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Resumo

A comunicacdo e a troca de contetdos e experiéncias € uma das carateristicas
fundamentais do elearning, que tem adotado, ao longo dos tempos, varias tecnologias
que possibilitam a criacdo de grupos e comunidades de aprendizagem, onde a interacdo
entre os participantes assume uma forte presenca.

A expansdo dos mundos virtuais tridimensionais, de entre os quais se destaca o
Second Life®, tem possibilitado experiéncias formativas variadas, quer através de
comunidades informais que, de modo espontaneo ou organizado se reinem e interagem
em tempo real sem grandes preocupacdes de estilo, quer através de instituicGes de
ensino superior que pdem a disposicdo da comunidade (alunos e professores) campus
virtuais onde € possivel desenvolver atividades educativas formais.

H&, no entanto, ainda muito por descobrir sobre as reais potencialidades deste
tipo de ambientes, nomeadamente nas mais-valias resultantes das interac¢des pessoais
(e de grupo) inerentes aos mundos virtuais tridimensionais.

Neste estudo, apresenta-se a investigagdo conduzida com uma turma de
estudantes do Curso de Mestrado em Pedagogia do Elearning, da Universidade Aberta,
Portugal, com o objetivo de perceber se 0os mecanismos postos a disposicdo pela
plataforma Second Life® seriam, ou ndo, Uteis num curso em regime de elearning e no
estreitar das relages interculturais, com consequéncias no sucesso académico.

Foi construida uma atividade com estudantes dispersos geograficamente, de
diferentes nacionalidades, mas todos oriundos de paises luséfonos. Utilizando o Second
Life® como recurso, esta atividade permitiu aos mestrandos debater e partilhar varios
aspetos relacionados com o patrimonio, a cultura e as expressdes idiomaticas de cada
um. Em suma, uma comunidade de partilha e aprendizagem, composta por pessoas
reais, reunidas num ambiente virtual, onde a interculturalidade surge como algo natural
e enriquecedor.

Os resultados do estudo permitem concluir que o Second Life pode ser
considerado um ambiente virtual de aprendizagem e que, se utlizado em contexto de
elearning, podera aproveitar a diversidade cultural dos estudantes como motivacéo para
a realizacdo das actividades academicas.

Palavras-chave

Elearning, ambientes virtuais de aprendizagem, comunidades de partilha e
aprendizagem, mundos virtuais, Second Life, interculturalidade.






Abstract

Communication and the exchange of contents and experiences is the one of the
main characteristics of elearning. Elearning has been adopting along the years several
technologies which enable the possibility to create groups and communities of learning
where the interactions among the participants is one of the strongest points.

The expansion of three-dimensional virtual worlds, and of them all we have to
highlight Second Life®, has made possible several formative experiences not only in
informal communities which in a spontaneous or organized way get together and
interact in real time not concerning themselves too much with etiquette, but also in
higher education institutions which make available virtual campus to their communities
(teachers and students) where it is possible to undertake formal educational activities.

However there is still a lot to find out about the real potentialities of this kind of
environments when it comes to the benefits they may bring along to personal interaction
(and of groups), which are an intrinsic part of these three-dimensional virtual worlds.

In this project it is reported the investigation made with a class of students
attending the Masters Course in Elearning Pedagogy, of the Open University of
Portugal, and its aim is to get to understand the mechanisms made available by Second
Life platform and if this platform will or will not be useful in intercultural relationships
and consequently in the practice of elearning.

It was designed an activity with students geographically dispersed, from
different countries, but all from countries with Portuguese roots (former colonies).
While using Second Life as a resource in this activity the students were able to discuss
and share several issues related to national heritage, culture and idiomatic expressions
of each country. To sum up, a community of sharing and learning made up of real
people, gathered in a virtual environment where interculturality comes up as something
natural and enriching.

Throughout the study three tasks have been proposed: the first related to
mechanisms to access the platform and too practice some basic commands based on
orientation and movements, afterwards the exploration of some places, and to finish a
synchronous meeting, inworld, in a conference where the activity was discussed and
assessed.

Key Words

Elearning, virtual learning environments, communities of sharing and learning,
virtual worlds, Second Life, interculturality.
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PARTE | - INTRODUCAO






1.1. Justificaciao do estudo

A expansao dos mundos virtuais tridimensionais, de entre os quais se destaca o
Second Life, tem possibilitado experiéncias variadas, quer através de comunidades
informais, onde “os individuos, através dos seus avatares, podem fazer parte
simultaneamente de comunidades teméticas varias ou de comunidades de proximidade
cultural” (Frias, 2010), quer através de instituicdes de ensino superior que pdem a
disposicdo da comunidade (alunos e professores) campus virtuais onde é possivel
desenvolver atividades educativas formais. Em 2008 era possivel identificar mais de 70
universidades com presenca no Second Life (Stacheski, 2008). Em Portugal, a
Universidade de Aveiro foi pioneira com a implementacdo de um campus virtual em
2007, a qual se seguiram outras experiéncias, nomeadamente a Universidade do Porto, a

Universidade Catolica Portuguesa e o Instituto Politécnico de Santarém.

