrendo a aplicativos da web2, o professor

pode desenvolver e disponibilizar contetdos e objectos de aprendizagem

para 0s seus alunos.

ii. professor/conteudo — A utilizacdo de software social faz com que
facilmente os professores criem redes de trabalho e aprendizagem
colaborativa com os seus pares, de forma a melhorar o seu conhecimento
e praticas pedagogicas, havendo actualmente inimeras comunidades de

pratica®.

iii.  contetudo/conteldo - Este modelo de interaccdo prevé a utilizacdo de
programas inteligentes para recuperar informacg0es, trabalhar com
outros programas, tomar decisdes e fazer monitorizacdo de recursos

existentes na rede.

4 Arca-Comum é um exemplo de uma comunidade de pratica portuguesa, em que participam educadores de todo o
mundo.
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As interacgOes descritas sdo inerentes a ambientes textuais, que utilizam
ferramentas de comunicagdo sincrona e assincrona® com recurso a texto: chats, féruns
de discusséo e e-mail.

Valentes & Mattar (2008) acrescentam a esta teoria, a variavel “interaccdo com
0 ambiente de aprendizagem”.

O recurso a ambientes de realidade virtual 3D, como o Second Life®, permite a
criacdo de espacos de aprendizagem mais diversificados e apelativos, do ponto de vista
educativo, ludico e grafico. Possibilita a representacdo e organizacdo da informacéo de

um modo mais dindmico e natural (real) ao ser humano, o que, o aproxima da realidade.

Ter uma aula num local diferente todos os dias, ou num local adaptado aos
objectivos® da mesma, em que os alunos se possam mover, em que criem conteido, em
que o possam adquirir tocando nos objectos, suscita neles uma motivacgéo e curiosidade

diferente da que teriam ao aceder a uma LMS ou a qualquer outro AV A tradicional.

A interaccdo com o professor, com os colegas, com 0s conteldos e
principalmente com o0s objectos que estdo a sua volta, bem como o envolvimento e
imersdo que se observa no Second Life®, ndo parece ser facilmente reproduzivel nos
ambientes de aprendizagem tradicionais. (op.cit.)

A capacidade e facilidade de utilizagdo simultdnea de texto, voz e
“comportamentos ndo verbais de proximidade”, voz associada a gestos, expressoes
faciais, postura do corpo, utilizacdo de gestos, sorrisos, sinais vocais, entoagdo e
direccdo do olhar, € um ponto muito forte deste AVA, ndo sé pelas possibilidades
pedagdgicas, mas também pela co-presenca que fomenta.

Enguanto o professor explana um assunto, com recurso a linguagem verbal oral,
os alunos podem colocar por escrito questdes e/ ou davidas, a que o professor responde
logo que acabe de falar, uma vez que tem acesso aos dois recursos em simultaneo. Ha

momentos, em que é possivel ver o estudante de mao no ar, a pedir a palavra’.

% Maioritariamente de forma assincrona, por uma questéo de flexibilidade temporal.

® Por exemplo, entrar em Esparta e imergir na cultura espartana, sendo e vivendo como um deles, aprendendo e
experimentando o seus habitos e costumes, quando se quer estudar a civilizagdo grega. Ou entdo, estar a explorar uma ilha e, de
repente estar no meio de um tornado.

" Se estiver a utilizar a SLOODLE toolbar.
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Os chats® podem ser guardados directamente no disco do computador para
posterior leitura e amadurecimento de ideias, ap6s a activagdo, no programa, da
gravacdo de logs’. Também podem ser guardados no Second Life, recorrendo a
notecards®, outra ferramenta textual muito poderosa, residente no Second Life . O
notecard pode conter texto, imagens, objectos, landmarks' e outros notecards. Fica
guardados no inventario pessoal, estando acessivel, para consulta, a qualquer momento.

Sdo inumeras as possibilidades de aprendizagem e as ferramentas deste ambiente
virtual, contudo, esta é matéria para outro capitulo.

Como referem Valente & Mattar “o Second Life® estad muito mais préximo de
um ambiente de aprendizado que ferramentas “achatadas” como Blackboard ou

Moodle.” (op. ct.)

& Aplicativo para comunicagéo sincrona
® Gravagao do texto de um chat. Quando se utiliza a Webintercom, do SLOODLE, os chats ficam gravados no moodle.
19 Ferramenta de texto integrada na aplicag&o do SL.

™ Objectos com o SLURL e informagéo dos locais existentes no Secon Life
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2 O Second Life®

2.1 O que é o0 Second Life®

(...) is a user—created, three—dimensional
online digital world, a virtual world that manifests
its users’ interests and imagination. “User—created”
means in this context that registered users, or
residents, can collaboratively or individually create
everything from their own avatars, structures and
vehicles to social groups, games and experiences. ”

Holmberg, 2008

O Second Life®?, vulgarmente conhecido por SL, E um mundo virtual a 3
dimens0es, totalmente construido e idealizado pelos seus utilizadores, que no Second
Life® tém o nome de residentes. "E administrado e mantido pela Linden Lab, a empresa

que o criou.

Pela tradugdo, Second Life, quer dizer, “segunda vida”, o que pode ser
interpretado como uma vida paralela, ou uma segunda vida para além da vida real
(RL)=.

Este mundo baseia-se na metafora do arquipélago, em que, as ilhas estdo
ligadas/conectadas umas as outras, através de links. As ligacdes entre as ilhas, sdo
efectuadas por teleportes, que simulam pontes e estradas.

As ilhas sdo habitadas por “residentes”, representados por avatares e acolhem
varios tipos de artefactos, que vdo desde enormes e completos edificios até pequenos

acessorios de moda.

12

B RL (Real Life) ¢ a sigla por que se designa no SL a vida real.


http://secondlife.com/whatis/
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O ambiente do Second Life® permite aos seus utilizadores modelar e construir
objectos tridimensionais, em que utilizam scripts, para desenvolver comportamentos

activos.

Simula a vida real, cuja abreviatura é RL (Real Life), permitindo fazer
praticamente tudo o que se faz na vida Real e ainda o que gostariamos de fazer e muitas
vezes é impossivel.

A discussdo em torno do que é o Second Life® é grande e controversa. Para
muitos, € um jogo que rapidamente caira em desuso, para outros uma possibilidade de
simulacdo, enquanto que para outros € um mundo virtual onde gente real trabalha,
aprende e se diverte.

Relativamente ao primeiro aspecto e que constitui aquele por que, o Second
Life® ¢ o mais conhecido, estamos de acordo com Valente & Mattar (2008) quando
referem que ” (...) se a vida real é um jogo, o Second Life® também o é, mas se a vida
real € mais do que um jogo, o Second Life também é mais do que isso”.

A verdade é que no Second Life®, ndo observamos caracteristicas comuns e
identificativas dos jogos: ndo ha objectivos claros e definidos, nem niveis, missdes, ou
obstaculos a ultrapassar, para passar a fase seguinte.

Mas o que é afinal o Second Life®?

Na opini&o dos autores citados e de outros, o Second Life®, é um ambiente
virtual a trés dimensdes, em que € possivel criar, vender e comprar objectos. Construir o
mundo que se idealiza, tendo como Unico limite a criatividade individual. Pode-se ser o
que se quer e como se quer. Também é possivel aprender em escolas virtuais dentro do
Second Life, assistir a eventos, que podem ir desde concertos, a conferéncias, todo o
tipo de festas, feiras, demonstragdes, raids, casamentos, etc. Conhecer culturas e
civilizagbes, ndo de forma empirica, mas entrar no seu seio, viver a sua cultura e
sociedade como é o caso de Sparta, Roma antiga, etc.

Empresas como a IBM, A Toyota, a Ford, a Sony, CTT utilizam o Second Life,
com finalidades comerciais, de marketing, treino, formacéo e simulacdo. Outras, como é
0 caso da Intel, utilizam-no para encontros, conferéncias e reunides com staff

geograficamente distante, minimizando assim custos e tempo.

 Para muita gente é impensavel em RL fazer surf, saltar de para-quedas, paticipar num rally de formula um, etc...
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Grandes vultos da economia mundial, tal como a Coca-Cola, Nike, Nokia,
Adidas e Calvin Klein, possuem espacos de venda e divulgacao dos seus produtos, indo
ao encontro de novos mercados e novos clientes, de uma forma mais economica e
inovadora.

A aplicagdo a estes dois campos, de ambientes virtuais 3D baseados em
tecnologias de realidade virtual®, poderd ser algo de muito importante, mas também
muito caro, o que faz com que essas solucdes ndo sejam acessiveis, quer para os alunos,
quer para as instituicdes que os acolhem. Recorrendo ao Second Life®, ambiente virtual
tridimensional, a partir da World, Wide Web, encontrou-se uma solucdo vantajosa e
economicamente acessivel, que pode ser utilizada por mdultiplos utilizadores. Por
exemplo, aplicado a medicina, permite que o estudante interaja com os doentes e com 0s
instrumentos medicos, de forma a que possa aprender sem provocar consequéncias
reais. Aplicado a engenharia pode ser utilizado como um instrumento de modelacédo e
constru¢do. Ao longo dos dltimos anos tem sido aplicado por varias universidades
mundiais, em todas as areas do saber.

Este MUVE conta actualmente, com mais de 20 milhdes de utilizadores activos
de todo 0 mundo. Keegan (2008) referiu que o Second Life® foi a aplicacéo de software
mais popular no Reino Unido, depois do Facebook e do Youtube. Outros autores
mencionam que h& cerca de “(...) 20,000 and 50,000 users logged into Second Life and
sometimes even over 60,000 (Linden Labs, 2008b.” (Holmberg, 2008)

2.2 Historia do Second Life

O Second Life® foi criado em 2003 por Philip Rosedale, conhecido por Philip
Linden.

A ideia surgiu-lhe por volta de 1993, todavia, segundo o préprio Philip
mencionou, numa entrevista, ainda ndo era altura para a colocar em pratica. Faltavam

interfaces para 3 dimensdes e a qualidade dos gréficos era ma.

%5 para Rubino et al., (2002), realidade virtual ¢ um conjunto de tecnologias, que de uma forma eficaz, possibilitam, em
tempo real, a interacgéo entre o utilizador e o ambiente tridimensional. O SL é um ambiente de RV que nao funciona com qualquer
objecto acoplado ao corpo. Ele associa a RV com um ambiente semelhante ao real, gerado por computador, em que se faz a imerséo
e a interaccéo desse ambiente com o utilizador.
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Philip Rosedale queria desenvolver um jogo semelhante ao The Sims, & escala
global. Enquanto aguardava a cria¢do de uma placa que o permitisse, foi desenvolvendo
0 projecto e amadurecendo as ideias. Procurou adquirir conhecimento do ponto de vista
técnico, arranjar quem quisesse trabalhar com ele e quem o financiasse. A ideia era de
tal forma futurista, que ninguém acreditava nele, nem no seu projecto. Estava quase a
desistir, quando, em 2001, Mitch Kapor da Lotus Development aceitou, ajuda-lo fisica
e financeiramente no Linden World, o primeiro nome que o SL teve durante toda a fase

beta.®

Passou por algumas alteracdes, quer ideoldgicas, quer de software, contudo, em
23 de Junho de 2003, foi lan¢ado. Aos poucos o programa foi sendo melhorado. Foram
adicionadas ferramentas e aplicativos, para que ficasse mais completo A ideia é que o
Second Life® se torne numa plataforma independente, sem necessidade de recorrer a
outros aplicativos externos. H& quem refira que o SL sera uma nova forma de estar na
Web. “A pretensdo do criador do Second Life®, num futuro préximo, é que a navegagéo
por toda a Web, seja feita fisicamente por ‘ilhas’ desse mundo tridimensional, no lugar

do conceito de navegadores atuais (...) ", (Mattar et al: 2007).

Em Dezembro de 2003, da-se a “revolucdo dos avatares”, um acontecimento
social, contra um sistema tributario aos criadores de objectos”, que foi bem semelhante
a qualquer revolucé@o que ocorre no mundo real. Em Junho de 2004, aparece o Linden

Dollar, uma moeda para ser usada no SL, com cambio para qualquer outra moeda (RL).

Actualmente e embora estando ainda longe de ser perfeito, 0 SL tem muitas
melhorias e aperfeigoamentos, relativamente a sua fase inicial. Entre elas estdo os gestos
e 0S movimentos perfeitos que os avatares podem adoptar, bem como o
desenvolvimento da LSL®, que possibilita animacdes cada vez mais semelhantes aos

movimentos reais.

Numa entrevista datada de Julho de 2010@, Philip Rosedale salienta que

actualmente um milhdo de pessoas utiliza o SL e que a Linden Lab tem 25 mil

18 http://www.youtube.com/watch?v=uK3x3FNlleU e
¥ Um imposto que o Linden Lab tinha e obrigava a que os criadores tivessem que pagar, por cada objecto criado.

'8 LLinden Script Language ou simplesmente “script” é uma linguagem de programagéo propria do SL.
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processadores, que processam diariamente 2000 TB de dados. Salienta ainda que possui
1500 kilémetros quadrados de coisas, ocupando um espaco semelhante a cidade de
Manhattan.

2.3 O Avatar

“An avatar is a resident’s representation and
can be modified in various ways. Indeed, users
create emotional bonds to their avatars which can
be seen in their behavior in—-world or more correctly,
in the behavior of their avatars. “

Holmberg, 2008

O avatar, também designado por av, avi ou avie € a identidade que nos
representa no Second Life.

Em , 0 avatar € a representacdo grafica de um utilizador.

No entanto, a origem do termo "Avatar" provém do Hindu, significando em

a transfiguracao do ser divino no corpo humano, a reencarnacgdo de um deus e
a sua descida do Céu a terra (Mattar: 2008).

Em realidade virtual, o termo refere-se a uma representacdo grafica de um
sujeito num mundo virtual.

E por meio desse avatar, representacdo do seu “eu digital virtual, “que o
sujeito manifesta a sua ‘“corporificacio”, a que Levy (1999) chama de corpo
“tecnologizado”.

Quando se cria uma conta no Second Life®, a primeira coisa que se faz é criar
um avatar, escolhendo um de entre os varios que o sistema apresenta por defeito.
Todavia, tudo do avatar original pode ser alterado, mudando por completo o aspecto
original.

No momento em que e cria o avatar, tem que se efectuar a escolha do nome,

por que o residente vai ser conhecido no Second Life. A escolha do nome préprio € do


http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A2nscrito
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livre arbitrio de cada um. O sobrenome, tem de ser seleccionado dentre os varios, que 0
sistema apresenta, por defeito.

O avatar é constituido por uma pele, (skin) e por uma forma (shape). Quem nao
gosta do skin ou da shape original, que possui, pode troca-la, por uma das varias que 0
inventario traz, ou comprar outra completamente diferente, desde que encontre uma do
seu agrado e tenha fundos, para tal. Pode-se comprar uma shape, ou um skin por L$0%°
(zero Linden), ou por valores muito elevados. Tudo depende da perfei¢do que se queira
e obviamente do que se quer gastar.

Hé& avatares com aparéncia humana, animal®, baseado em personagens de
filmes, vampiros, etc.

Alguns avatares sdo coOpias perfeitas das pessoas que os comandam, na vida
real. Outros sdo bem diferentes, contudo ainda que com diferencas fisicas, ha sempre
uma identificacdo do utilizador com o avatar. Um dos estudantes que fez parte da
experiéncia, a que este estudo se reporta, € homem na vida real. No SL, escolheu ser
mulher. A explicacdo que deu para essa escolha foi: “nunca me imaginei a criar uma
copia de mim mesmo, mas sim uma mulher que tivesse algo a ver comigo, e acho que
consegui.” (estudante MCEM: 2009) Apesar das diferencas, refere que o avatar tem
muitas caracteristicas dele na forma de vestir, estar, falar. Refere que, para ele o avatar
€ “(...) uma bonequinha, que gosto de vestir, pentear, enfeitar... :) (...) “‘e hd tanta

(13

coisa linda para se colocar (...) as mulheres tém sempre algo mais para comprar.
(op. cit.)

Para Rymaszewski et al. (2007) as escolhas que fizermos relativamente ao
nosso avatar, as decisdes que tomarmos, 0s actos que praticarmos, dizem muito sobre
n6s* e, marcam as relacdes que possamos ter no SL, com 0s outros avatares. “ a
interaccdo que temos no SL diz muito de nos e isso fica associado ao avatar.” (aluno
MCEM: 2009)”.

A personalizagéo do avatar pode ser concretizada de uma forma extremamente

rapida e versatil, recorrendo ao editor de aparéncia que o programa possui. Ele permite

% No SL existem vérias lojas, conhecidas por “freebie”, onde se podem comprar coisas a custo zero.. L$ (Linden Dollar)
é a moeda utilizada no Second Life, Tem cotagdo na bolsa e cAmbio a partir do

2! S40 os denominados “furries”.

2 No SL o meu avatar é o meu EU real!
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aumentar o corpo, a cabeca, as maos, as pernas, o tipo e cor do cabelo e mais algumas

caracteristicas.

Figura 2 — Uma aula de configuracgéo do avatar

E usual que cada utilizador configure o seu avatar, dando-lhe as medidas e forma
desejada, a cor dos olhos, tipo de queixo, nariz etc. Ha quem passe inimeras horas a
aperfeicoar o avatar, procurando ajustar até ao infimo pormenor. Na figura 3 pode-se
observar uma estudante de MPEL, que estava gravida na vida real, e que pretendeu que

0 Seu avatar tivesse 0 mesmo estado.

Figura3-Euea T., depois de ela ter adquirido uma roupa de gestante.
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Existe uma gama variada de artefactos, que vao desde as simples roupa, as
joias, calcado, cabelos, AO’s?, para anexar ao avatar.

Ele pode deslocar-se no espaco 3D a caminhar, correr, voar ou pular. Interage
com 0s seus pares, através do chat escrito, do didlogo oral, dos gestos e ac¢des que
concretiza, tais como: dangar, sorrir, chorar, acenar, abracar, dentre outras. Pode
representar graficamente conhecimentos, sentimentos e emocg@es, na construcdo de
objectos e espacos tridimensionais. Tem ainda capacidade, para desenvolver scripts que

animem e programem o0s objectos, para lhes dar comportamentos activos.

2.4 Interface

Virtual Worlds are a new interface through
which people can meet and collaborate with others
using their natural voice, sharing PowerPoint
presentations, videos, team meetings, as well as
other sorts of simulations and role playing.
‘Education in Second Life * is an important type of
distance learning.

Wankel & KingSLey. 2009%

O conceito de Interface € amplo. Pode ter varios significados, em
conformidade com o campo a que se aplica.

Relacionado com ambientes virtuais tridimensionais, o interface é a ferramenta
que faz a ligacdo homem/ maquina, ou seja € o0 programa que possibilita a entrada e

imersdo no ambiente grafico, que é o Second Life®.

2 E 0 acrénimo de Animation Override, um objecto que se anexa ao avatar, para imprimir comportamentos activos:
gestos mais sofisticados do que os que o avatar original traz. Esses gestos, vao desde o andar, ao movimento de maos, bragos, pés,
sentar, expressdes faciais, nadar, saltar, estar em pé.
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Para entrar nesse “mundo”, € necessario ter um equipamento que obedeca a
determinadas requisitos minimos®, que passam por um processador a 512 MB, uma
placa grafica NVIDIA GeForce 6600, ATl Radeon 8500, 9250 ou chipset Intel 945 e por
uma ligagdo a Internet, de alta velocidade.

O acesso concretiza-se apds a criagdo instalacdo do cliente, que pode ser
encontrado na pagina oficial do SL%.

Quando se entra pela primeira no Second Life®, ndo é necessario ser-se um
imigrante digital, para se perceber que se entrou em algo diferente de tudo o que se viu
ou experimentou antes. Cai-se na “Welcome Island” ” (ilha de nascimento) e fica-se
completamente surpreendido, a olhar para um ambiente semelhante aquele de onde se
veio (RL). Véem-se muitos avatares iniciais, idénticos a quem acabou de entrar neste
metaverso. Contudo, também se observam outros muito perfeitos e completamente
cheios de artefactos, a voar por cima de quem esta parado, sem saber para onde ir, 0 que
fazer e com uma dificuldade enorme em mover o avatar.

E o inicio da pior fase do Second Life®, para quem chega e ndo tenha algum
amigo, conhecido ou professor, que o oriente. “O 1° contacto com este ambiente € muito
violento e intimidador. N&o sabemos mexer em nada. N&o conhecemos o0s conceitos.
Se do outro lado ndo estiver alguém que quase nos leva pela méo, pode significar que
grande parte desista de prosseguir.”( P.A. ¢ A.R. : MCEM 2009)

Ha utilizadores que chegam a ficar dias na ilha de nascimento, porque néo
descobrem a forma de dali sair. Se por um lado a vontade de descobrir 0 ambiente é
muita, por outro, as dificuldades com o interface, s&o tremendamente desencorajadoras.

Para conhecer o Interface, convém que se observe e analise cada uma das suas

componentes.

% \er em

26

277 1lha de nascimento, que ¢é onde todos os avatares nascem e a “home” casa de todos os residentes. No SL, a home é o
local onde entramos por defeito.
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Figura 4 - Interface

As duas primeiras coisas que nos despertam a atencdo sao: uma barra superior
e uma inferior.

A barra superior contétm os menus: Ficheiro, Editar, Vista, Mundo,
Ferramentas, Ajuda e Avancado®. Podem-se observar ainda as permissdes do terreno
em que estamos, 0 seu nome e localizacdo, a hora®® e o dinheiro que o avatar possui*’.
Na barra inferior podemos visualizar os seguintes botdes: conversar., voar, snapshot>’,
procurar, constru¢do, mapa, mini mapa e inventario.

Analisando apenas as principais fungdes:

- Menu ficheiro — contém as opcdes para fazer upload de imagens ou
mausicas do disco do computador para o SL, tirar e guardar fotografias e

sair do programa.

- Menu Editar — Contém as opcGes de: colar, apagar, procurar, seleccionar
tudo, anexar objecto, Desanexar objecto, tirar toda a roupa, gestos, perfil,

aparéncia, amigos, grupos e preferéncias.

- Menu Vista - Ver em mouselook®®, ferramenta de construcéo de objectos,
barra de ferramentas inferior, ver a janela de conversacdo, ver o inventario,

avatares na mesma conversa, historico de teleportes, controles da camara,

% Este tltimo, apenas fica visivel, quando é activado pelo utilizador.

» A hora oficial do Second Life é a hora do Pacifico.

* Quem entra tem L$0

* Nome que se da a fotografia no SL.

* Hip6tese de visdo da imagem na primeira pessoa, diferente da visdo na terceira pessoa. Este modo de visdo é

particularmente interessante para observar dentro de construc¢des. Possibilita a visdo de todos os detalhes, aproximando o objecto da
visualizagdo do avatar.
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controles de movimento, mapa-mundo, mini-mapa, barra de estatisticas,
linhas da propriedade, linhas de exclusdo, mostrar transparente, esconder

particulas, mostrar os anexos do avatar, aproximacgado do zoom,

- Menu Mundo — mostra a janela de conversacao, activa a possibilidade de
correr sempre, a de voar, criar e guardar no inventario uma marca do
terreno (landmark), teletransportar para casa, marcar como ausente, marcar
como ocupado, parar a animagdo do avatar, histérico da conta, gerir a
conta, comprar Linden Dollars, o meu terreno e configuragcbes do

ambiente.

- Menu Ferramentas — permite seleccionar fermenta, seleccionar apenas 0s
objectos individuais, seleccionar apenas objectos que mexam, mostrar
seleccBes escondidas, seleccionar partes coladas® focar a seleccao,

aproximar a seleccao, fazer uma copia, guardar objectos, compilar scripts.

- Menu Ajuda - Pedir ajuda sobre o SL, ver o tutorial do SL, aceder ao blog

da Linden Lab®, reportar abuso e medir o lag.

- Menu Avancado — Este menu ndo aparece, por defeito, no programa. E
utilizado por residentes mais experientes e tem que ser activado,
recorrendo as teclas CTRL, alt e DEL, pressionadas em simultaneo. Tem
varias funcdes avancadas, algumas delas muito importantes, para qualquer
utilizador. De momento, ndo nos vamos debrucar sobre elas. Vamos
apenas referir que a opcdo de mexer os labios ao falar, tem que ser

activada neste menu.

A barra de ferramentas do inferior, contém os botdes, de conversacdo®, voar,
tirar fotografias, procurar, mapa, mini — mapa, inventario, audio e video.
Até agora as ferramentas mais poderosas, que o Second Life® possui ainda néo

foram observadas, visto que se encontram dentro das opcdes referenciadas.

* Empresa que gere o SL.

% 2 hotdes diferentes, com especificidades também diferentes: mostrar e esconder a janela a barra de conversa local e
mostrar a janela de conversardo.
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Figura 5 — Janela de edicdo da aparéncia (edit -> Appearance)

A titulo de exemplo: A opcdo “preferéncias”, contém uma ferramenta que

faculta, ndo s6 a customizacdo do avatar, mas também a criacdo de roupas e
equipamentos.

e
- Contacts - Janela de Contactos
- Conversa Local - Janela de conversa entre
todos os presentes.
3 - e-learning3 Academy - Janela de conversa
de Grupo

-IM (Instant Message) - Janela para conversar
individualmente com contactos.

Figura 6 — Janela de Conversagéo

A opc¢éo “comunicar”, abre a janela de conversacdo (local chat), que da acesso a

“janela do grupo” e dos contactos, facultando 0 acesso aos contactos (amigos e
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grupos),que cada um possui. Possibilita ainda uma conversa entre todos os avatares, que
estejam presentes num raio de 96 metros. A janela da “conversa privada” (IM) permite
a conversa em privado entre duas pessoas;. A “janela de grupo”, da a possibilidade de
conversar com varios elementos do mesmo grupo, independentemente do local e
distancia, em que se encontrem. A “conferéncia entre amigos”, é uma conversa entre
varias pessoas independentemente do local em que se encontrem, sem haver a
necessidade de pertencer ao mesmo grupo. Associada a esta janela, quando é activado

0 som, podemos ainda observar, a janela dos “active speakers®”.

A janela de conversagdo facilita também 0 acesso aos gestdo e aos grupos,
dentro do Second Life®, promovendo a criacdo de grupos de interesse, o que a nivel de
educacdo, se pode assemelhar a um curso numa plataforma, com possibilidades de
comunicacdo sincrona e assincrona, bem como de distribuicdo rapida e armazenamento

de ficheiros em vérios suportes.

O Search é um motor de busca, residente no do Second Life, que rapidamente
permite encontrar e aceder a qualquer contetdo, dentro do sistema.

Mysa Randt

Mysa Randt

e-Learning3 Aca

Figura 7 — Menu de construcéo

% Conversadores activos



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
Uma Experiéncia no Second Life®

As ferramentas de construcdo (building), dentro do menu “Ver”, possibilitam a
criacdo de todos os objectos existentes no Second Life. Criacdo, forma, textura e

movimento, tudo passa por esse menu.

o A
R —
E Camera Controls |

World Mag

Figura 8 — Zoom e controles da Camara

O zoom , controles da camara e de direcco, séo ferramentas poderosas e muito
importante para o dominio do Second Life® é. Delas depende a visualizacdo e a
navegacdo no Second Life®. Mudar as configuracées de ambiente, é outra ferramenta
muito completa, que dentre outras funcfes, permite individualizar o “sol” com que se

quer estar e visualizar o Second Life,

Muito fica por dizer, relativamente ao interface do Second Life®, contudo, nio
se pretende, com este capitulo, criar um guia de utilizagdo, mas sim mostrar alguns

exemplos de ferramentas, que o interface desta plataforma contém.

Com a evolucéo que se tem vindo a verificar nos ultimos anos, acreditamos que,
o Interface do Second Life, continue a ser aperfeicoado e que algumas ferramentas em
falta, sejam adicionadas. Para alguns autores, o Second Life vira a ser uma nova forma
de estar na Internet, em que a navegacdo deixe de se fazer pelos actuais browsers, para
passar a ser concretizada pela deslocacdo no metaverso, andando, correndo, voando e
até teletransportando-se. (Valente & Mattar(2008).
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2.5 Economia

“Potential sellers need to capture the
attention of potential buyers through strategies such
aschoosing a highly trafficked store location,
designing an attractive storefront, displaying
merchandise effectively, setting competitive prices,
and establishing a distinctive “brand” or

reputation.”

Hayes, 2006

Segundo Valente & Mattar (2007), ha duas grandes ideias que sustentam o
Second Life, do ponto de vista economico: “0 conceito de propriedade intelectual e o
da moeda virtual”. Ap6s a “revolucdo dos avatares”, a criagdo de objectos no Second
Life tornou-se livre de impostos, o que promoveu a colaboracdo e a cooperacdo na
criacdo de objectos, surgindo alguns, que muitos gostavam de adquirir. Dessa vontade,
surgiu a necessidade de criar um sistema, que facilitasse o processo de troca de valores,
uma vez que a troca directa, ndo era vidvel. Para facilitar a aquisicdo de bens e de
servicos, Philip Linden criou o Linden Dollar ou apenas Linden®, como é vulgarmente
conhecido. Essa moeda virtual tem uma economia paralela com o délar. Esta cotada na
bolsa, e move mais de 20 milhdes de ddlares americanos por més. Gera um PIB superior
a 200 milhdes de ddlares, por ano. “Essa moeda tem tal importancia que a prépria
ONU ja recomendou que os paises insiram o dinheiro virtual na relacdo das suas

cotacdes internacionais de moedas”. (Valente e Mattar: 2008)

36 L$
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—EUR =—USD =—GBP =—CHF —AUD =—CAD
Cotagdo de Dolares Linden actualizada diariamente 08.07.2011 e
Moeda 1000 - 4999 L$ 5000-9999L%  10000-249991$%  iiber 25000 L% e
1.00 EUR 291L§ 296 L% 29915 299§
1.00 USD 197 L% 201L8% 2038 20318 =
1.00 GBP 31418 319L8 32218 32218 285
1.00 CAD 196 L% 200L8% 202185 20218 250
1.00 AUD 211L% 214L% 217 L% 217L% |
1.00 CHF 2321 % 236L% 23915 239L§
180 T T T T T T
100.00 JPY 24218 24615 24918 24918 & S
10.00 MXN 169 L% 17218 174 L5 17418 01?“' o”‘“". :?‘6\- 0"‘6\. c?“s\- :9‘@
Cambios incluindo 2,5% taxas para a moeda retirado de: http:fmoneyslex.comlexchange_rates.php?lang=pt

Figura 9 — Cotagéo de mercado do L$ para compra

—EUR =—USD =—GBP —CHF =—AUD =—CAD|
290 —
Cambio de venda do Délar Linden 08.07.2011 =
Moeda 1000L$-9999 LS 10000 L$ - 49999 L$ 50000 -149999L$  iiber 150000 L$
220
1.00 EUR 39218 386 LS 38418 38118
1.00 USD 28415 28018 27918 2765 |
1.00 GBP 452 L% 44518 44315 43915 250
————
1.00 CAD 28318 278 L% 277 LS 27518 215 o
1.00 AUD 304L$ 299L% 297 LS 29515 s
;s' s‘l y .o' Gad I
1.00 CHF 335L% 320L% 328L% 32515 » P » -+ » »
R S A @
100.00 JPY 34918 34318 34118 3395 & @ & & & g
10.00 MXN 244L$ 240L% 239L$ 237 L%

http:iimoneyslex.com/exchange_rates.php?lang=pt
Mostrar taxas

Figura 10 — Cotagdo de mercado do Linden para venda

Tal como pode ser observado nas figuras, esta moeda tem cotagéo para compra e
venda, como qualquer outra. Ha alguns exemplos de milionéarios, cuja fortuna foi feita
no Second Life, como é o caso de Anshe Chung, uma mega empreendedora do ramo
imobiliario, dentro de SL. Se convertesse para dolares americanos tudo o que acumulou,

a sua fortuna ultrapassaria actualmente 1 milh&o de délares®’.

O valor do $L° oscila, em conformidade com o valor do Délar americano. A sua

compra e venda, efectua-se através da Lindex Current Exchange®.
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* O cambio monetario on-line, onde pode ser trocado dinheiro da Vida Real por Linden Dollars e vice-versa.
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25.1 Como fazer dinheiro no Second Life®

Existem 3 formas de fazer dinheiro no Second Life® .

Arranjando um emprego;
Fazendo camping Job* ;

Concursos

Eal A

Carregando o avatar com dinheiro real.
Explicitando cada um destes pontos:

1. Arranjar emprego in World, é uma solucdo para quem tem tempo e se encontra
desempregado. Para muitos o emprego no Second Life® é a Unica fonte de
rendimento.

2. O camping Job, conhecido no SL por camping, ou simplesmente camp, € um
trabalho virtual, que consiste em ficar num lugar para dancar, sentar numa cadeira,
ou qualquer outra actividade, a troco de Linden dolares, que sdo pagos ao fim de
10/ 15 minutos ou de uma hora. Ha varios locais no SL, onde se pode fazer
"camp". Esta foi uma maneira escolhida por muitos avatares para fazerem dinheiro,
enquanto tratavam dos seus assuntos, na vida real. Actualmente esse trabalho néo
compensa e estd mais dificultado. Por um lado os valores pagos sdo muito baixo e
por outro, sdo cada vez mais utilizadas ferramentas para detectar o tempo que o
avatar esta longe do computador®. Neste grupo inclufa também as ‘lucky chair’,
ou cadeiras da sorte. Sdo cadeiras, perto de que o avatar fica, até surgir na mesma,
a inicial do seu nome. Quando tal acontece, 0 avatar senta-se e ganha o que estiver

anunciado na cadeira.

O resto, na nossa opinido é mera especulacdo. Para fazer esta afirmacao
contamos com Vvarios amigos que testaram as formas de ganhar dinheiro,

anunciadas, e ndo conseguiram nada durante meses.

“° Trabalho de acompanhamento

“idle
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3. Ha ainda os ‘contests’, os concursos e a popularidade, que poderdo
implicar directamente em que uns ‘Linden’ a mais entrem nas nossas contas.

4. Comprar ‘Linden Dollars ** é a solucdo que a maior parte dos residentes
acaba por adoptar, sobretudo aqueles que querem adquirir bens ou servicos de

maior qualidade.

2.6 Uso Educativo do Second Life®

“Os programas de simulacdo trazem um
ganho cognitivo, dado que “o utilizador ganha um
conhecimento por simula¢ao do sistema modelizado,
que nao se identifica, nem com o conhecimento
tedrico, nem com a experimentacdo directa, nem
com o recolher de uma tradicdo oral’’.

Levy,

O aparecimento de blogues, wikis, RSS feeds bem como os servidores com
passibilidades de partilha de informacdo em diferentes formatos ( videos, fotografias,
podcasts, musica), fizeram com que se passasse da Web 1.0, que era um enorme
repositério de informacdo e conteudos, para a Web 2.0, uma Web eminentemente social,
que veio revolucionar por completo, o anterior conceito, implicando numa nova forma
de estar na Web. Enguanto que, na 1.2 fase os internautas eram consumidores passivos
do conhecimento, na segunda passaram a produtores e consumidores activos, visto que
ndo sé consomem, como produzem e partilham conhecimento, para além de interagem e
reutilizarem o conhecimento disponivel na rede.

Durante esta periodo de evolucdo da Web, emergiu uma nova geracdo de

aplicacdes informaticas, no dominio dos jogos para a Internet, dentre os quais,
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salientamos os ambientes imersivos (metaverse<), sendo o Second Life® o mais
conhecido.

Na opinido de Hayes (2006), Garcia (2008), Chittaro & Ranon, (2007), estes
ambientes representam o primeiro estddio da Web3.0 ou Web Inteligente. Outros
situam-nos dentro do conceito de Web?2.

Seja qual for o conceito da Web, em que os investigadores coloquem o Second
Life®, é notéria a importancia que a comunidade educativa Ihe tem dado nos Gltimos
anos.

Realizando uma pesquisa no motor de busca do Second Life®, encontramos mais
de 200 universidades mundiais instaladas“ no metaverso. A Universidade de Aveiro, do
Porto, de Trés-os-Montes e Alto Douro e o Instituto Politécnico de Santarém constituem
uma parte da representacdo portuguesa. Outra parte € formada por projectos e por uma
comunidade, ja com um numero elevado de Investigadores. Portucalis é o projecto mais
conhecido e também aquele que mais tem feito pela divulgacéo e ensino informal do
Second Life, junto da comunidade portuguesa e brasileira. O Ministério da Educacao® é
detentor de uma ilha, bem com a Presidéncia da Republica Portuguesa® e algumas
instituicbes conhecidas, de que sdo exemplo os CTT e o BES, dentre outras.

O namero de artigos apresentados em Congressos, dedicados a investigacdo no
SL tem crescido no ultimos anos, o que vem reforgar a afirmacdo efectuada. Ocorrerd
em Agosto a 6.2 edi¢do da Second Life Comunity Convention, (SLCC), Virtual Worlds
Best Pratices in Education (VWBE) conta ja com 4 edi¢es realizadas, SLActions 2011,
ter4 em Novembro a sua terceira edicéo e cef*SL*', com 2 edicdes, séo alguns exemplos
de . Segundo Bettencourt et al. (2008) “o historial de SLCC5 é um dos melhores
indicadores sobre o interesse crescente que os investigadores encontram em SL para
implementar projectos educativos nas mais diversas areas do conhecimento, orientados

para diferentes objectivos e enquadrados em multiplos contextos.”

* O termo metaverso, surgiu em 1992, no livro de Neal Stehenson, que, segundo Hubert et al. (2008) “inspired Linden
Lab to model who is know as Second Life (SL) on metaverse

“ Harvard University é um exemplo

“ |lha da Educagéo e da Inovagio

“ Ilha da Presidéncia da Republica Portuguesa no Second Life, que tem sido uma fonte de divulgagdo da histéria e
cultura portuguesa, para todo o mundo. O Presidente da Republica, Professor Anibal Cavaco Silva, foi o primeiro Chefe de Estado

do mundo, a fazer um discurso via Second Life® no dia 10 de Junho de 2009.

" Comunicagao, Educagdo e Formagao no Second Life, uma parceria entre universidades Portuguesas e Brasileiras.
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E de onde vira esse interesse?

Provavelmente do facto de o Second Life ter uma “dimensédo extra relativamente
a outras ferramentas informaticas — a da personificacdo do utilizador atraves de um
seu representante virtual, o avatar”, (op. cit.) que tem uma vida e comportamentos
semelhantes aos da vida real, num mundo que simula a vida real tal como ela é, ou
criando novas possibilidades, algumas delas impossiveis na vida real. Outro factor
apontado é o facto de o ambiente pretendido, poder ser criado com um custo reduzido,
tendo a facilidade de poder ser acedido por nimero elevado de pessoas, ambiente multi-
usuario (MUVE®), a partilhar as mesmas configuracbes e sem requerer dispositivos
especificos.

Interagindo com esse MUVE, os avatares, podem experimentar situacdes reais e
Uteis para o entendimento de conceitos e realizacdo de tarefas especificas (Chitarro &
Ranon, 2007). Por exemplo, se utilizado na fisica, o SL, faculta a realizacdo de
variadissimas experiéncias e simulagdes. No campo da astronomia, é possivel fazer
experiéncias e simulacBes, explorando o espaco no SL e criando exemplos de

fendmenos existentes no universo.

Figura 11 — No meio da explosdo de um meteorito

No campo da medicina, é fascinante o que se vé, no Second Life, desde hospitais

com o maximo de sofisticacdo em equipamentos, que ndo é facil ver em RL, a

“* multi user virtual environments



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em e-learning
Uma Experiéncia no Second Life®

maternidades, para treino quer de médicos, quer de enfermeiras, passando por
programas de tratamento e acompanhamento a doentes.

Em geografia, é possivel visitar réplicas de lugares do mundo real®.

Passara pela cabeca de alguém poder andar no meio de um vulcdo em erupcao?

Se nos voltarmos para a historia, podemos a distancia de um teleporte, imergir
em qualquer civilizacdo antiga, que o SL, torna viva. Ao entrar nessa civilizagdo é

possivel viver no seio dela, aprendendo através da experiéncia os habitos, costumes e

tradigdes.

Figura 12 — Em Chitcten Isa (México)

Estes sdo meros exemplos, a titulo de ilustragdo. O manancial de hipdteses de
criacdo e de simulacdo é enorme, em todas as areas..
De igual modo, ha escolas onde se pode aprender a pilotar, a fazer surf, pesca

submarina, equitacdo, velejar, etc. Sdo representacfes de escolas reais, que, no mundo

“ Existem inGmeras réplicas de locais reais, no SL
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virtual, d&o cursos virtuais com direito a diplomas reais, para aprendizagem de técnicas,

que os alunos colocam em pratica, primeiro no mundo virtual e posteriormente no real.

t s, "

AKK 08 Logond WS / W0
\atormation

AKX 08 Logond WS / WSS = . =
e AXX 08 Logend S/158 F‘!
intormaton

ntormation

Figura 13 — Numa escola de equitacéo

Um exemplo, préximo de nos € o caso da Forca Aérea Portuguesa que, em
protocolo com a UTAD®, vai utilizar o Second Life® para formar controladores aéreos
e criar simuladores para intervencdes técnicas em motores de “cacas F-16""

Pelo explanado ao longo deste trabalho, pode-se concluir que este MUVE (multi
server virtual environments) € utilizado em educacao pelas possibilidades de simulacdo
conseguidas de forma muito acessivel e pela forte imersividade. Ele oferece
possibilidades Unicas para “experiéncias sensoriais imersivas muito ricas, contextos e
actividades auténticas para a aprendizagem experimental, simulagdo ‘role-play’,
modelagm de cenarios complexos, etc., com oportunidades para colaboracdo e co-
criagéo, que ndo podem ser facilmente experenciadas noutras plataformas. ” (Valente e
Mattar, 2008).

% Universidade de Tréas os Montes e Alto Douro

5 http://www.jn.pt/Paginalnicial/ Tecnologia/Interior.aspx?content_id=1544932
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Concordamos com os autores, quando referem que o SL mudara o conceito de e-
learning, que temos actualmente para o conceito de e-learning 3.0, ao permitir que
alunos de varios paises estejam no mesmo espaco fisico a interagir com os seus colegas,
com os contetdos e com o professor.

Na experiéncia a que se reporta esta investigacdo tivemos alunos de varios
paises, e intercontinentais, que mais do que uma vez manifestaram a emocéo sentida ao
realizarem actividades conjuntas, com os colegas e professor, que se encontravam do

outro lado do mundo.

Sdo vérias as ferramentas pedagdgicas disponiveis no SL. Vao desde tutoriais a
displays para passar informacbes e fazer apresentacdes com diapositivos, em
PowerPoint, a objectos dindmicos com notecards que se podem constituir como
auténticos manuais multimédia. Encontramos ainda distribuidores de notecards e
objectos com comportamentos activos, para simulagcdo. Qualquer “objecto” pode ser
adicionados ao inventario dos alunos, para consulta posterior. O préprio ambiente,
dependendo do conteido®, pode ser considerado uma ferramenta pedagogica.

A utilizagdo de imagens no Second Life tem possibilidades quase ilimitadas.
Ferramentas incorporadas nas cdmaras permitem que os utilizadores tirem fotos® do
Second Life, que podem ter varias utilizagbes, quer em ambiente virtual, quer no real.
Exposicdes de fotografias do SL tém sido tema quer no SL, quer na Web, quer em Real
Life (RL).

A utilizacdo de 4udio e video streaming, da voz, podcasts, a navegacdo em
paginas Web, o recurso a arquivos de audio e video, sem a necessidade de nenhum
suporte, apenas o browser do SL, constituem mais um elemento facilitador da
aprendizagem e imersao no ambiente.

A facilidade de criar contetidos, seja recorrendo a imagem, seja recorrendo ao
video, permite que rapida e facilmente se construa o conteldo necessario a
aprendizagem, do aluno, ou a mostrar a aprendizagem efectuada. O viewer do SL,
possui um conjunto de ferramentas de utilizagéo facil, que dao essa possibilidade.

Machiminas (machine + cinema) € o nome dado aos videos produzidos em

mundos virtuais. Utilizam um conjunto de técnicas de filmagem em mundos virtuais 3D

%8 Snapshots é 0 nome que se da as fotos do SL
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com técnicas de filmagem do mundo real. A combinacdo de técnicas de filmagem,
producdo de animacdes e tecnologia de ambientes 3D, em tempo real, da-nos a
possibilidade de criar machiminas* de forma rapida e econdmica. A utilizacdo desta
técnica fornece aos alunos oportunidades fantasticas de exploracdo do multimedia, e de
producéo dos préprios conteudos.

A aula adquire uma dimensé&o diferente, ao deixar de se restringir a um espago
anico, e ser concretizada em ambientes diferentes, escolhidos, mediante o (0s)
objectivos que se pretendam atingir, ou os contetdos a transmitir. Transmitir aqui é
sindnimo de adquirir, uma vez que os alunos deixam de ser consumidores passivos, para
serem actores da sua prépria aprendizagem, criadores de conteddos, envolvidos na
criacdo das suas actividades, e, por vezes, do proprio ambiente de aprendizagem” A
aprendizagem no SL “propicia uma viagem em busca do conhecimento, na qual o aluno
vivencia o conhecimento na pratica e ndo somente na teoria, como ocorre com a
maioria dos projetos de educacgdo presencial e a distancia”. (cf. Valente & Mattar,
2008).

Ha consenso entre alguns investigadores e residentes do SL, relativamente ao
facto de que a imersdo no ambiente é a esséncia da aprendizagem formal e informal, no
Second Life .

2.7 Construcédo de objectos e mobiliario:

Aprender a construir objectos no Second Life foi, a par do Soodle, um dos
interesses da autora deste trabalho, praticamente desde que os seus olhos, se comegaram
a extasiar com este ambiente grafico. Todavia, SO iniciou a sua prepara¢cdo nesse ambito,
apos se ter dotado de outros skills, que no seu entender, vieram facilitar esta
aprendizagem.

Todo o mobiliario da e-Learning3 Academy foi construido a partir de duas

cores de textura de madeira: castanho e branco.

% Pode ver em anexo uma lista, que contém alguns machiminas.
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Figura 14 — Texturas que deram origem a todos 0s moveis

A garrafeira foi construida com uma textura trabalhada a partir da imagem

representada na figura 15.

gl B0 s lses nT

Figura 15 — Textura com que iniciamos o trabalho de imagem da garrafeira

Para construir os livros usamos a capa digitalizada, do livro pretendido. As
folhas eram formadas por uma textura que construimos e simulava perfeitamente as

paginas de um livro fechado.,

Figura 16 — Texturas de um livro
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waiter 3 098 &

Figura 17 — O livro construido

No Second Life® todos os objectos s&o construidos a partir de uma figura
geomeétrica, que com a aplicacdo de uma textura dé corpo ao objecto desejado.
Quando se pretende que os objectos sejam interactivos inserem-se animacgoes

com programacao para executar o comportamento pretendido.

2.7.1 Construcdo de Objectos no Second Life (Building)

Para construir objectos, no Second Life® recorre-se a uma ferramenta que o
aplicativo possui. E uma ferramenta simples e intuitiva que possibilita a construcio de
tudo o que pretendemos, a partir de 8 figuras geométricas base: Box , Cilinder, Prism,

Sphere, Torus, Tube, Ring e Sculpted.

Essas figuras geométricas sdo trabalhadas com a propria aplicacdo, residente
no viewer de SL.

No final sdo adicionadas texturas, que séo o segredo de tudo.

2K

. Figuré 18 — Menu de bcforis‘trugéo



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em e-learning
Uma Experiéncia no Second Life®

Cada figura geométrica € um prim. Cada prim ligado a outros prims da forma

aos objectos que vemos a nossa volta.

—~ : 1 - feer

UL nsu \JL’

lVlyJS‘ Gl

Figura 19 — Conimbriga> é um objecto com 250 prims

A ferramenta de construcdo (building), podem ser encontradas a partir da opcéo

build (construir), a que se acede a partir do menu Ver.

A caixa que contém as ferramentas de construcao (caixa build), possui botdes,

menus e tabelas de configuragéo.

Figura 20 — Bot8es de Construcéo

Os botdes de construcdo séo representados pelos icones:

- Lupa - serve para aumentar;
- Méo - serve para mover 0s objectos;
- Seta - serve para editar os objectos;

- Vara de cond&o - serve para criar os objectos.

% Conimbriga no SL, foi um projecto da autora deste estudo, para o Burning Life 2009.
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Os separadores geral, objecto, caracteristicas, textura e contetdo, dao acesso
as restantes janelas que contribuem para a fase final de construcao.
- Separador geral — faz a identificacdo do objecto®: (nome, autor, dono).

Informa se o0 objecto é um original, cOpia, se esta & venda e o valor.

- Separador objecto - é utilizado para estabelecer o tamanho, rotacéo,

posicdo, material, corte, torcer, fatiar e afinar o objecto.

- Separador Caracteristicas - permite gerir a flexibilidade, suavidade,

gravidade, arrastamento, e a tensao que se quer imprimir ao objecto.

- Separador textura — serve para inserir a textura que se pretende,
atribuindo-lhe determinadas caracteristicas, de que sdo exemplo: repeticdo

da textura, rotacdo, transparéncia, brilho.

- Separador contetido — é onde se inserem todos os contedos que o autor
pretenda que o objecto tenha ou transmita. Podem ser, desde outros
objectos, a scripts, para imprimir comportamentos activos ao objecto ou
outro tipo de script, que podera servir para responder a quem toque nele, a

quem dele se aproxime, ou simplesmente para dar uma indicacdo. Tudo

depende do que o construtor tenha em mente.

G SR

% No SL todos os objectos tém o nome do criador, e esse ndo pode ser alterado.
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Figura 21 — Exemplo de alguns momentos de construgdo, texturizagéo e simulacdo de espagos

2.7.1.1 Texturizagdo

Sdo as texturas quem da o aspecto final ao objecto, dai a enorme importancia

que elas tém no SL.

‘ Figa 22 —menu de texturizagdo

Tudo comega com a textura da madeira, que posteriormente é substituida pela

textura que se pretende que o objecto tenha.

A textura é formada por uma imagem que o proprio construiu, se domina
aplicativos de imagem. De contrario pode ser adquirida dentro do Second Life. Ha

milhares de texturas a venda, algumas delas gratuitas.

Convém ter algum cuidado com as texturas a utilizar. Texturas muito pesadas,

prolongam o tempo de formacdo da imagem (rezz).

2.7.1.1.1 Animacao

Para dar aos objectos comportamentos activos recorre-se a scripts, construidos
com uma linguagem de programacdo propria do Second Life: a LSL (Linden Script
Language).



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
Uma Experiéncia no Second Life®

Sao esses scripts que inseridos no préprio objecto, permitem que ele tenha um

movimento ou reaja a um evento.

lose door
e lnIpAdVanced

5 Who's At The Door?

Figura 23 — Os scripts de um objecto

Na imagem podemos observar 0s scripts que a porta do vestiario possui: um
que da as boas vindas a quem entra, e outro para abrir e fechar a porta.

Um script, pode ser aplicado a qualquer objecto que se pretenda tenha o
mesmo movimento. Por exemplo, o script de abrir e fechar a porta, pode ser utilizado
para fazer abrir e fechar um postal, para 0 movimento de vaivém de um baloico, para
abrir e fechar um chapéu-de-chuva, um livro, etc.

Ha inimeros scripts disponiveis no SL, para serem aplicados, alguns podem ser
alterados, outros néo.

Aprender esta linguagem, é algo que ndo € muito dificil, basta dedicar-lhe

algumas horas.
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3 SLOODLE
A combinagéo entre um ambiente virtual 3D
como o SL com um ambiente virtual de
aprendizagem como o Moodle, tem-se mostrado uma
opcao flexivel e valorizada dentre os ambientes
virtuais de aprendizagem disponiveis, (...) A riqueza
da simulacdo e imersdo possiveis em um mundo
virtual 3D online, combinada com a capacidade de
administracdo do aprendizado de um ambiente
virtual de aprendizagem, apontam para a educacao
do futuro.
Mattar
“SLOODLE is an Open Source
Second Life
':i;lzilsnvimnmenl m?,(:’(,jksa project which integrates the multi-user virtual
:33(’3;:‘;',‘,’;, ?;“fggfirem environment of Second Life with the Moodle
i :::""gcnomdf.u’.’?"‘a‘ learning-mana t system.”
quiz gement system.

3 fomn /grade book
ONGHOrm documents

Figura 24 — Imagem de divulgacdo do SLOODLE

O SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environment) é um projecto de Open Source, fundado e suportado pela EDUSERV,
que integra o Second Life com o moodle.

Fornece um conjunto de ferramentas integradas no moodle e no Second Life,

para apoio ao ensino e a aprendizagem neste MUVE, permitindo a sua utilizagdo como


http://secondlife.com/
http://www.moodle.org/
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gestor de aprendizagens (LMS), em cursos que ocorrem no Second Life®, seja em
ensino presencial ou a distancia.

Podera ser utilizado ainda como um repositério de contetdos armazenados na
Web, para o Second Life®, como laboratério virtual ou como auxiliar de conferéncias a
custo reduzido, constituindo-se por isso, uma ferramenta que contribui para a equidade
digital.

E possivel aceder ao SLOODLE pela Web e pelo Second Life, através dos
objectos disponibilizados na Web e no Second Life® .

Possibilita a interaccdo moodle/ Second Life®, através da utilizagdo dos varios
objectos, passiveis de serem utilizados, quer no moodle, quer no Second Life®,
permitindo a interconexdo entre os dois ambientes (mundos).

Para instalar o sloodle, € necessario ter acesso ao servidor Web, onde o moodle
esta instalado, visto que € necessario instalar e configurar o plugin para o SL
(SLOODLE). No SL é preciso ser-se dono do terreno em que se colocam os objectos.
S6 assim o dono do terreno, simultaneamente administrador da LMS moodle, pode

configurar os objectos.

A partir do momento em que se encontrem configurados estdo prontos a ser
utilizados.
Os objectos SLOODLE séo:
- Webintercom - é uma ferramenta que une o chat do moodle com o chat do
Second Life®. Desde que o login esteja feito & Webintercom, pode-se

comunicar através de chat, entre o moodle e o SL.

24 Guest User: (
. Camie Rembrandt: Sim,
Mysa, é verdade

o
"

):24 Mysa: (SL) Mysa
Randt: assim eu digo

):24 Margarida: (SL)
Maggie Xuisse: Emanuel
porque dancas?

Figura 25 — Imagem do chat do Second Life/ moodle
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- No final a gravacdo da actividade fica gravada com seguranca, no histérico

de conversas de chat do moodle.

- Registration Booth — Verifica o registo do utilizador no moodle.

TN

Figura 26 — Estudantes a utilizar os objectos Registration Booth e

- Enrolment Booth — E uma ferramenta que faz o registo dos avatares no
moodle, associando o0 nome e registo do utilizador moodle ao nome do

avatar.
- Access Checker — Verifica a presenca dos avatares na sala de aula.

- Access Check Door® E uma porta que abre para dar passagem ao avatar,
depois de 0 seu nome de avatar, ter sido associado, ao nome de utilizador

moodle. Serve para fazer o controle de acesso a sala de aula.

¥ Porta azul na figura 24.
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Figura 27 — Alguns objectos SLOODLE

- Choice Tool — Permite responder e visualizar os resultados, no SL, a uma

sondagem feita no moodle.

- Meta Gloss — Faz a interacgdo com o0s glossarios disponibilizados no

moodle.

- Prim Drop — E um depdsito de conteudos elaborados no SL, para

avaliacdo no moodle.

- Quiz Chair - Possibilita de forma féacil e rapida a criagdo e resposta a
questionarios, que podem ser respondidos quer no moodle, quer no Second
Life. Este objecto tem a particularidade de se elevar no ar (subir) quando

as respostas sao acertadas, e de descer quando as respostas séo erradas.
- Quize Pile — On — E uma variagéo da quize chair, para grupos.

- 3D Drop Box - Faculta a entrega de trabalhos no Second Life, facilitando a

avaliacdo no Second Life e a atribuigdo da nota no Moodle.

- Vending Machine — Cria um local para distribuicéo de objectos.
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“log Classroom Gestures H®

Al x

Figura 28 - Multi-function SLOODLE Toolbar

- Multi-function SLOODLE Toolbar - Aprimora a interface do usuario do
Second Life. Faculta a utilizacdo de um conjunto de gestos para sala de
aula, bem como a escrita de notas e comentérios no chat do Second Life,
para serem publicadas de imediato no chat do moodle. Detecta os avatares

proximos.

=
=

Ee COMUNICACAO F2F E MEDIATIZADA

Second Life : 2009-06.22

= o G

Fig'ura 29 — O Presenter a mostrar uma apresentacao

- Presenter — faculta a criacdo e apresentacdo rapida de diapositivos no
Second Life e/ou paginas Web no Moodle. E o Unico sistema que permite
a apresentacdo de imagens no Second Life, sem haver a necessidade de

efectuar os dispendiosos uploads®.

% L$10 por cada diapositivo
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1 Projecto de Implementacdo do Second Life

O projecto que esteve subjacente a este estudo foi conhecer o interesse que a
utilizacdo do Second Life poderia ter aplicado ao e-learning, no ensino superior.

Pensamos confrontar os estudantes envolvidos, com uma realidade diferente da
usual: um campus virtual, que pudessem frequentar em sincronia com os colegas, em
que houvesse aulas sincronas, concretizassem trabalho de grupo, colaborassem com os
seus pares e por fim elaborassem trabalhos para apresentar num congresso virtual aos

colegas das duas turmas e a outros participantes

Comecéamos por escolher as turmas com que iriamos trabalhar, para projectar
nas actividades a desenvolver, em conformidade com o0s objectivos da Unidade
Curricular. Apés essa fase, elaboramos o Contrato de Aprendizagem e iniciamos o
desenho do projecto, no sentido de prever as necessidades para cada uma das

actividades/ espagos, no Second Life, ou interligados com ele.

Consideramos indispensavel que este AVA possuisse: espacos de lazer e de
trabalho, espacos para os estudantes, para os professores, uma sala de exposicdes, uma

biblioteca e um auditorio.

Assim, o cenario foi-se completando e surgiram as componentes principais do

“campus virtual”:
- Uma recepgéo;
- Uma sala de professores;
- Uma sala de exposicoes;
- Um bar;
- Uma sala de trabalho para os estudantes;
- Uma biblioteca;

- Um auditério;
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- Uma sandbox;

Relativamente ao espaco para as aulas sincronas, considerando a riqueza e a
diversidade que o ambiente SL possui, pareceu-nos que o ideal seria ndo ter uma sala de
aula fixa, mas sim dar as aulas em espacos diferenciados, mediante os objectivos e
conteldos da mesma: em terra, no céu e/ou debaixo de agua, propiciando aos estudantes
uma experiéncia mais estimulante e diversificada do que se os limitassemos a um nico

espaco.

Urgiu pensar na aquisicdo de um servidor, na criacdo de um dominio, na
instalacdo do moodle e do SLOODLE, nas actividades a oferecer aos estudantes no
Second Life®, no espaco no Second Life® a apresentar aos estudantes, na criagdo de um
grupo no SL que permitisse a comunicacdo entre todos e em outros pormenores,

importantes para a preparacao e desenvolvimento deste projecto.

A primeira etapa foi a aquisicdo do servidor para instalar o moodle com a
aplicacdo do SLOODLE. Posteriormente passamos a aquisicdo do espago no Second
Life®.
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2 O Desenho do Espaco e do Ambiente

O espaco e o ambiente foram desenhados segundo principios pedagdgicos de
uma comunidade, a que estivessem subjacentes tipos distintos de espacgos: um campus
virtual com salas de aula, espagos colaborativos, espacos de trabalho e constru¢do no
SL, um auditdrio para conferéncias e espacos de lazer.

Para conseguir concretizar este ambiente virtual, iniciamos o trabalho pelo

Second Life®, da forma que passamos a descrever.

2.1 No Second Life

2.1.1 O Terreno:

Apb6s o planeamento do projecto, a previsdao e analise das necessidades
iniciamos o trabalho pela pesquisa de terrenos.

Comprar directamente a Linden Lab, foi situacdo que excluimos a partida, pelo
facto de a aquisicdo de uma ilha ultrapassar as nossas necessidades e limites financeiros.

Fizemos a pesquisa do terreno no motor de busca interno do SL, comegando
por lugares especificos para educacdo. Apds uma procura que levou cerca de uma
semana, verifichmos que essa hipotese também teria de ser colocada de lado, pelo facto

de os lugares disponiveis estarem completamente fora das caracteristicas pretendidas.

Estate ..
Estate .
Estate
Estate .
Estate
Estate
Estate
Estate ..
Estate ..
Estate .
Estate
Estate
e.. Estate
Estate
Estate
Estate ..
Estate ..
Estate .
Estate
# Xalfor (208,160) PG 11264m  Mainla... Auctit
£ Reublin (160,144) PG 25600... Mainla... Auci

5 ~ Figura 30 — motor de busca do SL

Estate ..
Estate ..

~ Snow ~ Chaska Mainla... 17227

~ Tre Albion Mainla... 9568
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A partir dai procuramos “terrenos a venda”. No resultado devolvido pela
pesquisa, lemos 0s resumos e iniciamos a Vvisita terreno a terreno, procurando ver se
algum nos agradava, dentro das ofertas encontradas. A procura ndo foi facil e levou
algum tempo. Os terrenos que viamos ou eram demasiado grandes ou demasiado
pequenos. Os prims oferecidos ndo eram em conformidade com o nimero que
consideravamos ser indispensavel, ou 0 ambiente envolvente apresentava caracteristicas

que ndo nos agradavam.

Ao fim de cerca de duas semanas encontrdmos 0 “nosso” terreno: um espaco
com 4224 sg. m., com capacidade para 1043 prims, com mar, rodeado de agua e com
um espaco circundante limpo. O preco também era razoavel: preco de aquisicdo L$1 e
teers® de L$1850 por semana. Convém salientar, que este terreno foi gentilmente
preparado, em conformidade com as caracteristicas pedidas por Palloo Patrov, dono e
State Manager de Diabolus Estates®, uma pessoa que esteve disponivel para nos apoiar,

sempre que foi solicitada ajuda.

DiIiABOLUS ESTATES

Siiige BECOND Lire LanND

Figura 31 — Logo6tipo do Simulador

“[11:28] Palloo Petrov: (Saved Wed Feb 25 19:01:57 2009) Okay, my new offer is
now: 4384sgm / 1003 prims for 1850L$ per week. | think i¢’s a very good price for so

much prims and Waterfront ;-)

Just let me know if you take this. “

O terreno foi adquirido logo ap6s a recepcdo desta mensagem: a 25 de Fevereiro

de 2009.

% Renda mensal

% Diabolus Estates, é a ilha/ simulador Diabolus
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I 2.1.2 ldentificacao:

Feita a aquisicdo do terreno foi necessario identifica-lo, e dar-lhe uma descricéo.

O nome escolhido foi e-learning3 Academy. Na descri¢do colocamos o seguinte texto:

“Ambiente Virtual de Aprendizagem no Second Life, onde decorre a Unidade
Curricular de Comunicagdo Educacional, dos cursos de Mestrado de Comunicagao
Educacional Multimedia e de Pedagogia do e-learning, da Universidade Aberta de
Lisboa, Portugal”

Escolhemos a designacdo e-learning3 pelo referéncia que alguns autores fazem
ao Second Life, como estando na filosofia do e-learning3.0 e Web3.0 (autores
(Bettencourt et al. e Valente et al.: 2008). O termo e-learning em 3D também foi
considerado para a designagé&o.

Academy em vez de Academia, surgiu pelo facto de a lingua inglesa ser a
lingua oficial do Second Life, e pretendermos unificar a palavra .

Ambiente virtual de aprendizagem no Second Life, onde
decorre a disciplina de Comunicag&o Educacional, dos
cursos de Mestrado de Comunicag8o Educacional

Figura 32 — Janela de descricdo do terreno
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2.1.3 Grupo e-learning3

A criacdo de um grupo para doar o terreno e facilitar determinadas permissoes

by

aos utilizadores formais da Academia, aconteceu logo a seguir a identificacdo do
terreno, ndo pela necessidade do mesmo nessa fase, mas essencialmente pela
necessidade de concretizar testes de funcionamento. A nossa experiéncia relativamente
a doar objectos a um grupo, ndo era muita e quisemos testar, procurando saber se ndo

teriamos problemas, com tempo suficiente para reformular, caso houvesse necessidade.

Grupo para os utilizadores da Academia
e-Le@ming3d o Ambiente Virtual de
Aprendizagem no Second Life, onde
decorre a cadeira de Comunicago

|| Educacional, dos cursos de Mestrado de

] C: do Ed I Multimedia e

| | Pedagogia do e-Leaming. da Universidade

|| Aberta de Lisboa. Portugal

e-Learning3 - visita 2009/7/3
e-learning3 - Aluno  2009/7/27

g 33 '7 ifo grupo

A descrigéo que demos ao grupo foi “Grupo para os utilizadores da Academia
e-Le@rning3, o Ambiente Virtual de Aprendizagem no Second Life, onde decorre a
Unidade Curricular de Comunicacdo Educacional, dos cursos de Mestrado de
Comunicacdo Educacional Multimedia e Pedagogia do e-learning, da Universidade
Aberta de Lisboa, Portugal”.

Um grupo no Second Life, tem a funcdo de agregar e identificar pessoas, com
0s mesmos habitos e/ ou interesses, facilitando a informacdo e comunicacdo entre todos

os elementos. Possibilita a realizacdo de conferéncias/ comunicacdo sincrona, entre
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todos os elementos do grupo, que se encontrem no SL. E através do grupo que é
processada toda a informacdo sobre eventos e/ ou actividades. Também serve para

distribuir objectos, landmarks, notecards, etc.

Figura 34 — Tag do Grupo

A Tag* do grupo activo, nome e funcdo que o membro desempenha, aparece na

inscricdo que 0s avatares trazem nas suas cabecas, por cima do nome do avatar.
As Tags do grupo e-learning3 eram:
- e-learning3 - para o dono (owner)
- e-learning3 Acessor - para 0S acessores
- e-learning3 Teacher — Para os professores
- e-learning3 VIP - Para convidados especiais
- e-learning3 Aluno — Para os estudantes
- e-learning3 Visita — Para 0s amigos

Mediante o estatuto atribuido no grupo, os utilizadores podiam concretizar
mais ou menos acgdes no espaco confinado ao Campus Virtual. Estas accdes foram
configuradas em conformidade com as necessidades de cada um, para ndo colocar em

risco a seguranca do espaco.

8! Etiqueta sobre a cabega do avatar, com o nome do grupo activo e 0 nome do avatar.
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No grupo, apenas o professor tinha a denominagdo em inglés. Tal, deveu-se ao
facto de sempre que houvesse saidas poder ser identificado com facilidade, por outros
utilizadores do Second Life, em caso de necessidade de comunicacao.

Chegou a acontecer em visitas de exploracédo a outros ilhas, os donos falarem
em privado com a professora, disponibilizando-se para fazer visitas guiadas, ou outro

tipo de colaboragéo.

2.1.3.1 O edificio:

Quando pensamos em montar o edificio, numa 1.2 fase testamos as casas que
possuiamos no inventario, procurando constatar se alguma delas era passivel de ser

utilizada ou adaptada.

Essa ideia foi rapidamente colocada de lado e inicidmos a construgdo de uma
casa de raiz. Porém, ap6s a colocacao de algumas pecas, pareceu-nos gue isso nos iria
levar muito mais tempo do que o que podiamos dispensar, uma vez que implicava num

projecto de criacdo, mais pormenorizado do que o que tinhamos para a casa®.

Decidimos procurar, dentre 0s inimeros construtores e construcdes, se alguma
se enquadrava nas nossas necessidades. Mais uma vez o motor de busca do Second

Life® foi o auxiliar de pesquisa.

Figura 35 — Exemplo de alguns lugares onde procuramos casas.

% Sabiamos o que pretendiamos, mas sem planta, nem medidas muito claras.
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Vimos Vvarios construtores e diversos tipos de casas, ao longo de uma semana.
Apos algumas indecis@es, pois ndo encontrdvamos o modelo idealizado, acabdmos por
optar pela “Tenoa House” que com algumas alteragdes, poderia ser transformada em

algo similar ao nosso ideal.

Figura 36 — O edificio base

Adquirida a casa e montada no sitio escolhido, procedemos as devidas
alterac@es, a nivel de estrutura e decoragdo. Alteramos as colunas a entrada (3 em figura
6), procurando uniformizé-Ilas e corrigir um defeito de construcao a nivel do encaixe nas

escadas.

Pareceu-nos importante a colocacdo de uma sala de professores, pelo que urgiu
construir e montar uma parede e uma porta de entrada para a mesma (1 em figura 37).
No andar superior a sala maior e que nos pareceu ser a ideal para uma biblioteca, tinha
metade do tamanho desaproveitado com uma casa de banho, pelo que foi necessario

deité-la abaixo e reconstruir o resto da sala( 2 em figura 37).
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Figura 37 — Parte da estrutura do edificio que foi alterada: 1- sala de professores, 2 — biblioteca, 3 - colunas

Entretanto aproveitamos um canto da mesma, para construir uma casa de banho.

As texturas dos tectos que eram em madeira semelhante a do soalho, conforme

se pode ver em 2, figura 37, foram alteradas para uma textura de reboco branco.
As portas de metal foram substituidas por portas brancas de madeira.

Algumas alteracdes implicaram em alteragbes na estrutura da casa, pelo que
antes de o trabalho ser concluido a mesma teve que ser deitada abaixo e todo o processo
recomecado, algumas vezes.

Todavia, no final ficAmos satisfeitos com o trabalho conseguido.

Figura 38 — As varias divisdes
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No rés-do-chéo o edificio ficou com as seguintes divisdes:
- Saldo de Exposicoes
- Recepcao;
- Sala de Professores;
- Escadas;

No 1.° andar havia:
- O Bar;

- A sala de trabalho dos estudantes;

- A biblioteca

- A casa de banho ndo visivel nesta imagem
- Duas varandas

O acesso as divisbes do primeiro andar efectuava-se a partir do hall, ao cimo
das escadas.

Continha ainda uma casa de banho e duas varandas, ndo visiveis na figura.

Para a construcdo do auditério, decidimos usar uma constru¢do no céu. Nao nos

pareceu que no edificio tivéssemos espaco para 0 que necessitdvamos.

Para ministrar as aulas, pareceu-nos importante em vez de uma sala de aula fixa,

usar varios suportes: no céu, em terra ou na agua, conforme ja foi referido neste trabalho

2.1.3.2 Recepcao:

Uma vez pronto o edificio, procedemos ao recheio e decoracdo de cada uma das

divisoes.
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Figura 39 — Recepcao

A recepcdo ficava logo a entrada, a esquerda, separada do saldo de exposi¢des
apenas por trés colunas. Construimos um balcdo onde colocamos um computador, cujo
Monitor, transmitia as imagens do “media do terreno”. No teclado colocamos um script
para enviar mensagens privadas a autora deste trabalho e no rato um script que indicava

se ela estava online ou off-line .

Ao lado do balcdo foram colocadas caixas com prendas para os estudantes.
Havia uma caixa com um Kit de iniciacdo para homens, outra com um Kit de iniciacdo
para mulheres e uma terceira que era uma prenda para todos. Possuia objectos que

homens e mulheres indiscriminadamente, poderiam utilizar.

Figura 40 — imagem com o endereco do Sloodle

Encostados as paredes foram colocados objectos do SLOODLE. Numa delas
uma “SLOODLE vendor machine”, que vendia por zero Linden objectos do SLOODLE,
de que os estudantes necessitariam mais tarde. Ao lado colocamos uma caixa com a
Barra do SLOODLE (SLOODLE Toolbar) e ainda divulgacdo sobre o Freeemail. Por

cima foi colocado um painel com o enderego do Sloodle.

A parede da esquerda foi ocupada a maior parte do tempo pelo objecto
SLOODLE Choice.
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2.1.3.3 Saléo de Exposicoes:

ALERTA -

Figura 41 — Saldo de Exposicdes

O saldo de exposiges situava-se a entrada do edificio, & direita da recepgéo.
Pensdmos em colocar objectos que se relacionavam com os autores e com 0s materiais
que os estudantes estavam a trabalhar. A turma do Mestrado de Comunicacdo
Educacional Multimedia, que era a primeira a frequentar este espaco, trabalhava o livro
“Orality e Literacy” de Walter Ong. Assim e como tudo circulava a volta da oralidade e
da palavra escrita, a meio da sala colocamos uma prensa de Gutemberg, e nas paredes,
objectos interactivos, que apontavam para ligacdes na Internet ou davam objectos sobre,
Walter Ong, o Livro Orality and Literacy, Historia da Imprensa, Biblia de Gutemberg,

primeiro Rato, primeiro Computador, Erasmo de Roterdao, etc.

Figura 42 — Biblié dutberg e maquina de escrever de Walter Ong
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Foi colocada também uma réplica da maquina de escrever de Walter Ong, que

era simultaneamente um objecto que permitia comunicar com a owner, através de IM.

A esta exposicdo demos 0 nome de Exposicao sobre Walter Ong.

: @ Load web page
R http://en.wikipedia.org/wiki/Walter_J._Ong?
Click to go to url

From object ong grande, owner. Mysa
Randt?

| Gotopage || cancel |

Figura 43 — Exemplo de um objecto interactivo

Havia ainda, encostado a uma coluna um objecto que ao toque abria o wiki do

Professor da Unidade Curricular, sobre Walter Ong.

TeenlogasCogntas - En toho de Walter Ong

to

(TR oo b o 3 orma de vt pecoligeas ¢
4 watemas smbilces Do cut mods essan fonamertas smbdicas

oo ot e hoie - etn ot

' e 2 mpiagen 0 BNAIVS 063 SOTA 4 e 26 B0

TP ——

Figura 44 — Wiki Walter Ong

Posteriormente, com a entrada da segunda turma, a exposi¢do teve que ser
adaptada e alterada, de forma a colocar também o0s objectos e autores em que 0S

estudantes do mestrado de Pedagogia do e-learning trabalhavam.
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Figura 45 — Exposi¢do com os autores das duas turmas

2.1.3.4 Sala de Professores:

Figura 46 — Sala de Professores
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A semelhanca de qualquer escola real, esta escola virtual possuia uma sala para

os professores se reunirem, trabalharem e reunirem com os estudantes.

Nesta sala colocAmos uma secretaria com um computador, telefone, uma mesa
de reunido com as respectivas cadeiras, um sofd e uma mesa de apoio. Basicamente
todos 0os mdveis e objectos de decoracdo foram efectuados por nés. O cinzeiro era uma

Webintercom, para gravar no sloodle, as conversas que houvesse neste espaco.

Ao longo desta experiéncia esta sala foi utilizada para receber visitas, em
algumas reunifes com grupos de estudantes, em entrevistas e para trabalho dos

professores.

2.1.3.5 Escadas:

Figura 48 — Acesso ao 1.° andar

O acesso ao primeiro andar efectuava-se por meio de escadas de madeira,
compostas por dois lances. As escadas ndo possuiam qualquer outro objecto, de forma a

facilitar a deslocacédo dos avatares-estudantes.
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Outra forma de aceder ao primeiro andar poderia ser através do teleporte situado

a entrada do edificio (a em figura 48).

2.1.3.6 Hall:

Figura 49 — Hall

O hall do 1.° andar era um espaco amplo, procurando facilitar a movimentacao
dos avatares, no acesso aos varios compartimentos: a) bar; b) sala de trabalho dos

estudantes; c) biblioteca

Nas paredes havia uma moldura interactiva com a imagem exterior da
Universidade Aberta, que ao toque abria a pagina da Universidade. Havia um logétipo
interactivo da Universidade Aberta que permitia aceder aos cursos que a universidade
disponibiliza, e ainda uma imagem para aceder aos albuns de fotografias da Picassa de
Mysa Randt, e uma imagem do canal do YouTube de Mysa Randt, que permitia aceder

aos machiminas da autora, criados no ambito deste trabalho de investigacéo.

@ Load web page
hitp://www.univ-ab.pt/ensino/2ciclo.php?
Click to go to ur

From object Quadro Fachada da
Universidade Aberta, owner. Mysa Randt?

[ Gotopage | [ Cancel |

Figura 50 — Moldura interactiva da Universidade Aberta
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2.1.3.7 Bar:

Figura 51 - O Bar
O bar foi construido como o espaco de lazer por exceléncia.

Situava-se ao cimo das escadas, separado do hall apenas por duas colunas. Para
decorar este espaco construimos um mobiliario simples em tons de preto e branco. Os

assentos eram em tons de verde, para alegrar o ambiente.

m g (ARt D] [-Oner Dk} [ Bowws—]
- - - e | (b | 5t e |
Lo (OO TRAETS I 2 (B [T | -

| [
| :
@ Mysa Randt's ‘Object
What Drink Would You Like?

| Aner Dinne | [ OmerDnnk. | [ Beers |
[‘wine.and. | [ Mainisan | [ Soft Dnnks. |
[ Cockiais | [ Hadliquo | [ Rum |

(Cionare ]

Figura 52 — Menu interactivo do bar de parede
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O mobiliario era constituido por uma garrafeira e um balcdo com 4 bancos altos.
Esta peca ao toque abria um menu que fornecia bebidas diversificadas para ocasides
especificas (fig. 16). Em cima do balcdo colocamos uma maquina de café que ao toque
fornecia um café e um tabuleiro com uma garrafa e um copo de &gua. Ao toque este

objecto dispensava um copo de agua.

Os distribuidores de objectos®®, abriam uma janela no canto superior direito do
ecrd. Ao aceitar o objecto oferecido, ele passava a fazer parte do inventario individual

do avatar.

Para serem utilizados, esses objectos, tinham que ser vestidos. Essa accéo
deixava os avatares com o0 copo ou chavena na mao, seguido do gesto de levar a boca

para beber ou comer.

As bebidas e as comidas no bar iam variando, procurando surpreender 0s

estudantes quando chegavam.

Umas vezes era deixado um tabuleiro com ice tea, outras um bolo. Outras uma

refeicdo, um bule de cha, uma pizza, etc.

Na outra parede colocAmos um painel com uma composi¢cdo de imagens
construida por n6s e em que colocdmos o0 nome da Academia. Era uma analogia com o

cybercafé do moodle.

Do mobiliario desta divisdo faziam ainda parte mesas pequenas com 4 bancos
cada uma, um sofa de canto com uma mesinha e mesas altas sem cadeira, para tomar

refeicBes rapidas.

O bar foi utilizado como espaco de lazer e ainda para a realizac@o de reunides de

trabalho de grupo.

% Objectos interactivos, que ao toque distribuem outros objectos
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Figura 53 — Trabalho de grupos

2.1.3.8 Varandas:

O edificio possuia duas varandas, uma entre o bar e a sala de trabalho (varanda
“a” na figura 54, denominada entre nos pela varanda do Bar) e outra entre a sala de
trabalho ¢ a biblioteca (varanda “b” na figura 54, a que chamavamos varanda da
Biblioteca). As varandas, para além de momentos de lazer, facilitavam o acesso e a

circulagdo pelo exterior do edificio.

Figura 54 - Varandas

Na varanda do Bar (a) deixamos duas cadeiras recostaveis com uma mesa. Na
varanda da Biblioteca (b), colocamos apenas um vaso com uma flor e um objecto na

grade que tinha um script para deixar o avatar encostado a observar o mar.
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Figura 55 — Varanda do Bar (a) e varanda da Biblioteca (b)

2.1.3.9 Sala de Trabalho dos Estudantes:

Esta sala que muitos pensaram ser uma sala de aulas, era uma sala para 0s

estudantes trabalharem e terem acesso a material de estudo.

Foi uma vez utilizada para dar aulas, numa situacdo esporadica em que
ajudavamos um grupo de estudantes, a que outro grupo se juntou e aproveitamos para

dar uma aula ndo programada, em que tirdmos a mesma divida a todos.

Figura 56 — Sala de trabalho dos estudantes

O mobiliario desta sala era constituido por mesas de madeira em formato

quadrangular, com 4 cadeiras cada uma, um computador portatil e alguns livros.
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Os ecrds dos computadores portateis estavam preparados com scripts para
mostrar as imagens das aulas, servindo para auto-estudo dos estudantes-. Numa das
paredes havia uma televisdo que mostrava em tamanho grande as mesmas imagens.
Noutra parede havia um Presenter (do SLOODLE), para transmitir imagens

pedagogicas que utilizariamos nas aulas e videos do YouTube.

No chao colocamos um SLOODLE Pim Drop e uma Weblntercom e na parede

entre as portas das varandas estava o teleporte para qualquer outra area da Academia.

2.1.3.10 Biblioteca:

A biblioteca foi construida na divisdo maior do edificio. Todas as paredes foram
ocupadas por estantes com livros. As estantes ndo eram meros objectos decorativos,
mas sim objectos com a finalidade de, ao toque, abrir na Internet lugares com interesse

para os estudantes®*.

»»»»»»

C B LS

Figura 57 — Imagem inicial da Biblioteca

* Blog de Teresa Bettencourt e do Jodo Mattar sdo dois exemplos.
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Esta divisdo sofreu algumas alteracdes a medida que cridvamos mais materiais

para cé colocar.

As estantes das paredes também foram alteradas, dando um ar menos austero.

Figura 58 — Vistas da Biblioteca

Load web page
A /e COvAk TS wOlDpresa coemy?

Chek 10 9o 10 wt

FIOM CONCI WA #ITRONO0 &, OWRRC
Mysa Ranar?

[-Gow poge.| (- Gancet—]

Load web page
hitp//cleobekkers wordpress.com/?

Click to go to url

From object estante escritorio 4, owner
Mysa Randt?

| Goiopage || Cancel |

Figura 59 — Exemplo de estante interactiva

Para a zona central foi construida uma estante num objecto decorativo, em que

foram colocados varios livros interactivos. Um dos livros existentes era o livro em
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estudo dos estudantes do MCEM. No entanto havia outros livros com interesse para 0s

estudantes, quer ao nivel do Second Life, quer para a unidade curricular.

Havia também livros de cada uma das turmas de mestrado, para posteriormente
fornecer notecards com os trabalhos dos varios grupos, de cada uma das turmas. Nestes
notecards estavam incluidos todos os trabalhos, desde as traducdes, até a apresentacao

do congresso.

Numa das extremidades da Biblioteca, colocamos um sofa de canto, procurando

motivar os estudantes para momentos calmos de leitura e reflexdo neste espaco.

A meio da biblioteca havia um balcdo, com um computador, com os scripts do
Presenter. Num dos extremos da biblioteca colocamos uma mesa redonda com cadeiras,

que foram usadas por estudantes em momentos de trabalho e reunido de grupo.

A decoracdo da biblioteca foi efectuada em tons de azul e creme e o mobiliério

em madeira de cor castanha.

Drag to move, shift-drag to copy

© Posttion ) Swretch Both Sides
O Ratate (Cirl) () swetch Textures
O Stretch (Ctrl-Shift) & Use Grid

O Select Texture
Selected objects 1
Ruler: m m::'mm 1
| General| Object | Feature | Tmem_
[ New scpt | [ Permissions.. |
{f § . ——

Z) congresso virtual - laranjinhas_me
23 Grupo Azul
2} Grupo Laranja

23 Grupo Laranja_elementos
23 Grupo Verde

23 Grupo Verde 1

23 Grupo vermelho
23 Grupo_Rosa_Final
ZSintriga linear_cultura oral_g_larant
Z)Personagens_g_laranjad
Zreflexividade da escrita_piramides
23 Resumo do Capitulo 6 - Memoria O

2 Resumo do Capitulo 7 - Alguns Teq |

Figura 60 — Livro de MCEM, com os notecards de todos os trabalhos dos varios grupos
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2.1.3.11 Casa de Banho:

Figura 61 — Casa de Banho

Foi aproveitado um recanto da biblioteca para construir uma casa de banho,
procurando nos mais variados aspectos que esta escola fosse o0 mais possivel similar a

uma escola real.

Ela possuia uma sanita, um lavatério, um espelho e uma toalha.
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A sanita e o lavatério continham animacbes que permitiam uma utilizagdo
simular a sua utilizacao real, como pode ser observado na figura 62. No lavatdrio corria

agua e havia animacdes para lavar as maos, utilizando a 4gua e o sabonete.

Os estudantes gostavam de experimentar as animacdes e também usaram este

espago como vestiario.

2.1.4 A Sandbox:

Uma sandbox, no Second Life® significa uma caixa de areia. E, regra geral, um

local destinado a construcdo (building) e & abertura de objectos empacotados.

Os utilizadores comuns, sem lugar préprio no Second Life®, tém de procurar
uma das muitas sandbox publicas, para desempacotar os objectos que adquirem ou

efectuar as suas experiéncias de construgéo.

Apesar de ndo haver qualquer restricdo, a nivel de construcdo ou abertura de
caixas em qualquer parte da Academia, para os utilizadores do grupo e-learning3, com a
tag activa, a criacdo de uma sandbox foi importante, como um espago propicio para

aulas, para lazer e para trabalho.

Foi construida no céu, a uma altitude de 650 metros acima do nivel do mar.