Desde o seu aparecimento, em 2003, tém sido conduzidos alguns estudos em
Portugal que se debrucam sobre o Second Life, com abordagens tdo diversas como a
andlise das interacBes em contexto educativo (Pita, 2008), o Second Life na educacéo
(Soares, 2009), construgdo de comunidades virtuais (Cacdo, 2009), a integracdo em
grupos e o processo de aprendizagem (Santos, 2010), as aprendizagens em mundos
virtuais (Mateus, 2010), ou ainda a presenca social e socializacdo online (Macedo,
2011) e processos de comunicagdo e aprendizagem em e-Learning (Mendes, 2011).
Ainda em Portugal, um estudo sobre a comunidade portuguesa no Second Life, que
explora a transposi¢do dos simbolos da vida real para a “segunda vida”, naquilo a que o
autor chama de “colonizacao virtual” (Frias, 2010) e outro sobre a auséncia do corpo na
comunicacdo online que parte “de uma interrogacéo acerca do papel que atribuimos ao
nosso proprio corpo quando criamos personagens ficticias ou nos relacionamos com
corpos virtuais, assim como da sua auséncia ou presenca no mundo virtual” (Justica,
2013).

Ha&, no entanto, ainda muito por descobrir sobre as reais potencialidades deste
tipo de ambientes, nomeadamente nas mais-valias resultantes das interac0es pessoais
inerentes aos mundos virtuais tridimensionais e no seu efeito sobre as interag0es

culturais.



A oferta de cursos superiores (licenciaturas, mestrados e doutoramentos) em
regime exclusivamente de elearning, é uma realidade emergente na sociedade atual. Na
Europa, embora nem todos o0s paises tenham instituicdes especializadas neste tipo de
cursos, o elearning é ja& frequente em algumas instituicGes de ensino superior
tradicionais (Eurydice, 2014).

Em Portugal é a Universidade Aberta que mais se distingue, por ser a unica
instituicdo de ensino superior especializada com todos os cursos de primeiro, segundo e
terceiro ciclos inteiramente desenvolvidos com apoio da tecnologia, onde a
disponibilizagdo dos recursos educativos e a comunicagdo entre os estudantes se faz
exclusivamente através da Internet. Mas, em muitas outras universidades portuguesas,
tanto publicas como privadas e a semelhanca de alguns paises da Europa, a oferta de

cursos inteiramente a distancia na modalidade de elearning é ja igualmente possivel.

Numa comunidade de aprendizagem, a comunicacdo € um fator fundamental
para 0 sucesso dos objetivos propostos e o idioma apresenta-se, por vezes, COmo uma
barreira. O portugués é o idioma oficial de varios paises como Portugal, Brasil, Angola,
Mogambique, S. Tomé e Principe, Cabo Verde e Guiné Bissau. Embora com menor
expressao, o portugués é ainda falado em muitos outros paises, tais como Timor Leste,
Macau ou india (Goa). Com mais de 250 milhdes de falantes em todo o mundo, a lingua
portuguesa esta também representada como lingua oficial (juntamente com outros
idiomas) em diversas instituicGes internacionais, entre as quais a Unido Europeial, a
Unido de NagBes Sul Americanas? e, como ndo podia deixar de ser, a Comunidade dos

Paises de Lingua Portuguesa (CPLP).

Os estudantes oriundos de paises lusofonos que frequentam instituicbes de
ensino superior em Portugal variam entre 13.000 e 15.000, representando cerca de 4%
dos alunos inscritos. Destes, uma boa parte frequenta cursos em modalidade de
elearning, dos quais, no ano letivo de 2011/2012, 558 na Universidade Aberta (Pedreira
et al., 2012). Com um idioma oficial comum, estes estudantes na maior parte das vezes
ndo s6 ndo se conhecem fisicamente como, também, desconhecem o0s habitos e as

culturas uns dos outros.

! Fonte: sitio oficial da Unido Europeia em http://europa.eu/about-eu/facts-
figures/administration/index_pt.htm
2 Fonte: sitio oficial da UniZo de Nag¢®es Sul-Americanas, em http://www.unasursg.org/node/1



Quando se trabalha em grupo, no proprio interesse ou para o bem comum, é
necessario um clima de confianca e respeito matuo. As origens e a diversidade cultural
dos participantes podem ter como consequéncia que as diferentes abordagens dificultem

0s objetivos tracados para o projeto (Wheeler & Salmon, 2008).

E, pois, necessario que os diversos agentes educativos se preocupem em resolver
estas questdes, partindo do principio que o conhecimento do outro, enquanto individuo
com raizes culturais solidas e diversificadas, podera constituir-se como uma mais-valia
para 0 desenvolvimento da sociedade, inserida como esta num mundo envolto num

processo de globalizacdo cada vez mais acentuado.