Figura 63 — Sandbox iniial

A sandbox inicial era constituida por 4 placas unidas que colocAmos no céu com

a ajuda da ferramenta Mystitool.
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Comecou por ser utilizada para a constru¢cdo do mobilidrio e decoracdo do
campus e para experimentar e configurar os objectos do SLOODLE. Posteriormente
como a sua funcdo era ser tornada em espacos de lazer, trabalho e para dar aulas

modificAmo-la tornando-a num espa¢o mais agradavel.

Procurando evitar um gasto desmesurado de prims, substituimos a base por um

megaprim de 60x60 a que apliicAmos uma textura de relva.

Foram colocados 3 megaprims laterias para fazer os muros. Considerou-se que
uma das possibilidades de descida da sandbox para a praia poderia ser o para-quedas.
Assim, numa das extremidades da mesma, foi construida uma prancha para salto em
para-quedas.

Figura 65 — Dispensador de para-quedas e instrucdes de utilizagao
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No extremo esquerdo da prancha de salto, foi colocado um objecto que ao toque
fornecia uma pasta com um para-quedas e um notecard que explicava como o para-

quedas se usava. (fig. 65).

@ An object named Para-Quedas owned by
| Mysa Randt has given you a folder named
‘ ‘Para-Quedas’ .

“Queda
ara cimg go S (e-chute) e,

Seu invep

do Jj avatar tario
Mite qg p'a'a’ofma ra o vegyy

Z) Saltar de Para-quedas
\] Terra E-Chute 2.2 (no modity)

5

—

Figura 66 — Conteudo do objecto que dava o para-quedas

Na figura 66 pode-se ver a janela que surgia no canto superior do ecra (1). Ao
aceitar esse objecto a pasta que ele fornecia, ia para ao inventario (2). Abrindo a nota

“Saltar de para-quedas”, obtinhamos a explicacdo necessaria para utilizar o objecto (3).

A Sandbox foi uma das partes da Academia que mais alteracdes sofreu, ao
longo do tempo que durou esta investigacdo. La construiram-se varias salas de aula em
ambientes diversificados. Da mesma forma, foram criados ambientes diferentes para
outras actividades. Tudo dependia do que se pretendia executar.
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Figura 67 — Alguns dos varios aspectos que a sandbox apresentou

Teve painéis com conteudos a toda a volta, uma piscina, objectos musicais,
decoracdo diferente para aulas em lugares variados, incluindo ao centro. Na altura dos
congressos foram criados varios espagos para 0s estudantes se reunirem e trabalharem

em grupo, separados uns dos outros.

!\

Figura 68 - Vestiario

Num dos cantos foi colocada uma casa para servir de vestiario. A frente da casa
uma cadeira de baloico e uma mesa com cadeiras, criando um ambiente agradavel para

lazer. Os objectos a frente da casa foram sendo alterados em conformidade com 0s



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
Uma Experiéncia no Second Life®

ambientes a criar. Debaixo da arvore existia uma manta com objectos para sentar,
recostar e ler, que também foi bastante utilizada por grupos de estudantes. Cada grupo
tinha um espaco privilegiado, escolhido em conformidade com 0s seus gostos e

preferéncias, dentre os varios “cantinhos” existentes no “campus”.

Figura 69 — Um espaco para o exercicio fisico

Quando as aulas terminaram e porque as férias seaproximavam, foi-nos
solicitada a colocacao de um objecto para fazer ginastica, pelo que foi colocado ao lado

do vestiario, uma passadeira para a realizacdo de exercicio fisico.

Para muitos estudantes, a sandbox foi o espago escolhido para lazer e
simultaneamente para trabalho, sendo mesmo o lugar que alguns estudantes avatar

preferiram marcar como home®.

2.1.5 O Auditorio:

O auditério comecgou por ser montado, a titulo experimental, no jardim, num
objecto circular com 10 metros de diametro.
Logo que nos comegdmos a movimentar dentro desse objecto, concluimos que

era exactamente o que pretendiamos, mas teria que ter um tamanho superior.

% Local de entrada no Second Life
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Procuramos um megaprim circular com medidas suficientes para fazermos o
gue necessitdvamos. Demos com ele dentro do nosso inventario.

Com a ajuda da mystitool conseguimos montar uma esfera gigante, a 300
metros de altitude e iniciar a construcdo do auditério utilizando 0 mesmo processo que

tinhamos experimentado em terra.

Figura 70 — Na fase de construgéo do auditério

Dois megaprims circulares com 40 metros de didmetro e uma textura de vidro
estdo na base deste agradavel espaco (fig. 71).

Para sentar pensamos numa poltrona que tinhamos no inventario, mas que era
de outro construtor e protegido contra copia. Ap0s varias tentativas para construir uma
igual, ndo conseguimos exactamente o mesmo efeito e ndo aceitdimos nada que
remediasse. Decidimos contactar a criadora daquela poltrona, que nos ofereceu uma
poltrona simples, copidvel e modificavel. Adicionamos-lhe o script e a animagao para
sentar, mas ndo funcionava. Ao fim de alguns ajustes, 0 mesmo ficou bom.

Adicionamos-lhe um script e texturas para mudanca de cor, permitindo-nos
fazer diferentes decoracdes. Todas as poltronas poderiam alternar de cor, entre o
amarelo, azul, lilas e laranja.

A partir dai, fizemos 5 cdpias com diferentes animacdes.

Posteriormente iniciamos o estudo de colocacao das cadeiras no auditorio. Era

um espaco enorme e por mais rabiscos que fizéssemos em suporte papel ou digital, nada
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nos parecia sair conforme pretendiamos. Iniciamos a construcdo de uma maquete que
nos mostrou o rumo que deveriamos tomar. Apo6s algumas horas o trabalho ficou
concluido.

O primeiro estudo tinha 185 cadeiras. Fizemos uma alteracdo e acabamos por o
deixar apenas 96.

Colocamos ainda um podium com uma animacdo e gestos para falar em
publico, uma secretaria com uma cadeira em vidro, um Presenter do Sloodle, uma TV,
um teleporte e um objecto para parar as animages, procurando minimizar o lag, quando
houvesse muita gente.

Posteriormente a secretaria e a cadeira foram substituidas por almofadas.

Ainda antes da abertura da Academia aos estudantes o auditorio teve que ser
deslocado para uma altitude de 2000 metros acima do nivel do mar, procurando evitar
problemas com os vizinhos.

Figura 71 — Auditério
Foi utilizado para aulas, para reunibes e para a realizacdo dos congressos
virtuais.

Para alguns estudantes era o local ideal para meditacéo.

Antes do segundo congresso e porgque soubemos que iria haver comunicacdes
com som, alteramos a configuracdo interior, procurando que quem comunicasse ficasse

ao centro, a fim de ser igualmente ouvido por todos.
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Figura-72 — Auditério apés mudanga na sua configuragéo

2.1.6 Exterior:

Apos a conclusdo do auditorio, a nossa atengdo voltou-se para a decoragdo dos
espacos exteriores do campus: arranjo do espaco envolvente, ao nivel do mar e das

componentes no céu.

Figura 73 — O terreno ja com o edificio, praia e alguns objectos

Como ndo era possivel mexer na textura do terreno (areia), decidimos colocar
um tapete de relva basicamente em toda a extensdo, deixando apenas uma parcela de

areia a frente da Academia, para construir uma praia.
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De seguida passamos a construcdo das escadas, canteiros e todos os objectos que

serviram para decorar a parte exterior do edificio principal da Academia

2.1.7 O Logotipo:

O logétipo foi construido a pensar no mundo e na rede como uma fonte de

conhecimento e de aprendizagem.

Figura 74 — O log6tipo

Foi idealizado e a partir dai construido por uma experiéncia de tentativa e erro.
Iniciamos esta montagem, pela esfera representativa do mundo. De seguida trabalhdmos
a textura de uma estante com livros, dado que a do Mundo servia o fim que
pretendiamos. As texturas que trabalhdmos inicialmente eram muito escuras e ndo deu o
efeito desejado. Urgiu procurar outra e trabalha-la, até conseguirmos o efeito idealizado.
A seguir, utilizando uma parte da imagem que tinhamos colocado no painel da parede
do bar, construimos e colocamos um anel para colocar a volta do circulo. Este anel
levou um script para rodar, em torno da esfera. Por fim veio o trabalho de colocacéo de

alguns computadores, procurando representar o e-learning, nas varias partes do mundo.

Quando este objecto central ficou terminado, foi levado para o céu, a fim de ser
fotografado em varios angulos. Escolhemos a fotografia que nos pareceu melhor e com
ela fizemos o logotipo plano, com fundo azul, que esta a entrada da Academia e foi

utilizado em todos os documentos construidos.
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Figura 75 — Logotipo no céu.

Mais tarde, o fundo foi retirado, para a utilizagdo deste logotipo plano, em

cartazes.

2.1.8 Arranjo Exterior:

o AWﬂ‘wl'l
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Figura 76 — Logotipo com o Login WeblIntercom

Apos a criacdo do logtipo plano, no GIMP, pareceu-nos que, do ponto de vista
estético, e atendendo a que ndo pretendiamos consumir muitos prims com a decoragéo

do exterior, este log6tipo a 3 dimensdes, colocado no chdo, seria a decoracdo adequada
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para este espago. Assim, construimos um computador grande, para reforcar a ideia da

rede e dentro dele colocamos o nosso logotipo principal (fig. 76).

Inicialmente era um mero objecto decorativo, mais tarde levou um script que o

transformou numa WeblIntercom.

Construimos uns canteiros, em gque colocamos uma fonte e flores. Nas quatro

extremidades do terreno colocamos uma arvore de grande porte.

A frente da Academia, tal como tinhamos pensado, fizemos a praia, com ondas
altas, para fazer lembrar o mar portugués, e a sua importancia na epopeia que foram os

descobrimentos portugueses.

O resto do espaco ficou amplo, para sempre que necessario ou oportuno
rapidamente ser transformado em espago para aulas, reunides, ou qualquer outra

actividade.

Figura 77 — Imagens da praia

Figura 78 — Viafrontal da Academia
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Figura 79 — Vista lateral da Academia

Mais tarde, ap6s o primeiro congresso, foi colocado um auditdrio pequeno no

jardim, em frente a um Presenter, para os estudantes e visitantes, poderem visualizar

videos, machiminas e imagens de actividades realizadas (fig.80).

Figura 80 — Imagens do auditdrio do jardim

Quando chegou o Verdo e porque os estudantes continuavam a frequentar a
Academia, no ambito dos seus trabalhos na unidade curricular de Comunicagédo
Educacional e mesmo noutras, transformamos o ambiente exterior da Academia. Uma
vez que as férias se aproximavam, criamos alguns espagos de praia e campo, onde 0s
estudantes que procuravam a academia, se sentissem bem e tivessem a calma e a

inspiracao necessaria, para a execugdo dos seus trabalhos.
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Figura 81 — Vista das traseiras e lateral da Academia

Pensando nos inUmeros vestigios arabes, construimos uma picota que
colocdmos na parte de atras do edificio, perto de um banco onde quem chegava se podia

sentar.

Figura 82 — Fonte e picota

Tiramos o canteiro e a fonte a esquerda do edificio e construimos uma fonte
tipicamente portuguesa, a que aplicAmos um script para ver o efeito da dgua a sair da
bica e outro para o barulho da agua a correr.

Colocdmos um pavao a circular livremente perto do rio, onde foram incluidos
um pato com dois filhotes, bem como uns nenufares.

Construimos uma manta com animacg@es para sentar, deitar em varias posices
e mover as paginas do livro que oferecemos para ler. Deixdmos a manta debaixo do
chordo ao pé do rio, perto do pato e do pavdo. Colocdmos ainda uma almofada com uma

animacao de leitura, junto da arvore (fig.83).
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Figura 83 — Recanto do chor&o

A praia foi transformada numa tipica praia portuguesa de Verdo. Substituimos
as ondas altas por rochas e ondas calmas, propicias para os banhos de mar e para a

natacdo. Colocamos na dgua animacdes para nadar e bdias para andar na agua.

Figura 84 — A praia

Na areia colocamos toalhas animadas e debaixo da rocha almofadas para sentar

a olhar o mar.
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Figura 85 — Actividades de convivio e lazer na praia

Para utilizar a animacdo de ler, uma vez que esta permitia virar as paginas,
construimos um livro, que foi disponibilizado a todos os estudantes®, através de um
objecto, deixado na manta, que se encontrava por baixo do chorao.

-
§ =

f/

ERY

-

Figura 86 — O livro debaixo do chordo

Esse livro foi enviado a Erectus Amat, um dos autores®, acompanhado de uma
foto.

% Nesta altura, ainda havia muitos estudantes que frequentavam a academia, ois estava em fase de conclusdo dos
trabalhos do semestre.

% Erectus Amat, é o avatar de Jodo Mattar, co autor do livro Second Life e Web2 na Educacéo
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Figura 87 — A ler Second Life e Web2 na Educagéo

[2009/08/06 2:45] Mysa Randt: Ol& Erectus, achei que iria gostar de
ver. E apenas uma simulacdo do trabalho em real life: “Lendo Valente &

Mattar, mandado vir do Brasil”
[2009/08/06 2:45] Mysa Randt: Um abraco

[2009/08/07 17:39] Erectus Amat: (Saved Sat Aug 08 01:35:47 2009) gostei

muito, muito mesmo!

Na parte mais profunda do mar, ao longo de toda a praia, construimos um
ambiente subaquatico, com peixes e plantas marinhas. A maior concentragéo
encontrava-se sob uma rocha. Este foi mais um local que os estudantes gostaram de

visitar, apreciando a calma e o som emitido pelo borbulhar da agua.

Figura 88 — Espaco subaquatico sob a rocha

Foi neste ambiente de calma e lazer, que foram concluidos os trabalhos das

Unidades Curriculares.
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2.1.8.1 BeijaFlor:
A entrada da Academia e para dar as boas vindas a quem chegava foi colocado

um beija-flor, considerado, mais tarde, como a “mascote da Academia”.

Figura 89 - Beija-FIor

O beija-flor € um péassaro que circula a entrada da academia, junto ao canteiro de

flores, onde a “sua flor” também se encontra.

Tem a caracteristica de voar e pousar a volta do Gltimo avatar que chegou e esta
mais proximo dele. Talvez por isso, e mesmo sem saber que era uma caracteristica deste
animal, os estudantes desenvolveram algum carinho por ele, pensando que ele os vinha
cumprimentar. Habituaram-se a ir ter com ele e a procurd-lo, quando o néo

encontravam.

Para evitar o lag®, retirei-o da Academia, durante os 3 congressos. Fui de
imediato interpolada relativamente ao seu desaparecimento. Diziam: “sem 0 passarinho

para nos receber a chegada, a Academia, ndo é a mesma” (OA. MCEM).

2.1.9 Problemas Encontrados:

Foram varios os problemas que surgiram ao longo do desenvolvimento deste

trabalho e que fomos solucionando o melhor que conseguimos, procurando que 0s
trabalhos decorressem dentro da normalidade.

% Este tipo de animal provoca algum lag, pelo que, em momentos de congressos ou conferéncias foi retirado.
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As inibicGes e transtormos que tivemos deveram-se aos vizinhos, a plataforma

Second Life®, e a alguns imponderaveis provocados por nés, ou pelo nosso software.

2.1.9.1 Com os Vizinhos

A academia situa-se num terreno que a frente tem oceano aberto, mas a direita,
esquerda e atras, tem terrenos ocupados por outras pessoas. Certamente se antes de
iniciarmos este trabalho soubéssemos o0 que nos esperava teriamos colocado como
condicdo ter oceano, pelo menos, em dois extremos do terreno. Assim e ndo prevendo
que as pessoas reagem no Second Life como reagem na vida real, trazendo os seus
conflitos, frustracées e juizos de valor, para o Second Life®, ficamos no nosso espaco e
fomos construindo e colocando objectos respeitando a estética do local, quem estava ao

nosso lado, e as regras do Couvenant®.

Infelizmente, cedo percebemos que “estar e viver no Second Life” representa o0s
mesmos problemas de sociedade e sociabilizacdo que estar e viver na Vida Real. As
pessoas transportam 0s seus problemas e frustracdes para 0s seus avatares, imprimindo-
lhes frequentemente muitas caracteristicas da sua personalidade ‘“real”. Assim os

problemas com os vizinhos tiveram inicio ainda antes da inauguracao da “Academia”.

Tinhamos nessa altura a nossa direita e esquerda, duas propriedades privadas, e

atras de nés, um jardim pGblico com uma mainstore.

Quando montamos o auditério, a vizinha de tras que possuia uma sandbox com
um jardim (outro), sensivelmente a mesma altitude e bem dentro dos limites da
academia, ndo gostou do objecto a que chamou de “bomba”, pelo que nos intimou a
retird-lo dali. Como o objecto néo foi retirado, decidiu colocar duas plataformas com
imagens nada agradaveis a visdo, que nos fizeram afastar o auditério para uma altitude

em que supostamente ndo incomodasse ninguém.

% Estado

oja

113



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
Uma Experiéncia no Second Life®

Figura 90 — Imagens visualizadas do auditorio, a 300 metros de altitude

Dois dias apds a primeira turma ter entrado, enquanto observavamos com
recurso & cdmara uns estudantes que conversavam no bar, demos com uma imagem
preta a frente da camara. Fomos de imediato ver o que se passava e a imagem nao

poderia ser mais deploravel.

Chamamos de imediato o dono do SIM?”, que prontamente fez retirar as
inscrigdes, bem como o muro que tinha uma altura proibida pelas regras do estado em

que a “Academia” se situava.

Figura 91 — Vistas do muro

™ Simulador.
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Tal como pode ser observado na imagem o muro preto era visivel do lado da

academia, enquanto do outro lado era transparente’.

Houve mais problemas, porém conseguimos solucionar todos, antes de o0s

estudantes se aperceberem de alguma coisa.

No Second Life®, os utilizadores compram ou alugam terrenos, pelo tempo que
pensam necessitar deles, pelo que podem estar muito ou pouco tempo. Uma semana é o
minimo de dias, por que se pode alugar um terreno. Aconteceu que, enquanto a direita

tivemos apenas um vizinho e atras dois, a esquerda tivemos quatro.

2.1.9.2 Com a Plataforma Second Life® :

Ao longo do tempo em que os estudantes circularam no SL, houve alteracdes
nos laboratorios e servidores da Linden Lab, que de alguma forma nos afectaram.

Aqueles que nos causaram mais transtorno foram justamente em alturas em que
tinhamos congressos e a lentiddo e lag eram demasiados. Contudo fomos encontrando
rapidamente solucdes alternativas, que nos ajudaram a levar a “bom porto” o

desenvolvimento dos trabalhos. Havia sempre um “plano B” ¢ um “plano C”.

2.1.9.3 Provocados por nos:

Também nos acabdmos por inadvertidamente provocar alguns erros.

" A imagem do outro lado do muro foi captada com recurso & camara, um dos recursos do interface do SL, abordado no
capitulo “Interface”.
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Figura 92 — Vendaval

Na figura 92 vemos uma imagem da Academia, imediatamente a seguir ao
momento, em que, uma selec¢do incorrecta de um objecto, nos levou o edificio,
deixando apenas a decoragdo e mobiliario. A este momento foi chamado “vendaval”.
Outra vez ficamos sem o auditério. E todos os avatares que |4 estavam cairam na
sandbox, antes de perceberem o que se passava. No entanto, ainda antes de se
recomporem, 0 mesmo ja estava montado no lugar e todos recebiam teleporte ou se
teleportavam para la. Perceberam o que se tinha passado, quando ja se encontravam

comodamente instalados nas suas poltronas.

2.2 Os Estudantes

O pulblico que frequentou esta Academia era formado por duas turmas de
Comunicacdo Educacional da Universidade Aberta. Um universo de 50 estudantes,
sendo 23 do mestrado de Comunicacdo Educacional Multimedia e 27 do Mestrado de

Pedagogia do e-learning.

Eram turmas que frequentavam o ensino a distancia na modalidade online, cujo

ensino/ aprendizagem era maioritariamente assincrono.
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2.3 Sloodle/ e-learning3

H You are logged in as Mysa Randt (Logout)
e-Le@rning3 English (en) &l

(last 5 minutes)

Online Users Turn editing on
- — - .

I vysa Randt e-Le@rning3 pretende ser

um espaco de colaboracdo
e trabalho entre técnicos

Messages e'“‘“g 3 e R de educacdo, que visem
No messages waiting e.Ie@rnlngs usar e des‘envolvef novas
Messages metodologias e praticas
educativas, recorrendo ao
w- D - =
i J""/ ] Second Life e a0 SLOODLE
¥® . / % (Simulation Linked Object

People Oriented Dynamic Learning
H8 Participants Environment).

4 Pretende ser um espago de colaboragao e Irabalho entre técnicos de educagao, que visem utilizar e

ias e praticas i ao Second Life e ao SLOODLE

SLOODLE Menu (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment). Calendar

et <« February2010  »
rodnoystal: Teleport now

Mysa Randt

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

£ I;"I[y SLOODLE @) SLOODLE 1 2 3[a]5 s
prote @ Experiéncias e Aprendizagens on-line com o SLOODLE 7 8 9 10 11 12 13

9 Course Activities

14 15 16 17 18 19 20
? Course Login Zone

WA‘ it 21 22 23 24 25 26 27
b Available Courses 2
EJ Course Settings

Figura 93 — Plataforma LMS (moodle com SLOODLE)

Tal como referido anteriormente, o publico envolvido nesta investigacdo era
constituido por estudantes online, com diferentes tempos e horarios de acesso a
plataforma e um suporte comunicacional baseado na assincronia. Por esse facto,
consideramos importante manter a LMS moodle como fio condutor de suporte e
complemento ao trabalho no SL. Optdmos ndo pela continuidade da LMS da
Universidade, que os estudantes utilizavam diariamente, mas por outra, em que o facto

de termos o papel de administrador, possibilitou a instalacdo do SLOODLE.

Essa plataforma, denominada e-learning3 e estava instalada em

Pelo facto de ter o SLOODLE instalado, os

estudantes, habituaram-se a chama-la, ndo pelo seu nome, mas sim por sloodle. Entdo
acordamos um cadigo entre todos. Quando nos queriamos referir a LMS e-learning3,
usdvamos o termo sloodle, escrito com letras mindsculas. Quando pelo contrério, nos

queriamos referir ao aplicativo SLOODLE, escreviamos a sigla, com maiUsculas.
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2.3.1 Instalacdo do SLOODLE:

Instalar o SLOODLE foi a primeira ac¢do que concretizamos no ambito desta
experiéncia pedagogica. Era a primeira vez que iamos trabalhar com essa ferramenta,
pelo que urgia testar a utilizagdo e funcionamento de todos os objectos no SL e a

respectiva componente no moodle, antes de o utilizar com os estudantes.

O primeiro passo teve a ver com a aquisi¢cdo de um servidor. Nesse sentido,
efectudmos uma pesquisa, procurando encontrar o0 servigo que nos oferecia as
condi¢cbes que consideravamos essenciais. Apds uma pesquisa encontramos por um

preco razoavel, uma empresa americana, que nos fornecia o servi¢o que pretendiamos.

Tratadas as questbes burocraticas, o que levou alguns dias, por questbes de

lingua e distancia, o dominio mysarandt.com foi criado, a 9 de Fevereiro de 2009.

Comecamos por instalar o moodle, passando de seguida ao download e
instalacdo do SLOODLE.

O software que instalamos foi uma versdo que estava a ser testada, o
SLOODLEO0.43 Alpha.

Corremos esse risco, pelo facto de esta versdo ter algumas inovacdes que nos
interessavam, nomeadamente o Presenter, que nos facultava a construcdo de
apresentacOes de imagens ou videos, sem haver a necessidade de concretizar o upload
das mesmas, para o Second Life. E importante referir esta questdo, na medida em que,
cada upload para o Second Life, custa L$10. Numa apresentacdo de 20 slides por

exemplo equivalia a que cada aluno, tivesse que gastar no minimo L$ 2007,

N&o fazer os estudantes despender verbas, com a utilizacdo e aprendizagem no

SL era uma das nossas condicoes.

Instalar o SLOODLE no moodle, foi relativamente facil. A dificuldade surgiu
com a configuragdo do mesmo, pelo facto de faltar um passo na nota de instalacdo.

Contudo, atraves de tentativa e erro acabamos por conseguir.

™ Cerca de €0.50
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Apobs a sua instalacdo e configuracdo no moodle, passdmos a colocacdo dos

objectos no Second Life, para proceder a sua configuracgdo e utilizacao.

Criamos a sandbox da Academia, antes de qualquer outro espaco, para proceder

a realizacdo deste trabalho, com os objectos do SLOODLE.

Era usual assistirmos a reunifes e aulas na ilha do SLOODLE, sempre que era

oportuno (fig. 94).

Figura 94 — Uma aula na Ilha do Sloodle

Apo6s uma aula na ilha do SLOODLE, ficAmos a conversar com o Fire Centaur’,
que de imediato se interessou pelo nosso projecto e se disponibilizou para nos ajudar.

Fomos ambos para a sandbox da e-learning3 Academy, onde ja tinhamos alguns
objectos instalados para ele nos ajudar na configuracdo com o Presenter, que estava a

dar alguns erros (fig. 95).

» “Play” on your
a controls

Figura 95 — Configuracéo de Objectos na

Sandbox da Academia
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Com a sua ajuda e alteracGes que fizemos a nivel do PHP no servidor, 0s erros
terminaram e instalamos, configurdmos e testamos o resto dos objectos, embora, 0

Presenter continuasse a ndo transmitir os videos do Youtube.

Mais tarde o Fire Centaur deu-nos uma nova versdo deste objecto, sem o erro

gue 0 que possuiamos tinha.

Entretanto, dois dias antes da chegada dos estudantes, saiu uma nova versdo do
SLOODLE, j& mais estavel, o SLOODLEO.4.

Nessa altura e dadas as limitagdes com que ja nos encontrdvamos a nivel de
tempo, pensdmos duas vezes se iriamos arriscar uma nova instalacdo e todos os
problemas que dai pudessem advir.

Arriscamos e tentamos a instalacdo da nova versao, que ndo correu bem, numa
fase inicial. Atendendo a que estavamos a testar a versdo, com 0 apoio da equipa
desenvolvedora, o Fire Centaur, ajudou-nos e os problemas solucionaram-se. Ao fim de
algumas horas (cerca de 4) todos os objectos aceitavam a configuracdo e o Presenter,

objecto que mais nos preocupava, funcionava quer com imagens, quer com videos.

Os objectos do SLOODLE que utilizamos foram a Webintercom, o Presenter a
SLOODLE Toolbar, a Dropbox Login, a Checkdoor e o Glossario.
Qualquer um dos objectos do SLOODLE, pode ser configurado num objecto
diferente do comum, o que nos deu a possibilidade de ter objectos diversificados,
adaptados ao ambiente de utilizacdo do mesmo. A Weblntercom € um dos exemplos.

Foi configurada em caixas, em livros, na escultura do jardim, até numa pulseira que
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construimos e para ser utilizada durante os passeios. O Glossario era um livro na
biblioteca, devidamente identificado. O Presenter foi alterando, tendo os utilizados na

e-Learning3 Academy, o maximo de tamanho que 0s prims normais permitem.

2.3.2 e-learning3

Tal como ja foi referido neste capitulo, a plataforma moodle com 0 SLOODLE
instalado, demos o nome de sloodle, pelo que, ao longo deste trabalho, a designacéo
SLOODLE escrita com minuasculas, correspondera ao moodle instalado no dominio
http://www.mysarandt.com/Sloodle, que foi a Plataforma utilizada durante esta
investigacao.

Figura 97 — Imagem com o endereco da plataforma

You are logged in as Mysa Randt (Logout)

e-Le@rning3

English (en)
Online Users Jum editing on
(last 5 minutes) - i v
B vysa Randt e S e-Le@rming3 pretende ser
S — 3 um espaco de 30
e trabalho ent s
Messages rne S . de educacio,
gt e_le@rnmg3 usar e desenvolver novas
—— ’“ mdetcdowg!as e prau:as
. educativas, recorrendo ao
E & / ?J D J :: Second Life e a0 SLOODLE
eople L . / Dynarmic Loarning Emironment G
Participants nvironment).
Pretende ser um espago de colaboragdo e trabalho entre técnicos de educagao, que visem utilizar e
ias e préticas ivas i a0 Second Life e ao SLOODLE
SLOODLE Menu (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment). Calendar
February 2010
Your avatar: TEISpert oW
Mysa Randt
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
& My sLoobLE ) sLooDLE 12 3 456

@ Experiéncias e Aprendizagens on-line com o SLOODLE 7/8le 10 111213

14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27

Available Courses -

Figura 98 — Plataforma de e-learning utilizada durante a investigacéo (Sloode)

Comecamos por criar uma unidade curricular de testes, a que denomindmos

“Testando o Sloodle”, a fim de iniciar a instalagdo e configura¢do de controladores e

objectos SLOODLE.
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Posteriormente cridmos as disciplinas da Unidade Curricular para cada um dos
mestrados, visando iniciar os testes e o funcionamento dos objectos em 3 disciplinas

diferentes.

Available Courses

Comunicat c3o Educacional | (MCEM-2009)

Administrator: Mysa Randt . Py Disciplina criada para
Administrator: fire centaur os alunos do Mestrado
Teacher: Antonio Quintas M ) de Comunicagio
o = Educacional Multimedia
MEEM

Pedagogia do e-Learning (MPEL-2009)
Administrator: Mysa Randt
Administrator: fire centaur

o

Disciplina criada para
os alunos do Mestrado

| =

[

de Pedagogia do e-

Learning.
e-Le@ming3 Academy (MCEM & MPEL) e-Learning3 Academy é
Administrator: Mysa Randt === uma metadiciplina dos
Administrator: fire centaur alunos do Mestrado de
Teacher: Antonio Quintas . Comunicac3o
e-le@ming3 :
st e@ming Educacional Multimedia e
dePedagogia do e-Learning

Figura 99 -As disciplinas criadas no Sloodle

As disciplinas criadas foram:
- MCEM2009, para os estudantes do mestrado de Comunicacdo

Educacional Multimédia
- MPEL2009 para os estudantes do mestrado de Pedagogia do e-learning

- MPEL+ MCEM, uma meta-disciplina para partilhar materiais, recursos e

ferramentas, comuns as 2 turmas.

Comunicagio Educaclonal

St o o 4 et A0 -t + 40 > i 4 oo s Bormnd B

i Pedagogia do e-Learning JOLEE s Figura 100 — Tépico zero dos

dois cursos na Plataforma Sloodle
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e-Le@rning3 Academy (MCEM & MPEL) fou srelogaedn 3 s Fandk Loseut)

e@ming3 » Academy @ |[swichroleto [+][ Tum edting on

Metadisciplina dos cursos de mestrado de Comunicagio Educacional Multimedia e de Pegadogia do e-

Figura 1OIM—NA meta disciplina

Cada um dos cursos, continha referéncias da Unidade Curricular, trazidas da
Plataforma da Universidade, procurando gque os estudantes sentissem uma continuidade
entre as duas plataformas.

Cada uma das disciplinas, foi desenhada e preparada em conformidade com os
objectivos a atingir e com os contetdos dos cursos a transmitir no Second Life .

Continham:

- O tépico zero (fig.100) com o nome das unidades curriculares, objectivo,

data de inicio e de fim.

- O topico 1 — Assincronias — destinado & comunicagéo sincrona (fig.102),
ndo obstante possuir também um forum de discussdo para conversas

informais .

(a)ssinerenias

ESPagos de comunicacao -

sincrona e
assincrona

i Figura 102 — Tépico 1
moodie

S

Actividades

) Chat MCEM
% conversas informais

- O topico 2 — SLOODLE, continha a contextualizacdo e o0s objectos
SLOODLE do curso.
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" SLOODLE

Fomece um conjunto de ferrament
moodle e no Second Life, para apoi
aprendizagem, neste mundo virtu;
sua utilizagdo como LMS, em cursos que ocorrem
no Second Life, seja em ensino presencial ou a

Figura 103 — Tépico 2

28/04 2 10005

' Iniciagéio ao Second Life

Neste espago vamos fazer a
iniciag3o e adaptagdo 30

Second Life.

\I FYFE
s

Figura 104 — Topico 3

O topico 3 — Iniciacdo ao Second Life — Era o primeiro tépico de trabalho

do curso. Estava relacionado com a primeira parte do curso no Second

Life®. Continha os objectivos, as datas de inicio e fim desta actividade,

bem como um conjunto de actividades e de recursos.

Figura 105 - Tépico 4

- O tépico 4, figura
105,
destinado a

era 0 espaco

preparacdo do
congresso. Estava
subjacente a 2.2 parte
do curso e continha
actividades e
recursos, relacionados
com o trabalho de
preparacao do

Congresso Virtual.

Preparagdo de Congresse

de 12 2 20/06

Este topico destina-se a preparagéo das apresentagdes a utilizar
durante o Congresso Walter Ong.

Durante este periodo de tempo, e a par da preparagéo das
apresentagdes de grupo, havera aulas sincronas com contetidos
de Second Life i aum melhor durante
as comunicagbes.

As aulas sincronas terdo a duragao de uma hora.

A 4o das icagbes sera em grupo. A
professora acompanhara o trabalho de cada grupo, em

conformidade com agenda a marcar.

Actividades

8 Preparacdo do Congresso
Equipa Vermelha

G Chat da Equipa Vermelha

€ Forum da Equipa Vermelha
Presenter: Equipa Vermelha
Equipa Verde

G Chat da Equipa Verde

% Forum da Equipa Verde
Presenter: Equipa Verde
Equipa Azul

G) Chat da Equipa Azul

B8 Forum da Equipa Azul
Presenter: Equipa Azul
Equipa Rosa

G Chat da Equipa Rosa

B Forum da Equipa Rosa
Presenter: Equipa Rosa
Equipa Laranja

G) Chat da Equipa Laranja

2 Forum da Equipa Laranja
Presenter: Equipa Laranja
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" Congresso Virtual Walter Ong

‘ Congresso Comunicagiio
F2F e Medlatizada

0 CONGIOSS0 WRNEE ONG. o wer +4 St § apesmmngios sebes o0 s Lo #0 bons
“OrSETY SN0 LIOIECY™ ¢ o prunde mumeste Soste corsn. s o) Se Wit hs prsssts » summets Jord

i i
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- et e
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ﬂ » .
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Figura 106 — Tépico 5

- O tépico 5 (Figura 106) — Foi utilizado para a realizacdo do Congresso
Virtual. Conteve ndo s6 o forum de discussdo e partilha de materiais sobre
0 congresso, mas também os féruns de discussdo assincrona, dos trabalhos

de grupo, apos a realizacdo do congresso virtual.
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3 Interaccao

3.1 Introducéo dos Estudantes ao Second L.ife

Como se pode constatar atraves da leitura dos Contratos de Aprendizagem
(anexo 1), a Unidade Curricular, foi desenhada e estruturada antecipadamente, prevendo
os contelidos e as actividades a executar no Second Life®, pelo que, os estudantes
tomaram contacto desta realidade, logo no inicio da Unidade Curricular.

Quando chegou a altura de iniciar os trabalhos no SL, foi criado um tépico na
Plataforma da Universidade com o tema Second Life, onde foi aberto um forum de
apoio & transicdo para o sloodle” e para o Second Life. Foi também fornecido um
documento sobre a continuacdo dos trabalhos no Second Life .

3 g Forum de Apoio a transicao para o Sloodle e Second Life
» » Continuacao dos nossos trabalhos no Second Life.
Wiki de apoio
Espaco MPEL no Sloodle

A nossa Academia no SL:

e-Le@rning3 Academy - Universidade Aberta - Sec..

> @® 0:00/3:16  ofi  E
Figura 107 — Topico do SL na unidade curricular do MPEL

O professor da Unidade Curricular comecou por apresentar a professora de SL,
no forum criado, explicitando qual a sua funcdo e ainda nomeando 0s espacos a

frequentar.

™ Sempre que SLOODLE for escrito em mindsculas, referimo-nos a plataforma moodle com o SLOODLE instalado, no
dominio mysarandt.com.



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em elLearning
Uma Experiéncia no Second Life®

“(...) Chegou o momento de passarmos a Introducdo ao SLOODLE e ao Second Life

a fim de realizarmos o0 nosso Congresso Virtual sobre Walter Ong.

Para tal vamos contar com a preciosa ajuda de Maria de Balsamdo Mendes que vai
funcionar a partir de agora como vossa e como minha Professora. Maria de Balsaméo
Mendes tem uma vasta experiéncia de utilizagdo das TIC nas escolas quer como
professora quer como formadora. Tem igualmente uma vasta experiéncia em E-
learning e actualmente é também formadora e investigadora em ambientes 3D de

aprendizagem, nomeadamente no Second Life .
Vamos ter a partir de agora trés espacos para frequentar:

- um Wiki onde vou acumulando e organizando material que possa vir a enriquecer 0s

vossos trabalhos (http://walter-ong.wikispaces.com/)

- um espago do MECEM no SLOODLE (http://www.mysarandt.com/Sloodle/)

- e uma academia virtual no SL

Para que esta passagem se faga com calma e sem ansiedade vamos ter um pequeno

Forum de transicdo no Espaco de Orientacdes e Duvidas Gerais...

(...)7 cf- Mendes, A Q, 2009

| Introdugio ao Sloodle e ao Second Life
por Antonio Quintas-Mendes - Segunda, 27 Abril 2009, 03:44.

te trabalho que fizeram anteriormente com o Walter Ong chegou o momento de passarmos a Introdugao ao Sloodle e ao Second Life a fim
noso Congresso Virtual sobre Walter Ong.

preciosa ajuda de Maria de Balsaméo Mendes que val funcionar a partir de agora como vossa e como minha Professora. Marla de
asta experiéncia de utilizacao das TIC nas escolas quer como professora quer como formadora. Tem fgualmente uma vasta
jalmente & também formadora e investigadora em ambientes 3D de aprendizagem, nomeadamente no Second Life.

Balsamao Mendes tem ur
experiéncia em E

Vamos ter a partir de agora trés espacos para frequentar:
- um Wiki onde vou acumulando e organizando material que possa vir a enriquecer os vossos trabalhos (http://walter-ong. wikispaces.com/)
um espago do MECEM no Sloodle (http: //www.mysarandt.com/sloodle/)
© uma academia virtual no SL
Para que esta passagem se faga com calma e sem ansiedade vamos ter um pequeno Forum de transicao no Espaco de Orientagoes e Dividas Gerals.

até ja...

[ ] Anténio Quintas Ongberg Bluebird :)

Editer | Apagar | Responder

Figura 108 — Mensagem de Apresenta¢do da Professora no SL, efectuada pelo Professor da UC


http://walter-ong.wikispaces.com/
http://www.mysarandt.com/sloodle/
http://www.moodle.univ-ab.pt/moodle/mod/forum/discuss.php?d=144515
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Por sua vez, e imediatamente ap0s essa mensagem introdutéria dirigimo-nos
aos alunos, “apenas para os saudar e referir que é um enorme prazer estar com vocés e
acompanha-los neste percurso e nos trabalhos que irdo realizar, no ambito do Second
Life ”, cf. Mendes, M.B. Foi aberto, de seguida, outro fio de discussdo no férum com

todas as informacdes necessarias a passagem ao Sloodle: “Vou abrir outro fio de

discussdo com as instrucbes para entrarem no SLOODLEe na vossa unidade
curricular” (Ibidem).

Re: Forum de Apoio a transi¢do para o Sloodle
por Maria Balsamao Mendes - Domingo, 17 Maio 2009, 07:03

0la a todos :)

Respondo a este fio de discussao apenas para os saudar e referir que € um enorme prazer estar com vocés e acompanha-los neste percurso e nos
trabalhos que irao realizar, no ambito do Second Life.

Espero que este trabalho/ estadia os motive tanto a vocés, como me esta a motivar a mim e aos colegas de Comunicagao Educacional, do Mestrado de
Comunicagao Educacional Multimedia, que irao encontrar na Academia e-Learning3, no Second Life.

'ou abrir outro fio de discussao com as instrucdes para entrarem no Sloodle e na vossa disciplinaiN R ENI TR = SR LML BN S SN B

disponibilidade para os ajudar em todas as dificuldades que encontrarem neste percurso.
Contem comgo!

Um abrago e até ja,

M.2 de Basamao Mendes (Aka Mysa Randt)

Mensagem superior | Editar | Dividir discussao | Apagar | Responder

Figura 109 — A nossa mensagem de Apresentacdo na Plataforma da Universidade

A passagem ao Second Life foi acolhida com entusiasmo e expectativa pela
maior parte dos estudantes. Citando alguns exemplos apenas para ilustrar:

” Pela pequena "espiadela” que dei....ja fiquei extremamente motivada(aluno MPEL)

E...contar com esta calorosa recep¢do de sua parte. Torna tudo ainda muito mais
encantador.” (aluno MPEL)

“Estive a ver o video sobre o0 espaco da nossa academia no SL. Parabéns” (aluno
MPEL)

“(...) tenho andado meio perdida, em troca de computador porque o meu deu tilt.
Apenas tenho um em condicGes sexta-feira.

No entanto acho que tenho a minha inscricéo feita no moodle e no SL sou (...).
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Serd um prazer para mim este trabalho. (...)” (aluno MCEM)

Na mensagem introdutoria ao Sloodle, denominada “Mudanga” foram descritos
0s passos a efectuar, cf. exemplo UC CEM:
“(...) solicitava a vossa inscri¢do no moodle, cujo endereco se segue, na Unidade
curricular: "Mestrado em Comunicagdo Educacional Multimedia (MCEMZ2009). A

password de entrada na unidade curricular € mcem2009.

E-vos pedida a inscricdo neste moodle porque ele contém o SLOODLE (Simulation
Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment), um aplicativo que interliga o

Second Life com o moodle.
Uma vez 14, encontrardo as instrucdes com o que deverao fazer a seguir. “ (Mendes..)

A inscricdo e entrada no Sloodle, ndo foi facil para alguns estudantes, que

rapidamente se dirigiram ao forum de transicao na plataforma da UADb, a solicitar apoio.

“Desde ontem que tento aceder, mas deve-me estar a escapar algo de muito basico, &
porque o moodle ndo aceita 0 meu nome de utilizador nem a palavra-chave. J& me
"cadastrei” e nada. Nao recebo qualquer confirmagéo no e-mail. ” (aluno mcem), cuja

resposta, se nao fez esperar”

Aqueles que se inscreveram sem problema, deram também o devido feedback
no férum.

“Estou pronta para efectuar a mudancga!

Confesso-lhe que estou muito entusiasmada e motivada para este trabalho, para além

de ser interessante também deve ser muito divertido.” (aluno mcem)

“(...) Ja fiz a inscri¢do no SL, serei (...) (eu sei que ndo poderia ter escolhido

pior...), e ja me inscrevi no Moodle e na UC no nosso mestrado (...).” (aluno MCEM)

“(...) Ja criei a conta no Second Life, sou a Zen Marioman.


http://www.mysarandt.com/sloodle
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Também j& me inscrevi no SLOODLE (...). “ (aluno MCEM)

Apos a entrada no Sloodle, os estudantes contavam com alguns materiais que

previamente construimos, para os auxiliarem a criar o avatar e a instalar o programa.

3.2 Actividades dos estudantes no Second Life

No SL foram propostas um conjunto de actividades formais e informais, visando
a aquisicdo de um conjunto de conhecimentos que viessem facilitar a realizacdo do

trabalho a concretizar pelos estudantes de ambas as turmas.

As actividades formais estiveram subjacentes a um Curso no Second Life,

composto por 3 partes, de que os estudantes tiveram conhecimento logo no inicio:

Curso no Second Life

1.2 Parte:
Ambientacdo ao Second Life — (2 semanas)

Recepcdo e visita pelos varios espagos da academia.
O Second Life e o Sloodle
Inscricdo do avatar no moodle, usando o objecto, SLOODLE enroll both
A Webintercom
Movimentar-se no Second Life;
O Avatar
6.1. Sua customizacao;
6.2. Anexar e desanexar objectos ao avatar;
6.3. Desempacotar objectos.
7. Comunicar
7.1. As vérias formas de comunicar
7.2. Janelas de comunicacéo;
7.2.1. Conversa Local;
7.2.2. Mensagem Privada;
7.2.3. Conferéncia de Amigos;
7.2.4. Grupo
7.3. Notecards;
8. O interface

ook wbdpE
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10.

11.
12.

©o gk w

8.1. Barras e botdes — principais funcionalidades;
Registar momentos (fotografar)
SLOODLE Toolbar

10.1. Instalagéo;
10.2. Classroom gestures;
10.3. Blog.

Conhecer e movimentar-se por diferentes espagos no SL;
Debater sobre a utilidade pedagdgica do SL;

2.2 Parte:
Preparacéo do Congresso (2 semanas)

O Congresso,
1.1. O que se pretende;
1.1.1. Pretende-se que cada grupo faga uma comunicacgao em que dé a conhecer
0 autor que trabalhou na actividade anterior
1.2. Como vai decorrer;
1.2.1. Vai decorrer num auditorio do Second Life.Ter4 caracteristicas similares
as de qualquer comunicacdo na vida real, pelo que os estudantes deverao
preparar o suporte para a sua comunicacao e usar para o explicar a
comunicacdo verbal (oral e/ou escrita).Cada apresentacdo teré a duragdo
de 20 minutos e sera seguida de um debate.
1.2.1.1.  Suporte para a comunicacao;
1.2.1.2. PowerPoint;
1.2.1.3. Video.
1.2.2. Meios a disposicao.
1.2.3.  Auditorio no Second Life ;
1.2.4. Presenter;
1.2.5. Espaco Web para publicacéo das imagens.
Conhecer melhor/outras funcionalidades do interface:
2.1.1. Utilizar o zoom;
2.1.2. Utilizar o Som;
2.1.3. Utilizar o voice chat.
Visitar e explorar um espago educativo.
Participar num Congresso.
Construcdo de objectos no Second Life.
Acompanhamento individual aos grupos para a concepcdo das apresentacdes a
utilizar nas comunicacdes.

3.2 Parte:

Congresso (3 dias)
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1. Comunicagdes de cada grupo, sobre o trabalho realizado.

As actividades informais previam um conjunto de visitas exploratérias a outras
ilhas. Foram pensadas visando, por um lado, um melhor conhecimento do ambiente,
para 0 poderem conhecer e analisar, e por outro a aquisi¢do de um conjunto de skills

facilitadores do seu desempenho no Second Life.

3.2.1 Aulas

As aulas constituiram os momentos formais de aprendizagem no Second Life .
Eram momentos sincronos, cujo horéario e dia de funcionamento foi escolhida através de

uma pesquisa de opinido (choice), criada no sloodle.

Figura 110 — SLOODLE choice

A pesquisa de opini&o os estudantes puderam responder quer no Sloodle, quer no
SL (fig. 84), visto que no atrio da e-Learning3 Academy, foi colocado o objecto

denominado SLOODLE Choice, onde, quem gostou de experimentar, fez a sua escolha.

Cada turma teve um conjunto de 11 aulas, com a duracdo de cerca de 1:30 H

cada uma’®.

™ Opinido sobre uma aula: http://filomenagrazina.blogspot.com/2009/08/preparacao-do-congresso-

walter-ong_01.html
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Considerando que o SL pode oferecer uma diversidade riquissima de ambientes
graficos, a Academia’’ ndo possuia uma sala de aula fixa. O local onde a mesma iria
decorrer era montado momentos antes de esta iniciar, em local por escolhido, construido
ou adaptado, mediante os objectivos a atingir naquela aula. Cerca de 10 minutos antes
da aula iniciar era enviado para o grupo e-learning3 um notecard onde era explicitado o
local da aula, confirmacdo da hora, bem como a (landmark LM). Quando entravam no

SL, os estudantes recebiam a informacéo através do grupo e-learning3.

aulan.7
Wednesday, 27 May 2010 06:53:37 GMT

Carissimos:

Dentro de instantes daremos inicio a uma nova
aula,

Alandmark segue em anexo.

Um abrago,

Grolup Motices

Figura 111 Exemplo da janela do Grupo

Houve aulas em locais diversificados: em terra, no céu e debaixo de agua, dentro

e fora da Academia.

" Academia ¢ outra das designacdes, que usévamos para nos referirmos a e-learning3 Academy
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Figura 113 — Uma aula & chuva’®

™ _ Nesta aula os estudantes tiveram de adquirir rapidamente um guarda-chuva e de o utilizar.
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As aulas eram previamente preparadas e organizado um notecard, em linguagem
coloquial, para o processo se efectuar de forma mais célere, recorrendo a técnica de
copiar e colar. Assim, a aula fluia com um fio condutor, tendo a certeza de que nenhuma

informag&o importante ficava por mencionar.

Exemplo de linguagem da ““aula de criacdo de Notecards”.

O NOTECARD ¢ uma das ferramentas que o SL nos disponibiliza. A

semelhanca de todas as outras que o interface do SL possui, esta ¢ uma ferramenta de

simples utilizacéo.

E uma ferramenta de texto, semelhante ao notepad, onde se transmite toda a
informac&o que se pretende sobre um objecto, sobre uma ilha, sobre um monumento ou
sobre procedimentos a ter em conta para realizar determinada tarefa. A par da
informacdo , o notecard, pode também conter passar conteddos: Imagens (snapshots ou

texturas), Urls ou SLURLS, objectos e outros notecards.

Dada a sua facilidade de utilizacdo, pode-se dizer que € uma das ferramentas

mais usadas e mais fortes no SL.
No meu entender esta ferramenta tem um enorme potencial pedagdgico.

De inicio, sobretudo quem esta habituado a outras ferramentas mais apelativas,
considera esta demasiado simples, mas rapidamente se percebe que simplicidade ndo é

sindnimo de ineficacia.
Todos receberam o notecard chamado: “Fazer dinheiro no SL”

Procurem-no no vosso inventario, dentro de uma pasta denominada Notecards,

que € o local, onde por defeito, todos os notecards vao parar.
Abram-no, por favor, fazendo um duplo clique sobre ele.

Abram cada um dos seus contetdos, com um duplo clique. Guardem-nos de

seguida no vosso inventario.

(Atencdo a landmark, vejam apenas o0 que €, guardem-na, mas nao aceitem o

teleporte.)
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CRIAR UM NOTECARD

Apos terem utilizado o notecard e continuando esta aprendizagem, proponho
agora, que cada um de vocés, crie 0 seu proprio notecard, seguindo 0s passos que eu

vou referindo. (N&o se inibam e vdo colocando as davidas que forem surgindo).

Entdo vamos Ia:

Abram por favor o vosso inventéario.

No menu CRIAR escolham a opgdo NOVA NOTA

Abre uma nota no vosso ambiente de trabalho.

Quando tiverem a NOTA aberta, digam, por favor

Para inserir uma imagem ou objecto, basta arrastar essa imagem ou objecto, do
inventario, para dentro da nota.

No fim Pressionem o botdo SALVAR

Feche a NOTA (notecard).

8. Altere o nome deste notecard, que por defeito € NEW NOTE, por outro, em
conformidade com o seu contetdo (botdo direito do rato, seguido de modificar).

gk e

N o

Para ver e saber mais sobre esta temética podem ver os seguintes filmes:

Posteriormente, o notecard da aula, bem como algumas imagens, eram
colocadas no forum: “Aulas e actividades Sincronas do sloodle”. Quem nio tivesse
estado presente e quisesse acompanhar a leitura da aula, podia recorrer ao histérico do
chat do sloodle, onde a conversa se encontrava guardada, pelo facto de utilizarmos

sempre a Weblntercom.

As figuras 114 e 115, sdo exemplos do registo das aulas que deixdvamos no

forum “aulas e Actividades Sincronas”.

A figura 117 € um exemplo da gravacao de uma conversa no histérico do chat
do moodle.
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. aula n.o7
by Mysa Randt - Friday, 19 June 2009, 05:49 AM

'@ aula7_mpel_congresso.pdf

Vivam:

Deixo os materiaisda aula n.° 7.

Um abrago,

Mys Randt @

Figura 114 — Registo de uma aula, no forum “Aulas e Actividades Sincronas”

Display replies in nested form - Move this discussionto ..
. Conteddos da aula n.® 2
by Mysa Randt - Tuesday, 5 May 2009, 04:55 AM

0l3 a todos:

No sentido de facilitar o auto estudo de todos e permitir terem uma ideia da nossa aula, deixo os ficheiros com os contelidos abordados e ainda umas imagens.
Customizagdo do Avatar: http://www.mysarandt.com/sloodle/ffile.php/4/Ficheiros/o_avatar.docx

algunas dicas: http://www.mysarandt.com/sloodleffile.php/4/Ficheiros/dicas.docx

Fotos:

http://www.mysarandt.com/sloodle/file.php/4/Imagens/Snapshot_001.png

http://www.mysarandt.com/sloodle/file.php/4/Imagens/Snapshot_004.png

Até meis logo,

Mysa Randt @

Edit | Delete | Reply

Figura 115 — Mensagem no forum “Aulas e Actividades Sincronas”, com 0s materiais de uma aula
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Wednesday, 13 May 2009, 06:40 PM --> Wednesday, 13 May 2009, 09:19 PM

Bl Mysa Randt (658)

=y Rumafe Batistuta (137)

e Rita Arkright {110)

L]
pamaral Guardian (96)
Mimia Hannu (89)
Al

.‘- Jodo Carrega (63)

anasus macarthur (47)

-3

% Guest User (47)
-

Anemolif Petrovic (46)
Cristina Roussel (45)
l‘l Alicia Qarnac (44)

_ Gabriel Tragonach (37)

Figura 116 — Chat da sessdo, gravado no histérico do moodle

3.2.2 Actividades

Para além das aulas, foram realizadas, com os estudantes, outras actividades no
Second Life®. Constitufram momentos informais de aprendizagem, em que o0s
estudantes avatar, eram colocados em multiplas e variadas situagdes, que exigiam o
esclarecimento de duavidas, pesquisa de conceitos, aprendizagem de movimentos,

utilizacéo da voz efou de situagdes de sobrevivéncia, no Second Life® .

Procuravamos com essas actividades, por um lado, melhorar o seu desempenho

no Second Life® e por outro dar-lhes a conhecer outros espacos e situacdes de
simulacdo neste MUVE.

Os estudantes eram colocados perante dificuldades e situacdes, que tinham de

aprender a ultrapassar, constituindo, por seguinte, estas actividades, verdadeiros
momentos de aprendizagem.

As actividades ocorriam, por vezes, como uma surpresa no final das aulas,
outras eram divulgadas no SLOODLE para as duas turmas. Outras vezes, simplesmente

aconteciam, pelo facto de varios estudantes se juntarem na Academia, desafiando ou
esperando ser desafiados.
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A titulo de exemplo, deixamos algumas das actividades informais realizadas e
foram constituidas por exploracgdes a ilhas do Second Life, convivios e actividades de ar

livre.

K‘rra ‘ :
( A _n m'rm’ﬂ 5 I
. ©

Figura 117 — Ida as compras

Compras/ Cadeiras

- Nesta actividade visitdimos algumas lojas com roupa a custo zero. Os
estudantes foram colocados perante a situacdo de ter de comprar aquilo
que lhes interessava. Associada a esta actividade esteve também a visita a

cadeiras, as Lucky Chair, j& mencionadas noutro capitulo deste trabalho.

“Na Sexta a noite, encontrei na Academia a Anemolif e a Benji. Como ndo era aula

formal, mas estavam ali para aprender algo, levei-as as compras.
Foram comprar cabelos, sapatos e roupas.

Os lugares escolhidos foram lugares com cadeiras e ainda outros onde ha artigos que

se podem comprar a 0 (zero) Linden. Sdo os chamados freeware.
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Nas cadeiras pode-se ganhar dinheiro ou objectos. Apenas temos que aguardar a
inicial do nosso primeiro nome para nos sentarmos e ganhar o objecto ou o dinheiro

gue as mesmas dao.
Entretanto apareceu o Rumafe e posteriormente o oluap.

Ap0os terem ganho um monte de coisas em cadeiras, e comprado alguns freeware, fomos
para a Sandbox da e-learning3 Academy, para abrirem as caixas e experimentar as
novidades. (...) Cf. Randt, Forum aulas e actividade sincronas

“(...) Comprar assim é que é! a prof* é ja uma profissional, claro, mas eu e a Benji
andavamos de um lado para outro comprando tudo o que havia porque imaginem é td
de BORLA.

entdo ele foi sapatos, cabelos, roupas, ... O maximo!

Da proxima vez vamos todos...€ que eu criei landmarks e assim posso levar quem quiser
ir.” Cf. Petrovic

“Foi uma experiéncia fantastica e ainda nem sequer tive oportunidade de abrir todas
as caixas que ganhei... nos sapatos estavam sempre a aparecer Bs e eu parecia uma
louca a tentar sentar-me nas cadeiras...
foi  um  pouco  alucinante@”
(WikifooBeniji)

Titanic — Foi um dos
primeiros espacos que visitamos no
exterior. A actividade foi marcada
através do forum Noticias, orientacdes e

Duvidas Gerais, do sloodle fig. 108).

Figura 118 — Visita ao Titanic™
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Quem quer ir visitar o Titanic?
by Mysa Randt - Sunday, 3 May 2009, 09:32 PM

0l3 a todos:

Estarei na Academia as 10 horas e irei com quem tiver disponibilidade e queira aparecer, visitar o Titanic.

M3o € aula formal, apenas uma actividade de explorag3o orientada, para quem gueira aparecer e tenha tempo.

Este convite surge na sequéncia de alguns de vocés aparecerem na Academia 3 noite e manifestarem vontade de concretizar mais alguma aprendizagem.
Até mais logo,

Mysa Randt @

Figura 119 — Mensagem no fdrum com o convite para a visita ao Titanic

Passeamos pelo interior do barco, ricamente decorado. Vimos o museu do
Titanic, constituido com imagens de fotos e excertos de noticias da época do naufragio.
Estivemos ainda na sala de danga, na piscina, na sala de jogos, no bar.

“No Domingo passado visitamos o Titatic.
Eramos um grupo grande, todos envergando a Tag da Academia.

Trajar a rigor, foi uma actividade nada facil, mas acabamos por conseguir. O oluap,

foi de uma paciéncia incrivel. Esperou horas pelas meninas...

Visitamos varias partes do barco: o museu, onde é possivel ver a historia do Titanic, a

piscima, o tombadilho, o bar, a sala de baile, etc.., etc.. etc. ... (Randt, férum

“Pois ndo fiz mais que a minha obrigacao, como bom cavalheiro. Mas também me
perdi 1a pelo convés. E pelo facto me redimo. Infelizmente ainda ndo dominava muito
bem a polaroid. Mas ja recebi fotos em que apareco agradavelmente acompanhado.
Apesar disso ndo dancei a valsa. Faco aqui um pedido aos colegas homens do curso:
@Tratem de dominar a ferramenta (SL, bem entendido) que eu comeco a néo dar conta
do recado. @ ”

[]1 aluno MCEM

Figura 120 — O convite para
AKK Ranch
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- AKK Ranch é um rancho de origem americana, que ocupa 3 simuladores
e se dedica a venda de cavalos, possuindo uma escola de equitacdo e um

campo para competicoes.

Aqui, os avatares aprendem e treinam as técnicas de equitacdo e de competicéo.
Posteriormente colocam em pratica as aprendizagens, em situacdo real. Qualquer
visitante deste espaco tem a sua disposicdo uma versdo demo de cavalo para fazer as

primeiras experiéncias, pelo que considerdmos interessante colocar os alunos

perante esse tipo de desafio. (fig. 120)

Figura 121 - Alguns aspectos do Exloratorium

- Exploratorium (The Exploratorium museum in San Francisco, interactive
science exhibits in Second Life) — E um espaco vocacionado para a
simulacdo e estudo de fendmenos relacionados com as ciéncias e com 0

universo.

Apos um convite deixado no férum noticias no no Sloodle, fomos visitar 0s

planetas. Era este o convite:
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“(...) Amanhda irei com quem queira e tenha possibilidades, fazer uma viagens aos

planetas do Sistema Solar.
Fiz hoje uma rapida viagem exploratoria, de que vos deixo uma imagem.

O local de encontro é a Academia, as 22 horas. (...)” cf. Randt, M.

Viajamos de planeta em planeta. Estivemos nas luas de Marte. Assistimos a

explosdo de um meteorito. Andamos dentro de um eclipse, dentre outras actividades.

Figura 122 — Viagem num eclipse da lua

Esta actividade foi uma das que mais surpreendeu os estudantes, tal como pode

ser observado na descrigdo do passeio, efectuada por um estudante de MCEM®’:

“ (...) Tenho, como j& referi, bastante experiéncia no SL e sempre me fascinou a

exploracao sobretudo em termos educativos.

Depois da viagem de ontem, considero que é um lugar obrigatério de visita. A forma

como os conteudos cientificos estdo apresentados é muito valida e correcta.

® Sempre que havia uma actividade, fora do contexto das denominadas aulas formais, as opinides e fotografias eram
partilhadas no forum do sloodle, denominado aulas e actividades sincronas”.
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A possibilidade de interactividade ao nivel das simulacGes de fendmenos naturais esta

muito bem conseguida.

Vou |4 voltar e pretendo aproveitar ao maximo o potencial deste espaco em termos

educativos. Pena os meus alunos serem menores e 0 SL ndo permitir a sua entrada'@
Mas podem sempre ver de fora;)

Acreditem, quem ndo estava presente...explorem esta land, vale mesmo a pena! (...)”

cf. Roussel

“Confesso que as potencialidades deste mundo virtual esta exactamente no facto de
permitir que exploremos alguns ambientes, processos ou objectos, ndo sO atraves de

imagens, filmes... mas através da simulacdo num contexto virtual.

Adorei!” cf. MCEM, C.

Figura 123 — Fazer surf

- Surfboard — Apo6s as aulas, mais do que uma vez, os estudantes foram
confrontados com um convite. Desta vez, foi para ir fazer surf. Foram
conduzidos a uma ilha especifica, onde havia uma escola de surf que
disoonibilizava uma prancha e um fato de surf, para quem nédo possuisse

esses objectos. A situacdo com que se confrontaram nao foi facil. Tiveram

)
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que comprar ambos os objectos a zero Linden de os desempacotar e de 0s
utilizar. Esta actividade “livre”, na verdade representava uma aula de
grande complexidade. Ndo ¢ facil “vestir” a prancha ¢ utiliza-la.
Fluentemente, antes de aprenderem a utilizar a prancha, os estudantes
deparavam-se com a situacao de ter de ir comprar uma nova, porque a que

possuiam se perdia, durante a tentativa de uso.
- Os estudantes mais experientes, ajudavam com os colegas.

(...) Também estive na praia e nem acredito quao real pode ser uma experiéncia destas.
A emocdo de conseguir agarrar numa prancha, sentar-me nela, maneja-la e nadar,
nadar, ouvir os sons envolventes, quase que sentindo o cheiro da maresia, dos salpicos
da &gua no rosto... Incrivel. Também tirei umas fotos. Espero coloca-las aqui

brevemente.

Obrigada (...) por me teres ajudado naquela tarefa "ardua" de pegar na
prancha. E principalmente pela tua paciéncia. Valeu, sim?&@ & (...) “cf. Swordthain,
(MCEM, A)

Figura 124 — Da Vinci Gardens
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- Da Vinci Gardens - Visitamos os Jardins da Vinci ap6s uma aula de
fotografia, em ambiente subaquéatico, em que apos a aula, os estudantes, ja

tinham tido a proposta para aprender a fazer mergulho

Atendendo a que era um Sébado a noite e um grupo decidiu ficar no SL,
propus-lhes a exploragdo da Ilha: “Da Vinci Gardens”. Como a vontade
deles era sempre a de aceitar desafios, rapidamente os fatos de mergulho
foram trocados pela TShirt da UADb e por umas calcas de ganga. Viajamos
na maquina de Da Vinci, de pluma, passedmos na lava de um vulcéo,
andamos no meio de estalactites e estalagmites. Assistimos a queda de um
meteorito, vestimo-nos de sereia e exploramos o ambiente histérico dessa
ilha fantastica. Os estudantes aproveitaram para tirar muitas fotografias,

colocando em prética as aprendizagens efectuadas na aula anterior.

Figura 125 - Stonehenge

- Stonehenge — O convite foi efectuado no forum “Aulas e actividades

sincronas”, acompanhado de uma fotografia do local:
(...) tenho a proposta de exploracdo de um monumento megalitico: Stonehenge
Quem me quer acompanhar? Estarei na Academia ai pelas 22 horas.

Visitdimos 0 monumento e posteriormente a aldeia, que ficava perto dele. No

final, em grupos de 2 elementos, fizemos uma viagem de zepelin sobre a aldeia e sobre
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0 monumento. Apos a viagem de exploracdo a esta ilha, e tal como j& era usual, ficou o
registo da actividade, no férum aulas e actividades sincronas, para quem nao pode
participar, conhecer a actividade e poder ir a outra hora. A partilha desta experiéncia foi
assim descrita no forum por uma estudante:

“Denominado pelos Sax0es de "hanging stones" (pedras suspensas) e referido em
escritos medievais como "danga dos gigantes”, existem diversas lendas e mitos acerca

da sua construcdo, creditada a diversos povos da Antiguidade. ”

“Dois mil anos antes da formulacdo do teorema de Pitagoras, constatou-se que 0s
construtores de Stonehenge incorporavam conhecimentos matematicos como o conceito

’

e o valor do? (Pi) em seus circulos de pedra.’

“(...) A explicacéo cientifica para a construgdo estd no ponto em que o lugar tenha
sido concebido para que um observador em seu interior possa determinar, com
exactiddo a ocorréncia de datas significativas como solsticios e equindcios, eventos

’

celestes que anunciam as mudangas de estagdo.’
http://pt.wikipedia.org/wiki/Stonehenge

Aqui temos exemplos de alguns contextos em que podemos explorar este monumento
com 0s nossos alunos, a juntar ao tremendo passeio de baldo sobre uma linda aldeia
escocesa das imediagoes ...Ndo deixem de ir (...)! "MCEM, A.P.

s e ;,: > L/
Figura 126 — Concerto do Orangelife (Portucalis)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Sax%C3%B5es
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lenda
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mito
http://pt.wikipedia.org/wiki/Antiguidade
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teorema_de_Pit%C3%A1goras
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pi
http://pt.wikipedia.org/wiki/Stonehenge
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- Concerto do Orangelife — Estavamos a terminar uma aula de MPEL,
quando surgiu um convite, para assistir a um concerto na ilha Portucalis.
Como no final das aulas, havia sempre alguns estudantes que permaneciam

na Academia, convidamos os alunos presentes.

“(...) Eu e a Isor aceitamos o convite da prof® e fomos assistir ao concerto dos orange
na Academia Portucalis. Para além da boa musica e da danca @, a festa terminou com

fogo de artificio, um espectaculo. (...)” MCEM, A. P. (fig. 25)

Figura 127 — Visita as llhas Galapagos e Viagem de Darwin

- Viagem de Darwin — Esta e outras viagens, que se seguiram, foram
propostas numa fase em que as aulas no SL ja tinham terminado e os
estudantes efectuavam os seus trabalhos sobre este tema. Era uma ilha
nova com enormes potencialidades pedagdgicas, pelo que consideramos o
convite oportuno. Foi proposto no Sloodle, no forum noticias, e um grupo
composto por estudantes de MPEL e MCEM foi a descoberta das ilhas

Galapagos e fazer a viagem de Darwin, figura 128.
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Figura 128 — Conferéncia SL em Contexto Educativo (Cleo Bekkers)

- Conferéncia “Second Life® em contexto Educativo” Cleo Bekkers —
Procurando que os estudantes tomassem conhecimento da técnica e
dindmica de uma comunicagdo em SL e simultaneamente que
conhecessem um pouco mais sobre as potencialidades educativas deste
MUVE, convidamos Cleo Bekkers, para fazer uma conferéncia na e-
learning3 Academy. O Convite foi aceite e divulgado desta forma aos

estudantes:

“(...) Tal como j& sabem, pois foi dito em SL e j& viram os cartazes na Academia, no
dia 1 de Junho, pelas 22:30H, hora de Lisboa, teremos, na e-learning3 Academy, a
presenca de Cleo Bekkers, que nos vem falar do SL em contexto educativo.
Cleo Bekkers é a Professora Doutora Teresa Bettencourt, da Universidade de Aveiro.
Em termos de Second Life é a Portuguesa mais acreditada, quer nacional, quer
internacionalmente, participando de todos os eventos educativos, nacionais e

internacionais. (...)


http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=107
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(...) Assim, pedia a comparéncia de todos (MCEM e MPEL), na segunda-feira as
22:30H. Para vocés sera uma optima ilustracdo do trabalho que terdo que realizar.
(...) 7 cf. Randt

Eramos muitos na e-Learning3®, numa noite em que a Linden Lab fazia upgrade
nos servidores, facto de que apenas tomamos conhecimento minutos antes da

conferéncia.

Procurando evitar o lag e os teleportes, uma vez que nessa noite havia
upgrades nos servidores da Linden Lab, que nos desconectavam do SL, de cada vez que
tentavamos um teleporte, montamos uns minutos antes da conferéncia um espaco a
entrada da Academia, em vez de utilizarmos o auditorio.

A conferéncia foi extraordinaria. Deixo aqui uma parte da mesma:

[15:06] Cleo Bekkers: Actualmente, a Web social, facilita sobremaneira a

comunicagao em tempo real com representacfes 3D dos seus intervenientes.

[15:06] Cleo Bekkers: certamente que conhecem este diagrama agora

apresentado

[15:06] Cleo Bekkers: Reparem que a designac@o Web 1.0 ndo existia até que a
evolucdo verificada nos meios informaticos obrigou os especialistas a dedicarem-lhe

um nome.

[15:07] Cleo Bekkers: Este nome surge na continuidade do aparecimento de

uma Web 2.0, entendida como web social.

[15:07] Cleo Bekkers: Varios autores defendem que Second Life representa o
primeiro passo da evolugdo para a Web 3.0.

[15:07] Cleo Bekkers: Independentemente dessa possivel discussdo, o que

importa compreender € que a web social é feita com os contributos de todos.

[15:07] Cleo Bekkers: Implica a constituicdo de redes de partilha de
informacdo, de troca de opinides, de organizacdo personalizada, mas publica e

distribuida, do conhecimento.

8 Qutra das designagdes dadas & e-learning3 academy.
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[15:08] Cleo Bekkers: O facil acesso as ferramentas sociais da Web 2.0, como
sejam os blogs, as wikis, os feeds de RSS, o social bookmarking, catalizam situac6es de
aprendizagem informais e ndo formais, levando a que o conhecimento, e a construcéo

deste, se tornem open source e open mind.

[15:08] Cleo Bekkers: O conhecimento deixou de ser propriedade exclusiva e

isolada de um individuo.

[15:08] Cleo Bekkers: Assistimos ao desenvolvimento de uma inteligéncia

colectiva construida pela apropriacéo e transformacdo de contributos individuais.

[15:09] Cleo Bekkers: Gostaria que cada um de vos reflectisse sobre o papel

gue assume nesta web social.
[15:09] Cleo Bekkers: Respondam para vos mesmos a questdes como estas

[15:09] Cleo Bekkers: Ja sai da era da web 1.0? Continuo a ir a web apenas

para “sacar” o que me interessa, numa atitude quase parasita?

[15:09] Cleo Bekkers: ou contribuo para a construcdo distribuida do

conhecimento, de conteldos? Como é que me insiro na web 2.0?
[15:10] Cleo Bekkers: estdo todos a acompanhar?

A fotografia do grupo, em que todos os elementos, envergavam uma TShirt
com o simbolo da UAb¥, foi muito bonita e sem davida algo para recordar. Os
estudantes estiveram muito a vontade. Foram colocando questbes e debatendo as
tematicas abordadas. A Cleo Bekkers, tendo uma percepcao do publico-alvo, preparou-
nos uma simbiose entre uma conferéncia e uma aula, de que todos saimos mais ricos.

Foi assim que os estudantes se referiram a conferéncia:

“(...) Foi excelente devido a grande experiéncia de Cleo Bekkers em matéria de SL. As
potencialidades ficaram provadas que sdo enormes e gque o0s estudiosos estdo também

cientes dos, ainda elevados, problemas existentes. (...) ” (aluno MPEL)

& A TShirt da UAb foi feita pela e-Learning 3 Academy para oferecer a todos os estudantes, na festa de recepcéo do
MPEL. Ela constituia “um simbolo que nos liga, alunos e professores da e-Learning3 Academy. Assim sendo, ndo faz sentido deixa-
la ao alcance de qualquer mdo” (Randt, sloodle) Usdvamo-la nas saidas ao exterior e em determinados momentos mais formais.
Porém, inadvertidamente um estudante passou-a a elementos estranhos & e-Learning3, que se sentiram no direito de a utilizar
também, em momentos formais e informais, dentro em actividades que ndo dizem respeito a esta academia.
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“(...) Gostei muito e achei a oportunidade de ouvirmos uma das principais referéncia
de EaD em Portugal, algo absolutamente imperdivel. E nunca mais me vou esquecer

que o limite é a nossa imaginacgao!

Concordo em absoluto com muitas dos aspectos abordados na conferéncia, tais como:
A dimensao social da aprendizagem;

A interacgao entre o saber-saber, saber-fazer e o saber-ser;

A individualizacéo da aprendizagem;

A construcdo do conhecimento por parte do aluno/estudante/formando (sujeito activo

no processo de aprendizagem).

Efectivamente, estes conceitos constituem as principais directrizes da formacgédo

profissional, entrando em ruptura com o ensino tradicional.

Creio que o SL, tal como todas as tecnologias, a sua utilidade esta no uso que lhe é
dado, podendo apresentar vantagens e desvantagens. Porém, ndo me restam duvidas
que o SL contribui para facilitar a capacidade de aprendizagem. E quando se citou

como exemplo Histdria de Arte, fiquei rendida...

Curiosamente, ja tinha estado no inicio deste ano numa conferéncia presencial sobre
EaD, mas nessa altura nenhum dos oradores conseguiu explicar o que era fase 3.0.

Felizmente, a Cleo Bekkers explicou-nos o que esta subjacente a cada uma das fases.

Relativamente a questdo que a Cleo Bekkers nos colocou para fazermos uma reflexdo
se somos, ou ndo, consumidores passivos dos recursos educacionais, devo dizer que no
meu percurso academico e profissional sempre partilhei os meus trabalhos com os
colegas, mas infelizmente nunca numa escala web, devido ao “choque tecnologico” que
estou a tentar ultrapassar (e também por falta de tempo), e para o qual as aulas do SL,
a partilha de experiéncias com colegas e a exploracdo autodidacta tém-me ajudado

imenso.

Sobre a experiéncia de assistir a uma conferéncia no SL, além da novidade de ser para
mim a primeira vez, resumo essa experiéncia na seguinte frase: fiquei completamente

absorvida na sessdo, para nao perder uma palavra ou um slide.
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Creio que até em certa medida foi mais produtivo do que uma conferéncia presencial,
pois neste contexto, regra geral opta-se pelo método expositivo fechado, havendo pouca
ou nenhuma interaccdo com os participantes, dado o seu numero elevado e, por
conseguinte, ser menos motivante para quem esta passivamente a ouvir. Por outro lado,
numa conferéncia aberta, tal como acontece numa aula/sessdo, corre-se o risco de

haver uma descontinuidade no fluxo da informagéo a transmitir (...). Aluno MPEL

“Esta foi a primeira vez em que participei numa conferéncia no SL. Como experiéncia
nova, foi interessante ver que ha uma aproximacdo ao mundo real. Prepara-se um
lugar (neste caso, no exterior), compde-se o sitio onde fica a audiéncia (a semelhanca
como mundo real mantém-se: o puablico esta de frente para o orador), usa-se
ferramentas tecnoldgicas (neste caso, slides, recorrendo ao uso de um objecto de SL). E
0 sucesso estd assim garantido!& Foi muito bom estar presente. Apenas quero

aprender como fazer tudo isso, para ser um e-formador competente.” Aluno MPEL

“(...) gostei da conferéncia de Cleo Bekkers. Ndo s6 pelo conteudo, mas pela forma
como foi conduzida. Foi a primeira vez que estive numa situacéo destas, supostamente
formal, afinal era uma Conferéncia, em que pude interagir, ndo sé com a conferencista,
como também com o0s restantes elementos que compunham a assisténcia.
Sem duvida uma experiéncia bastante enriquecedora do ponto de vista da minha
aprendizagem e inovadora, quanto a eventuais situacdes que possam ocorrer, no

ambito da minha experiéncia profissional. (...) ” aluno MPEL

“Apesar das dificuldades que tive em manter-me online no Second Life (n&o sei se em
virtude da conexdo mantida por minha banda larga, ou do proprio Second Life ),
consegui assistir a conferéncia da Profa. Cléo Bekkers, visualizar todos os SLides
e, fiquei fascinada com as potencialidades do Second Life para fins educacionais.”

Aluno MPEL


http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=107
http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=107
http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=107
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3.2.3 Preparacdo do Congresso
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Este topico destina-se a preparagao das apresentagoes a utilizar
durante o Congresso Walter Ong.

Durante este periodo de tempo, e a par da preparagao das
apresentagoes de grupo, havera aulas sincronas com contetdos '
de Second Life indispensaveis a um melhor desempenho durante
as comunicagoes.

As aulas sincronas terdo a duragao de uma hora.

A preparagao das comunicagoes sera efectuada em grupo. A
professora acompanhara o trabalho de cada grupo, em
conformidade com agenda a marcar.

Figura 129 — Topico de preparagdo do Congresso na Plataforma SLOODLE

ApoOs a adaptacdo ao Second Life®, passamos a 2.2 parte do Curso no SL:

Preparacdo do Congresso®.

A abertura desta componente do Curso, foi iniciada no férum “Preparacdo do
Congresso” do sloodle. Posteriormente as davidas e esclarecimentos adicionais foram

prestados na aula sincrona no Second Life.

A proposta deixada no forum da actividade foi:
“Chegamos a segunda parte deste curso, que € Preparacdo do Congresso, com a

duracgéo de 3 semanas).

Iremos abordar os seguintes itens:
1. O Congresso:

a. O que se pretende;

b. Como vai decorrer;

8« A grande aventura comegou!” — Foi assim que esta fase foi denominada pela maioria. Fica um exemlo em:


http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=80
http://filomenagrazina.blogspot.com/2009/08/preparacao-do-congresso-walter-ong_7936.html
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. Suporte para a comunicacgao;

d. Meios a disposicao.

2. Conhecer e utilizar outras funcionalidades do interface do Second Life® :
a. Utilizar o zoom;

b. Utilizar o Som;

c. Utilizar o voice chat.

3. Visitar e explorar um espaco educativo.

4. Participar num Congresso.

5. Construcao de objectos no Second Life® .

6. Construcéo das apresentacoes:

a. Acompanhamento individual aos grupos para a concep¢do das apresentacdes a

utilizar nas comunicacoes.

Pela filosofia implicita a este curso, o ideal e o que faz mais sentido é a apresentacao
da proposta de trabalho sobre o congresso ser feita, no Second Life® . No entanto,
atendendo a que uma parte do grupo, se encontra ausente e a proxima aula esta ainda
longe, vou abrir um topico de discussdo neste forum em que dé a conhecer o que se

pretende.

Para explicitar o que se pretende e como vai Ser 0 congresso, passo a apresentar cada

um dos seus pontos:
a. O que se pretende;

i. Pretende-se que cada grupo faca uma comunicacdo em que dé a conhecer o
capitulo que trabalhou, relativamente ao livro: "Orality and Literacy" de Walter

Ong.
b. Como vai decorrer;

i. Vai decorrer num auditério do Second Life® .


http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=79
http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=79
http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=79
http://www.mysarandt.com/sloodle/mod/forum/view.php?id=79
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Teré& caracteristicas similares as de qualquer comunicacéo na vida real, pelo que
deverdo preparar 0 suporte para a comunicacdo e usar para o explicar a

comunicacao verbal (oral e/ou escrita).

Cada apresentacdo tera a duracao de 20 minutos e seré seguida de um debate.
c. Suporte para a comunicagao;

i. PowerPoint;

ii. Video.

d. Meios a disposic¢ao.

i. Auditdrio no Second Life ;

ii. Presenter;

iii. Espaco Web para publicagéo das imagens.

Na primeira aula sincrona de preparacao foi dito aos alunos:
“(...) Agora estou a vossa disposicao para falar do congresso, que como todos sabem é
a actividade subjacente a esta vossa experiéncia no SL. Vai decorrer nos dias 1,2 e 3 de

Junho, com duas comunicacdes por dia.
1 - O que se pretende?

a. Pretende-se que cada grupo faca uma comunicagdo em que dé a conhecer o capitulo

que trabalhou, relativamente ao livro: "Orality and Literacy™ de Walter Ong.
2. Como vai decorrer?
a. Vai decorrer num auditério do Second Life .

Terd caracteristicas similares as de qualquer comunicacdo na vida real, pelo que
dever@o preparar o suporte para a sua comunicagdo e usar para o explicar a

comunicacao verbal (oral e/ou escrita).
Cada apresentacao tera a duracéo de 20 minutos e sera seguida de um pequeno debate.

3. Suporte para a comunicagao:
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a. PowerPoint
b. Video.

Relativamente a apresentacdo em PowerPoint foi esclarecido o seguinte:
Atencdo que este ndo sera o normal PowerPoint a que estdo habituados, pois o
aplicativo em si, ndo corre no SL. Podem fazer um PowerPoint simples, sem som nem
movimentos, que serd transformado em imagens, captando diapositivo a diapositivo, e
sera ele, quem estard na base do vosso trabalho. Qualquer PowerPoint, pode ser

transformado em video.

4. Meios a disposicao:
a. Auditorio no Second Life ;
b. Presenter;

Para realizar esse trabalho, € solicitado a cada grupo que pense no tipo de

apresentacao que quer fazer.

O trabalho de cada grupo, vai ser feito em grupo, com a minha colaboracéo e
acompanhamento, sempre que necessario (...).” (Randt, M., copia do notecard da
aula de 18/05/2009)

Esta foi uma fase de muito trabalho, para os estudantes de ambos os mestrados
e para mim, que a par do trabalho a realizar, mantive a disponibilidade para reunir ou
trabalhar com os grupos, sempre que consideraram necessario.

A par das reunides a que assisti e dos pedidos de ajuda, ainda houve aulas
sincronas em que os estudantes tiveram que apreender conteldos importantes, para o
bom desempenho no seu trabalho. Tais conteudos estiveram relacionados com trabalho
de texturas para o Second Life, movimento da camara, utilizagdo do zoom, som, video e

manipulacdo do Presenter.

Os grupos reuniam em locais indiferenciados da Academia, onde havia varios
grupos a trabalhar em simultaneo. Desde a sala de trabalho ao bar, praia, sandbox,

veleiro. O importante era que o local tivesse privacidade.
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Quando nas reunides era necessaria a minha presenca, a mesma era solicitada
anteriormente no Sloodle, onde foi aberto um fio de discussdo para marcacdo de hora
para reunido com a Professora. Procurava-se, desta forma, que ndo houvesse
sobreposicdo de horarios e eu tivesse oportunidade de acompanhar quem de mim

necessitasse.

Figur 130 — Trabalhos de Grupo
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Para a concretizacdo das diversas apresentacfes recorremos ao Presenter do
SLOODLE.

As apresentacdes no Second Life realizam-se com imagens dos diapositivos de
um PowerPoint. E o conjunto dessas imagens devidamente organizadas que corre no
Second Life, num ecrd de projec¢do, de forma muito similar a que corre um
PowerPoint, num ecra de projeccdo de qualquer sala de conferéncias, da vida real.

Para a montagem das apresentacGes tem de se fazer o upload de cada uma das
imagens para o Second Life, sendo o custo de cada upload $10 Linden.

Foi nosso objectivo desde o inicio deste projecto, que a utilizacdo do SL saisse
a custo zero aos estudantes, pelo que também nesta fase, nos preocupdmos em criar
condicdes e encontrar meios que nao implicassem em qualquer investimento da sua
parte. Assim sendo, recorremos ao Presenter do SLOODLE, uma ferramenta que
permite a realizacdo das apresentacdes com imagens guardadas na World Wide Web.
Logo que os estudantes terminaram o trabalho de imagem, as mesmas foram colocadas
dentro dos varios Presenters configurados na LMS Sloodle, um por cada grupo de
trabalho.

Communicate

Contacts

Friends |Groups

[ Eall

Info

| Contacts local Ehat

Figura 131 — Grupos do Campus Virtual

No SL foi necessario tomar algumas providéncias. Criaram-se grupos com o
mesmo nome de cada um dos Presenters, que eram coincidentes com 0 nome das varias

equipas (fig. 121).



Processos de Comunicacdo e Aprendizagem em e-learning
Uma Experiéncia no Second Life®

161

Figura 132 — Os Prese

.

nters das varias Equipas, cada um no seu terreno

Urgiu ainda dividir o terreno e doa-lo ao grupo, para cada grupo ter a sua
“Media URL®*"” configurada (fig. 122) Esta preparacéo deu oportunidade de treinar em
simultaneo as varias apresentaces, por um lado, e por outro permitiu que apenas 0s
elementos do grupo pudessem manipular os diapositivos do respectivo ecrd de

projeccao.