O desenvolvimento da Web 2.0, com uma miriade de ferramentas e servicos
cada vez mais direcionados tanto para a comunicagdo como para a produgéo e partilha
de conteudos, veio alargar exponencialmente as possibilidades de dialogo e interacdo
entre 0s povos, atenuando os choques interculturais e aproximando as pessoas,
independentemente da sua origem, raca ou credo. E neste contexto que se inserem 0s
mundos virtuais tridimensionais onde, a par de uma comunicacdo direta e aberta entre
0s seus utilizadores ¢é ainda possivel, em muitos casos, construir, mostrar e partilhar

experiéncias e objetos representativos de culturas diversas.

Com base nestas e noutras premissas, entendeu-se realizar um estudo onde fosse
possivel ndo s analisar a utilizacdo de um ambiente virtual tridimensional, no caso o
Second Life, para promover as relac@es interculturais entre estudantes em regime de
elearning como, também, descobrir até que ponto o desenvolvimento da

interculturalidade tem ou ndo influéncia no seu sucesso académico.

1. 2. Organizacao da dissertacao

Esta dissertacdo é organizada em cinco partes distintas. Na primeira parte
justifica-se o estudo tendo por base o principio de que em Portugal as instituicGes de
ensino superior recebem cada vez mais estudantes de outros paises, com forte incidéncia
dos paises da CPLP, com uma lingua comum mas com raizes culturais distintas sendo,

por isso, pertinente o reforco das relagdes interculturais com vista a uma melhor



integracdo nos grupos de trabalho, quica motivadora de um melhor desempenho

académico.

Na segunda parte apresenta-se a fundamentacao tedrica focada nos objetivos do
estudo e nas suas envolventes. Comeca-se pela globalizacdo e pelos seus efeitos nas
politicas culturais e educativas. Em seguida uma tentativa de definir o que se entende
por cultura e alguns conceitos derivados, introduzidos no vocabulario recente, como

multiculturalidade, multiculturalismo, interculturalidade e interculturalismo.

Ainda na segunda parte mostra-se a viséo de alguns investigadores sobre ensino
a distancia e elearning e sobre a teoria da distancia transacional e a presenca social.
Depois procura-se ver o que entendem o0s especialistas por comunidades de
aprendizagem e ambientes virtuais de aprendizagem. Conclui-se com uma descri¢éo

alargada sobre o Second Life.

A terceira parte debruca-se sobre a metodologia adotada nesta investigacdo, com
uma revisdo de literatura onde se demonstra que tanto os métodos de investigacdo

qualitativa como os métodos quantitativos sdo validos e aceites num estudo de caso.

Na quarta parte descreve-se 0 projecto, na sua fase de trabalho de campo, desde
a preparacao até ao final das actividades, com uma descri¢cdo pormenorizada de cada
uma das tarefas realizadas nas duas fases do estudo.

A quinta parte é inteiramente dedicada a divulgacdo e a andlise exaustiva dos
resultados, resultantes do questionario aplicado no final da investigacdo. Estes dados
sdo ilustrados com excertos das interacBes entre os participantes, resultantes das

dindmicas pessoais e de grupo durante a realizagdo das tarefas.

Na sexta parte as conclusdes, alguns constrangimentos e hipoteses de

investigacOes futuras.

Por fim, as referéncias bibliogréficas e os anexos.



PARTE Il - FUNDAMENTACAO TEORICA






2.1. Globalizacao e educacio

Tentar definir o fendbmeno da globalizacdo, o qual de acordo com Himanen
(2005) “¢ um processo reciproco, do qual se pode beneficiar, mas ao qual temos de dar
alguma coisa em retorno” (p.368), revela-se uma tarefa ardua, como se pode comprovar
por algumas referéncias a varios autores e organizacGes que tém publicadas algumas

reflexdes sobre este assunto.

Para o Fundo Monetario Internacional (2000), o conceito de globalizacéo
generalizou-se desde a década de 1980 e é um processo histérico que reflete os avangos
tecnoldgicos que tornaram mais faceis e mais rapidas as transacdes internacionais,
especialmente comerciais e financeiras mas contemplando ainda outras dimensoes,

nomeadamente culturais, politicas e ambientais.

Por sua vez, Waters (1995) diz que a globalizagéo se pode traduzir num processo
social que reduz os constrangimentos geograficos nos acordos econémicos, politicos e
sociais e em que as pessoas, cada vez mais conscientes desse fato, agem em

conformidade com esse processo.

J& para Giddens (1990) ela representa a intensificacdo das relacGes sociais em
todo o mundo, que ligam regides distantes de tal forma que os acontecimentos locais

sdo condicionados por eventos que ocorrem a muitas milhas de distancia e vice-versa.