N&o ¢ facil exprimir colocar palavras o espirito vivido na Academia, durante a
ultima semana de preparacdo do congresso, especialmente os 3 Gltimos dias. A azafama
de avatares, por todo o espaco da academia, ultimando e revendo pormenores era
enorme. Por um lado, observavam o trabalho, ansiedade e expectativa das varias
equipas que iriam fazer as apresentacGes e por outro, 0s estudantes da segunda turma
“espiavam” 0 que Se passava e procurando de alguma maneira, apreender e colaborar

com os colegas™.

3.2.4 Congressos

Foram realizados dois Congressos Virtuais (um por cada turma) dedicados as
teméaticas da comunicacdo face-a-face, comunicacdo mediatizada e comunicagdo

mediada por computador. Em ambos os Congressos foram apresentados trabalhos

# pagina de media do terreno, em conformidade com a URL em que se encontravam as imagens inseridas na plataforma.

% Foi surpreendente, observar a interacgio, cooperacao, e entreajuda entre as duas turmas, basicamente desde o momento
em que a turma de MEL entrou, e os estudantes de MCEM foram convidados para os receber.
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previamente realizados em pequenos grupos em ambiente assincrono no Moodle e
posteriormente reelaborados para serem apresentados em modalidade sincrona no
Second Life.

Cada grupo efectuou a sua apresentacao, recorrendo a um tipo de comunicagao
a sua escolha (oral ou escrita), seguido de um debate, em que foram respondidas
questdes sobre a apresentacéo.

O debate foi continuado em ambiente assincrono, no sloodle, durante 15 dias.

Para tal, foram abertos espacos para cada um dos grupos, contendo cada um
deles todos os suportes utilizados, desde o texto de cada um dos autores, ao resumo. No
final de cada um dos congressos virtuais, houve uma festa de encerramento do

congresso.

Congresso (hA
7 e 8 Junho LT

» “The Orality of Language” e “The Modemn

Discovery of Primary Oral Cultures” — dia7
21:00

» “Some Psychodynamics of Orality” - gia7:
22:00H

» “Writing Restructures Consciousness” -dia
7/23:00H

» “Print, Space and Closure” - dgia & as 21:30H

» "Oral Memory, the Story Line and
Characterization" e "Some Theorems" -

dia 8/ 22:30H

Figura 133 — Cartaz do Congresso Virtual Walter Ong
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O congresso Walter Ong foi baseado na obra “Orality & Literacy” de Walter
Ong e realizou-se nos dias 7 e 8 de Junho. Foram apresentadas 5 comunicagGes:

Dia 7: Grupo Azul - Capitulo 1 e 2 ; Grupo Vermelho — Capitulo 3 e Grupo
Rosa — Capitulo 4.

Dia 8: Grupo Verde — Capitulo 5 e Grupo Laranja — Capitulos 6 e 7

Ong

- ERARRERRE S Sl W AN ERE

Waiter . Ong ORALITY AND LITERACY

The Technologizing of the word

Comunicacio Educacional Multimédia Cap. 5 - IMPRESSAQ, ESPAGO
g “Qralitv and Literacy” (cap's 6 c 7)
Orality and Literacy

T M o b BB $ 0 a e i ATt = b aTmin e -

Longresso IVICEIVI

AlEUMAS Psicodima . » s -
b ':: ﬁ‘?'”"””“’ s ds Oralidade e Literacia
fAlidade Walter J. Ong
Capitulo 3
PI1-76, 6o o de ONG, Walter | Orality and Uteracy - The Capitulos 1e 2
Technologaing of The Word, London Methuen, 1982
A Oraliciace ce Linguegem

A Mogerna Descoberta 0as Cutures Orais Priménes

Comgresso Virtual sobre Waler Ong

Mesrado em Comunicagho EAucaconal Muméds - Universa
{ Unrnact umctar Comuncacho Eauc e
Mestrandos Jodo Camega Paula Sumdes Paulo Azevedo

Figura 134 — 1.° diapositivo de cada uma das 5 apresentagdes do congresso

Todos os grupos utilizaram como forma de comunicagéo a comunicagéo verbal
escrita

Cada grupo apresentou o seu trabalho, estruturado de forma semelhante ao que
ocorre num congresso em “Real Life”, mas com uma preparagdo e organizagdo muito
mais intensa. Os elementos do grupo dividiram entre si as varias tarefas a realizar,
participando todos na comunicacao e apresentacdo. As varias partes a apresentar foram
distribuidas por todos os elementos do grupo, bem como a tarefa de mudar os

diapositivos, iniciar e concluir a apresentacdo e ainda moderar o debate.
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Tinham inclusivamente distribuidos, os papéis de substitutos, para a
comunicacdo ndo parar, caso o apresentador daquela parte do trabalho, perdesse a
ligacao.

Em alguns elementos existiu a preocupacdo com a escolha do tipo de roupa a
vestir, 0 querer experimentar a animagéo de “falar” existente no microfone. Houve um
grupo, a Equipa Laranja, que se deu ao trabalho de mudar a cor de cada uma das
cadeiras®, figura 136, para que toda a sala de conferéncias estivesse decorada com a cor

do grupo (laranja).

Figura 135 Comunicacao Equipa Laranja

A par de toda a ansiedade, nervosismo e expectativa existiu uma enorme dose
de boa disposigéo e de humor.

Foi com enorme surpresa que vimos chegar, momentos antes da primeira
apresentacdo, um padre, trajado a rigor, que se apresentou como Walter Ong, nos
cumprimentou a todos, agradeceu o convite e assistiu a primeira comunicacdo (fig.
137). Soubemos mais tarde, que foi uma honrosa surpresa do grupo que iria iniciar o
congresso. No final do congresso, e apds a sua apresentacdo formal, o Gltimo grupo
apresentou um video®, que era uma visdo da sua passagem pelo Second Life e da
representacao que esta experiéncia de trabalho e aprendizagem, teve para o grupo.

% As cadeiras tiham um script com essa possibilidade.

¥ Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=08yih8CLq9M
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Figura 136 — Walter Ong, sentado a assistir

As apresentacOes foram seguidas de um debate, moderado por um elemento do
préprio grupo.

Os recursos utilizados para a concretizagdo dos congressos, foram: o servidor
do dominio mysarandt.com, para guardar as imagens das apresentacdes. O Presenter do
SLOODLE, para projectar os diapositivos e a barra do sloodle , com gestos de sala de
aula, para pedir a palavra, bater palmas e fazer outros gestos, que cada estudante avatar,
considerava por bem utilizar. Recorremos a Webintercom, para gravar oS registos
escritos das sessoes.

No final do congresso foi preparada uma festa de encerramento, no Jardim da
Academia, para que todos os participantes, pudessem conviver, trocar opinides e
celebrar o final desta caminhada. A titulo de ilustracdo deixamos alguns dos inimeros
comentarios que retiramos da janela de conversagdo, apds o congresso.

“Os meus pais estavam de fim de semana c& em casa. Assistiram a tudo,
completamente admirados. ” “Foi incrivel, estar ali, naquele lugar, sentir-me no mesmo

espaco fisico que os meus colegas, a apresentar com eles, um trabalho real, estando

1 I3 IS ’

eu, do outro lado do oceano.” “Superou as expectativas...” “Experiéncia unica...’
“Estava nervosa mas acho que correu muito bem para todos!” “Estranho sentir o
mesmo nervoso de apresentagées orais face a face...” “Esta a exceder a expectativas.
Foi uma surpresa.” “A mim deu-me uma dor de barriga. Fui a casa de banho 3 vezes
antes da apresentacdo.” “Penso que apds a nossa apresentacdo e apds tanto
investimento neste trabalho (horas), sentimo-nos realizados com a apresentacdo do

trabalho e a participacao no congresso. Eu estou satisfeito, muito satisfeito. ”
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3.2.5 Congresso Comunicacéo Face a Face e Mediatizada

Figura 137 Cartaz de divulgacéo e fotos do Congresso Comunicacao Face a Face e Mediatizada

Foi realizado nos dias 21 e 22 de Junho de 2009 e contou com 5 apresentagoes,
sobre temaéticas relacionadas com a comunicagéo face to face e mediatizada.

Estiveram presentes estudantes de MPEL, de MCEM e vérios convidados.

Para optimizar as condigdes acusticas do auditorio, alterdmos a disposicdo das

cadeiras e do “podium”, de forma a que os oradores ficassem no centro da sala.

Neste congresso, dois grupos recorreram a comunicacdo oral e escrita. Os

restantes trés grupos, optaram apenas pela comunicacéo escrita.
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O Trabalho do Grupo On Line.

Luciana -
Maria de Lurdes Martins

COMUNICACAO F2F E MEDIATIZADA
Second Life : 2009-06-22

M PEDAGOGEA DO EATARND
POCANAD BOUCALIOMA

Comunicacdo Mediada por Computador:

c Unes Abordagem ds Cncia Cogartins
| AbDERTA
" : 0
Congresso Virtual
sobre Comunicacio N
FACE-A-FACE G
Local de realizacao: No Auditério da
E-Learning 3 - Academy
Data: 71 do Junho do 7009 COMUNICACAO R SR L
Moririo: 23 horas MEDIATIZADA E IntercAmbio de Pistas Verbais
Curiottin: & Educacional - MPEL 2009 @ Nio-verbais na Afinidade
Professores: Mysa Randt e Ongberg Bluebird s po; %::::-L:::;
n s - . ':;
Y XN n o S
- » % Pedagogia do e-Learning 3 » » : : e
Figura 138 — 1.° diapositivo de cada uma das apresenta¢fes no Congresso Comunicacdo Face a face e
Mediatizada

Segundo os participantes, o recurso a linguagem verbal oral, trouxe, ainda

maior autenticidade.

“So faltou respirar o mesmo ar para que se sentisse que estava, de facto, no

mesmo espago com os meus colegas, uma auténtica experiéncia de fluxo”. MPEL, L.

“Passado o nervoso dos preparativos e da apresenta¢do, ficou a sensa¢dao de

dever "muito bem cumprido”. (Aluno MPEL)

“Fiquei impressionada como o SL nos possibilitou uma comunicacdo visual,
oral, interactiva, fazendo com que a distancia fisica ficasse renegada ao ultimo plano.
Estou até buscando maiores informacdes sobre o sloodle....fiquei instigada por estudar

mais a respeito a fim de me instrumentalizar mais adequadamente.”Aluna MPEL

A festa de encerramento deste congresso, foi realizada na praia da Academia e

foi precedida de um passeio surpresa.
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As  fotos deste  congresso  podem  ser  visualizadas em:

https://picasaweb.google.com/mysarandt/CongressoComunicacaoF2FEMediatizada

Existe também um machimina disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=IkCzZWxm



https://picasaweb.google.com/mysarandt/CongressoComunicacaoF2FEMediatizada
http://www.youtube.com/watch?v=lkCzWxm
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4 Contextualizacdo e Problemas

Trés questdes de partida orientam esta investigacéo:

1. Como se caracteriza o Second Life® do ponto de vista da
comunicacdo relacional e em que medida essa comunicacdo se
diferencia da comunicacgéo concretizada em outros ambientes virtuais
de aprendizagem?

2. Como se caracterizam 0s processos de comunicacdo pedagdgica no
Second Life® e em que é que se diferenciam dos de outros AVA?

3. Qual o potencial de um ambiente virtual como o Second Life® para a
Educacdo a Distancia e para o E-learning e como se podera articular

com ambientes textuais assincronos como o Moodle?

Para respondermos a estas questbes recorremos a duas abordagens
metodoldgicas: uma de natureza quantitativa com recurso a questiondrios, outra de

natureza qualitativa com recurso a entrevistas.
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5 Questionario

Os questionarios foram realizados online (entre os meses de Julho e Setembro)
através da utilizacdo da ferramenta “Forms” do Google Docs, sendo assegurado o
anonimato das respostas. O Questionario continha 68 questdes (8 questdes relativas a
caracterizacdo da amostra e 60 questdes relativas as varidveis em estudo) a que
responderam 39 estudantes de um universo de 50.
As questdes remetiam para topicos diversos, a saber: a) Navegacao e Interface;
b) Identidade c) Presenca/lmersividade; d) Comunicacdo; e) Aprendizagem; f)
Comparagdo Moodle/Second Life Second Life®. Na tabela seguinte apresentam-se
exemplos de questbes representativas de cada grupo de questdes. O questionario na sua
globalidade pode ser consultado no ANEXO XI.

Perguntas Grupo de Questdes

Navegacao e Interface

15 Inicialmente senti-me muitas vezes perdido(a) no Second Life
65 Na minha opinido o ambiente grafico do SL é claro e intuitivo
Identidade

Tive a preocupacdo de colocar no meu avatar muitas
t caracteristicas que o identifiquem comigo.
26 Considero que o meu avatar tem muitas semelhancas com a

minha personalidade “real

Presenca/Imersividade

53 O tempo passa muito depressa quando estou a interagir no SL.

59 Fico muito absorto quando interajo no SL.

Comunicacao

- As vezes, quando me sentia demasiado proximo de alguém
afastava-me.

38 Sou mais sincero no SL do que fora dele.

Aprendizagem

25 Acho o Second Life uma ferramenta de aprendizagem efectiva
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27 Acho que reflicto e penso mais nas matérias quando estou no SL.

Comparacio Moodle/ Second Life®

’3 No meu processo de aprendizagem ndo me senti mais sozinho no
Moodle do que no Second Life

- Acho que no Second Life as discussdes sdo mais produtivas do
que Moodle.

Tabela 1 — Grupos de questdes do questionario

5.1 Questionarios — Analise dos Resultados

Globalmente a fidedignidade do questionario € alta, tendo obtido um Alfa de
Cronbach .88

Estatisticas descrfifvas
Mavegacdo e interface 39 2,67 4 67 3,6410 ARB4ER
|dentidade 39 243 443 23,2784 449806
Presenca e Imersividade 38 233 5,00 3.8120 G831
Comunicagdo 39 247 421 32173 36826
Aprendizagem 39 2,83 475 40449 A2571

Tabela 2 — Estatisticas Descritivas

5,00 -
4,00

3,00 ~

2,00

1,00 == mm oo

0,00 . . . .
MNavegacao  Identidade Presenca Comunicagéo Aprendizagem

Gréfico 1- Variaveis
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5.1.1 Consisténcia interna®

Cronbach's| N°de

Alpha ltens
Global .88 60
MNavegacéo e interface 0 9
ldentidade a0 7
Presenca e Imersividade g9 6
Comunicacio 69 19
Aprendizagem 6 12

Comparacio Moodle/5L

Tabela 3 — Consisténcia Interna

Pode dizer-se que os estudantes implicados na presente investigacao, ja tinham
alguma experiéncia em varias ferramentas, estando a meio de um semestre com
utilizacdo intensiva quer do Moodle, quer de ferramentas tipicas da Web 2.0 tais como
Wikis ou Blogs. No entanto (perguntas 4 e 5) a experiéncia em relagdo ao SL era
bastante escassa. Ainda que 89,7% afirmassem que ja tinham ouvido falar do SL antes

de comecarem o Mestrado, 82,1% afirmaram nunca antes terem utilizado o SL

Vejamos entdo os resultados relativos as seis grandes areas tematicas do

questionario.

8 Os valores de referéncia para o Alpha de Cronbach sdo os seguintes:

Alpha de Cronbach
>0,9 Excelente
08-0,9 Bom
0,7-0,8 Razoavel
06-0,7 Fraco
<06 Inaceitavel

In Manuela Magalhées, Manuela e Hill, Andrew (2005),Investigac&o por questionario, Ei¢des Silabo, 2.2 edicéo, Lisboa
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5.1.2 1. Navegacéo e interface

O questionario sobre Navegacdo e Interface procurava perceber como é que 0s
sujeitos se sentiram em relacdo a navegacdo no SL e avaliar o grau de dificuldade
sentida no que converne a navegacdo e ao interface bem como a sua clareza e
atractividade. Assumimos que em contexto educativo a “transparéncia” dos media é um
importante factor motivacional e pedagogico ou como afirmam Romiszowski e Mason
(1996) “technology should be transparent, so that the learner is most conscious of he
content of the communication” (p. 397). Vejamos entéo, a partir dos dados da tabela n.°

4 qual a opinido dos sujeitos em relacdo a Navegacao e ao Interface do SL.

Alfa
if NC
deleted DT D ND C CT  Media DP
9. Considero que a navegacéo entre ilhas no Second Life é f4cil 703 1 7 k) 3.77 0,48
- 26 17.9 79,5
11. No inicio locomover o avatar no Second Life foi dificil. (N) L 22 3 14 279 0,05
56,4 7.7 35,9
12. Ambientar-me ao SL levou muito tempo. (N) U1 10 3 21 5 354 1,02
256 7.7 53,8 128
14. Na minha opinido o interface do Second Life & confuso. (N) 033 7 4 22 6 369 005
17,9 10,3 56,4 154
15. Inicialmente senti-me muitas vezes perdido(a) no Second Life (N) b4b 3 22 2 11 1 262 1,07
7.7 56,4 5.1 282 26
16. O desenho e a arquitectura da Academia Virtual grg,estimulante. <I1b 1 38 395 0,32
26 97.4
21. Na minha opinido o ambiente grafico do Second Life é apelativo. 097 2 1 17 19 436 0,78
5.1 26 436 48,7
56. Consegui orientar-me e navegar bem nos diversos espacos da AgY. bas 1 2 2 27 7 395 0,83
26 5.1 5.1 69,2 179
65. Na minha opinido o ambiente grafico do SL é claro e intuitivo <692 4 1 21 13 410 0.88

10.3 2.6 53,8 333

Tabela 4 — Navegacgao e Interfac

5.1.3 Percepcao Geral

Comecemos por analisar a percepcdo genérica que 0s sujeitos tém do SL.
Basicamente pode dizer-se que 0s sujeitos consideram o SL como sendo um ambiente
apelativo (item 21, M=4,36), claro e intuitivo (item 65, M=4,10) embora o encarem por
vezes como sendo algo confuso (item negativo 14,M=2,30); 15,4% dos sujeitos
concordam totalmente que o interface do SL é confuso e 56,4% dos sujeitos concordam

com esta afirmacéo.
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5.1.3.1 Facilidade/Dificuldade

J& no que respeita ao grau de facilidade/dificuldade e a curva de aprendizagem
percepcionada pelos sujeitos no ambiente SL podemos verificar que genericamente 0s
sujeitos se sentem confortaveis com a navegagdo no SL. O item 9 “Considero que a
navegacao entre ilhas no SL ¢ facil” tem um score claramente positivo (M=3,77) sendo

que 79,5% dos sujeitos concordam com esta afirmacao.

O item 11 “No inicio locomover o avatar no SL foi dificil” obtém acordo de
35,9% dos sujeitos enquanto 56,4% discordam desta afirmacdo. Por seu lado o item 12
“Ambientar-me ao Second Life levou muito tempo” obtém um garu de acordo ou de

totalmente de acordo de 66,6%.

No item 15 (item negativo) “inicialmente senti-me muitas vezes perdido no
Second Life ” 64,1% dos sujeitos discordam ou discordam totalmente dessa afirmacéo e
30,8% concordam com ela.

5.1.3.2 O Espaco especifico da Academia Virtual

No que diz respeito ao espago especifico da Academia Virtual a opinido é
francamente positiva obtendo o item 16 uma média de 3,95 "O desenho e a
arquitectura da Academia Virtual era estimulante.” E 0 item 56 obtém igualmente uma
média de 3,95 (“Consegui orientar-me e navegar bem nos diversos espacos da
Academia Virtual”).

Em suma diriamos que os sujeitos consideram o SL como um ambiente
claramente apelativo (embora por vezes confuso) intuitivo e facil de utilizar embora

com uma curva de aprendizagem longa.
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5.1.4 1l. Identidade

A ideia de que a Internet constitui um ambiente muito propicio a exploracao de
outros “eus” possiveis estd muito popularizada nos estudos sobre a Internet (cf. Sherry
Turkle, 1998, McKeena, 2001) e essa exploracdo pode ser imensamente exponenciada
num ambiente como 0 SL em que as pessoas podem assumir personalidades muito
diferentes do “verdadeiro eu” (Bargh, 2002) nomeadamente através de avatares. Tal ndo
parece ser 0 caso, como € compreensivel, no presente contexto educacional. Vejamos

entdo a tabelan? 5

Alfaif NC ]
Deleted DT D ND C CT  Meédia DP
17.Tive a preocupagéo de colocar no meu avatar A4 4 15 4 16 282 110
muitas caracteristicas que o identifiguem comigo. 103 385 103 410
20. Mudei com frequéncia o meu avatar no sentido 403 10 6 22 1 3,36 0,90
_de melhorar a minha aparéncia. 25,6 15.4 56.4 2.6
22 Munca senti que tivesse mudado de personalidade 2] 2 20 17 433 074
ao interagirno Second Life. 5.1 51,3 436
24. Para mim o meu avatar é muito importante. 343 5 14 17 3 346 082
12,8 359 436 7.7
26. Considero que o meu avatartem muitas semelhancas A1 3 7 7 17 ] 33 1,16
com a minha personalidade “real” 77 179 179 436 128
61. A identificacio e o reconhecimento dos meus 291 2 20 7 8 2 2,60 1.03
_coleqas através dos avatares foi dificil. 51 513 179 205 51
62. Senti-me bem ao assumir cutra personalidade 218 ] 7 16 8 3 2,02 1,11
ng Second Life. 1286 179 41.0 205 7.7

Tabela 5 - Identidade

No que diz respeito ao avatar e ao cuidado com 0 mesmo 0s sujeitos parecem
dar alguma importancia ao seu avatar. O item 24 “Para mim o meu avatar ¢ muito
importante” tem um score de 3,46 mas 48,7% dos sujeitos manifestam neutralidade ou
desacordo (35,9% ndo concordam nem discordam e 12,8% discordam). O item 20
(M=3,36) mostra que os sujeitos mudaram com frequéncia o seu avatar no sentido de
melhorar a sua aparéncia (59% de acordo e totalmente de acordo).

No item 22 (M=4,33) os sujeitos afirmam que “nunca sentiram que tivessem
mudado de personalidade ao interagir no SL”, 94,9% estdo de acordo ou totalmente de
acordo). Assim, ao contrario de outros contextos na Internet, e no proprio Second Life,
em que a identidade pode ser volatil, num contexto educacional a permanéncia da

identidade é algo que é necessario assegurar quer para estudantes quer para professores.
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No entanto algum jogo de exploracdo da identidade parece ser assumido se
tivermos em conta o item 17, em que 41% dos sujeitos afirmam que “tiveram
preocupacdo em colocar no seu avatar muitas caracteristicas que o identifiquem
consigo”. Os restantes 59% ndo assumem essa necessidade de identificacdo entre si e 0
avatar o que parece ser confirmado pelos resultados no item 26 (M=3,36) “considero
que 0 meu avatar tem muitas semelhangas com a minha “personalidade real” um item
com uma grande dispersao de resultados onde 43,5% dos sujeitos ndo assumem existir
essa semelhanca.

Finalmente ha que assinalar que em relacdo a esta subescala ha dois itens que
nos aparecem como problematicos. A questdo 61 (“A4 identificagdo e o reconhecimento
dos meus colegas através dos avatares foi dificil’) apresenta uma correlagdo Item-Total
Negativa e a sua remogéo desta subescala aumentaria o Alfa de Cronbach. De qualquer
modo assinale-se que 56,4% dos sujeitos ndo estdo de acordo com esta afirmacdo e que
25,6% estiveram de acordo com ela, achando dificil a identificacdo e o reconhecimento

dos colegas.

Relativamente ao item 62 (“Senti-me bem ao assumir outra personalidade no
Second Life ) assinale-se que apresenta uma grande dispersdo de resultados o que
resulta talvez da ambiguidade da pergunta. Perguntar se sentiu bem a assumir outra
personalidade no SL pressupBes que de facto se assumiu outra personalidade o que
pode ndo ser o caso. A retirada deste item aumentaria igualmente o indice de
fidedignidade da subescala.

5.1.5 11l Imersividade

A Imersdo é definida como um estado psicoldgico caracterizado pela percepgao
de si préprio como estando envolvido pelo ambiente, incluido nele e interagindo com
um ambiente que prové um fluxo continuo de estimulos e experiéncias (Witmer e
Singer, 1998). Os factores que afectam a imerséo incluem o isolamento do ambiente
fisico, a percepcdo da auto inclusdo no ambiente virtual, modos naturais de interaccao e
controle e percepcdo do movimento de si préprio. Relacionado com o constructo de

imersao esta também a noc¢do de “envolvimento”. O envolvimento ¢ um estado
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psicoldgico experienciado como uma consequéncia de se focar a energia e a atengdo
num conjunto coerente de estimulos e um conjunto relacionado de actividades e eventos

(Witmer e Singer, 1998). Vejamos quais 0s nossos resultados quanto a dimensao

imersividade.
NC

OT D ND C CT Média DP

50. Senti muita adrenalina ac interagir no Second | jfe,. 143 6 7 16 10 3,77 1,01
154 179 41,0 256

53. O tempo passa muito depressa quando estou 14 3 2 14 20 4,31 0,89
ainteragirno SL. 7.7 5,1 350 513

54. Consigo concentrar-me bastante em tarefas de e 8 5 20 6 3,62 0,99
aprendizagemno SL 205 128 513 154

59. Fico muito absorto quando interajo no Second Life. o193 4 11 15 9 3,74 0,04
10,3 282 38,5 231

67. A comunicagio em que participei no congresso fez-me 09 1 4 7 10 17 3,07 1,14
_sentira mesma adrenalina gue sentiria num congresso real. 2,6 10,3 17,9 25,6 43,6

Tabela 6 - Imersividade

As perguntas relativas ao sentimento de imersdo no ambiente virtual revelam
um grau elevado de imersdo (scores sempre superiores a 3,5), embora s6 no que
concerne a passagem do tempo, esses scores sejam superiores a 4. Com efeito a questdo

53 “0 tempo passa muito depressa quando estou a interagir no Second Life® ”

, tlem um
score médio de 4,31, sendo que 87,2 % dos sujeitos concordam ou concordam
totalmente com esta afirmacdo. JA o grau de absorcdo na interacdo parece mais
moderado, obtendo o item 59 (“fico muito absorto quando interajo no Second Life® )
um score médio de 3,74. No que diz respeita a0 “grau de concentragdo em tarefas de
aprendizagem no SL” a média no item 54 é de 3,62, havendo 33,3% dos sujeitos, que
manifestam uma posi¢cdo neutra ou discordante, em relagdo a proposicdo ‘“‘consigo

concentrar-me bastante em tarefas de aprendizagem no SL .

Relativamente ao “grau de excitagdo” sentido na interacgdo no SL (item 50:
senti muita adrenalina ao interagir no SL), ele é relativamente elevado (M=3,77), sendo
que 33,3% dos sujeitos manifestam desacordo ou neutralidade em relacdo a esta
afirmacdo. Esse score é ligeiramente superior (Questdo 67, M=3,97) no que diz respeito

a “adrenalina” sentida na participagdo no congresso virtual, quando comparada com a
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que sentiria num congresso real. Ainda aqui 30,8 % dos sujeitos manifestam

neutralidade ou desacordo em relacdo a esta questao.

5.1.6 IV Comunicacao

A comunicacdo mediada constitui um processo fundamental nas experiéncias
dos alunos em ambientes online. As tecnologias medeiam a comunicagdo entre 0S
participantes através de trocas comunicativas e 0os media utilizados afectam a qualidade
da experiéncia dos participantes. Consequentemente a comunicacdo e a interaccdo em
ambientes online é uma experiéncia potencialmente muito diferente da interac¢do face a
face. No entanto, a presenca (que se refere a extensdao com que as interaccGes mediadas
parecem ndo ser mediadas) atenua essas diferencas. Ela cria na percepcdo dos
participantes da interaccdo a ilusdo de realidade (ou experiéncia directa) das situacGes
mediadas. Pretendemos com o conjunto de perguntas da subescala comunicacgéo tentar
perceber o modo como 0s sujeitos, no ambiente SL, comunicam e percepcionam a
comunicacdo com os outros. Os dados da tabela seguinte reflectem os resultados que
obtivemos nesta dimensdo Comunicacdo. Dividimos a nossa analise da Comunicacéo
em varios topicos, a saber: Proximidade, Conversas Privadas; Sinceridade e

Desinibi¢cdo; Comunicacao N&o Verbal e Proxémica.
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NC
DT D ND C CT Média DP
10. A simultaneidade espacial no SecondLife foi 1 6 32 3,79 0.47
importante para as relacdes que estabeleci ... 26 154 821
13. Aconteceu afastar-me espacialmente de 8 13 14 4 3,36 0,93
_pesspas com guemtenho menos empatia. 205 333 359 103
28. Era-me indiferente se alguémestava espacialmente 2 19 9 8 1 267 0,96
(;Igmaﬁ@a@&pmmmg de mim. 5:1 48:7 23:1 20:5 2=E
30.Ma nossa interaccio no Second Life a expressao 3 17 8 7 2 2,59 1,09
_facial dos avatares foi muito importarte. 128 436 205 17.9 5.1
32.As vezes, quando me sentia espacialmente 5 g g 16 2 3,05 117
_ demasiadn proximo de alguém afastava-me. 128 205 205 410 5.1
37.Aforma de vestir e 05 aderecos dos avatares foram 3 14 8 12 2.69 1,06
__muitg importantes na minha interaccio com os outros. 128 353 205 308
38. Soumais sincero no Second Life do que fora dele. 21 1 7 1,64 0.78
h38 282 17.9
41.No Second Life a comunicacio com os colegas 3 1 21 14 4,18 0.82
foi facil. 77 2.6 53,8 35,9
42 0 Second Life tornou mais proximas as minhas 7 4 24 4 3,64 0.90
_1elaghes com os meus colegas deturma. 179 103 615 103
45.Mo Second Life a relacio professor/ aluno ficou mais 4 3 16 14 4,03 0.96
- 103 128 410 359
46.Manossainteraccio no SecondLife os gestos dos 3 7 11 13 3 3,21 1,08
_avatares foram muito importantes. 7178 282 385 17
47.No Second Life a proximidade ou afastamento 1 6 " 19 2 3.38 0,91
espacial entre os avatares foramimportantes nas... 26 154 282 487 51
48, Aconteceu aproximar-me espacialmente gg g 1 17 3 3.38 0,91
pessnas de quem gosto e que estavam muito afastadas. .. 205 282 436 77
49, As minhas conversas privadas ocorreram gam 3 4 24 8 3.95 0,79
um nimero. muito restrito de pessoas 77 103 815 205
5. Preferi ndo manter conversas privadas com colegas. 9 22 7 1 2.00 0,73
231 564 179 2.6
55. Mantive bastantes conversas privadas gom 1 12 10 13 3 3.13 1,03
aprofessora. 26 308 256 333 7.7
60. A simultaneidade temporal (sincronia) no Second 2 4 20 13 4.13 0,80
Life foiimportante para as relaces que estabeleci _. 3.1 103 953 333
64. Sinto-me mais desinibido no SL do que fora dele. 8 " " 7 2 2.59 1,16
205 282 282 17.9 5.1
66. Utilizei muitas vezes o IM para ter conversas privadas 7 7 15 10 3.72 1,05
com colegas. 1?9 1?9 385 256

Tabela 7 - Comunicacao

5.1.6.1 A criacdo de Proximidade

Podemos comecar por afirmar que a generalidade dos sujeitos considera que
“no Second Life a comunicagdo com os colegas foi facil” (Questdo 41, M=4,18). Uma
maioria significativa dos sujeitos consideram que “O Second Life tornou mais
proximas as minhas relacbes com os meus colegas de turma” (item 42, M= 3,64)
havendo no entanto a notar que 28,2% dos sujeitos sdo neutros, ou estdo em desacordo

em relacdo a afirmacéo contida nesse item.
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Ja no concerne a proximidade na relacdo professor/aluno essa relacdo € mais
acentuada. De facto o item 45 tem um score médio de 4,03 (“No Second Life® a
relagdo professor/ aluno ficou mais proxima”) com 76,9% dos sujeitos a estarem de
acordo, ou totalmente de acordo, com esta proposi¢cdo. Ndo se pode inferir daqui um
efeito directo do SL em si mesmo, no aumento da proximidade com o professor, ja que
a utilizagdo do SL foi acompanhada por uma muito maior presenga da professora, em
frequentes sessdes sincronas. Esse efeito poderia portanto advir da proximidade criada
por uma maior frequéncia no contacto Professora/estudantes (sincrona) e nao do
ambiente SL por si mesmo. Haveria que comparar esta situacdo com uma situacao de
comunicacéo sincrona sem ambiente 3D. De qualquer modo, os estudantes sentem que
entre si proprios, (a interaccdo entre colegas) essa proximidade foi favorecida e ndo ha
razbes para pensar que a quantidade de interaccdo sincrona entre colegas tenha
aumentado de forma significativa ja que esta era, presumivelmente, ja intensa antes da
utilizacdo do SL (com a utilizacdo de ferramentas como 0 MSN ou o Skype). Ou seja, é
de facto plausivel pensar que para quantidades idénticas de interaccdo o SL aumenta a

percepcao de proximidade.

5.1.7 Conversas Privadas

Dado que a comunicacdo em Forum, prevalecente no Moodle, é essencialmente
uma comunicacdo colectiva pareceu-nos interessante averiguar Se 0S sujeitos
aproveitavam o ambiente do SL para encetar conversagdes privadas com o professor ou
com os colegas. 82% dos sujeitos afirmam que as suas ‘‘conversas privadas ocorreram
com um numero muito restrito de pessoas” (Questdo 49) e 41% afirmam “ter mantido
bastantes conversas privadas com a professora’” (Questdo 55). As questbes 51 e 66
apresentam correlacGes item-total negativas e podemos questionar-nos sobre a sua
pertinéncia nesta Questionario. Ainda assim vale a pena referir que 79,5% néo estdo de
acordo que tenham “preferido ndo manter conversas privadas com os colegas” e 64,1%
estdo de acordo que “utilizaram muitas vezes o IM para ter conversas privadas com

colegas” (Questdo 66).
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5.1.7.1 Sinceridade e Desinibicdo

O “anonimato visual” permitido pela Internet levou alguns autores a sugerirem
um efeito de desinibicdo na Internet (Joinson, 1998; McKeena, 2002) que achamos
interessante explorar também no presente questionario. A questdo 38 (“Sou mais
sincero no Second Life do qgue fora dele”) 0s sujeitos responderam massivamente que
ndo (82%) e a questdo 64 (“Sinto-me mais desinibido no SL do que fora dele”) apenas
23% respondem positivamente o que faz concluir que este efeito de desinibicdo ndo é
sentido pelos sujeitos, ainda que se possa também sustentar que ha aqui um certo efeito
de desejabilidade social nas respostas obtidas dado que sendo a “sinceridade” um valor
socialmente valorizado, 0s sujeitos ndo estdo dispostos a admitir que ha contextos de

interaccdo em que ndo sdo sinceros.

5.1.7.2 Comunicagdo nédo verbal e Proxémica

Um conjunto de factores importantes no processo de comunica¢do no SL tem
sem davida a ver com as suas possibilidades de mimetismo da interaccdo face-a-face,
assumindo ai relevancia aspectos como a) os gestos, a expressao facial ou 0 modo de

vestir e os aderecos e b) a simultaneidade espacial e temporal da interacgao.

Até que ponto estes fendmenos sdo percepcionados como importantes pelos
sujeitos? Aparentemente os fendmenos referidos em a), sdo percepcionados como

menos importante,s do que os fendmenos referidos em b). Sendo vejamos:

O item 30 “Na nossa interacg¢do no Second Life a expresséo facial dos avatares
foi muito importante” tem um score médio inferior a 3 (2,59) sendo que apenas 23%
dos sujeitos estdo de acordo ou totalmente de acordo com essa afirmacéo e 56,4% dos
sujeitos estdo em desacordo ou totalmente em desacordo. Inferior a 3 é também o score
médio do item 37 (“A forma de vestir € 0S aderecos dos avatares foram muito
importantes na minha interac¢do com os outros”, M= 2,69) estando apenas 30,8 % dos
sujeitos de acordo com esta afirmacéo. Os gestos (item 46, “Na nossa interac¢do no SL

os gestos dos avatares foram muito importantes’’) parecem ter assumido um pouco mais
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de importancia do que os itens referidos nas questdes anteriores, sendo a média nesta
questdo de 3,21 e havendo 46,2% de sujeitos de acordo ou totalmente de acordo com

esta afirmacéo.

J& as questBes da simultaneidade espacial e temporal da interaccdo no SL,
parecem assumir maior importancia. O item 60 “A simultaneidade temporal (sincronia)
no SL foi importante para as relagoes que estabeleci com os colegas e professores” tem
um score médio de 4,13, com 84,6% dos sujeitos de acordo ou totalmente de acordo

com esta afirmagéo.

A questdo 10 “4 simultaneidade espacial no Second Life® foi importante para
as relagdes que estabeleci com colegas e professores”, tem um score médio de 3,79,
com 82,1% de sujeitos de acordo com esta afirmagdo, embora o item 47 “No Second
Life® a proximidade ou afastamento espacial entre os avatares foram importantes nas
minhas interacgoes com os outros” (M=3,38) relln muito menos consenso com apenas

53,8% de acordo com esta proposicéo.

O item 13 “Aconteceu afastar-me espacialmente de pessoas com quem tenho
menos empatia” (M=3,36) tem o0 acordo ou total acordo de 46,2% dos sujeitos e apenas
20,5% dos sujeitos estdo em desacordo com essa afirmacdo sendo que nenhum esta
totalmente em desacordo com esta afirmacéo; 33,3% dos sujeitos assumem uma posi¢éo

neutra em relagdo a este item.

Estes valores relativos ao afastamento espacial dos sujeitos parecem ser
semelhantes aos valores relativos a aproximacdo. Assim no item 48 “Aconteceu
aproximar-me espacialmente de pessoas de quem gosto e que estavam muito afastadas
de mim” (M=3,88); 51,3% dos sujeitos afirmam estar de acordo ou totalmente de
acordo com esta afirmacdo. Apenas 20,5% dos sujeitos estdo em desacordo, nédo

havendo ninguém que se manifeste totalmente em desacordo.

Mas a proximidade excessiva também pode ser invasiva do espaco pessoal
intimo o que parece ser verdade mesmo quando essa excessiva proximidade ocorre entre
avatares. Assim o item 28 “Era-me indiferente se alguém estava espacialmente
demasiado proximo de mim.” recolhe o desacordo ou total desacordo de 53,8% dos
sujeitos, sendo que apenas 23,1% dos sujeitos estdo de acordo com esta afirmagdo, o

que revela que os sujeitos sdo susceptiveis a excessiva proximidade espacial.
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Assim, no item 32 “As vezes, quando me sentia espacialmente demasiado
proximo de alguém afastava-me” (M=3,05) recolhe o acordo ou total acordo de 46,1%

dos sujeitos, 20,5% de respostas neutras e 33,3% em desacordo.

No seu conjunto parece-nos que a questdo da proxémica é relevante e claramente

percepcionada pela maioria dos sujeitos.

5.1.8 V Aprendizagem

O objectivo Gltimo da utilizacdo do Second Life® nesta investigacdo é,
naturalmente, o da promocéo da Aprendizagem dos estudantes. Assim importa analisar
como é que os sujeitos avaliam o SL do ponto de vista do seu potencial para a
aprendizagem e como avaliam genericamente a experiéncia em que estiveram
envolvidos. Constatamos que essa avaliacdo é bastante positiva, sendo a Gnica escala em
que a média nos itens ultrapassa o score 4. Analisemos entdo os diversos

desdobramentos desta avaliagao (ver Tabela...)

NC

DT D MWD C CT  Total Média DP

18. Acho dificil aprender no Second Life. Freg. 1 6 17 15 39 4,18 0,79
% 26 15,4 436 385 1000

19. Gostaria de utilizar o SL noutras unidades Freg 3 7 13 16 39 4.08 0,96
rricul : % 77 17.9 333 410 1000

25 Acho o Second Life umaferramenta de Frea. 2 26 11 39 423 0,54
ndi efectiva. * 51 667 282 1000

27. Acho que reflicto e penso mais nas matérias Frea. 18 7 11 3 39 2,97 1,04

quands estouno SL. % 462 179 282 77 1000 |

31.No 5L as aulas com voz fomentam uma maior Freg 1 2 14 15 7 39 3.64 0,93
_{acilidade na compreens3o e acompanhamento ... % 26 51 353 385 179 1000

33.No 5L prefiro as aulas com recurso a escrita, para, Frea 3 3 26 7 39 3,95 0,76
_poderrever a matéria, caso seja necessario. b 7o 77 667 179 1000

34 A apresentacdo dos contetidos trabalhados g Freg 5 13 21 39 4.41 0,72
__congresso virtual, no Second Life, foi na minha ... % 128 333 538 1000

35. A simultaneidade temporal(sincronia) foi importante Freg 1 2 5 15 16 39 4.10 0,99
para arigueza das discussies. il 26 51 12,8 3|5 410 1000

36. Acho o Second Life uma perca de tempo. Freq. 1 10 28 39 4,67 0,62
% 26 256 718 1000

40. Preferia que esta unidade curricular ndo tivesse tido Freg 1 16 22 39 4,54 0,55
oSecondLife % 26 41,0 564 100,0

44 Recomendaria a utilizacio do SL como uma boa Freg. 4 22 13 39 423 0,63
_ferramenta para a aprendizagem. % 10,3 564 333 1000

63. N30 estar ao mesmo tempo (3ssingronia) a discutirum Frea 1 5 12 14 7 39 3,54 1,02
_texin foi muito importante para a riqueza da discussao. % 26 128 308 359 179 1000

Tabela 8 Aprendizagem
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O item 36 “Acho 0 SL uma perca de tempo” (codificado como item negativo)
tem um score elevadissimo (M= 4,67) sendo que apenas 1 sujeito classificou o SL como
uma perca de tempo, tendo todos os outros sujeitos estado em desacordo ou totalmente
em desacordo com esta afirmacdo. Os resultados nos itens 25 e 44 corroboram esta
avaliacdo positiva, ambos com uma média idéntica e muito elevada (M= 4,23). Assim,
no item 25 “Acho o SL uma ferramenta de aprendizagem efectiva”, 94,9% dos sujeitos
dizem estar de acordo ou totalmente de acordo, e no item 44 (“Recomendaria a
utilizacdo do SL como uma boa ferramenta para a aprendizagem ) 89,7% dos sujeitos
estdo de acordo ou totalmente de acordo. Assim, parece claro existir uma apreciacao
inequivocamente positiva do SL enquanto ferramenta claramente Gtil para o processo de
aprendizagem a distancia no Ensino Superior. Esta apreciacdo positiva reflecte-se ainda

claramente nos itens 19 e 40 como veremos a seguir.

A questdo 19 (“Gostaria de utilizar o SL noutras unidades curriculares”) tem
um score médio de 4,08 sendo que 74,3% dos sujeitos estdo de acordo ou totalmente de
acordo com esta afirmacao.17,9% tém uma posicdo neutra e 3 sujeitos (7,7%) afirmam
ndo estar de acordo em que o SL fosse utilizado noutras unidades curriculares. Ja na
questdo 40 (item negativo, “Preferia que esta unidade curricular ndo tivesse tido o
Second Life ”) o score médio € de 4,54 com 97,4% dos inquiridos, a opinarem uma

opinido contraria e apenas 1 sujeito a manifestar neutralidade face a esta questéo.

O item 27 “acho que reflicto e penso mais nas matérias quando estou no SL”

(M=2,97) revela um grau de acordo ou de totalmente de acordo de 35,9%.

Os itens 31”No SL as aulas com voz fomentam uma maior facilidade na
compreensdo e acompanhamento” (M=3,64) e 33 “No SL prefiro as aulas com recurso
a escrita para poder rever a matéria caso seja necessario” tém um grau de acordo e
totalmente de acordo de 56,4% e 84,6% respectivamente, o que mostra que, do ponto de

vista da cognicdo e da aprendizagem, os estudantes, parecem preferir o texto a voz.

O item 34 “A apresentacdo dos conteudos trabalhados no congresso virtual no
SL, foi na minha opinido muito mais rica, do que se tivesse sido apresentada numa
ferramenta assincrona” (M=4,41), recolhe um consenso generalizado: 87,1% dos

sujeitos estdo de acordo ou totalmente de acordo.
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O item 35 “4 simultaneidade temporal (sincronia) foi importante para a riqueza
da discussdo” (M=4,10). Revela que esta dimensdo da sincronia também recolhe um
acordo quase total: 79,5 dos sujeitos estdo de acordo ou totalmente de acordo. Ja quando
se pergunta, no item 63 se “ndo estar ao mesmo tempo (assincronia) a discutir um texto
foi muito importante para a riqueza da discussao” (M=3,54), 53,8 dos sujeitos estdo de

acordo ou totalmente de acordo.

5.1.9 VI Comparacdo moodle/ Second L.ife

Muito se tem escrito sobre o potencial da comunicacdo pedagogica em contextos
de comunicacdo mediada por computador, nomeadamente nos ja considerados
“tradicionais” foruns de discussdo dos LMS. Face a algumas dificuldades dessa
comunicacdo, em dar origem a um verdadeiro conhecimento critico (Kaye, 2006;
Rourke e Kanuka, 2007) e a uma apropriacéo pessoal do conhecimento pelos estudantes
(Chen & Hung, 2002), alguns autores tém apontado para as vantagens de ambientes de
Web 2.0 (Anderson, 2008) ou de RV (Mattar, 2008) como o SL em relacdo aos LMS.
Assim, pareceu-nos interessante questionar os sujeitos quanto a esta comparagdo entre o

Moodle e 0 Second Life .

NC

Item DT D ND c T Média DP
23.No meu processa de aprendizagem niome 2 16 6 1 4 297 1,16
senti mais sozinho no Moodledo gue no SecondLife. 31 410 154 282 103
29.Acho que no SL as discussies s30 mais produtivas 1 9 14 11 4 3.21 1,00
do que no Moodle. 26 231 359 282 103
39. Envolvo-me mais nos trabalhes de grupo no Second 12 13 6 3 3 2.33 1,26
Life do que no Moodle. 308 333 154 12,8 77
52. Mo meu processo de aprendizagem sent-me mais 2 7 9 15 G 3.41 1,12
50zinhg no Moodle do gque no Second Life, 31 17,9 231 385 154
57.Quando estou a discutir uma matéria no Moodle/ 1 g 7 19 4 3,44 1,02
Sloodle sintp-me mais perto dos textos e mais longe ... 26 205 179 48,7 10,3
58.Quando estou a discutir uma matéria no Second Life 7 1 17 4 3.46 0,91
sinto-me mais perto das pessoas e mais longe dos textos. 179 282 436 10,3

Tabela 9 — Comparacédo do Moodle com o Second Life
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Quando se pergunta (Questdo 23, M=3,21) aos sujeitos “se no SL as discussoes
sao mais produtivas do que no Moodle” 38,5% dos sujeitos estdo de acordo com esta
afirmacédo 35,9% sdo neutros e 25,7% estdo em desacordo ou totalmente em desacordo;
no total 66,6 % dos sujeitos ndo concordam que as discussdes sejam mais produtivas no
SL do que no Moodle.

Por outro lado quando se pergunta (Questdo 39, M=2,33) se 0s sujeitos ‘“se
envolvem mais nos trabalhos de grupo do SL do que no Moodle” apenas 20,5% dos
sujeitos estdo de acordo ou totalmente de acordo com esta afirmagdo. No entanto,
quanto a saber se “no SL as discussdes sdo mais produtivas do que no moodle” 38,5%
dos sujeitos estdo de acordo ou totalmente de acordo e 25,7 afirmam estar em desacordo
ou totalmente desacordo, havendo 36,9% dos sujeitos que se encontram indecisos

guanto a esta questao.

Relativamente a questdo n.° 52 “No meu processo de aprendizagem senti-me
mais sozinho no mooodle do que no SL” (M= 3,41) 53,9 dos sujeitos afirmam estar de
acordo ou totalmente de acordo com esta questéo.

Finalmente tentdmos ver se os estudantes se sentiam mais proximo dos textos ou
as pessoas, consoante se encontravam no moodle (item 57) ou no SL (item 58). No que
diz respeito ao item 57, o valor é 59%, de pessoas que estdo de acordo ou totalmente de
acordo. No que diz respeito ao item 58, esse valor é de 53,9% 0 que parece evidenciar
alguma ambiguidade nas respostas talvez devida a prépria ambiguidade das perguntas

colocadas.

Passaremos em seguida a analise das entrevistas para passarmos no final as
conclusbes integrando os resultados dos questionarios com os dados mais qualitativos

dessas mesmas entrevistas.
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6 Entrevistas

Para além dos questionarios optou-se por recolher material de natureza mais
qualitativa. Para tal propbs-se aos estudantes, que realizassem entrevistas reciprocas
entre eles, seguindo um esquema de A entrevista B e B entrevista A, tendo sido
previamente fornecido um guido de entrevista composto por 17 questdes. Esse guiéo foi
apresentado aos estudantes para que realizassem as entrevistas a pares no Second Life,
no espago da Academia, recorrendo & comunicagdo escrita. No total foram recolhidas 50
entrevistas, das quais foram seleccionadas 8 para analise, conforme consta do anexo
VII.

6.1 Guiao de Entrevista:

O guido de entrevista continha perguntas sobre diversos topicos, a saber: a)
Ambientacdo ao SL, b) Emocdes no SL, c) Avatares, d) Interaccdo no SL, e)
Aprendizagem no SL, f) Trabalho de Grupo, g) Modalidade de Interacgéo (Texto/ Voz),
h) Gestédo do Tempo no SL, i) Potencialidades do SL, j) Limita¢Ges do SL.

As questdes constantes do Guido sdo as seguintes:

1. J& tinhas ouvido falar do Second Life antes deste curso de Mestrado? Ja tinhas
utilizado o Second Life antes deste Mestrado?

2. Achas facil ou dificil moveres-te e navegares no Second Life ? Aprende-se
facilmente? Foi muito dificil no principio e facil no fim? Ou dirias antes que é
sempre dificil?

3. Como descreverias as tuas emoc¢des e problemas ao entrares das primeiras vezes
no Second Life? E como descreverias essas emocdes e problemas perante a
responsabilidade de fazeres um trabalho académico concreto?

4. Como é o teu avatar? Preocupaste-te muito com ele? Procuraste transmitir algo
de particular e pessoal através do teu avatar? Foste fazendo algumas alteracdes?

Porqué?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

Conseguiste identificar facilmente os teus colegas nos avatares? Ou isso foi um
problema? Tratas no Second Life os teus colegas pelo nome préprio ou pelo
nome do avatar? Porqué?

Achas que as interac¢Ges com os teus colegas se alteraram muito quando passaste
do Moodle para o Second Life? Em que sentido? Ficaram mais proximas? Mais
distantes? As vezes demasiado proximas? Ou achas que se mantiveram
basicamente na mesma?

Como descreverias as tuas interaccdes com os outros no Second Life ? Es mais
aberto(a) do que em outros contextos? Mais desinibido(a)? Mais simpatico(a)?
Ou mais fechado(a), mais inibido, mais intimidado(a)? Ou achas que ndo ha
diferenca?

O que sentiste quando o trabalho voltou a centrar-se outra vez no Moodle? Foi
mais uma sensacdo de pena ou mais uma sensacgdo de alivio? Preferias continuar
a unidade curricular no Second Life ou no Moodle?

No que diz respeito as potencialidades para apresentacdo/ interaccdo com 0s
conteddos o que acha do Second Life? Como as comparas com outros ambientes
virtuais de aprendizagem como o Moodle?

No que diz respeito as potencialidades para discussdo de conte(dos e matérias o
gue achas do Second Life? Como o comparas a outras plataformas online como
por exemplo o Moodle?

Consideras que ha diferencas quanto a profundidade das aprendizagens e ao
desenvolvimento do espirito critico e criatividade num ambiente como o Moodle
e num ambiente como o Second Life? Ou ndo ha diferengas? Se ha, porque achas
que ha?

Achas que o trabalho de grupo é facilitado ou dificultado com o recurso ao
Second Life ?

Nos trabalhos de grupo e nas apresentacdes preferes a interacgdo através do texto
ou através da voz. Porqué?

Com a utilizacdo do Second Life como te sentiste em relacdo a gestdo do teu
tempo? Foi facil? Foi complicado? Em comparacdo com a utilizacdo habitual do
Moodle como foi esta gestédo do tempo?

Quais séo para ti 0s aspectos mais interessantes do Second Life ?

Es capaz de enunciar algumas limitagdes ou desvantagens do Second Life ?
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17. Queres acrescentar alguma coisa a esta entrevista?

6.2 Analise das Entrevistas

6.2.1 A - Aambientacdo no SL (Questbes 1, 2)

No que respeita a ambientacdo no SL, podemos constatar que esta aconteceu de
forma gradual. Os sujeitos parecem sentir algumas dificuldades importantes no inicio
mas no final do percurso ja consideram o SL facil. Da analise feita as entrevistas,
constata-se uma convergéncia de opinides nesse sentido.

Exemplos:

(Ex. 1) “A medida que fomos utilizando o avatar com mais frequéncia, também

fui aprendendo alguns truques que me foram ajudando”.

(Ex. 2) “Acho dificil. Sim, com a préatica conseguimos fazé-lo facilmente. E isso
mesmo, no principio parecemos parvos a andar de um lado para outro, depois vamos

’

adquirindo pratica.’

(Ex 3) "No principio so é dificil a ambientagdo (...) com a continuagdo e com o

indispensavel acompanhamento tudo passa a ser natural."

(Ex 4) "No inicio pareceu-me complicado. O primeiro contacto foi desesperante,
sobretudo porque néo sabia como o programa funcionava. Depois tornou-se mais facil

e no final, no Congresso, ja dominava bem o SL."

(Ex. 5) “com a utilizacdo do programa fui adquirindo essas competéncias e

actualmente ja o fago sem qualquer problema”.

(Ex. 6) Quando tomei conhecimento dos comandos achei facil a movimentacéao.
Com certeza aprendi muito rapidamente, no inicio foi dificil em questdes que considero
serem de ambientacédo, coisa que ao final mostrou-se muito facil. Nao considero dificil,

apenas que requer dedicacdo mais agucada. ”
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6.2.2 B — Emocdes no SL (Questao 3)

No campo das emocdes desencadeadas pelo SL, os adjectivos apresentados
pelos entrevistados indiciam a existéncia de situaces em que foi possivel registar uma
paleta diversificada de emogdes. Nas entrevistas estdo patentes sentimentos iniciais de
frustracdo, desespero, incompreensdo e ansiedade; contudo, com a frequéncia deste
ambiente, algumas das sensacgdes referidas deram lugar a outras, de cariz mais positivo:

alivio, alegria, afinidade, alento, etc.

Exemplos:

(Ex. 7) “A minha primeira emog¢do foi rejei¢do e posteriormente frustra¢do.
Nas primeiras vezes que entrei no SL, quase desisti do curso. A minha opinido sobre o
SL sempre foi que este é um jogo e como tal, viciante. Com a ajuda da professora Mysa
e dos colegas, alterei a minha opinido e consegui ver o SL como uma ferramenta
essencial no EAD”

(E. 8) “ As primeiras vezes foram um misto de emocdes, preocupacdes e
alguma ansiedade’;

(Ex. 9) “depressa chegou o bichinho de saber mais e a curiosidade imperou”;

(Ex. 10) “os objectivos académicos vieram complicar as emogoes e
transforma-las em ansiedade”’;

(Ex. 11)“voltar ao Moodle foi um misto de pena e alivio ”;

(E 12) “A primeira interpretacdo que fiz foi relacionar este ambiente virtual
com jogos de computador, senti-me frustrada”;

(Ex. 13) “As emog0es devo confessar que chegaram a rogar o desespero....e 0s
problemas foram as toneladas, paletes mas depois de ultrapassados 0s passos iniciais,
tornou-se muito interessante. Perante a responsabilidade de um trabalho académico
concreto, 0 stress aumenta porque ndo ha escapatdria, o caminho é s6 um e sem
alternativa...tem mesmo de correr bem. N&o existe plano B. ”

(Ex. 14) "Sentir emocdes de tristeza, alegria, afinidade, direi mesmo de
amizade era algo para mim inconcebivel ha 3 meses atras."

(E. 15) "... no inicio foi desesperante, pois ndo estava a compreender muito

bem o programa... a partir da segunda aula, ganhei um novo alento e o SL viciou-me."
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6.2.3 C - O Avatar (Questdes 4, 5)

Quanto ao avatar e a projeccdo de si proprio no mesmo, as respostas obtidas
foram diversificadas. Um dos entrevistados referiu néo ter tido grande preocupacao com
0 avatar — “as meninas sdo mais aprumadas que os homens”. Outro, em virtude das
expectativas iniciais serem muito baixas, relativamente ao SL, escolheu um avatar ao
acaso e foi alterando-o até atingir o perfil desejado: "escolhi um avatar que de certa
forma em nada se identificasse comigo fui experimentando varios até encontrar este
que, ndo sei porqué nunca mais me deu vontade de mudar. Acho que encontrei a minha
representacdo/identidade virtual, nem o cabelo ja ouso mudar."

N&o obstante a disparidade de opiniGes sobre o assunto, os entrevistados
referem ter personalizado o seu avatar de acordo com 0s seus padrdes estéticos e a sua
concepcao de si mesmos. Todos referem tratar os colegas pelo nome do avatar, e fazem
referéncia ao facto de, numa fase inicial, terem tido alguma dificuldade em associar 0s

avatares aos seus utilizadores.

Exemplos:

(Ex. 16) “O meu Avatar é muito simples, de inicio nem me preocupei muito
com a aparéncia. Quanto mais navegava no SL, mais necessidade sentia de alterar um
ou outro pormenor. E muito interessante alterar o vestuario, os acessorios, todo o
aspecto fisico de um avatar. Tentei fazer com que o meu avatar se assemelhasse ao meu
aspecto, que tivesse parecencas com a RL.”

(Ex. 17) “Fisicamente o meu avatar acabou por ndo ser muito diferente da
minha pessoa, exceptuando a cor do cabelo e olhos”; “e sempre que, por engano,
alterava alguma caracteristica que o transformasse completamente, voltava atras”;
“Achei importante manter a sua aparéncia facilitando assim a minha identificagdo por
parte de colegas e professores”; “Durante muito tempo ndo consegui associar o nome
do avatar com o nome real de muitos colegas, acho mesmo que néo cheguei a associar
todos durante todo o processo”; “ sempre tratei os colegas pelo nome do avatar

excepto em algumas situacdes mais de comunicagdo privada IM com os colegas de

P23

grupo’”.

(Ex. 18) “jd ndo é um freebie, ja esta muito personalizado”;

‘

“ naturalmente

gue me preocupo com ele ”; "..tenho de me sentir bem com a representagdo grdfica,
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uma vez que este sera o responsavel pela minha comunicagao, ndo s6 pela sua postura,
mas também pela propria aparéncia”; “Inicialmente ndo foi uma tarefa facil”; “ trato
os colegas pelos nomes do avatar, porque respeito o nome escolhido para essa
representa¢do grafica”.

(Ex.19) “... Inicialmente, com expectativas muito baixas relativamente ao SL
escolhi um avatar que de certa forma em nada se identificasse comigo, alias escolhi o
gue mais detestava (...) posteriormente, ndo porque o avatar que tenho hoje tenha algo
de semelhante com a minha figura real, fui experimentando varios até encontrar este
que, ndo sei porqué nunca mais me deu vontade de mudar. Acho que encontrei a minha
representacdo/identidade virtual, nem o cabelo ja ouso mudar ".

(Ex. 20) "E um avatar com alma. Alto, bem apresentavel, moreno e... com
cabelo. No inicio era um pouco diferente, depois fiz-lhe algumas melhorias. Nao foi
uma preocupacao exagerada, penso que nessa matéria as meninas sao mais aprumadas
que os homens. Mas tentei acompanhar cada momento."

(Ex. 21) “O meu avatar creio que € um pouco um reflexo de algumas
caracteristicas minhas (pelo menos inconscientemente...) Preocupei, claro que sim.
Tinha de ser pessoal, s6 meu e facilmente identificavel como meu... A medida que fui
tendo novos conhecimentos claro que fui evoluindo o meu avatar, afinal sou eu noutro

mundo e estagnar ndo é bom nem na real life quanto mais na SL. ”

6.24 D - Interaccdono SL (6 e 7)

Para os entrevistados, as interaccdes no SL sdo mais espontaneas e proximas, e
alguns até referem que sdo divertidas. HA quem refira que esta experiéncia tera
influenciado a comunicacdo, que passou a ocorrer no moodle. Um dos elementos
menciona que o SL traz a superficie o que ha de melhor e pior em cada um de nés e
permite o eshatimento de algumas da formalidades existentes. De uma forma genérica,

os elementos referem que o tipo de atitude que tinham, manteve-se.
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Exemplos:

(Ex. 22) ““, a interactividade veio alterar de alguma forma o relacionamento.
O contacto era mais momentdneo, espontdneo e sincrono.”’; “Acho que todos estes
factores permitiram que ficassemos mais proximos e que nos conhecéssemos melhor.”;
“ Acho que a minha forma de interagir ndo alterou em nada no SL”;

(Ex. 23) “ no ambiente virtual, Second Life, existe a capacidade de interagir
sincronamente, criando uma certa envolvéncia entre 0s avatares originando uma
sensagdo de realidade”; ““As minhas interacgdes com os outros colegas no Second Life
sS40 mais espontaneas .permitem uma interac¢do mais frequente com os meus colegas e
naturalmente as interaccdes tornam-se mais “intimas”’;

(Ex. 24) “Deixamos a assincronia para passar a sincronia. Ndo é a mesma
coisa, estabelecem-se diadlogos bem diferentes, é discurso menos pensado, sai logo tudo.
Lembro que no inicio todos falavam ao mesmo tempo, ninguém ouvia, era a maior
confusdo. Mas houve momentos em que me senti mais préximo, outros em que tomara
ndo estar tdo proximo e ainda os que ndo senti diferenca. Com um pouco de calma e
sossego, julgo que a diferenga acaba por se esbater a medida que a experiéncia no SL
aumenta. Mas diria que talvez se manifeste uma maior proximidade, uma interaccao
mais real.”

(Ex. 25) " o convivio (relacionamento) neste meio traz o que ha de melhor e
pior em cada um de nés a superficie (...) ndo ha diferencas, a ndo ser no eshatimento de
alguma formalidade (...) aqui as pessoas tentam ser mais cordiais, cumprimentam-se,
pedem desculpa quando interrompem e despedem-se quando se retiram, mesmo quando
néo se conhecem.”

(Ex. 26) " [as interac¢des] Ficaram mais soltas e mais divertidas. Acabamos
por nos conhecer melhor e por ter uma maior liberdade na escrita e no contacto com os
nossos colegas. Até mesmo, depois no moodle penso que a comunicacdo entre todos
melhorou. (...) [0 SL] permite-nos falar de outro modo e promove uma entreajuda
importante entre todos. O SL torna-nos mais desinibidos e isso foi importante. "

(Ex. 27) “Na minha opinido, as interac¢Ges no SL, ficaram mais proximas,

porque passamos para um ambiente menos formal, o que possibilitou alguns momentos
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de descontracgdo, ou até mesmo de algumas brincadeiras, principalmente com o0s

elementos do grupo, pois o contacto era mais frequente.”

6.2.5 E - Aprendizagem no SL (Questbes 9, 10 e11)

No campo da aprendizagem no SL, é feita referéncia ao facto de esta ser
facilitada pela interaccdo. S&o mencionadas, de forma positiva, as valéncias da
comunica¢do num ambiente sincrono, e a forma como o mesmo permite gerir 0s
momentos de partilha, entreajuda e discussao; como factor dissuasor da utilizacdo do
SL, foram referidos os focos de distrac¢cdo, que forcam o utilizador a estar atento de
modo a nédo se dispersar das actividades que estdo a ser realizadas. O SL foi apontado
como facilitador das aprendizagens e do trabalho de grupo, tendo sido valorizado o
facto de a comunicacao escrita poder ficar registada, permitindo uma reflexao posterior

mais aprofundada .

Exemplos:

(Ex. 28) “Acho que em termos de apresentagdo e interac¢do o SL € muito bom.
Eu acho que sdo duas coisas diferentes e que uma pode ser o complemento da outra. Na
minha opinido o SL facilita a realizacdo de tarefas sincronas. O SL permite facilitar a
realizagdo de trabalho colaborativo, e torna a sua realizacao mais facil .

(Ex. 29) “O SL permite uma maior interac¢do entre os intervenientes no
processo educativo. Em termos de criatividade, o SL possui mais potencialidades do
que o Moodle. Relativamente ao Moodle, como as actividades decorrem de forma
assincrona, da-nos mais tempo para explorar e aprofundar as nossas aprendizagens.
No SL podemos explorar mais os aspectos graficos e animacdes .

(Ex. 30) “O SL é bastante mais dinamico e motivador, no entanto, as
condicionantes técnicas também sdo maiores.”; “ No moodle, por exemplo, é bem mais
facil visualizar e/ou apresentar outros conteudos sem grandes preocupagoes técnicas.”’;
“(..) que o facto de se estar presente virtualmente facilita a discussao, permitindo uma
troca de ideias mais rapida, espontanea e eficaz, transformando o SL numa ferramenta

muito mais motivadora do que o moodle”; “ Ambos permitem aprofundar as
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aprendizagens e desenvolver o espirito critico.”; “Quanto ao desenvolvimento da
criatividade, talvez um ambiente como o SL ”;

(Ex. 31) “Considero que o Second Life €& uma ferramenta poderosa para
apresentagdo/interac¢do com conteudos.”’; “plataforma moodle ndo é tao
motivadora.”; * Comparando o SL com 0 moodle, podemos dizer que, ambas fazem o
mesmo, no entanto, creio que uma discussao feita no SL é muito mais enriquecedora

12

para uma aprendizagem ; “ O SL neste sentido, € um espaco formidavel para a

distribuicdo de saberes com vista a inteligéncia colectiva, pois as interaccdes la
decorrentes em muito se assemelham ao mundo real.”; “Quanto a criatividade e

espirito critico, a plataforma Second Life é considerada uma plataforma de

‘ ’

criatividade!”; “ no moodle, ndo existe muito, ou nenhum, espaco para a criatividade.’

(Ex. 32) “ Olhando apenas para a questio da apresenta¢do / interac¢do, o SL
leva vantagem, pois numa comunicacao sincrona, podemos associar em simultaneo,
audio, texto e outras apresentacfes, enquanto que no Moodle, apenas poderiamos
utilizar o texto.” Em termos de criatividade, o SL tem um grande potencial, pois
permite representacbes a 3D, situacdo que SO por si, possibilita desenvolver
experiéncias ou simulagdes, em determinadas areas. Por outro lado, o Moodle d& mais
tempo, para digerir a informagdo, pois sdo actividades assincronas.”

(Ex. 33) " 0 que seria 0 congresso reduzido a uma apresentacao ppt? ou a um
espaco wikki? Como se conseguiam reproduzir, os momentos de partilha, entreajuda,
discussdo e as emocdes do calor da discussdo, tudo isto sem se perder a informacao
para posterior reflexdo mais profunda.

(Ex. 34) " O SL é um mundo diferente com muitas potencialidades. Permite
uma interactividade diferente e mais emotiva.” "Os conteudos e as materias sdo
assimilados em directo, de forma sincrona, mas também nos obriga a estar atentos as
explicacdes e as intervencbes que vao sendo feitas ..."; "... porqué s6 o moodle quando
podemos ter moodle mais o SL com o Sloodle?"

6.2.6 F — Trabalho de Grupo (Questédo 12)

Genericamente o SL é considerado pelos sujeitos como sendo muito Gtil para o
trabalho de grupo dada a sua imediaticidade embora sejam assinalados problemas

quanto a gestdo do tempo.
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(Ex. 35) “O trabalho de grupo é facilitado porque hd um discurso directo, ndo
ha a espera da assincronia, o que permite concluir de forma mais rapida e directa. Sem
duvida facilita o trabalho de grupo.”

(Ex. 36) “Creio que é facilitado quando os elementos do grupo tém horarios
disponiveis compativeis de modo a poderem trabalhar de forma sincrona, caso isto nao
seja possivel o recurso ao SL pode ser factor de exclusdo; mas que a mesma situacao se
coloca no recurso ao MSN ou outro.”

(Ex. 37) “Na minha opinido o SL ajuda a facilitar o trabalho colaborativo, isto
aconteceu no trabalho realizado para o congresso.”

(Ex. 38) “Penso que é facilitado. Dado que a comunica¢do se processa de
forma sincrona, quer através de texto, quer através de voz, o SL constitui um éptimo
recurso para a realizacdo de trabalhos em grupo (elementos fisicamente distantes) e
onde todos os elementos do grupo podem interagir de forma sincrona. Também
considero que é um recurso excelente para a apresenta¢do de trabalhos.”

(Ex. 39)“Acho que é facilitado. Aproxima os elementos do grupo. A interac¢éo
sincrona, se descuidada, fara perder tempos desnecessarios com discussdes
infrutiferas”

(Ex. 40) “Penso que a atividade em grupo seja uma das melhores, porém ha
que se verificar as questfes de fusos horarios, isto compromete o rendimento, mas nada

’

que ndo se possa adequar.’

6.2.7 G- Modalidade de Interaccéo (Texto/ Voz — Questao 13)

Uma questdo interessante relacionava-se com as possibilidades de optar entre
voz e texto. As opinides aqui dividem-se havendo no entanto alguma preferéncia pela

comunicacéo textual dado permitir uma melhor recuperagdo da informacao.

(Ex. 41) “Com experiéncias vivenciadas opto claramente pelo texto a
utilizacdo da voz trazia sempre problemas técnicos e uma ma comunicacéo, cheia de

ruido e poluicéo sonora.”
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(Ex. 42) “Prefiro o texto porque é possivel aceder mais tarde ao contetdo .
Por questdes técnicas”.

(Ex. 43) “No nosso caso, utilizamos interaccdo através de texto para a
realizacdo e apresentacdo do trabalho, pois consideramos que seria mais facil reter a
informac&o.”

(Ex. 44) “Apos ter assistido a algumas apresentacées, conclui que o ideal seria
as duas modalidades (texto e voz).”

(Ex. 45) “Através da voz. Permite uma maior interaccdo e de forma mais
répida”.

(Ex. 46) “Nas duas situagdes prefiro a voz, pois a comunicacéo fica facilitada

e ndo se perde tanto tempo, pois ndo é necessario estar a escrever.”

6.2.8 H- A gestdo do tempo no SL (Questéo 14)

No que se refere a gestdo do tempo, € unanime a opinido de que, no SL, o

tempo é mais dificil de gerir.

Exemplos:

(Ex. 47) “Foi complicadissimo. Houve alturas em que senti mesmo ter deixado
de ter vida propria.”

(Ex. 48) “ dificil de gerir ”; “Foi muito exigente e dificil de conciliar as
coisas.”

(EX. 49) " esse é o dilema... o tempo em SL voa"

(Ex. 50) "No SL gasta-se mais tempo (...) com determinadas mensagens
(conversas) gue sao importantes na perspectiva da interactividade entre todos, mas que
por vezes ndo dizem respeito aos assuntos a tratar.”

(Ex. 51) “As actividades sincronas, foram mais complicadas de gerir, pois
obrigava a que estivesse ligado aquela hora. Houve situagfes, que era chegar a casa e
ligar logo o SL. No Moodle essa gestdo € mais facil, pois temos a possibilidade de

’

organizar melhor o nosso tempo.’
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(Ex: 52) “A gestdo do tempo foi complicada. O SL, como j& disse, &€ muito
absorvente, tudo demora mais porque é outro mundo, mais gente, mais tempo para
agir, ha que aguardar todos, ndo criando confusdo e ruido na comunicacéo. Depois
tinha de ser a uma hora que servisse todos ou uma grande parte do grupo MCEM e isso
condicionava o trabalho. Acho que na gestéo de tempo feita na utilizagdo de ambas as

plataformas ganha o Moodle.”

6.2.9 |- Potencialidades do SL (Questéo 15)

No campo das potencialidades do SL, séo feitas referéncias as valéncias do
ambiente tridimensional, as visitas de estudo feitas para exploracdo de espagos que na
RL (Real Life) estdo quase inacessiveis, a criacdo de novos espacos, a sincronia e a

interaccao.

Exemplos:

(Ex. 53) “O dinamismo, interac¢do, motivagdo e a permissdo de se simular
situacdes reais, num ambiente a 3 dimensdes que transmite sensacfes de vivenciar as
situacoes.”

(Ex. 54) “A forma como estd representada a RL. Qualidade grdfica do
ambiente. Possibilidade de interaccdo, possibilidade de comunicar através de texto e
voz. Criagdo do nosso “Eu’...e também um pouco de diversdo...”

(Ex. 55) “ criatividade, interac¢do e socializa¢do”.

(Ex. 56) " O sentido de presenga “fisica” e a interac¢do que proporciona, a
possibilidade de simulagcéo e de exploragdo de espacos que de outra forma estariam
quase inacessiveis, ou mesmo, de criar novos espacos."

(Ex. 57 ) “Os mundos virtuais pra explorar, quer fisicos, quer psicoldgicos.”

(Ex. 58 ) Permite criar uma presenca visual da pessoa com quem estamos a
falar. A utilizag¢do de voz facilita o trabalho colaborativo.”

(Ex. 59) “A partilha, a possibilidade de retratar mais fielmente situagdes reais

em accao de ensino, o espirito de colaboracédo, a interactividade real numa SL.”
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(Ex. 60) " O modo de interagir e aprender é mais «amigo». AS
potencialidades que possui e que sdo colocadas ao nosso dispor. As viagens de estudo

que podem ser feitas, os filmes, enfim, € um mundo diferente cheio de potencialidades

G

6.2.10 J - Limitacdes do SL (Questdo 16)

As limitagbes apontadas ao SL relacionam-se “essencialmente com o0s
problemas técnicos, de som, imagem e rede". E feita referéncia a necessidade de instalar
uma aplicacao para se poder aceder ao programa, a nao permissdo da utilizacdo directa
da linguagem HTML, a necessidade de conversdo dos ficheiros de imagem, ao facto de
os uploads terem um custo monetario associado, a impossibilidade de se realizar a
partilha de aplicacdes e de desktop, as limitacdes do streaming de media e ao facto da

leitura de documentos levantar alguns problemas de visibilidade.

Exemplos:

(Ex. 61) “ a necessidade de instalar o programa nos computadores e as
exigéncias ao nivel do computador, placa grdfica e ligagdo a Internet”.

(Ex. 62) “A dificuldade mais relevante prende-se com o hardware (quanto
mais rapido e recente , melhor), pois para quem possui um pc mais ‘‘fraquito” nao
consegue acompanhar as actividades. As questdes monetarias também constituem uma
limitacdo.”

(Ex. 63) “ consome muito tempo ao nivel do hardware é um software que é
muito exigente ao nivel da maquina”.

(Ex. 64) “1. Exigéncias de hardware muito grandes. 2.  Proximidade em
tempo e espaco de forma real ou alternada. 3. O gasto em se aprender 0s passos
iniciais sao mais demorados e requerem maior atengdo e dedicagdo.”

(Ex. 65) "as desvantagens prendem-se essencialmente com o0s problemas
técnicos, de som. imagem, rede".

(Ex. 66) " Nao permite a utilizacdo directa de HTML; As apresentacdes e
ficheiros tém de ser convertidos em bitmap, Qualquer “upload” tem sempre um custo

monetario, Nao ha partilha de aplicagoes nem de “desktop”; O “streaming” de media
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tem limitacOes; A leitura de documentos levanta alguns problemas de visibilidade. E A
necessidade de uma preparacdo muito pormenorizada de modo a ndo se perder tempo,
o facto de os intervenientes terem de ser preparados para ndo fazerem. *

(Ex. 67.) “Uma limitagdo, é s estar acessivel a maiores de 18 anos, o que
condiciona logo a sua utilizacdo no ensino bésico e secundério, apesar de perceber o
porqué. Ao nivel das desvantagens, eu destacaria mais as condicionantes de ordem
técnica, nomeadamente a necessidade de um acesso a Internet de Banda Larga e a
exigéncia de uma boa placa grdfica no PC.”

(Ex. 68 ) “(...) intervencbes simultaneas criando ruido nas acgdes
desenvolvidas, as questbes técnicas de hardware (placas gréaficas e som) que podem
falhar deitando por terra todo trabalho no momento em que seria necessario. E também
a incapacidade inicial de lidar com o sistema. E um aspecto que para quem comeca de

novo pode levar a frustragdo.”
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Conclusoes

“A medida em que cada vez mais pessoas
passam mais tempo nestes espacos virtuais, algumas
chegam ao ponto de p6r em causa a ideia de que a
vida real tem qualquer primazia nas nossas
existéncias. (...)

‘Porque é que havemos de atribuir um
estatuto superior ao eu que tem corpo quando 0s eus
gue ndo tém corpos conseguem alcancar os mais
diferentes tipos de existéncias?” ”

Sherry Turkle, 1995, p.19

Neste estudo apresentou-se uma investigacdo, resultante de uma experiéncia
pedagdgica, realizada no Second Life® em contexto de Ensino Superior a Distancia. As
unidades curriculares, foram desenhadas a partir de actividades que decorriam em
ambientes assincronos como o Moodle e Wikis, em que os estudantes trabalharam
matérias relevantes no dominio das Tecnologias Cognitivas e da Comunicagdo
Mediatizada por Computador. ApoOs esse trabalho em ambientes assincronos o0s
estudantes foram introduzidos no Second Life® com o objectivo de organizar um
Congresso Virtual, a decorrer nesse ambiente.

Para a realizacdo deste estudo foi criado um ambiente virtual de aprendizagem
no Second Life® que inclufa tipos distintos de espagos: um campus virtual com salas de
aula, espacos colaborativos, espacos de trabalho e constru¢cdo em SL, um auditério de
conferéncias e espacos de lazer.

O contexto tedrico-pratico deste projecto pode compreender-se bem a partir
deste texto de Jodo Mattar:

"(...)uma das principais contribui¢cbes do Second Life para a educacdo €

chamar a atencéo para a pobreza dos ambientes de ensino que temos utilizado em EaD
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até hoje. Depois de efectivamente participar de alguma atividade pedagdgica no
Second Life, o aluno e o professor sentem muitissima dificuldade para retornar aos
foruns e chats baseados somente em texto. Mesmo que o Second Life seja uma bolha
que logo venha a explodir, ele serviu para introduzir na discussdo tedrica sobre EaD a
importancia da interacdo dos alunos, professores e do proprio conteddo com o
ambiente de aprendizagem. A partir de agora, todos exigirdo ambientes mais ricos."
(20009, pag. 14)

A partir desta problematica, articuldmos as seguintes questdes de investigacao:

1. Como se caracteriza o Second Life® do ponto de vista da comunicagéo
relacional e em que medida essa comunicacdo se diferencia da comunicacdo
concretizada em outros ambientes virtuais de aprendizagem?

2.  Como se caracterizam 0s processos de comunicacdo pedagogica no
Second Life e em que é que se diferenciam dos de outros AVA?

3. Qual o potencial de um ambiente virtual como o Second Life para a
Educacdo a Distancia e para o e-learning e como se podera articular com ambientes

textuais assincronos como o Moodle?

ApOs varias semanas de interaccdo academica tanto no Moodle como no
Second Life, foram realizados questionarios e entrevistas com o fim de tentar responder
as questdes atras enunciadas.

Os resultados obtidos através dos questionarios podem sintetizar-se da seguinte
forma:

No que concerne a Navegacdo os dados do questionario revelam que os
sujeitos consideram o SL como um ambiente claramente apelativo, intuitivo e de facil
utilizagdo embora com uma curva de aprendizagem longa.

Por outro lado, no que diz respeito as questdes de identidade pode dizer-se que
embora o SL permita e potencie jogos de exploracdo de identidades, em contexto
educacional, (tal como foi aquele que observamos) essa identidade surge como bastante
permanente e estavel, sendo que, embora 0s sujeitos procurem cuidar do seu avatar,

procuram também colar a imagem do avatar & imagem real que fazem de si proprios.
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No que diz respeito a questdo da imersividade, os sujeitos revelam um elevado
sentimento de imersdo. Ao interagir no SL os sujeitos referem sentir que o tempo passa
muito depressa, sentem bastante “excitagdo” e adrenalina ¢ ficam absortos e
concentrados nas tarefas.

No que diz respeito a dimensdo comunicacdo, a maioria dos sujeitos considera
que o SL tornou mais proximas as relagcbes com o0s colegas, e sobretudo com o
professor. No entanto ndo é claro, se esse aumento de proximidade advém de um
aumento do numero de conversas privadas, ou de maior desinibi¢do na interacg&o.
DimensGes aparentemente muito vincadas no SL como por exemplo as expressoes
faciais dos avatares, a forma de vestir dos avatares e 0S gestos parecem ter para 0S
sujeitos uma importancia moderada no processo de comunicacdo no SL. Ja muito
importante parece ser a questdo da simultaneidade espacial e temporal. Os sujeitos
sentirem que no processo de comunicagdo partilham o mesmo espago € 0 mesmo tempo
de interaccdo parece contribuir decisivamente para o sentimento de proximidade entre
as pessoas.

Relativamente a aprendizagem, os sujeitos revelam uma posicao que diriamos
simultaneamente moderada e entusiasta, face ao Second Life®. Por exemplo 64% ndo
considera que reflectem e pensam mais nas matérias quando estdo no SL. No entanto, a
atitude face ao SL, € bastante positiva. Mais de 90% acha o SL uma ferramenta de
aprendizagem efectiva e recomenda-lo-ia como uma boa ferramenta para a
aprendizagem. Uma grande maioria, pensa que o SL, deveria ser utilizada noutras
unidades curriculares. Sobretudo consideram que a experiéncia no Second Life® torna a
aprendizagem mais rica € mais criativa. Quando se compara a experiéncia no Second
Life® com a experiéncia na Moodle os sujeitos continuam a achar que embora a
experiéncia seja mais rica e criativa no SL do que na Moodle a maioria ndo concorda

por exemplo que as discussdes sejam mais produtivas no SL do que na Moodle.

As tendéncias de resposta observadas nas entrevistas basicamente corroboram
os dados do questionario. A maior parte dos sujeitos salienta que, no inicio a navegacédo
no SL ndo é facil, mas com a experimentacéo e a frequéncia no ambiente, ela torna-se
muito simples e intuitiva criando, alias, um grande interesse pela explora¢do do
ambiente. A preocupacdo com o avatar € notdria havendo porém alguma dificuldade, no

inicio, em identificar os colegas. O tipo de interaccdo que é proporcionada pelo SL é
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muita rica, e considerada superior a de outros AVA e alguns sujeitos fazem notar que a
transferéncia das actividade do ambiente Moodle para o SL tornou as interac¢cdes mais
fluidas e espontaneas. Estas interac¢Bes propiciaram uma grande variedade de emocoes,
gerando fortes sentimentos de proximidade entre os estudantes e entre os estudantes e o
professor. As principais desvantagens que 0s sujeitos encontram no SL, situam-se ao
nivel do hardware, requisitos técnicos e de largura de banda. Por outro lado, assinalam
como dificuldade a questdo da gestdo do tempo no SL, em particular ao nivel da sua
utilizacdo sincrona. Esta questdo é muito relevante em particular se tivermos em conta o
contexto da Educacdo a Distancia onde as pessoas estdo muito dispersas
geograficamente e por vezes situando-se, mesmo, em fusos horarios diferentes. Apesar
destas desvantagens, no cémputo final, os estudantes parecem percepcionar a
experiéncia no SL como muito rica, positiva e por vezes mesmo entusiasmante.

No final deste trabalho parece-nos poder afirmar que os estudantes parecem ver
estes ambientes como complementares mais do que como mutuamente exclusivos.
Como afirma um dos estudantes numa das entrevistas “porque teremos de escolher
entre 0 Moodle e o SL se podemos utilizar ambos? Porque havemos de ter s6 uma

ferramenta se podemos ter as duas?”.
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Contrato de Aprendizagem

I
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MESTRADO EM — COMUNICACAO EDUCACIONAL
MULTIMEDIA

DOCENTE: Antonio Quintas-Mendes

Comunicacao Educacional

1. SINOPSE

Este modulo pretende introduzir o estudante no campo especifico da
Comunicacdo Educacional Mediatizada. Oz mediz educacionais serdo
discutidos  enquanto  “tecnologias cognitivas®™  amplificadoras das
capacidades perceptivas, cognitivas & comunicacionais dos sujeitos. Sdo
analisadas as caracteristicas e especificidades da comunicacido mediada por
tecnologia & contrastada & comunicacdao mediatizada com & comunicacdo

face-a-face.

2. OBJECTIVOS

O estudante, no final, deverd ser capaz de analisar os diferentes tipos de
comunicaggdo mediatizada em fungdo do modo de simbolizagdo , do grau e
tipo de interactividade, das exigéncias cognitivas celocadas aos sujeitos e

do contexto cultural em que se processa a mediatizacdo da comunicacdo.
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3. ROTEIRO DE CONTEUDOS

1. O conceito de Tecnolegia Coanitiva
I.1.. Tecnologias Cognitivas — Analise da obra de Walter Ong.

1. Comunicacdo M3o mediatizada - A Cralidade Primaria

ra

. Psicodindmica da Oralidade
3. A Escrita e & Reestruturacdo da Consciéncia
4

. & Imprensa Escrita e os seus efeitos

II. Comunicacdo Mediatizada: Problemas Tedricos e Investigacdo Empirica.
l. Comunicagdo Face-a-Face e Comunicagde Mediatizada.
2. Factores Cognitives na Comunicagdo Mediatizada.