Ritzer & Dean (2010) relacionam a globalizacdo com um processo ou um
conjunto de processos transplanetarios que envolvem o incremento da liquidez e os
crescentes fluxos multidirecionais de pessoas, de objetos, de lugares e de informagoes,
bem como as estruturas que encontram e criam, que podem criar obstaculos ou acelerar

esses fluxos.

Na Otica de Santos (1997) que da privilégio a uma defini¢cdo “mais sensivel nas
dimensdes sociais, politicas e culturais” (p. 14), contrariando uma boa parte das
defini¢cbes mais centradas na economia, “aquilo a que habitualmente designamos por
globalizacéo séo, de facto, conjuntos diferenciados de relagdes sociais” (p. 14) que déo
origem a diferentes fendmenos de globalizagdo. Nao existe por isso, no seu entender,
uma globalizac¢do Unica mas sim globalizagdes, no plural. Assim, Santos (2004) avanca

com uma definicdo muito propria descrevendo-a como um processo pelo qual uma
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determinada entidade atinge o mundo, ampliando o seu proprio ambito e, ao fazé-lo,
desenvolve a capacidade ou a prerrogativa de nomear como locais todas as entidades

rivais.

Nesta linha de pensamento é natural que, frequentemente, os efeitos da
globalizagdo ndo sejam discutidos como um todo mas sim em relacdo a uma area em
particular, nomeadamente a educacdo onde ““a escola, como fendmeno global que é, tem
visto o seu desenvolvimento e afirmacao fortemente influenciados pela localizacdo dos

paises e das regides no sistema mundial” (Teodoro, 2003, p. 17).

Outros autores e investigadores tém refletido sobre algumas das consequéncias
da globalizacdo na educagdo, como Polster & Newson (1998) quando afirmam que s6
agora, na era do pos-industrialismo e da globalizacdo, se comeca a levar a sério, na
literatura especializada, o facto de a organizacdo do trabalho baseado no conhecimento,
onde se incluem professores e académicos, correr o risco de perder a sua autonomia e

vir sujeitar-se a um controlo cada vez mais efetivo.

Robertson & Verger (2012) referem os efeitos da globalizacdo no avanco das
parcerias entre o setor publico e o setor privado, permitindo que este se enraize, a todos
0s niveis, nos servicos de educacdo a cargo do estado e, numa perspetiva ndo muito
diferente, Torres (2003) e Antunes (2004) alertam para a influéncia de varias
organiza¢cbes mundiais, entre outras, o Banco Mundial, o Fundo Monetéario
Internacional, o Banco Interamericano de Desenvolvimento e algumas agéncias da
Organizacdo das Nacdes Unidas, na promocdo e expansdo de uma agenda educativa

globalmente estruturada e padronizada.

Verger (2014) ao afirmar que a educagdo é influenciada pela globalizacdo de
muitas formas e por razGes diversas, também refere o papel das organizagdes
internacionais nas politicas educativas destacando ainda os avancos das tecnologias que

tém possibilitado a difuséo de algumas formas de educacao além-fronteiras.

Numa visdo diferente Hall (2005) aponta alguns dos efeitos da globalizacdo
sobre as culturas nacionais e sobre as identidades, fazendo com que estas se tornem

mais plurais e diversas e menos fixas e unificadas.
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Muitas outras referéncias e definicbes se podem encontrar na literatura
especializada mas, pelos exemplos apresentados, julgamos poder inferir que este € um
fendmeno transversal a toda a sociedade, geralmente associado a assimilacdo e
integracdo, por parte dos povos, de varios processos resultantes das transacoes
internacionais nas areas economicas, financeiras, sociais, culturais, politicas e outras,
tendendo para uma expansdo e uniformizagdo mundial e com um forte impacto em
varios setores de atividade. Neste sentido, cabe aqui uma nova referéncia as tecnologias,
ainda que de forma implicita, que desenvolveram e permitiram (e permitem) uma
comunicacdo mais rapida e eficaz e que aproximam, cada vez mais, 0 mundo ao que
McLuhan (1962) apelidou de aldeia global: “aquilo a que chamamos globalizacdo é
outra maneira de nos referirmos a sociedade em rede, ainda que de forma mais
descritiva e menos analitica do que o conceito de sociedade em rede implica” (Castells,
2005, p. 18).

2.2. Cultura

Quando falamos em cultura referimo-nos a um conjunto de fatores diversos,
usualmente associados a costumes, valores e comportamentos que, uma vez enraizados
numa determinada sociedade contribuem, por isso, para caracterizar essa mesma
sociedade. Sdo comuns as mencdes a cultura de um determinado local ou de uma regido
especifica e, ndo raras vezes, cruzamo-nos com referéncias que estabelecem ligacdes

entre certos tracos culturais e um pais ou mesmo um continente ou parte dele.