3. Factores Sociais & Socio-Emocionais na Comunicagdo Mediatizada.

4. BIBLIOGRAFIA

Crigatoria:

ONG, W. . (1982) — Orality and Literacv — The technologizing of the Word. Methuen, London

WHITTAKER, S. (2003) - Theories and Methods in Mediated Communication, in Graesser, A., Gernsbacher, M., and Goldman, S.

(Ed.) Handbook of Discourse Processes, LEA, Mahwah, NJ, Tradugac portugusss: “Tecrias = Métodes em Comunicagic
Mediatizada®™

Recomenddvel:
VALENTE. C. e MATTAR, I. (2008) — Second Life ¢ Web 2.0 na Educagde, Novatec, 5. Paulo, Brasil

CARVALHO, A, A (2008) - Manual de ferramentas da Web 2.0 para professores. Ministério da Educagio, Lishoa.

Complementar ¢ de Consulla nédo obrigatiria :

BOLTER, 1D, (2001} - Writing Space - Computers, Hypertext, and the Remediation of Prige. Lawrence Erlbaum Associates,
London

EGAN, K. (2001)- Mente de Crianga - Coelhos Falantes & Laranjas Mecdnicas. Instituto Piaget, Lisboa
GOODY, 1. (1987 )— A Légica da Escrita ¢ a Organizagde da Soctedade, Edigoes 70, Lisboa.
GOODY, 1. (1988) - Domesticagio do Pensamento Selvagem, Bditorial Presenga, Lishoa

HAVELOCE. E. A. (1998) -A Musa Aprende a Escrever — Reflexdes sobre a Ovalidade ¢ a Lireracia da Antiguidade ao Presente.
Gradiva, Lisboa

LEVY, P. (1994) — As Tecnologias da Inteligéncia — O Futuro do Pensamento na era da Informdtica. Instituto Piaget, Lishoa

LURIA, AR, (1980) — Los Procesos Cognitives — Ardlisis Sacio-Histgrico. Editorial Fontanella, Barcelona.
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5. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZA GEM

Todas as actividades de ensino e de aprendizagem serfio realizadas em regime online. O curso organiza-se em torno da Plataforma Moodle
da Universidade Aberta. No entanto os estudantes deverdio ainda interagir, comunicar e produzir trabalho noutro tipo de ferramentas online.
Em particular ser-lbes-d pedida a utlizagio de ferramentas WEb 2.0 como o Geogle Docs ou os Wikis. Uma parte importante do curso

decorrerd também num ambiente virtual 30 Second Life/Sloodle.

6. METODOLOGIA

A metodologia a adoptar assenta em dois vectores fundamentais: trabalho individual e trabalho colaborativo.

Privilegia-se o aspecto prodiurive do trabalho dos estudantes, isto €, procura-se que todo o trabalho realizado dé origem a produtos
concretos (ex. um resumo, um PowerPoint, um Wiki) publicdveis, tornados visiveis a todos e que possam ser objecto de discussio
por todos. Dé-se igualmente importincia a um trabalho do tipo *Projecto”™ em que sucessdes de actividades vio dar origem a um
Projecto maior que resulte de todo o trabalho anteriormente realizado. No caso presente grande parte do trabalho realizado culminard
na realizacdo de um Congresso Virtual, organizado pela turma, sobre o Autor estudado, congresso esse que terd lugar num espago do

Second Life,

7. ACTIVIDADES AO LONGO DO CURSO

ACTIVIDADE 1: Traducio por capitulos do livro de Walter Ong (**Orality and Literacy-The
Techonogizing of the Word"')

De 5 de Marco a 20 de Abril

Trabalho de Grupo:
(escolha do Grupo até 13 de Marco)

A turma serd dividida em cinco equipas. Deverdo indicar até dia 13 de Margo, no Forum criado para o efeito, a equipa a que desejam
pertencer.

Para que haja uma reparticéio equitativa do trabalho as equipas serdio constituidas por 3 elementos {para capitulos mais curtos) ou por
6 elementos {para capitulos mais longos).

O trabalho de tradugéio colabarativa serd assim divididor

Equipa Azul - Capitulos 1 e 2 (“The Orality of Language™ e “The Modern Discovery of Primary Oral Cultures™)
Equipa Vermelha- Capitulo 3 (“Some Psychodynamics of Orality™)

Equipa Rosa — Capitulo 4 (“Writing Restructures Consciousness™)

Equipa Verde — Capitulo 5 (*Print, Space and Closure™)

Equipa Laranja - Capitulos 6 ¢ 7 ("Oral Memory, the Story Line and Characterization” e "Some Theorems")

Escolha de Ferramenta:
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(até 28 de Margo)

Para o trabalho de grupo cada equipa deverd explorar, escolher e utilizar ferramentas de trabalho online de entre as que séo indicadas
em "Recursos para a Actividade 1."

Produto esperado:

(até 20 de Abril)y

Cada equipa deverd apresentar a sua tradugiio bem como um resumeo de 6 paginas A4 do seu capitulo na ferramenta que escolheu
para o efeito (Google Docs ou Wiki).

Mais tarde cada Euipa devera fazer uma Apresentacgiio do seu capitulo no "Congresso Virtual sobre Walter Ong” no Second Life.

ACTIVIDADE 2 - AMBIENTACAO AO SECOND LIFE E AO SLOODLE.

De 21 de Abril a 22 Maio.

Nesta fase do curso faremos uma introdugio ao Second Life e ao Sloodle ou seja ao Second Life integrado no Moodle.

O objectivo desta fase ¢ do se ambientarem ao Second Life, tomarem contacto com as formas de interacgiio e comunicagéo nesse
ambiente bem como o de apreenderem as ferramentas especificas desse ambiente com interesse educacional e que servirdo para as
vossas apresentagtes no Congresso Virtual sobre Walter Ong.

Second Life Moodle
Virtual Environment Learning System
- Avatars - Structured lessons
- Threaded discussion
- Assignment drop-box
- Self scoring quiz
- Roster / grade book
Long form documents

SLoodle i
Second Life Object-Oriented Distributed Learning Environment
Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on

the Internat and the Metavarse, Blocks in Moodle bacome 3D

objects in Secend Life. Chat logs, objects and Second Life snapshots
become contributions to the Moodle classroom. Two developer
communities come together to create entirely newr teaching taols
Chat motivate while offering hands-on exploration, Join usl

7
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ACTIVIDADE 3 - CONGRESSO VIRTUAL SOBRE WALTER ONG

25 de Maio - 7 de Junho

Meste Congresso que decorrera entre o dia 25 de Maio e 7 de Junho os Grupos deverao apresentar publicamente o seu
trabalho havendo lugar a um debate sobre os mesmos. As apresentacdes dos grupos deverao ser analisadas,
comentadas e discutidas por todos.

Messa altura cada equipa devera estar também preparada para moderar e animar uma Discussao relativa ao seu
trabalho, estimulando a discussao e respondendo as questoes que lhe forem sendo colocadas durante o Congresso.

ACTIVIDADE 4 - COMUNICACAO MEDIATIZADA: PROBLEMAS TEORICOS E
INVESTIGACAO EMPIRICA - Trabalho sobre o texto de Wittaker “Teorias ¢ Métodos em
Comunicacio Mediada”

De 8 de Junho a 6 de Julho

Este texto serd dividido em 4 partes e cada parte serd trabalhada por um Grupo.
Cada Grupo deverd produzir um PowerPoint sobre a parte do texto que lhe for atribuida — até 29 de Junho

Discussiio, em Forum Geral da Turma dos 4 trabalhos apresentados sobre o texto de Whittaker — de 1 a 6 de Julho.

ACTIVIDADE 5 - Elaboraciio do Portfilio individual de participacoes

De 7 a 17 de Julho

PORTFOLIO DE PARTICIPACOES INDIVIDUAIS
O Porfélio individual constituird um dos elementos da avaliagéo na Unidade Curricular.
O Portfélio deveri recolher 10 das suas melhores participagtes ao longo do curso.

De entre as participagdes seleccionadas deverio constar quer contribuigde s suas para os trabalhos de grupo quer as suas contribuigtes
individuais para os Foruns de discussio geral.
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S AVALIACAO

20% (4 wvalores) : Trabalho de Grupo de traducdo de um capitulo de Walter Ong e apresentacdo do mesmo numa ferramenta
online escolhida pelo Grupo.

20% (4 valores) : Resumo do capitulo de Walter Ong (6 a2 & paginas)

20% (4 valores): Apresentacdo do Trabalho de Grupo sobre Walter Ong no Second Life/ Slocdle.

20% (4 valores): Trabalhe de Grupe sobre o texto de Whittakker.

20 % (4 valores) : Portfélio de participagdes individuais nos trabalhos & nas discussdes ao longo do curso.

10
CALENDARIZACAO DO CURSO
Actividade 1
Tema: Aspectos Socio-Histéricos da Comunicacdo Mediatizada Obra de Base: Walter Ong: “Orality and Literacy

-The Technologizing of the Word"

Escolha de um Grupe de Trabalhoo ate 11 de Marco

Exploracido e escolha de uma ferramenta para escrita colaborativa. |até 28 de Marco

Apresenta_:ﬁo da traducao realizada e de um resumo de 6-8 paginas | ats 20 de Abril
do capitula.

Actividade 2

Introducio ao Second Life/Sloodle 21 de Abril a 22 de Maio

Actividade 3

COHGRESSD VIRTUAL SOBRE WALTER QNG no Second Life 25 de Maioc a 7 de Junho

Actividade 4

Tema: Aspectos Psico-socioldgicos da Comunicacdo Mediatizada Texta de base: Steve Whittaker: “Teorias e
Metodos em Comunicacio Mediatizada™

Constituicde de 4 Grupos

Elaboracido um PowerPaint relative ao trabalho do Grupo sobre 8 de Junho a 2% de Junho
parte do texto de Whittaker

Dizcussao dos trabalhos das Grupos sobre Whitakker. 1 de Julho a & de Julho

Actividade 5

Elaboracio do Portfolio individual 7 de Julho a 17 de Julho

11
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Il1. —Criar o Avatar

f_.: GECOND
~ t:I_IFE

CRIAR O AVATAR Passo a Passo

o
"| [i= = 3-1

F?

A primeira coisa que necessita de fazer para utilizar o Second Life é
criar 0 seu avatar, ou Seja, a personagem que O Vvai representar nesse
MUVE.

Para criar o avatar, aceda a péagina :
pressionando logo que a pagina seja aberta no link 2ein (posicionado no

canto superior direito).
Abre um formulario em que deve proceder do seguinte modo:

1. Comegcar por escolher o seu avatar, dentre uma das figuras apresentadas,
masculino ou feminino®
Para tal, clique na figura pretendida.

2. No rectangulo a direita de CreateaFirstName = agcolher 0 nome que
pretende ter®

Get Available Last Names |

3. Pressionar o botao . a direita de

Selecta Last Name 'nara seleccionar o seu apelido dentre as varias opcoes
sugeridas pelo programa®

4. Escrever 0 seu endereco electronico no rectangulo a direita de
Email Address 92_

® Nao é muito importante a escolha que faca neste momento, relativamente & imagem, pois o aspecto do avatar pode ser
completamente alterado mais tarde.

% O nome é criado por si e n&o podera ser alterado posteriormente.

% A escolha do apelido ¢ condicionada e também nao podera ser alterada.

Vil


http://secondlife.com/
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5. Confirmar o seu endereco electronico no rectangulo a direita de

Confirm Email Address

6. Escolher no menu desenrolavel a direita de Ilivein o pais em que vive,
seleccionando-o, dentre os varios apresentados.

7. Seleccionar a sua data de nascimento nos espagos a direita de Iwas born

8. Escrever 0 seu nome proprio no rectangulo a direita de
Real Life First Name

9. Escrever o seu apelido no rectangulo a direita de Rea! Life Last Name
10.  Seleccionar o seu sexo nas opgbes - @' ou © Female 3 direita de

I am
11.  Escrever a sua palavra passe, no rectangulo a direita de Password 93
12. Reescrever a palavra passe no rectangulo a direita de
Confirm Password
13.  Seleccionar uma pergunta de seguranca, dentre uma das apresentadas
no menu desenrolavel, a direita de Security Question
14.  Escrever a palavra que se visualiza num rectangulo semelhante ao da

figura 1, no rectangulo a direita de Verify vou are not a robot,

Verify you are not a robot

try an audio captcha instead

Mcinery

ta~<al

Problem? Try a different one.

You can also try an audio captcha instead or get help.

Figura 139

15.  Concordar com os termos do servico, seleccionando a opcéo a direita

de Terms of Service .

% Tem que usar um enderego electrénico vélido.

% Escolha uma password de que se ndo esquega, E aconselhavel, usar a mesma password que usa nos outros aplicativos.
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. - | Create Account
16. Pressionar o botao _

17.  Surge a mensagem representada na figura 2.

Almost Done!

Fleaze check your email to activate yvour account and launch Second Life.

Mote that in some instances it can take some time for yvour email to arrive.
Also, check your spam filter if vou do not receive the email.

figura 140

18. E altura de abrir a sua caixa de correio. Deve ter 14 uma mensagem
do Second Life, desejando-lhe as boas vindas (fig3)

(& no-reply@secondlife.c... Welcome to Second Life, figura 141

19. Abra a mensagem e confirme a sua conta, pressionando o link

https://join.secondlife.com/activate.php?id=cdZa78la-7397-4cbl-b50b-86b90058c98T7&lang=en-US

(fig.4).

CLICE HERE TO ACTIVATE YOUR ACCOUNT: ‘//

.
https://Jjoin.secondlife.con/activate.php?id=cd2a781a-7397-4chbl-b50b-86b30058c88T7alang=en-1US '

{If you are unable to click the above link, copy and paste it into your browser.)

Did yvou know in Second Life you can:

Fly, surf, snowboard, take off in a jet fighter or on a flying carpet.

. Attend a concert, job fair, and college lecture...all before breakfast.

Craft a new identity - go from cffice worker to international fashion designer in =sixty seconds.
Buy a Mansion or rent an apartment. The choice is yours.

Explore a wvirtual Italy, Japan, Germany, France, New York, Las Vegas, or Brazil.

[ QY P I B

Meanwhile, here are some useful resources to help you get started...

For places to go and things to do in Second Life, wisic:
http://secondlife.com/showcase/

figura 142

20.  Abre a pagina de confirmacdo que inicia o processo de download do
ficheiro de instalacdo do Second life. (fig.6)
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Congratulations, milu Ruby!

Your Second Life account has been activated.

r
0f Transferéncia de ficheiros - Aviso de seguranga = )

You Pretende executar ou guardar este ficheiro?
The Second Life viewer should auto @ Nome: Second Life 1-22-11-113941 Setup.exe se visit our downloads page.
Tipo: Aplicacio, 21,9MB

A
De: download.doud.secondlife.com

Brecutar | [ Guardar | [ Cancelar |

g started...

To install the Second Life Vie

Enguanto que os ficheiros da Intemet podem ser (iteis, este tipo de
ficheiros pode danificar o computador. Case néo corfie na

O save the installati{|| @) Hemeiescemme tnmeere
I

fisco?

when the download dialog a
click Sawve File and choose tl
location.

Download complete

@ Run the installation file
figura 143

21. Se ndo tem o programa instalado, pressione o botéo para

0 instalar no seu computador.
22. O processo de instalacdo serd indicado no documento “Instalar o

Second Life”.

I11. Questionario
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QUESTIONARIO - Second Life na Educacdo Superior

1. Qual o seu pais de residéncia?

Idade: 20 - 30 [ 31740 41/50 [] +deso ]

2. Género: Masculino (]  Feminino []

3. Profissao:

4. Ja tinha ouvido falar sobre o SL antes de iniciar este Mestrado? Sim [] N3o []

5. Ja tinha um avatar no SL antes do inicio das actividades do Mestrado? Sim [] Nzo [
6. Relativamente ao inicial, o seu avatar sofreu:

Muitas alteragbes: [] Alteragdes consideraveis [] Poucas alteracdes [] Nenhumas alteracdes []
7. Actualiza o seu avatar:

Muito frequentemente []  Frequentemente [ ]  Ocasionalmete []  N&o actualiza []

8. Ja tinha utilizado e explorado o SL antes deste Mestrado? Sim [] N&o []

9. Considero que a havegacao no Second Life é facil:

discordo totalmente [] discordo [J ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

10. A simultaneidade espacial no Second Life foi importante para as relagcbes que estabeleci
com colegas e professores.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
11. No inicio locomover o avatar foi dificil.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
12. Ambientar-me ao SL levou muito tempo

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
13. Aconteceu afastar-me espacialmente de pessoas com quem tenho menos empatia.
discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
14. Na minha opinido o interface do SL é confuso

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
15. Inicialmente senti-me muitas vezes perdido(a) no Second Life

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

16. O desenho e a arquitectura da ambiente da Academia Virtual (e-Learning3 Academy) era
estimulante.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [ ] concordo [] concordo totalmente []

17. Tive a preocupacao de colocar nho meu avatar muitas caracteristicas que o identifiquem
comigo.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
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18. Acho dificil aprender no Second Life.

discordo totalmente [] discordo [] no concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
19. Gostaria de continuar a ter actividades no SL, mesmo apés o final da unidade curricular.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
20. Mudei com frequéncia o meu avatar no sentido de melhorar a minha aparéncia.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
21. Na minha opinido o ambiente grafico do SL é apelativo
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
22. Nunca senti que tivesse mudado de personalidade ao interagir no Second Life.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

23. No meu processo de aprendizagem senti-me mais sozinho no Moodle do que no Second
Life.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
24. Para mim o meu avatar é muito importante.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
25, Acho o SL uma ferramenta de aprendizagem efectiva.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
26. Considero que o meu avatar tem muitas semelhangas com a minha personalidade “real”.
discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
27. Acho que reflicto e penso mais nas matérias quando estou no SL.

discordo totalmente [] discordo [ n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
28. Era-me indiferente se alguém estava demasiado préximo de mim.

discordo totalmente [] discordo [ n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
29. Acho que no SL as discussdes sao mais produtivas do que no Moodle.

discordo totalmente [] discordo [ n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
30. Na nossa interacgdo no Second Life os gestos dos avatares foram muito importantes.
discordo totalmente [] discordo [ ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

31. No SL as aulas com voz fomentam uma maior facilidade na compreensdo e
acompanhamento da matéria.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
32. As vezes, quando me sentia demasiado préximo de alguém afastava-me.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

33. No SL prefiro as aulas com recurso a escrita pelo facto de poder rever a matéria caso seja
necessario.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
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34. A apresentacdo dos contetidos trabalhados em congresso virtual, foi, na minha opiniao
muito mais rica do que se tivesse sido apresentado numa ferramenta assincrona.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
35. A simultaneidade temporal (sincronia) foi importante para a riqueza das discussodes.
discordo totalmente [] discordo [[] n&o concordo nem discordo [ ] concordo [ concordo totalmente []
36. Acho o SL uma perca de tempo.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

37. A forma de vestir e os aderegos dos avatares foram muito importantes na minha
interaccdo com os outros.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
38. Sou mais sincero no SL do que fora dele.

discordo totalmente [] discordo [ ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
39. Envolvo-me mais nos trabalhos de grupo no Second Life do que no Moodle.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
40. Preferia que esta unidade curricular nao tivesse tido o SL.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
41. No SL a comunicagdo com os colegas foi facil.

discordo totalmente [ ] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

42. O Second Life tornou mais préximas as minhas relagoes com os meus colegas de turma.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

43. Gostaria de usar o Second Life com os meus alunos ou na minha vida profissional.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
44. Recomendaria a utilizacdao do SL como uma boa ferramenta para a aprendizagem.
discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
45. No Second Life a relacao professor/ aluno ficou mais préoxima.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
46. Na nossa interaccao no Second Life os gestos dos avatares foi muito importante.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

47. No Second Life a proximidade ou afastamento espacial dos avatares foram muito
importantes nas minhas interac¢cdes com os outros.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

48. Aconteceu aproximar-me espacialmente de pessoas de quem gosto e que estavam muito
afastadas de mim.

discordo totalmente [ ] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

49. As minhas conversas privadas ocorreram com um nimero muito restrito de pessoas.
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discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
50. Senti muita adrenalina ao interagir no SL .

discordo totalmente [] discordo [[] n&o concordo nem discordo [ ] concordo [ concordo totalmente []
51. Preferi nao manter conversas privadas com colegas.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
52. No meu processo de aprendizagem ndo me senti mais sozinho no Moodle do que no SL.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

53. O tempo passa muito depressa quando estou a interagir no SL.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

54. Consigo concentrar-me bastante em tarefas de aprendizagem no SL.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

55. Mantive bastantes conversas privadas com a professora.

discordo totalmente [] discordo [ n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
56. Consegui orientar-me e navegar bem nos diversos espacos da Academia Virtual.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

57. Quando estou a discutir uma matéria no Moodle/sloodle sinto-me mais perto dos textos
e mais longe das pessoas.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

58. Quando estou a discutir uma matéria no Second Life sinto-me mais perto das pessoas e
mais longe dos textos

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

59. Fico muito absorto quando interajo no SL.

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

60. A simultaneidade temporal (sincronia) no Second Life foi importante para as relagées
que estabeleci com os colegas e professores

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

61. A identificacao e o reconhecimento dos meus colegas através dos avatares foi dificil.
discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
62. Senti-me bem ao assumir outra personalidade no Second Life.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

63. Nao estar ao mesmo tempo (assincronia) a discutir um texto foi muito importante para a
riqueza da discussao.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
64. Sinto-me mais desinibido no SL do que fora dele.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
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65. Na minha opinido o ambiente grafico do SL é claro e intuitivo

discordo totalmente [] discordo [] n&o concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []
66. Utilizei muitas vezes o IM para ter conversas privadas com colegas.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] concordo totalmente []

67. A comunicacdao em que participei no congresso fez-me sentir a mesma adrenalina que
sentiria num congresso real

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [] oncordo totalmente []

68. Considero que o moodle com os objectos SLOODLE instalados (sloodle) foi um bom
complemento ao trabalho/ aprendizagem desenvolvida no Second Life.

discordo totalmente [] discordo [] ndo concordo nem discordo [] concordo [[] concordo totalmente
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§ 1V. Urls com Publicagdes:

- http://picasaweb.google.com.br/mysarandt/
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- http://www.youtube.com/user/mysarandt

- http://www.youtube.com/watch?v=zCVDUENGIiWI&feature=fvw

- http://gsionline.com.br/penseelearning/e-learning-second-life-e-educacao/

- http://ce-mpel09rsn.wikispaces.com/home

- http://www.youtube.com/watch?v=WeYlc qi5CY

- http://www.youtube.com/watch?v=zCVDUENGIiW/I&feature=fvw -

- http://www.youtube.com/watch?v=P5m OaSRL.i8&feature=related

- http://www.youtube.com/watch?v=WeYlc qi5CY

- http://www.youtube.com/watch?v=08yih8CLg9M

- http://www.skyalbum.com/showAlbum/252557

- http://www2.skyalbum.com/album2/2009/200902/20090220/mysarandt/4al3adl
904b/Recep%E7%E30 aos alunos do MPEL.swf

- http://mysarandt.wordpress.com/

- http://mysarandt.slide.com/

- http://www.youtube.com/user/paulojorgeazevedo -

- http://www.youtube.com/watch?v=Jkd-PGCKG6Fk&feature=channel -

- http://www.mefeedia.com/entry/meteorito/19929830

- http://www.youtubemp4.com/watch?v=WeYlc qi5CY

- http://www.abid.in/1/video/jkX V1FXkUY/congresso-0003.html - |

- http://www.susanboylehastalent.com/videos/video/51PTkXjwsqA/Fireworks.htm

- http://www.abid.in/1/video/x0jMrmv6uel/Comunicacdo-Mediada-por-

Computador.html
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http://www.abid.in/1/video/jkX_V1FXkUY/congresso-0003.html
http://www.susanboylehastalent.com/videos/video/51PTkXjwsqA/Fireworks.html
http://www.susanboylehastalent.com/videos/video/51PTkXjwsqA/Fireworks.html
http://www.abid.in/1/video/x0jMrmv6ueI/Comunicação-Mediada-por-Computador.html
http://www.abid.in/1/video/x0jMrmv6ueI/Comunicação-Mediada-por-Computador.html
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- http://blog.joaomattar.com/2010/03/02/programa-sessoes-em-portuques-

virtual-worlds-best-practices-in-education/

- http://technorati.com/videos/tag/actividades

- http://www.scribd.com/doc/17959348/PortefolioFilomena-Grazina

- http://potencial-ead.blogspot.com/2009/07/entrevista-profa-maria-de-

balsamao.html

- http://e-portefolio-ce.blogspot.com/2009/07/second-life-congresso-cleo-
bekkers.html

- http://cleobekkers.wordpress.com/?s=Mysa+randt

- http://gsionline.com.br/penseelearning/e-learning-second-life-e-educacao/

- http://blog.joaomattar.com/2010/03/03/0-second-life-morreu-a-velha-

questao-que-nao-morre/

- http://www.scribd.com/doc/17459782/Entrevista-a-Mysa-Randt

- https://www.sloodle.org/moodle/login/index.php

- http://ava-09.wikispaces.com/AVA-Reflex%C3%B5es



http://blog.joaomattar.com/2010/03/02/programa-sessoes-em-portugues-virtual-worlds-best-practices-in-education/
http://blog.joaomattar.com/2010/03/02/programa-sessoes-em-portugues-virtual-worlds-best-practices-in-education/
http://technorati.com/videos/tag/actividades
http://www.scribd.com/doc/17959348/PortefolioFilomena-Grazina
http://potencial-ead.blogspot.com/2009/07/entrevista-profa-maria-de-balsamao.html
http://potencial-ead.blogspot.com/2009/07/entrevista-profa-maria-de-balsamao.html
http://e-portefolio-ce.blogspot.com/2009/07/second-life-congresso-cleo-bekkers.html
http://e-portefolio-ce.blogspot.com/2009/07/second-life-congresso-cleo-bekkers.html
http://cleobekkers.wordpress.com/?s=Mysa+randt
http://gsionline.com.br/penseelearning/e-learning-second-life-e-educacao/
http://blog.joaomattar.com/2010/03/03/o-second-life-morreu-a-velha-questao-que-nao-morre/
http://blog.joaomattar.com/2010/03/03/o-second-life-morreu-a-velha-questao-que-nao-morre/
http://www.scribd.com/doc/17459782/Entrevista-a-Mysa-Randt
https://www.sloodle.org/moodle/login/index.php
http://ava-09.wikispaces.com/AVA-Reflex%C3%B5es

V. Consisténcia Interna

RELIABILITY
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IVARIABLES=P 04 P _05P _06P_07P 08P _09P 10P 11P 12P 13P 14P 15

P 16P_17P 18P 19P 20P 21P 22P 23P 24P _25P 26 P_27P_28 P _29P_30

P 31P_32P_33P_34P_35P 36P _37P_38P_39P 40P _41P_42P_43P_44P_45

P 46P_47P 48P 49P 50P 51P 52P 53P 54 P _55P 56 P_57 P_58 P_59 P_60

P 61P 62P 63P _64P_65P _66P_67P_68

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA.

Reliability

Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,886 65
RELIABILITY

IVARIABLES=P_04P_05P_06P_07P_08P 09P_10P 11 P 12P 13P 14P_15

P 16P_17P 18P 19P 20P 21P 22P 24P 25P 26 P 27P _28P_30P _31P_32

P_33P_34P_35P_36P_37 P_38 P_40 P_41 P_42 P_43 P_44 P_45 P_46 P_47 P_48

P 49P 50P 51P 53P 54P 55P 56 P_58P 59P 60 P _61P _62P_63P_64P_65

P 66 P_67P_68

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA.

Reliability

Notes

XIX
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Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
( Validases 39 100,0
Excludea) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,880 60
RELIABILITY

IVARIABLES=P 11P 09P 12P 14P 15P 16P 21P 56 P _65
ISCALE(ALL VARIABLES") ALL/MODEL=ALPHA

/ISUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %

Valiases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

,703 9
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XXI

Item-Total Statistics

IVARIABLES=P_ 17 P_20P 22P_ 24P _26P_61P_62

ISCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/ISUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance if | Corrected Item- | Alpha if Item
Iltem Deleted Item Deleted Total Correlation | Deleted
11 29,97 15,499 ,083 , 738
09 29,00 16,000 ,204 , 703
12 29,23 11,287 ,683 ,601
14 29,08 12,810 ,487 ,653
15 30,15 12,081 ,513 ,646
16 28,82 16,835 ,033 , 716
21 28,41 14,827 ,266 ,697
56 28,82 13,151 ,533 ,647
65 28,67 13,070 ,498 ,652
RELIABILITY




XXII
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Cronbach's
Alpha

N of Items

,507

Z

Item-Total Statistics

Scale Mean if Scale Corrected Cronbach's
ltem Deleted Variance if Item-Total Alpha if ltem
Item Deleted Correlation Deleted
17 20,13 8,957 ,304 441
20 19,59 9,143 ,402 ,405
29 18,62 11,190 ,085 ,521
24 19,49 8,677 ,578 ,343
26 19,59 8,301 377 ,401
61 20,26 11,459 -,052 ,591
62 20,03 9,920 ,144 ,518
RELIABILITY

IVARIABLES=P 50 P_53P 54 P_57P_58 P_59P_67

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY
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IVARIABLES=P_50 P_53 P_54 P_58 P_59 P_67
/ISCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL .
Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
, 785 6
Item-Total Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
50 19,10 11,779 ,575 , 743
53 18,56 11,673 ,709 , 714
54 19,26 11,775 ,595 ,738
58 19,41 15,038 ,131 ,837
59 19,13 12,378 ,537 , 753
67 18,90 10,358 ,705 , 705
RELIABILITY

IVARIABLES=P_10P_13P_23P_28P_30P_32P_37 P_38 P_41 P_42 P_45 P_46
P_47 P_48P_49 P_51P_52 P_55P_60 P_64 P_66
/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA
/[SUMMARY=TOTAL .
Reliability
Notes

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary
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N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY
/VARIABLES=P_10P_13P 28P_30P 32P 37P 38P 41 P _42P 45P_46 P_47
P 48P 49P 51 P 55P 60 P_64 P _66
/SCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
693 19
ltem-Total Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
10 57,33 46,018 427 ,677
13 57,77 49,393 -,100 717
o8 58,46 49,939 -,140 , 722
30 58,54 41,466 447 ,660
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32 58,08 46,073 ,096 ,704
37 58,44 40,410 ,554 647
38 59,49 45,730 ,249 683
41 56,95 43,576 433 ,667
a2 57,49 41,677 555 652
45 57,10 39,937 ,668 ,637
46 57,92 38,968 ,654 634
47 57,74 45,617 206 688
48 57,74 45,880 ,184 ,690
49 57,18 46,783 ,142 ,692
51 59,13 49,746 -,129 712
55 58,00 44,000 ,285 ,680
60 57,00 43,053 501 ,661
64 58,54 41,623 ,398 ,665
66 57,41 49,196 -,001 721
RELIABILITY

/VARIABLES=P 18 P_19P 25P 27P_29P 31P 33P_34P 35P_36P_39P_40

P_44 P_63

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

Notes

XXV
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XXVI

N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY
IVARIABLES=P_18 P_19P 25P 27P 31P 33P 34P 35P _36P 40P_44P 63
/SCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Validases 39 100,0

Excluded(a) 0 0

Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
757 12

ltem-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item

Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
18 44,36 22,078 457 , 733
19 44,46 19,887 ,621 , 709
o5 44,31 22,324 ,688 ,721
27 45,56 20,358 ,497 727
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XXVII

Item-Total Statistics

31 44,90 24,779 ,049 ,784
33 44,59 23,985 ,207 ,760
34 44,13 21,167 ,671 712
35 44,44 21,779 359 (47
36 43,87 21,957 ,645 ,719
40 44,00 22,158 ,695 ,719
a4 44,31 21,692 ,687 , 715
63 45,00 26,789 -,164 ,815
RELIABILITY
IVARIABLES=P_23 P_29 P_39 P_52 P_57
/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL .
Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0
a Listwise deletion based on all variables in the procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha | N of Items
272 5
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Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
23 12,38 10,138 -, 475 ,689
29 12,15 5,291 ,362 ,016
39 13,03 4,131 437 ,165(a)
52 11,95 5,208 ,297 ,056
57 11,92 5,389 ,326 ,048

a The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates
reliability model assumptions. You may want to check item codings.

VI. Questionario

RELIABILITY
IVARIABLES=P 04P 05P 06 P _07P 08P 09P 10P 11P 12P 13P 14P 15
P 16P 17P 18P 19P 20P 21P 22P 23P 24P 25P 26P 27P 28P 29P 30
P 31P 32P 33P 34P 35P 36P 37P 38P 39P 40P 41P 42P 43P 44P 45
P 46 P 47P 48P 49P 50P 51P 52P 53P 54P 55P 56 P 57P 58P 59 P 60
P 61P 62P 63P 64P 65P 66 P _67P 68

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA.

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics
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Cronbach's
Alpha N of Items
,886 65
RELIABILITY

IVARIABLES=P_04P_05P_06P_07P 08P _09P 10P 11P 12P_13P 14P_15

P 16P_17P 18P 19P 20P 21P 22P 24P 25P 26 P 27P _28P_30P 31 P_32
P33P _34P 35P 36P_37P 38P 40P 41P 42P 43P 44P_45P 46 P_47 P_48
P 49P 50P 51P 53P_54P 55P 56 P_58P_59P_60P_61P_62P_63P_64P_65
P_66 P_67 P_68

/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA.

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
880 60
RELIABILITY

IVARIABLES=P_11P_09P_12 P_14P_15P_16 P_21 P_56 P_65
/SCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary
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N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,703 9

ltem-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if | Variance  if | Item-Total Alpha if Item

ltem Deleted Item Deleted | Correlation Deleted
11 29,97 | 15,499 ,083 738
09 29,00 | 16,000 ,204 703
12 29,23 | 11,287 ,683 601
14 29,08 | 12,810 ,487 ,653
15 30,15 | 12,081 513 646
16 28,82 | 16,835 ,033 716
21 28,41 | 14,827 ,266 ,697
56 28,82 | 13,151 ,533 647
65 28,67 | 13,070 ,498 ,652

RELIABILITY

IVARIABLES=P 17 P 20P 22P 24P 26 P 61P_62

ISCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
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XXXI

Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
507 7

ltem-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if | Variance if | ltem-Total Alpha if Item

Iltem Deleted Item Deleted Correlation Deleted
17 20,13 8,957 ,304 441
20 19,59 9,143 ,402 ,405
29 18,62 11,190 ,085 521
24 19,49 8,677 ,678 ,343
26 19,59 8,301 377 ,401
61 20,26 11,459 -,052 ,591
62 20,03 9,920 ,144 ,518

RELIABILITY

IVARIABLES=P 50 P 53 P 54 P 57 P 58 P_59P 67
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/SCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY
IVARIABLES=P 50 P_53 P 54 P_58 P_59 P_67
ISCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability

Notes

Scale: ALL VARIABLES

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
,785 6

Item-Total Statistics
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XXX

/VARIABLES=P_10 P_13 P_23 P_28P_30P_32P_37P_38P_41P_42P_45P_46

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if | Variance if | ltem-Total Alpha if Item

Item Deleted Item Deleted | Correlation Deleted
50 19,10 11,779 575 743
53 18,56 11,673 ,709 ;714
54 19,26 11,775 ,595 738
_58 19,41 15,038 131 837
_59 19,13 12,378 537 753
67 18,90 10,358 705 705

RELIABILITY

P 47P_48P_49P 51P 52P 55P 60 P_64 P_66

/SCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %

Validases 39 100,0

Excluded(a) | O ,0

Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY

IVARIABLES=P_10 P_13 P_28 P_30P_32P_37P_38P_41P_42 P_45P_46 P_47

P 48P _49P 51 P 55P 60 P_64 P_66

/ISCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .
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Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
693 19

Item-Total Statistics

Corrected Item- | Cronbach's

Scale Mean if | Scale Variance | Total Alpha if Item

Item Deleted if Item Deleted Correlation Deleted
10 57,33 | 46,018 427 677
13 57,77 | 49,393 -,100 717
28 58,46 | 49,939 -,140 722
30 58,54 | 41,466 447 ,660
32 58,08 | 46,073 ,096 ,704
37 58,44 | 40,410 ,554 ,647
38 59,49 | 45,730 ,249 ,683
a1 56,95 | 43,576 ,433 ,667
42 57,49 | 41,677 ,555 ,652
45 57,10 | 39,937 ,668 ,637
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XXXV

46 57,92 | 38,968 ,654 ,634
47 57,74 | 45,617 ,206 ,688
48 57,74 | 45,880 184 ,690
49 57,18 | 46,783 142 ,692
51 59,13 | 49,746 -,129 712
55 58,00 | 44,000 ,285 ,680
60 57,00 | 43,053 501 ,661
64 58,54 | 41,623 ,398 ,665
66 57,41 | 49,196 -,091 721
RELIABILITY

IVARIABLES=P 18 P_19P 25P 27P_29P 31P 33P_34P _35P_36P_39 P_40

P_44P_63

ISCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/ISUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %

Validases 39 100,0

Excluded(a) 0 ,0

Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

RELIABILITY

/VARIABLES=P 18 P_19P 25P 27P 31 P 33P 34P _35P 36 P_40P_44P_63
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/SCALE('ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL .

Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 0
Total 39 100,0

a Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
757 12

Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if | Variance if | ltem-Total Alpha if Item

Item Deleted Iltem Deleted Correlation Deleted
18 44,36 22,078 ,457 , 733
10 44,46 19,887 ,621 ,709
o5 44,31 22,324 ,688 721
27 45,56 20,358 ,497 727
31 44,90 24,779 ,049 , 784
33 44,59 23,985 ,207 ,760
34 44,13 21,167 ,671 712
44,44 21,779 359 147
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XXXVII

_35
36 43,87 21,957 ,645 ,719
40 44,00 22,158 ,695 ,719
a4 44,31 21,692 ,687 ,715
63 45,00 26,789 -,164 ,815
RELIABILITY
IVARIABLES=P_23P_29P_39P _52P_57
ISCALE(ALL VARIABLES') ALL/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL .
Reliability
Notes
Scale: ALL VARIABLES
Case Processing Summary
N %
Validases 39 100,0
Excluded(a) 0 ,0
Total 39 100,0
a Listwise deletion based on all variables in the procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
272 5

Item-Total Statistics
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Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if | Variance if | ltem-Total Alpha if Item
Item Deleted Iltem Deleted Correlation Deleted
23 12,38 10,138 -, 475 ,689
29 12,15 5,291 ,362 ,016
39 13,03 4,131 ,437 165(a)
52 11,95 5,208 ,297 ,056
57 11,92 5,389 ,326 ,048

reliability

model

You may

want to

check

item

a The value is negative due to a negative average covariance among items. This violates
assumptions.

codings.



VI1I. Anélise de Entrevistas:

Processos de Comunicac¢do e Aprendizagem em eLearning
Uma Experiéncia no Second Life

Entrevistas

Questdes A B © D E = G H
es
Jatinhas ouvido Jatinha ouvido falar Sim, ouvi falar mas, Jatinha ouvido falar e ja Sim, numa conferéncia Sim, mas tinha a idéia de Ja tinha ouvido falar Eu ja tinha ouvido falar Ja tinha criado
falar do Second Life do SL e jatinhavisto antes de iniciar a tinha lido alguma coisa a organizada no meu ano que era apenas um jogo, mas sempre 0 associei 0 SL mas nunca tinha uma conta ha
antes deste curso de algumas construcdes minha frequéncia respeito, mas sempre no de estagio. Nao, nunca néo conhecia as auma componente tido curiosidade de alguns anos
Mestrado? e ambientes neste mestrado nunca sentido de tinha utilizado o SL. possibilidades e nunca lidica, desconhecia por aprofundar o atras, pois
Jéatinhas utilizado o portugueses la tinha utilizado o SL. “entertainment”.. Nunca havia utilizado completo as suas conhecimento e, quando ouvi
Second life antes criados. colegas e S6 procedi a minha o tinha utlizado antes potencialidades logicamente, nunca falar, tive
desteMestrado? amigos da inscrigdo apés a deste mestrado. educativas. Nunca tinha tinha utilizado. Nao sédo curiosidade em
1 PTInovagao. vi frequéncia desta utilizado. os mundos da minha experimentar.

imagens e filmes, mas

néo tinha entrado nem

disciplina.

preferéncia.

Naaltura, como

nao encontrei

tinha sequer avatar qualquer
utilidade,
abandonei a
conta.
Achas facil ou dificil Acho bastante De inicio, achei dificil Nem facil, nem dificil, Acho dificil. Sim, com a Quando tomei Considero que a “vida” Néo foi facil para quem Tal como

moveres-te e
navegares no
Second Life?
Aprende-se
facilmente?

Foi muito dificil no
principio e facil no
fim?

Ou diria antes que €

sempre dificil?

facil,Embora ainda
tenha algumas
dificuldades, : em
termos do voéo e
espacos baixos,
penso que, com uma
boa ligacédo e uma boa
gréfica, se torna
bastante fluido. Por
vezes vejo-me a
atravessar paredes, a
andar para tras e para
afrente.. mas é s6
por causa da

velocidade da ligagéo

mover- me e navegar
no SL.Com a
orientacdo de um
professor ou de um
colega mais
experiente, aprende-
se facilmente a
navegar no SL. Exige
muita pratica e horas
de navegacéo para
nos movimentarmos
neste ambiente.
Alguns
procedimentos sédo
intuitivos.

como tudo navida é
relativo.. Se soubermos
como se faz é facil, mas
o imaginario
tridimensional tem de
estar sempre presente. A
coordenag&o motora
(mé&os —avatar) nem
sempre se comporta

como queremos.

pratica conseguimos
faze-lo facilmente. E
isso mesmo, no
principio parecemos
parvos a andar de um
lado para outro, depois
vamos adquirindo
pratica.

conhecimento dos
comandos achei facil a
movimentagdo. Com
certeza aprendi muito
rapidamente, no inicio foi
dificil em questdes que
considero serem de
ambientacao, coisa que
ao final mostrou-se muito
facil. Nao considero dificil,
apenas que requer

dedicacéo mais agugada.

no SL implica uma
aprendizagem
constante. A
semelhanca com a
realidade os primeiros
passos implicam
alguma inseguranca,
s&o lentos e
inconstantes, mas com
esforgo e préatica
atingimos o equilibrio e
aseguranga. No SL
houveram coisas que
considerei mais dificil,

sobretudo a

néao tinha rigorosamente
nenhuma experiéncia.
Mas como o espirito é
sempre o de viver e
afrontar o caminho que
nos é proporcionado,
levei por diante. Nao foi
dificil e julgo que com
mais tempo ainda seria
mais facil. A experiéncia
é importante neste
aspecto da
aprendizagem no

mundo tecnolégico.

acontece com
qualquer
ferramenta,
existe a fase
inicial de
adaptacdo os
comandos.
Contudo no SL,
acho que essa
fase é rapida.
Depois é ir
aperfeicoando a
técnica.