Profundamente ligada a antropologia, a nogdo de cultura tem no entanto outros
significados e definigdes consoante a perspetiva de abordagem podendo, por exemplo e
de acordo Silva & Silva (2006), ser entendida

“a partir da linguistica e da etimologia da palavra: cultura, assim
como culto e colonizagao, viria do verbo latino colo, que significa
eu ocupo a terra. Cultura, dessa forma, seria o futuro de tal verbo,
significando o que se vai trabalhar, o que se quer cultivar, e ndo
apenas em termos de agricultura, mas também de transmissao de
valores e conhecimento para as proximas geragdes” (p. 90)
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ou entdo simplesmente numa visao, também muito comum, da cultura enquanto
“producdo artistica e intelectual. Assim, podemos falar de cultura erudita, cultura
popular, cultural de massa, etc., todas expressdes que designam conceitos especificos

para a producdo intelectual de determinados grupos sociais” (p.92).

Uma das defini¢cbes mais classicas é atribuida a Tylor (1920) que caracterizava
cultura ou civilizagdo, no seu sentido etnografico mais lato, como um todo complexo
que inclui o conhecimento, a crenga, a arte, a moral, as leis, os costumes e todas as
outras competéncias e habitos adquiridas pelo homem ou seja, todo e qualquer aspeto da

sua vida social e profissional enquanto membro da sociedade.

Numa linha aproximada de pensamento, Malinowski (1970) considerava que um
dos fatores essenciais da cultura € a organizacdo dos seres humanos em grupos
permanentes e que ndo pode ser analisada s6 por um ou outro aspeto, mas sim no seu
conjunto. Numa comparacdo entre a cultura e o voo de um passaro, o0 antropélogo
comeca por fazer uma referéncia ao “todo integral constituido por elementos e bens de
consumo, por cartas constitucionais para 0s Varios agrupamentos sociais, por ideias e
oficios, por crencas e costumes” (p.42) para, mais a frente, definir a cultura como “um
conjunto integral de instituicbes em parte autbnomas, em parte coordenadas, que se
integra a base de uma série de principios, tais como: a comunidade de sangue, por
meio da procriacdo; a contiguidade espacial, relacionada com a cooperacdo; a
especializacdo de atividades; e, por fim, mas ndo menos importante, o uso do poder na
organizacgao politica” (p. 46).

Lévi-Strauss (1950), como referido em Cuche (1999), acreditava em culturas
distintas mas em caracteristicas comuns e transversais que permitiriam a vida em

sociedade. E ainda de Cuche que retiramos a forma como Lévi-Strauss definiu a cultura:

“toda cultura pode ser considerada como um conjunto de sistemas
simbdlicos. No primeiro plano destes sistemas colocam-se a
linguagem, as regras matrimoniais, as relacGes econdémicas, a arte,
a ciéncia, a religido. Todos estes sistemas buscam exprimir certos
aspetos da realidade fisica e da realidade social, e mais ainda, as
relacbes que estes dois tipos de realidade estabelecem entre si e
que o0s proprios sistemas simbolicos estabelecem uns com o0s
outros” (p.95).
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Mais recentemente, com a evolucdo dos estudos dedicados ao tema, tém
emergido novas concecOes de cultura, com mais enféase na tradi¢do, nos valores e nos
simbolos. Lages & Matos (2009) afirmam que é “cultural tudo o que é transmitido de
geracdo em geracdo de maneira a constituir um corpo de referéncias valorativas,
emotivas, cognitivas e simbolicas, proprias de uma sociedade. Sdo estes modos

especificos de ser que permitem a comunicagao e, portanto, a vida social” (p.14).

Lévy (1999) aborda uma outra concecdo de cultura, a cibercultura, como “o
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco” (p. 17), ao qual ele também chama de rede ou, por outras palavras, a

Internet, com todo o seu capital humano e comunicacional.

2.3. Multiculturalidade e interculturalidade

Multiculturalidade e interculturalidade sdo termos relativamente recentes que,
muitas das vezes, sdo confundidos com multiculturalismo e interculturalismo,

porventura expressdes ainda mais recentes.

Comecemos por ver 0 que, sobre as palavras, nos dizem alguns dos dicionarios
online de lingua portuguesa. Enquanto nos dicionarios Priberam® e Infopédia®*
(dicionarios da Porto Editora) a palavra “multiculturalidade” tem o mesmo significado —
qualidade do que é multicultural — ja “multiculturalismo” ndo tem qualquer entrada no
Infopédia e o Priberam define-a como “qualidade do que é multicultural, igual a
pluriculturalismo™. Se pesquisarmos por “interculturalidade” e “interculturalismo”,
veremos que o Infopédia ndo nos devolve qualquer sugestdo e o Priberam s6 encontra
definicdo para interculturalismo: “qualidade do que é intercultural”. Uma répida
pesquisa pelo dicionario online Merriam-Webster® ndo nos conduz a resultados mais
animadores: as palavras multiculturality, interculturality e interculturalism deixam-nos
sem resposta ao passo que multiculturalism nos remete diretamente para a defini¢do de

multicultural.

3 http://www.priberam.pt
4 http://www.infopedia.pt
5> http://www.merriam-webster.com/
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Sendo qualquer uma das expressdes largamente utilizadas no quotidiano e
sobejamente encontradas na literatura especializada, encontramos nesta algumas
tentativas de definicdo, ndo das palavras per se mas dos conceitos subjacentes a cada

uma delas.

Hall (2003) ndo se pronuncia sobre multiculturalidade mas, para ele,
multicultural é um termo qualificativo relacionado com as sociedades onde coabitam e
se relacionam diferentes comunidades culturais enquanto o termo multiculturalismo é
substantivo e tem a ver com as “estratégias e politicas adotadas para governar ou
administrar problemas de diversidade e multiplicidade gerados pelas sociedades
multiculturais” (p. 50).

Na mesma linha de raciocinio, Rosas (2007) admite a existéncia de alguma
confusdo conceptual e terminoldgica entre os conceitos. A sociedade multicultural é um
conceito descritivo, que representa uma realidade, enquanto multiculturalismo é um
modelo normativo que tem como objetivo a interpretacdo da sociedade multicultural e,

simultaneamente a defini¢do das a¢Ges politicas em relagdo a essa sociedade.

Também para Mendes (2010) a multiculturalidade é uma situacdo factual, um
estado de coisas. Da como exemplo a sociedade norte-americana e algumas sociedades
europeias que “vivem em situacdo de multiculturalidade por razdes historicas mais ou
menos recentes” (p. 30). Ao invés, multiculturalismo designa uma atitude valorativa,
que defende a diversidade cultural e a multiculturalidade. Tais como noutras palavras, o
sufixo ismo “designa uma atitude politica, uma ideologia, uma escola de pensamento,
uma crenca religiosa ou de outra natureza, um sistema de convicgles, que se

convertem, ou ndo, em agéo interventiva” (p. 35).

Onghena (2001), no relatério de um encontro internacional organizado pela
fundagéo CIDOB - Barcelona Centre for International Affairs —, mostra-nos as respostas
a um questionario onde se perguntava explicitamente “What is your definition of
interculturality?” (p. 39), na qual um dos trinta especialistas presentes fez questio de

invocar também o termo “interculturalism” e de explicar a diferenca entre eles:

“interculturality or interculturalism. Interculturality means
attempting to understand the reality, the world, the human living
and the human condition with the categories of different cultures, it
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is acknowledging that there are no cultural universals.
Interculturalism is a middle-wat between monoculturalism and
multiculturalism, between monism and dualism. It affirms the
irreductibility, incommensurability and imcompatibility of cultures
but not their incommunicability” (p. 39).

Alertando para a apropriacéo, por parte dos decisores politicos e administragdes
publicas, do termo interculturalidade como rotulo para as suas politicas gestoras da
diversidade e integracdo de imigrantes, Oliveira (2014) refere-se & necessidade de
clarificar a substancia dos termos e propde, nesse sentido, que os desafios da politica

intercultural (paralelamente ao multiculturalismo) se designem como interculturalismo.

Parece-nos pois, mais ou menos claro, que uma sociedade multicultural é aquela
que integra, num mesmo espaco, uma variedade de culturas, independentemente da sua
origem geografica, étnica, linguistica ou outras. Existe assim, nessa sociedade, uma
multiculturalidade gerada pela forca da coabitacdo, independentemente dos maiores ou
menores relacionamentos entre os diversos grupos culturais. Do mesmo modo, uma
sociedade intercultural designa, no minimo, os contatos e as trocas culturais entre o0s
diversos elementos duma mesma sociedade, sendo a interculturalidade um fato nas
sociedades multiculturais e ndo se questionando aqui se, através dessa partilha, existe
algum tipo de assimilagdo cultural de parte a parte. Multiculturalismo e
interculturalismo serdo, nesta perspetiva, todos os esforgos que os decisores envidardo
para a aceitacdo de umas culturas pelas outras, huma aprendizagem nos dois sentidos

onde o direito e o respeito pela diferenca serdo uma parte fundamental das politicas.

Ainda segundo Lages & Matos (2009), uma vez que “a interculturalidade pode
nascer de contactos a distancia” (p. 26), gerir os conflitos e aproveitar o fato de varios
elementos oriundos de sociedades culturalmente distintas partilharem o mesmo espago
de trabalho, com tecnologia que permite uma comunicacdo eficaz, pode conduzir a

momentos interculturais muito ricos e gratificantes.
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2.4. Educacao a distancia e Elearning

A educacdo a distancia, na sua forma de troca de correspondéncia postal, existe
pelo menos desde a primeira metade do séc. XIX, segundo um andncio num jornal
sueco em 1833 que oferecia a oportunidade de estudar “composition™® através do
correio. Em 1840, em Inglaterra, inicia-se o ensino da taquigrafia por correspondéncia e
em 1873 atravessa o Atlantico quando Anna Eliot Ticknor fundou uma sociedade, com

sede em Boston, para incentivar o estudo em casa (Simonson et al., 2008).