XXX
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ambientacao ao
espaco, a compreensdo
do seu funcionamentos,
das suas limitagdes e
potencialidades.

Como descreverias
as tuas emogodes e
problemas ao
entrares das
primeiras vezes

No Second Life?

E como descreverias
essa emocgdes e
problemas perante a
responsabilidade de
fazeres um trabalho
académico

concreto?

N&o sinto que me
tenha assustado, ja
que estavamos
todos(as) em
ambientagé&o. por esse
facto, achei que
terifamos tempo de
explorar e senti
também que, face a
grande parte dos(as)
colegas: tinha
facilidade em
aprender e
rapidamente utilizar as
ferramentas
disponiveis. tudo me
pareceu mais facil do
que imaginei, se
calhar, culpa de uma
boa professora:)

A minha primeira
emocao foi rejeicdo e
posteriormente
frustracédo. Nas
primeiras vezes que
entrei no SL, quase
desisti do curso. A
minha opinido sobre
o SL sempre foi que
este é um jogo e
como tal, viciante.
Com a ajuda da
professora Mysa e
dos colegas, alterei a
minha opiniéo e
consegui ver o SL
como uma ferramenta

essencial no EAD

As emogdes devo
confessar que chegaram a
rogar o desespero....e 0s
problemas foram as
toneladas, paletes.... mas
depois de ultrapassados os
passos iniciais, tornou-se
muito interessante. Perante
aresponsabilidade de um
trabalho académico
concreto, 0 stress aumenta
porque ndo ha escapatoéria,
o caminho é sé um e sem
alternativa...tem mesmo de
correr bem. N&o existe

plano B.

Em (risos), ndo foi nada
facil. Ainda me lembro,
parecia que tinha
andado nos copos, nem
conseguia andar.
Parecia que estava
perdida...onde estou?
como é quefaco esta
coisa andar? Avatar???
mas o que é um
avatar?? Ninguém fala
cmg?? (isto foi o que
sentina UC

de ambientagéo —
Modulo de
Ambientagao). O
Modulo de Ambientagao
veio dar a conhecer, um
pouco, o SL. As

aulas que tivemos antes
da preparagéo do
congresso foram
fundamentais para o
sucesso do trabalho
académico que era
pedido. Quando foi
necessario preparar o
trabalho no SL, eu ja me
sentia minimamente a
vontade para tal. O
medo dos problemas
era menor e depois
tinhamos sempre a

ajuda da professora.

Emocionalmente tive
momentos de completo
devaneio com muitos
problemas de conexao,
muita informagéo a ser
passada e uma
empolgagéo com o novo
ambiente nas primeiras
entradas. Quanto as
responsabilidades em se
fazer os trabalhos
académicos, penso que a
transig&o foi um pouco
abrupta o que me fez
perder alguns trabalhos e
aulas, percebi que os
trabalhos tomaram um
tempo grande e que
deveriamos ter tido uma
iniciagéo paulatina mas

longa.

Inicialmente senti muita
inseguranga, pois nem
sempre conseguia
perceber se estava a
realizar as coisas da
maneira correcta. Senti
pouco
acompanhamento e
alguma frustragdo. Mas
apouco e pouco creio
ter conseguido adquirir
as competéncias
necessarias para
“sobreviver” no SL.
Quanto a realizagéo do
trabalho académico ndo
senti muito receio, uma
vez que a
responsabilidade de
organizar o congresso
era dos docentes, nos
teriamos apenas de
apresentar 0 N0sso
trabalho.

O primeiro impacto foi
pensar: isto € um jogo!.
Como é que resolvo
isto, logo eu que sou
pouco favoravel aos
jogos de computador,
uma vez que considero
o computadorcomo
ferramenta e néo
divertimento. Fiquei
preocupado, pois ndo
sabia como resolver
esta questdo num
mundo desconhecido,
com uma motivacdo
reduzida e a ter de fazer
qualquer coisa
importante em termos
académicos. Fiquei
muito preocupado e
confesso o cepticismo
inicial da mesma forma
que reitero a alteracéo
do que pensava. Bem
utilizada, € uma
ferramenta com um
potencial de exploracédo
e utilizacdo muito

interessante.

Sinceramente,
néo gostei das
minhas primeiras
incursdes no SL,
pois como foi
referido por
muito dos
colegas, lhava-o
como algo
parecido a um
jogo e nédo lhe
encontrava
utilidade. Com o
passar do tempo
ecom as
experiéncias que
fomos tendo,
comecei a ver
“luz ao fundo do
tanel”.
Actualmente, a
minha opinido
mudou, pois
essas
experiéncias e
mais
concretamente a
introducéo do
Sloode, que
culminou no
congresso,
permitiu-me
encontrar varias
potencialidades.
Relativamente
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ao congresso,
na fase inicial
tive algum receio
que o grupo nao
conseguisse “dar
conta do
recado”, pois o
conhecimento
que tinhamos do
SL, ndo era
muito, mas com
o desenrolar do
tempo, fui
ficando mais
confiante, pois a
nossa evolugéo
foi rapida e na
minha opinido
culminou numa
excelente

apresentacao.

Como é o teu avatar?
Preocupaste- te muito
com ele?

Procuraste transmitir
algo de particular e
pessoal através do teu
avatar?

Foste fazendo
algumas alteracdes?

Porqué?

é uma bonequinha, que
gosto de vestir, pentear,
enfeitar... :)

E uma coisa que
sempre imaginei como
um outro eu, com
pormenores femininos,
e boarelagcdo com o
sexo oposto. nunca me
imaginei a criar uma
c6pia de mim mesmo.
(...)o meu avatar tem
caracteristicas minhas
na forma de estar, falar,
vestir. de resto, s6
mesmo os olhos,
castanhos.

(Quanto as alteragdes
continuo a fazer

O meu Avatar é muito
simples, de inicio nem
me preocupei muito
com a aparéncia.
Quanto mais navegava
no SL, mais
necessidade sentia de
alterar um ou outro
pormenor. E muito
interessante alterar o
vestuario, os
acessorios, todo o
aspecto fisico de um
avatar.Tentei fazer com
que 0 meu avatar se
assemelhasse ao meu
aspecto, que tivesse
parecengas com a RL

O meu avatar creio que é
um pouco um reflexo de
algumas caracteristicas
minhas (pelo menos
inconscientemente...)
Preocupei, claro que sim.
Tinha de ser pessoal, s6
meu e facilmente
identificavel como meu... A
medida que fui tendo
novos conhecimentos claro
que fui evoluindo o meu
avatar, afinal sou eu noutro
mundo e estagnar ndo é
bom nem nareal life
quanto mais na SL

O meu avatar é bonito
(risos) e muito simples.
N&o tenho muita
preocupagéo com ele,
veste uma T-shirt da
Universidade Aberta,
umas cal¢as de ganga e
uns sapatos de salto
alto. Acho que sim,
umas calgas de ganga e
uma T-shirt (justa lol) é
0 que mais gosto de
usar no meu dia-adia.
Sim, fiz algumas
alteragdes. No inicio
vesti 0 meu avatar com
um kit de roupa do
Brasil, Passado algum

tempo vesti uma T-shirt

Meu avatar se parece
com o esteriétipo que eu
desejo de mim, mas
sinceramente ndo me
preocupei com 0s
aspectos de aparéncia.
Sim procurei ser eu
mesmo por detras do
avatar e realizei algumas
alteragdes nele do ponto
de vista de vestuario e
corpo, o porque disso
refere-se a querer
mostrar um esteriétipo
virtual, mas com algo
interior que me
representasse navida

real

O meu avatar é uma
mistura daquilo que
consegui ir fazendo.
Néo tem caracteristicas
em comum comigo,
nem nenhuma
particularidade a referir.
A falta de dedicacéo a
sua aparéncia deve-se
auma falta de afecto

por essa personagem.

O meu avatar ndo teve
grandes alteracdes ao
original. Pequenas
coisas s6. A cor dos
olhos, aumento do
nariz, uma mudancga de
roupa e um corpo
ligeiramente diferente.
Fi-lo ndo porque me
preocupasse muito em
fazer um avatar muito
cuidado, mas para que
se aproximasse daquilo
que eu penso ser e
gostar. Quis que
houvesse alguma
identificacéo dele para
comigo e vice-versa.

Com o avangar
dos
conhecimentos
no SL, fui
procedendo a
algumas
adequagbes, de
modo a tornar o
meu avatar,
parecido comigo
em alguns
aspectos. Tudo
isto, porque
pesar de
estarmos numa
realidade virtual,
acho que a
imagem também

é importante.
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experiéncias. Gosto de
testar varias coisas (...)

da Universidade Aberta,
umas calgas de ganga e
uns sapatos de salto
alto. Nunca mais voltei a
alterar as roupas do
meu avatar. No que diz
respeito a sua
aparéncia alterei o
cabelo, a cara, os
olhos...para aprender a

mexer.

Conseguiste
identificar
facilmente os teus
colegas nos
avatares? Ou isso
foi um problema?
Tratas no SL os teus
colegas pelo nome
proprio ou pelo
nome do avatar?

Porqué?

alguns sim, outros
nem tanto e,
sinceramente, nunca
me preocupou. eram
colegas no SL.
Sempre o nome de
avatar, excepto
quando (se acontecer)
sejam o mesmo

Na&o, s6 aqueles cujo
nome se assemelhou
com o nome na RL.
Confesso que tive uma
certa curiosidade em
fazer correspondéncia
nome SL nome RL.
Achei giro tratarmo-nos
pelos nomes dos
Avatares Costumo
tratar os meus colegas
pelo nome do avatar
quando estamos no SL,
e como tal, de acordo
com o ambiente em
gue nos encontramos,
assim devera ser a
forma como nos
tratamos.

Alguns eram facilmente
identificaveis outros nem
por isso, mas nem sequer
chegou a ser problemético
porque antes que
dessemos por isso havia
uma lista de nomes vs
avatares. No SL trato-os
pelo nome do avatar, mas
de vez em qdo la me foge
aboca para a verdade....E
acho piada ser assim, é
uma outra vida onde
podemos ser e ousar o que
nao somos na RL logo nao
temos de ser os mesmos.

N&o. Sim, foi um
pequeno problema. Pelo
nome do avatar, € mais
facil quando o primeiro
nome € igual ao da

12 vida. Porque é o
nome que aparece no
SL.

Parcialmente e penso que
deveriamos manter pelo
menos 0 NOSSO primeiro
nome, achei que isso foi
um afastamento muito
grande do vida real.
Evidentemente que pelo
nome do avatar, mas
achei ruim gostaria de ter
tratado, pelo menos pelo
primeiro nome, achei
muito artifial da forma

como foi.

Depois de realizar a
lista de amigos, em
alguns casos foi
possivel associar os
avatars aos colegas,
porque 0s seus nomes
tinham pontos em
comum com o0 nome
real.

Quanto ao nome, utilizo
o do avatar na medida
em que é esse que

aparece no SL.

A identificag&o inicial
néo foi facil porque
pareciam todos
gémeos.Posteriormente,
com os arranjos que
cada um fez, tornou-se
facil e nada
problemético. Bom,
também se podia ter
sempre 0s nomes sobre
cada avatar o que
facilitava, naturalmente.
No SL tratei os colegas
pelo nome de avatar
embora néo saiba bem
porqué. Bem, naquele
mundo eu era"X" e os
colegas "Y", era outro
mundo, outra "vida",
entéo teriam de ser
tratados como foram

"baptizados".

Alguns ndo
foram faceis de
identificar, isto
porque o seu
Nick no SL, ndo
indicava
qualquer pista,
sobre a sua
verdadeira
identidade. Com
o passar dos
tempos, aqueles
com quem
estabeleciamos
mais diélogo,
passaram a ser
facilmente
identificaveis.
Para contactar
os avatares
conhecidos,
sempre utilizei o
real name, o
porqué néo sei,

acho que surgiu
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naturalmente,

talvez por incutir

um
car
acter mais
pessoal.
Achas que as Sim. ficamos a Acho que as Acho que as interac¢Bes Se eu apenas tivesse Nesse aspecto, acho que Creio que se Deixamos a assincronia Na minha
interacgGes com os conhecé-los melhor, a interaccgdes ficaram passaram a ser mais contacto com 0s meus as interacgdes foram mantiveram para passar a sincronia. opinido, as

teus colegas se
alteraram muito
quando passaste do
Moodle parao SL?
Em que sentido?
Ficaram mais
proximas?

Mais distantes?

As vezes demasiado
proximas?

Ou achas que se
mantiveram
basicamente na

mesma?

perceber como
escrevem no imediato
e néo de forma téo
pensada e elaborada e
a sincronia ajudou a
soltar as pessoas.
Aumentou a dose de
humor na
comunicagao. No
Moodle cada coisa
tem o seu lugar, ndo
h& espaco a
parénteses com
gracolas, como aqui.
E as relagdes ficaram
+ préximas , sem

davida.

mais proximas, O
primeiro contacto com
0s outros avatares foi
estranho, pois estava
constantemente a ser
abordada por
estranhos, avatares
que ndo conhecia e
gue nada tinham a ver
com a disciplina.
Quando comegamos a
comunicar entre nés e
a medida que nos
sentiamos mais
confortaveis neste
ambiente, considero
que ficamos a
conhecer-nos muito

melhor.

“intimistas” sem serem
intimidantes. Isto é, as
conversas sao tidas na
hora, os comentéarios séo
direccionados e as
dificuldades s&o as
mesmas, o
deslumbramento é o
mesmo. Creio que os
avatares ficaram mais
préximos uns dos outros,
quanto aos RL creio que os
aprisimou ligeiramente,mas
nédo me parece
significativo.

Th aconteceu ficarem
demasiado proximas, pois
qdo a coordenagdo motora
nao ajudava la estava eu
em cima da cabega de
alguém.

colegas pelo Moodle a
minha resposta seria:
Sim. Aqui brincamos,
falamos, rimos,
trabalhamos... de uma
forma mais interactiva,
mais rapida. Muito foi o
tempo que passamos a
falar de parvoices, s6
para rirmos. Nunca
tinha ouvido a voz dos
meus colegas e foi no
SL que isso aconteceu.
Foi muito engragado
passar a identifica-los
pelo som das suas
vozes. Mas como falo
sempre com 0s meus
colegas pelo Gmail.
N&o. Neste mestrado
criei amizades, boas
amizades, mas estas
amizades ja existiam
antes do inicio desta
UC. Eu e os meus
amigos passamos 0s
dias a falar no Gmail
(Chat em grupo), ora
para trabalhar, ora para
desabafar (problemas,
alegrias, etc). Muitas

vezes até parece uma

boas, mas penso que
seriam melhores se os
primeiros nomes tivessem
sido mantidos, pois o
processo de migragéo foi
meio abrupto, como ja
disse anteriormente
deveriamos ter tido uma
transi¢do mais amena,

explicativamente falando.

basicamente na

mesma.

N&o é a mesma coisa,
estabelecem-se
didlogos bem diferentes,
é discurso menos
pensado, sai logo tudo.
Lembro que no inicio
todos falavam ao
mesmo tempo, ninguém
ouvia, era a maior
confus&o. Mas houve
momentos em que me
senti mais préximo,
outros em que tomara
néao estar tdo proximo e
ainda os que néo senti
diferenca. Com um
pouco de calma e
sossego, julgo que a
diferenca acaba por se
esbater & medida que a
experiéncia no SL
aumenta. Mas

diria que
talvez se manifeste uma
maior proximidade, uma

interaccé@o mais real.

interaccdes no
SL, ficaram mais
préximas,
porque
passamos para
um ambiente
menos formal, o
que possibilitou
alguns
momentos de
descontracgéo,
ou até mesmo
de algumas
brincadeiras,
principalmente
com os
elementos do
grupo, pois o
contacto era
mais frequente.
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conversa de café.

Como descreverias
as tuas interacgoes
com os outros no
SL?

Es mais aberto(a) do
que em outros
contextos?

Mais desinibido(a)?
Mais simpatico(a)?
Ou mais fechado(a),
mais inibido, mais
intimidado(a)?

Ou achas que ndo ha

diferenca?

Ainda que usando uma
ferramenta sincrona no
moodle (o chat), 14, a
formalidade é superior,
resultado do ambiente
frio, e com pouca
possibilidade de
distraccdo. aqui
podemos distrair-nos
com pormenores como
o mudar de bikini
enquanto falamos. Nao
é comparavel arelagdo
que a professora que
permitiu que
estabelecesse consigo
com a que temos com a
coordenadora do
mestrado, com quem
temos reunides

sincronas.

As minhas interacgbes
com os outros no SL,
foram um pouco
reduzidas. Considero
gue sou mais inibida
perante estranhos e
considero-me mais
aberta, simpatica e
desinibida, quando
estou perante colegas.

Creio que as minhas
interaccdes foram talvez,
menos cuidadas, mais
espontaneas, menos
intimidada.. De resto nao
penso que tenha havido
alteragoes..

Sem medos, falo muito
e tenho uma maior
participagdo do que se
fosse uma sala de aulas
normal. Sim. N&o, a
simpatia € sempre a
mesma independente
do contexto.

Mais aberta, menos
inibida. Existe diferenca
e muita.

Quando andava na
escola pouco falava, era
timida e fechada. No SL
sou mais aberta,
desinibida, chego até a
brincar com os outros
nas minhas conversas,
0 que para mim é muito

bom.

Sinceramente eu fui eu
mesmo como sou sem
avatar, procurei ser eu

mesmo sempre.

Creio que
no SL sou mais
objectiva. Nao ha a
necessidade de agradar
0s outros, de os cativar,
assim podemos ser
mais objectivos e
precisos nas nossas

interaccdes.

Eu sou exactamente
igual. N&o sinto
qualquer diferenca no
meu comportamento
consoante o espago em
que estou. Sendo certo
que, no entanto, o
afastamento fisico

pode ser menos inibidor
que a nossa educagao.
Talvez perante algumas
situacdes, de cara a
cara, a minha educagéo
me fizesse ficar mais
comedido que no

espagco virtual.

N&o consigo
fazer distingéo,
acho que fui
igual a mim
préprio

O que sentiste
quando o trabalho
voltou a centrar-se
outravez no
Moodle?

Foi mais uma
sensagdo de pena
ou mais uma
sensagcao de alivio?
Preferias continuar a
unidade curricular
no Second Life ou

no Moodle?

Algum vazio. Este
ambiente e este tipo
de interaccéo é
viciante (SL) e uma
pessoa quer sempre
mais e mais

Este ambiente,
sincrono e 3D,
aproxima as pessoas,

facilita a comunicagéo

Por incrivel que pareca,
apds a apresentagao
do trabalho no SL,
preferia ter continuado
no SL. A sensagcéo foi
mais explorar o
ambiente SL e
trabalhar nesse mesmo

ambiente.

Honestamente, foi de
pena. E um recurso
diferente, que me pareceu
uma mais valia para a
disciplina e no qual foi
investido muito esforgo,
tanto da nossa parte em
aprender como da
Professora Mysa em
ensinar e preparar o
espaco. Parece-me de
facto uma pena

abandonarmos assim o SL.

Nada de especial. Nem
uma, nem outra. Nao
tenho preferéncia. Acho
que depende da
actividade que estamos
arealizar. O SL foi
fundamental para a
realizagdo do

congresso.

Como ja disse

o problema que senti foi
durante o processo de
transicéo, pois estava
acostumado ao moodle e
depois voltar a ele, fiquei
e ainda estou meio

perdido.

Sem a pressdo da
sincronizidade
considero que os dois
ambientes séo
apelativos e promotores
de descobertas e
construcéo de
conhecimento. Mas
como a participacdo
sincrona era exigida no
SL, voltar ao Moodle foi
um alivio. Assim
preferiria continuar a
UC no Moodle com
algumas incursdes no
SL.

O Moodle é um espaco
que me deixa todo o
tempo, ndo me absorve,
n&o me nterrompe, nao
tenho de esperar para
agir. O SL, toma-nos
mais tempo, é muito
mais absorvente e ndo
nos deixa fazer mais
nada. Nessa
perspectiva, fiquei mais
descansado em voltar
ao Moodle. Mas o SL
"mexeu" connosco e
comigo, em particular,
reconhecendo hoje que
se trata de um espaco
fantastico se bem

Foi um misto.
Foi bom
regressar ao
Moodle, porque
me permite fazer
agestdo do
tempo de outra
forma, sem
condicionalismos
de horérios. Por
outro lado,
gostava de
continuar no SL,
para poder
aprofundar
alguns

conhecimentos.
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preparado e
aproveitado. Tem
grandes potencialidades
e pode permitir-nos
fazer coisas magnificas.
Sempre desde que ndo
seja uma ocupagao
total.Por mim a UC
continuaria onde tivesse

de ser...

No que diz respeito
as potencialidades
para apresentagao/
interaccdo com os
contetdos o que
achado SL?

Como as comparas

Penso que tem
enorme potencial. Em
termos gréficos, a
imagem e a interacgéo
possiveis sdo
excelentes meios para

transmitir um

Acho que a nivel de
apresentagdo de
trabalhos foi

bastante interessante e
muito motivador, mas
dificil, quer ao nivel da

gestdo do tempo

. Na minha opinido o SL
tem enormes
potencialidades para
apresentacao/ interacgao
com e de contetidos em
diversas areas, mas no

ensino é assombrosa a

Acho que em termos de
apresentagéo e
interaccdo o SL é muito
bom. Eu acho que séo
duas coisas diferentes e
que uma pode ser o

complemento da outra.

Sinceramente adorei a
ferramenta e as suas
possibilidade, penso que
deveriamos ter utilizado
mais o “one-to-one voice
chat” isso melhoraria a

aproximagao.

Na minha perspectiva o
SL tem ainda que
evoluir muito para ser
uma ferramenta
educativa
verdadeiramente

eficaz no EaD, no

Eu ja me declarei
menos conhecedor de
outros meios de forma
significativa. Como ja
disse reconhego-lhe
grande potencialidades

e julgo que a interacgdo

Olhando apenas
para a questdo
da apresentacao
finteracgéo, o SL
leva vantagem,
pois numa

comunicagao

com outros contetdo. Em termos destinado a mais valia que se pode Na minha opinido o SL Comparativamente é uma entanto considero que é é sempre mais sincrona,
ambientes virtuais de apresentagéao/ apresentagao em si, tornar, em qualquer das facilita a realizagédo de ferramenta que se ja uma grande motivadora que a duas podemos
de aprendizagem interacg@o com os quer pelo facto de ser vertentes.. e ndo acho tarefas sincronas. O SL associada ao moodle e potencialidade. No SL dimensdes. Da-nos a associar em
como o contetdos n&o tem uma experiéncia nova. sequer comparavel porque permite facilitar a outros abre-nos imensas podemos interagir entre nocao de espaco real, simultaneo,
9Moodle? qualquer semelhanga Adorei trabalhar com o s&o principios de realizag&o de trabalho possibilidades de avatars, mas sera muito integramo-nos no 4udio, texto e
com o moodle. Sdo Presenter. Gostei funcionamento colaborativo, e torna a utilizarmos para o ensino diferente de estar no conceito e depois é outras
9 ferramentas particularmente da diferentes,.... e isso para sua realizagdo mais de disciplinas. msn e olhar para a dificil ndo sentir o vazio apresentacoes,
diferentes, com experiéncia em que as mim faz toda a diferenca. facil. imagem dos colegas quando deixamos de enguanto que no
métodos e estratégias aulas decorreram com com os quais entrar no SL. Moodle, apenas
diferentes. recurso ao som e ouvir comunicamos? Ou poderiamos
Complementares, mas avoz da professora participar numa video- utilizar o texto.
diferentes conseguiu cativar mais conferéncia?
aminha atengdo. No
Moodle penso que
existe uma distancia
maior entre as
pessoas, enquanto no
SL se conseguiu uma
proximidade maior.
No que diz respeito E bastante O S| é uma ferramenta Tal como ja referi penso Aqui acho que prefiro o Penso que as Considerei por varias Mais uma vez depende Agora a situagéo
10 as potencialidades interessante mas, bastante importante no que tem enormes Moodle. E mais facil possibilidades séo vezes um ambiente dos objectivos. Se é diferente. Para

para discusséo de

como ja escrevi

que diz

potencialidades para tal, no

realizar a

imensas e apods a leitura

confuso e sem regras,

queremos interacgao

discutir
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contetdos e
matérias o que
achas do Second
Life?

Como o comparas a
outras plataformas
online como por

exemplo o Moodle?

algures... falta-lhe um
férum para
sistematizar as ideias.
Refiro-me a uma
utilizagao mais
ponderada,
assincrona, com parte
investigativa por tras.
Sinto-as ferramentas

complementares

respeito aos contetdos
e matérias, uma vez
gue possui muitas
semelhancas
relativamente a RL.
Nés podemos
esclarecer as nossas
davidas em tempo real,
podemos discutir
sincronamente os
contetdos leccionados
e podemos inclusive
apresentar trabalhos.
Comparando com o
Moodle, permite-nos
reflectir nas nossas
intervengdes, enquanto
no SL nao temos tempo
para isso, é tudo mais

intuitivo e espontaneo.

entanto comparando com
outras plataformas online
creio q o SL necessita de
mais meios quer a nivel de
maquinas como de
conhecimento por parte do
utilizador e isso é capaz de
se tornar limitativo e de
pesar contra na opcéo de

utilizagao.

discusséo de uma forma

assincrona.

do livro do Jodo A. Mattar
Neto e seu colega
percebo que as
possibilidades séo
inimeras, visto que ele
apresenta ferramentas
internas fantasticas e de

grande interacgao.

onde se misturava as
teméaticas com
comentarios informais;
onde varias pessoas
falavam em simultaneo
n&o permitindo uma
ligagéo légica entre as
intervengdes; por outras
vezes demoras
relacionadas com o
correr do programa
levava a um corte na
comunicagéo na
medida em que os
comentarios entravam
muito depois de serem
digitados e num ponto
j& mais avancado da
discusséo.Por estas
razdes prefiro a
utilizagdo do moodle,
ou proponho uma
melhor organizagdo do
trabalho no SL.

directa, contacto

rapido, dialogo, é SL.
Se queremos mais
ideias, menos reaccéo,
mais reflexao,

produto mais elaborado,
é Moodle.

contetidos e
matérias, 0
Moodle leva
vantagem,
porque néo
necessitamos de
comunicagao
sincrona. Por
algum motivo,
depois do
congresso,
voltdmos
novamente para
0 Moodle.

11

Consideras que ha
diferencas quanto a
profundidade das
aprendizagens e ao
desenvolvimento do
espirito critico e
criatividade num
ambiente como o
Moodle e num
ambiente como o
SL?

Ou néo ha
diferencas? Se ha,
porque achas que

ha?

Sim. A criatividade e o
desenvolvimento do
espirito critico, pela
espontaneidade, sera
maior no SL. A
discusséo é mais
acesa num ambiente
sincrono, ainda que
mediatizado. E quase
face a face!

A experiéncia proxima
do real que o SL nos
oferece, permite
questionar mais,
discutir e partilhar

mais ainda assim,

O SL permite uma
maior interaccéo entre
os intervenientes no
processo educativo.
Em termos de
criatividade, o SL
possui mais
potencialidades do que
0 Moodle.
Relativamente ao
Moodle, como as
actividades

decorrem de forma
assincrona, da-nos
mais tempo para

explorar e aprofundar

Creio que a criatividade
pode ser muito mais
explorada num espaco
como o SL mas o espirito
critico tende a ser mais
“apurado” numa plataforma

como o Moodle

Sim acho que existe.
Sé&o duas aplicacdes
diferentes e com
caracteristicas
diferentes, que vao
obrigar a um espirito
critico e criatividade um
pouco diferente. No SL
temos a possibilidade
de ter uma

apresentacao virtual.

N&o acho que seja bem
assim, penso que séo
ferramentas diferentes e
que integram
perfeitamente, pois uma
complementa a outra, 0
que muda é s6 o tipo de
ambiente, em especial
quanto as imagens e 3D.

Diferencas existem
sempre na medida em
que sdo contextos
diferentes. No entanto
ndo considero essas
diferencas ao nivel da
qualidade da
aprendizagem, mas sim
dos inputs e dos
resultados. No SL é
criado um ambiente
mais informal o que
permite abordar um
mesmo assunto noutra
perspectiva e de forma

sincrona.

Né&o vejo a coisa dessa
forma. Ndo me parece
que 0 meu espirito
critico ou criatividade
sejam maiores ou
menores consoante a
plataforma. Estou a falar
como utilizador e ndo
como criador dos
espagos onde talvez
fosse diferente a
opinido. Mas como
utilizador julgo que a
resposta é nao, nao
encontro diferencas

significativas

Em termos de
criatividade, o
SL tem um
grande
potencial, pois
permite
representacdes
a 3D, situagao
que s6 por si,
possibilita
desenvolver
experiéncias ou
simulacdes, em
determinadas
areas. Por outro

lado, o Moodle
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porque muitas ideias
ficam no ar, talvez a
profundidade seja
menor. Ha mais ruido,
mais interrupgdes e e
isso dificulta o nosso
trabalho e diminui os
niveis de

concentragéo

as nossas
aprendizagens. No S|
podemos explorar mais
os aspectos gréficos e
animagoes.

como utilizador. Ambas
se complementam.

d& mais tempo,
para digerir a
informacéo, pois
s&o actividades

assincronas.

Achas que o
trabalho de grupo é
facilitado ou
dificultado com o

recurso ao SL?

acho que é facilitado.
Aproxima os elementos
do grup0. A interaccao
sincrona, se
descuidada, fara perder
tempos desnecessarios
com discussoes
infrutiferas

Penso que é facilitado.
Dado que a
comunicagao se
processa de forma
sincrona, quer através
de texto, quer através
de voz, o SL constitui
um 6ptimo recurso para
arealizagdo de
trabalhos em grupo

Acho que depende dos
intervenientes....se estdo
todos na mesma onda e

sintonizados ou nao

Na minha opinido o SL
ajuda a facilitar o
trabalho colaborativo,
isto aconteceu no
trabalho realizado para

0 congresso.

Penso que a atividade em
grupo seja uma das
melhores, porém ha que
se verificar as questdes
de fusos horérios, isto
compromete o
rendimento, mas nada
que néo se possa
adequar. Sugeriria uma
alternancia de fusos a fim

Creio que é facilitado
quando os elementos
do grupo tém horarios
disponiveis compativeis
de modo a poderem
trabalhar de forma
sincrona, caso isto nao
seja possivel o recurso
ao SL pode ser factor
de excluséo; mas que a

O trabalho de grupo é
facilitado porque had um
discurso directo, néo ha
a espera da assincronia,
0 que permite concluir
de forma mais rapida e
directa. Sem ddvida
facilita o trabalho de

grupo.

No caso do
NoSso grupo, o
recurso ao SL,
paradesenvolver
o trabalho foi
uma constante e
funcionou muito
bem, pelo que
s6 posso
concluir, que foi

12 (elementos fisicamente de atender a todos, bem mesma situagao se facilitador.
distantes) e onde todos como demonstrar daf coloca no recurso ao
os elementos do grupo para cé e vice-versa. msn ou outro.
podem interagir de
forma sincrona.
Também considero que
€ um recurso excelente
para a apresentacéo de
trabalhos.
Nos trabalhos de Texto. sempre texto No nosso caso, Eu como tenho o habito de Através da voz. Permite Penso que as duas Considero que é mais Bom, vamos pensar Nas duas
grupo e nas por razdes técnicas. utilizamos interac¢ao falar pelos cotovelos, uma maior interacgdo e ferramentas poderiam ter apelativo e claro assim. Isto é um espaco situacdes prefiro
Apresentacdes para néo incomodar através de texto para a prefiro a interaccéo por de forma mais rapida. sido utilizadas desde que através da voz, na virtual (SL) onde a avoz, pois a
preferes a interac¢ao quem n&o quer ouvir a realizagao e voz, mas tb ndo tenho tivéssemos mais tempo medida em que ndo comunicagao comunicagao
13 através do texto ou voz. para facilitar a apresentacdo do problemas nenhuns com o para utilizé-las. temos que estar a ler e dominante é a escrita. fica facilitada e

através da voz.

Porqué?

comunicagao
simultanea de varias

pessoas.

trabalho, pois
consideramos que seria
mais facil reter a

informacé&o.

texto.

em que ndo se
confundem as

intervengdes.

Se queremos utilizar a
V0Z parece que estamos
aquerer

aproximar o mundo real

nao se perde
tanto tempo,
pois ndo é

necessario estar
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Apos ter assistido a
algumas
apresentacdes, conclui
que o ideal seria as
duas modalidades
(texto e voz).

a SL virtual, o que nao
se compreenderia bem,
umavez que esta
parece representar uma
alternativa e ndo uma
copia. Eu escolho a
escrita.

a escrever

Com a utilizagdo do
SLcomo te sentiste
em relagdo a gestao
do teu tempo? Foi
facil?

Foi complicado? Em
comparagdo com a
utilizaga@o habitual
do Moodle como foi
esta gestdo do
tempo?

Dificultada. se ja era
dificil de gerir sem o
SL, ficou dificilimo, se
ja eradificil de gerir
sem o SL, ficou
dificilimo. sincronia é
mais dificil do que

assincronia.

No SL é mais dificil
gerir o tempo. Ha que
considerar toda

uma série de
imprevistos que podem
surgir, desde
actualizacGes ao
préprio SL, a crashes e
problemas de
hardware, entre outros.
No Moodle é mais facil
gerir o tempo, pois
somos noés que

decidimos quando

O facto de existir este
ambiente 3D, com avatares
e anecessidade de testar
tudo para ver se
funcionava, pés-me mais
alerta e em cima da gestao
de tempo..

O tempo passa muito

depressa. Nem por isso.

Nas aulas sincronas
temos de estar no SL
numa determinada hora
e isso nem sempre é
possivel. As aulas
demoram mais

tempo do que o que

previsto.

Tomou um tempo maior
tendo-se em vista que
primeiro tivemos de
aprender a usar, como
disse deveriamos ter tido
uma tansi¢do mais lenta o
que facilitaria a gestéo do
tempo. Com o moodle o
acesso foi mais facil,
menos pesado e a gente
pode utilizar em locais
diversos, ao passo que o
SL é meio limitado ao

ambiente da casa ou da

Foi muito complicado e
dificil gerir o tempo na
utilizagéo ao SL,
sobretudo pelos
diferentes horarios dos
elementos do grupo.

A gestéo do tempo foi
complicada. O SL, como
ja disse, é muito
absorvente, tudo
demora mais porque é
outro mundo, mais
gente, mais tempo para
agir, ha que aguardar
todos, ndo criando
confusé&o e ruido
nacomunicagdo. Depois
tinha de ser a uma hora
que servisse todos ou

uma grande parte do

As actividades
sincronas, foram
mais
complicadas de
gerir, pois
obrigava a que
estivesse ligado
aquela hor
Houve
situagdes, que
era chegar a
casa e ligar logo
0 SL.No Moodle

essa gestdo é

14 aceder ao universidade, devido as grupo MCEM e isso mais facil, pois
Moodle. exigéncias de hardware condicionava o trabalho. temos a
Quando estamos a para rodar bem. Acho que na gestéo de possibilidade de
comunicar de forma tempo feita na utilizagéo organizar melhor
sincrona, de ambas as 0 nosso tempo.
como é o plataformas ganha o
caso do SL, ndo somos Moodle.
noés que
calendarizamos
0 acesso,
isso depende também
de outros, o que por
vezes pode dificultar
Quais sao parati os 0s primeiros passos, a A forma como esta Os mundos virtuais pra Permite criar uma Sem davida a interaccéo As suas A partilha, a O principal
aspectos mais descoberta. O representada a RL. explorar, quer fisicos, quer presenca visual da aluno-aluno, professor- potencialidades ao nivel possibilidade de retratar aspecto que
15 interessantes do ambiente gréfico, a Qualidade gréafica do psicologicos pessoa com quem aluno e aluno-contetdos. da comunicacgédo mais fielmente destaco, é
SL? possibilidade de ambiente. Possibilidade estamos a falar. A O moderador é mais educativa. situagBes reais em mesmo a
interacgéo. o potencial de interacgéo, utilizagéo de voz facilita exigido e prontamente accéo de possibilidade
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educativo.

possibilidade de
comunicar através de
texto e voz. Criagdo do
nosso “Eu”...e também
um pouco de

diverséo...

o trabalho colaborativo.

atende aos
freqlientadores. O
material didatico é mais
rico e se pode criar e
ousar mais.

As interacgoes sincrona
e assincrona séo o
diferencial em relagdo
aos ambientes
tradicionais de
ensino,sendo uma
plataforma riquissima
para a Educagéo a
Distancia.

ensino, o espirito de
colaboragéo, a
interactividade real

numa SL.

De
apresentacdes
com a
integracéo do
Sloodle e a
interaccdo em
debates
sincronos. Ao
nivel das
experiéncias
educativas que
existem no SL,
sé@o também um
aspecto
interessante,
mas ainda ndo
tive muito
tempo para

explorar.

16

Es capaz de
enunciar algumas
limitagdes ou
desvantagens do
SL?

ainexisténcia de
féruns de discusséo
formal. a exigéncia de
processamento e
meméria gréafica dos
PCs. e seria muito
bom poder usar o SL

online.

A dificuldade mais
relevante prende-se
com o hardware
(quanto mais rapido e
recente , melhor), pois
para quem possui um
pc mais “fraquito” ndo
consegue acompanhar
as actividades. As
questdes monetarias
também constituem
uma limitagdo.

As questdes técnicas

inerentes & maquina e ou &

rede e que ultrapassam os

utilizadores, os custos quer

na partilha, quer na troca
de contetdos.

1- E necessario ter uma
ligacéo bastante rapida
a Internet;

2- Exige uma placa
gréfica e um
computador bastante
rapidos;

3- Muitas vezes a
ligagdo cai sem
sabermos o porqué;

4- E preciso pagar para
termos algo nosso
dentro do SL. Para
comprar qualquer item
disponivel no universo
de SL é preciso adquirir

“"Lindens".

1. Exigéncias de
hardware muito grandes.
2. Proximidade em
tempo e espaco de forma
real ou alternada.

3. Ogastoemse
aprender os passos
iniciais sé@o mais
demorados e requerem
maior atencéo e

dedicacéo

Questdes do sistema
relacionadas com o
funcionamento do
sistema do SL;
Dificuldade em gerir as
diversas ntervengdes; A
exigéncia da
sincronicidade

A necessidade de uma
preparagdo muito
pormenorizada de modo
anao se perder

tempo, o facto de os
intervenientes terem de
ser preparados para
néo fazerem
intervengdes
simultaneas criando
ruido nas acgoes
desenvolvidas, as
questdes técnicas de
hardware (placas
gréficas e som) que
podem falhar deitando
por terra todo

trabalho no momento
em que seria
necessario. E também a

incapacidade inicial de

Uma limitagéo, é
s6 estar
acessivel a
maiores de 18
anos, o que
condiciona logo
a sua utilizagao
no ensino basico
e secundario,
apesar de
perceber o
porqué. Ao nivel
das
desvantagens,
eu destacaria
mais as
condicionantes
de ordem
técnica,
nomeadamente

anecessidade
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lidar com o sistema. E
um aspecto que para
quem comeca de novo
pode levar a
frustracéo.

de um acesso a
Internet de
Banda Largae a
exigéncia de
uma boa placa
gréficano PC.

17

Queres acrescentar
alguma coisa a esta

entrevista?

Quando me apercebi
que teria de me
inscrever e utilizar
SL, confesso que fi-lo
com bastante
desconfianga, pois na
nossa mente o SL é
considerado um Jogo.
Para quem, durante
cerca de um ano
conviveu com alguém
que ficou viciado num
jogo disponivel na
internet, que lhe
ocupava quase a
totalidade das horas
diarias e que envolvia
gasto de dinheiro, foi
bastante complicado
inscrever-se no SL e
utiliza-lo.
Posteriormente, com a
ajuda da Professora
Mysa, com o
desenrolar dos
trabalhos e
apresentagao dos
mesmos, comecei a ver
luz ao fundo do tinel e
a considerar que afinal
o SL tem varias
potencialidades,
nomeada

mente, na area da

Na&o, a ndo ser que vou
continuar a frequentar este
espago embora mais
esporadicamente e se
pensarem em acg¢des de
formag&o aqui cé estarei....

)

Gostei muito de realizar
o congresso no SL. A
ajuda dada pela
professora foi
fundamental para o
sucesso de todo o
trabalho realizado.
Obrigado professora
Mysa Randt.

Penso que a experiéncia
foi fantastica, desafiadora
e extremamente
gratificante quando da
realizagao do trabalho
final, pois nos superamos
e conseguimos cumprir o
que nos foi solicitado.
Mais uma prova da
capacidade do ser

humano de se adaptar.

A minha experiéncia no
SL néo foi muito
produtiva, mas creio
que isto estara muito
relacionado com o facto
de ter ocorrido num
momento da minha
“real life” com muitas
exigéncias profissionais
incompativeis com os
momentos sincronos no
SL; para além disso
ndo me senti muito

acompanh
ada nas minhas
dificuldades, as ajudas
que fui pedindo nunca
chegaram, o que
também foi

desmotivador

Quero acrescentar,
porgue nunca é demais,
que se ndo fosse a
disponibilidade e

empenha
mento da professora
Mysa, as vezes até
maior que 0 nNosso,
nunca seria

possivel
fazer o que fizemos no
tempo utilizado. Foi de
total dedicagéo e
empenho,

muita
paciéncia e uma boa
dose de transmisséo de
calma e sossego para

nos.

Ap
enas referir, que
este trabalho,
permitiu mudar

radi
calmente a
minha anterior
opinido sobre o
SL e claro, ndo
poderia deixar
de destacar, o
meu grupo de
trabalho, que foi
excelente em
todos os
aspectos, assim
como a

pac
iénciaque a
professora Mysa
Randt, teve com
todos.
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Educacéo e que com
algum cuidado, pode
sempre ser utilizado
€OMO um recurso para
apoiar as
disciplinas.Para que
possamos utilizar o SL
de uma forma racional,
temos que desenvolver
skills de navegacéo e
dominar bem todo
aquele ambiente.
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