Tendo como base a lei francesa e estudos anteriores de Borje Holmberg, Michael
S. Moore e Otto Peters, Keegan (1980) define a educacdo a distancia como um termo
genérico que inclui uma gama de estratégias de ensino/aprendizagem designadas como
“educagdo por correspondéncia” ou “estudo por correspondéncia”. Na educacdo de
nivel superior, ainda segundo Keegan, nos Estados Unidos designa-se por “estudo
independente”, na Austrdlia por “estudos exteriores” e no Reino Unido, mais

concretamente na Open University, por “ensino a distancia”.

Garrison (1985) estabelece, até a data, trés geracbes de educacdo a distancia e
associa-a explicitamente a tecnologia: “technology and distance education are
inextricably linked” (p. 235). Para o autor, se na primeira geracdo de educagdo a
distancia (correspondence generation) a tecnologia de comunicagdo se baseava na
combinacdo da palavra impressa com o sistema postal, j& na segunda geracdo
(telecommunications generation) o telefone é talvez a utilizacdo mais personalizada das
telecomunicacdes em educacdo a distancia que, combinado com o video, pode permitir
videoconferéncias entre alunos e professor apesar de ndo ser muito utilizado,
essencialmente devido aos custos elevados e, na terceira geracdo (computer generation)
abrem-se novas possibilidades com as capacidades da aprendizagem assistida por
computador, que pode ser um meio muito mais eficiente de instrugéo que o tradicional

ensino face-a-face.

Para Moore & Kearsley (1996) o conceito fundamental é simples: estudantes e
professores estdo separados pela distancia e por vezes pelo tempo, donde resulta que a
planificagdo de um curso requeira métodos especiais de comunicacdo, através de

tecnologia electrénica ou outras.

6 Mantém-se o termo “composition” por ndo haver a certeza quanto ao seu significado.
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Sem se referir a qualquer meio de comunicacdo, Trindade (2001) aponta para
uma modalidade de ensino que assenta numa forte componente de auto-aprendizagem,

fruto do trabalho individual, longe da sala de aula e sem a presenga (fisica) do professor.

Embora o ensino baseado em elearning ndo implique necessariamente distancia
(Costa & Morgado, 2014), com o aparecimento das tecnologias de informacéo e
comunicacdo como ferramenta educativa, o0 conceito de educacédo a distancia, ao adotar
a Internet como meio de comunicacgdo, evolui para dar lugar ao elearning e os dois
conceitos por vezes confundem-se, embora um e outro ndo se possam considerar como

sindnimos (Pefialvo, 2015).

A sobreposicdo de termos e de conceitos é comum, sobretudo quando elearning
se cruza com ensino ou educagdo online e, para Morgado (2001), “é dificil chegar a
uma concluséo ” [sobre o ensino online] “dada a variedade de abordagens e a auséncia
de quadros conceptuais comuns dos investigadores, embora seja possivel encontrar
uma explicacdo, ora mais inspirada no territorio tecnoldgico, ora mais inspirada no

territorio pedagdgico” (p. 126).

Paulsen (2002) comunga da mesma opinido quando afirma que existem muitas
expressdes utilizadas como sindénimo de educacdo online, dando como exemplos
educacdo virtual, educacdo baseada na Internet, educacdo baseada na Web e educagéo

assistida por computador mas define elearning

“como um tipo de aprendizagem interactiva, no qual o contedo de
aprendizagem se encontra disponivel online, estando assegurado o
feedback automatico das actividades de aprendizagem do
estudante. A comunicacdo online em tempo real podera ou néo
estar incluida, contudo a tonica do e-Learning centra-se mais no
conteudo da aprendizagem do que na comunicagao entre alunos e
tutores” (p. 21).

Acrescenta, no entanto que ndo ha muita precisdo no termo [e-Learning] e

chama a atencéo

“para o facto de a aprendizagem ser apenas um dos varios
elementos da educacgdo. Assim, a educacéo online devera abranger
um leque muito mais vasto de servigos que o termo e-Learning.
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Podera afirmar-se também que as empresas de e-Learning se
centram muitas vezes no conteldo dos cursos, ao passo que as
instituicbes de educacdo online abrangem todo conjunto de
servigos educativos” (p. 21).

Com a popularidade da Web 2.0, conceito que nasce em 2004 durante um
brainstorming em que participa O'Reilly (2005), Downes (2005) avanca também para a
ideia de um elearning 2.0, a pretexto da sua evolugdo como um todo em conjunto com a

World Wide Web. Para o autor o elearning é principalmente baseado em cursos online.

Gomes (2005), aceita como valido o conceito de elearning definido em 2002 no
Jornal Oficial da Comunidade Europeia — “a utilizacdo das novas tecnologias
multimédia e da Internet, para melhorar a qualidade da aprendizagem, facilitando o
acesso a recursos e a servicos, bem como a intercambios e colaboracéo a distancia” (p.
235) — acrescentando que 0 mesmo se aproxima muito de um cenario de formacédo a
distancia baseado na comunicagdo, na colaboragédo e na participacdo em comunidades

de aprendizagem virtuais.

Mais recentemente, Zhang (2013) avanca para uma terceira geracao de elearning
a qual, além de dever considerar todos os aspetos relacionados com uma perspetiva
educacional tem como caracteristicas, entre outras, a partilha de contetidos interativos e
interessantes a par da comunicacdo e colaboracdo no seio de ambientes de

aprendizagem, necessariamente virtuais.

E através do elearning que a globalizacdo na educacfo adquire uma maior
representatividade, pois permite a aproximacdo de quem esta fisicamente afastado,
permitindo consequentemente um maior poder de comunicagéo “criando oportunidades
unicas de assegurar formas de ‘“mobilidade” e de intercambio cultural através do
“espago virtual” independentemente das implicagOes, encargos e limitacdes associadas
a necessidade de deslocacgdes geogréficas” (Gomes, 2006, p. 42). Esta modalidade de
ensino a distancia contribui, naturalmente, para que cada vez mais as barreiras
geograficas, linguisticas e culturais se esbatam e da-nos a oportunidade de desenvolver
novas competéncias, permitindo a envolvéncia noutras dimensGes, nomeadamente a
possibilidade de descobrir a forma de estar e de pensar dos outros, as suas raizes, as
suas culturas para, a partir dai, obtermos uma melhor compreensdo do mundo e daquilo
que nos rodeia (Gonh, 2006).
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2.5. A distancia transacional e a presenca social

Por si s0, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo e o elearning nao séo
suficientes para a interacdo entre os participantes. Ainda que deem um forte contributo,
facilitando o contato entre pessoas de varios paises e de varias regides, ndo promovem a
comunicagdo automatica gerando, até e por vezes, um certo desconforto, sobretudo para

guem néo esta familiarizado com este modelo de educacdo e este tipo de tecnologia.

Moore (1993) afirma que quando alunos e professores estdo separados existe um
espaco para transpor, o qual pode gerar potenciais mal-entendidos. A este espaco,

psicolégico e comunicacional, o autor chama distancia transacional.

Ainda segundo o autor, o conceito de transacdo tem origem em Dewey (Dewey
e Bentley, 1949) dando origem a teoria da distancia transacional, onde a educacédo a
distancia ndo se refere simplesmente a separacao geografica entre alunos e professores
mas sim a um conceito pedagogico, ainda mais importante e que tem como base todo
um universo de relagdes entre professor e estudantes. A distancia transacional pode ser
mais ou menos extensa consoante um conjunto de variaveis, ndo tecnolégicas ou
comunicacionais, mas antes variaveis em ensino e aprendizagem e que dependem da
interacdo entre elas. Estas varidveis podem ser divididas em trés grupos: dialogo,

estrutura e autonomia do aluno.

Shin (2003), citado por Macedo (2011) desenvolve o conceito de presenca
transaccional definindo-o como um constructo relacional que se preocupa com “the
online student’s feeling of being connected to other online parties and with the

responsiveness of those parties to one another’s needs and desires” (p. 71).

De acordo com Lowenthal (2009), Short, Williams & Christie (1976)
desenvolveram a teoria da presenca social para explicar como as comunicagdes podem
ser afetadas pelos meios utlizados. A presenca social €, assim, o grau de importancia
(isto é, a qualidade ou o estado da presenca) entre duas pessoas usando um meio de
comunicacgdo. Os autores propdem que a presenca social depende em primeiro lugar dos
meios de comunicagdo com influéncia na forma como os individuos interagem. Na sua
perspetiva, o video, por exemplo, tem um maior grau de presenca social que o audio e,

por isso, pode ser considerado mais sociavel e pessoal.



20

2.6. Ambientes virtuais de aprendizagem

“A virtualizacdo ndo é uma desrealizacdo mas uma mutacéo de identidade, um
deslocamento do centro de gravidade ontolégico do objeto considerado” (Lévy, 1996,
p. 17).

A Web 2.0 tem como base a ideia da Web enquanto plataforma (O'Reilly, 2005)
e caracteriza-se por um conjunto de principios que permitem reforcar a partilha de
informacdes e a colaboracdo dos utilizadores da Internet, quer entre si, quer entre estes e
0s varios servicos que tém a sua disposi¢do (Coutinho, 2009). As caracteristicas da Web
2.0 promovem ndo s6 a producao e publicacdo de conteudos online como facilitam a

interacdo entre os internautas (Carvalho, 2008).

Umbilicalmente ligadas, escola e educacdo tém vindo a aproveitar algumas das
influéncias da globalizacéo, através da dispersdo geografica dos estudantes, constituidos
em comunidades de aprendizagem, onde partilham entre si experiéncias e saberes,

apoiados nas modernas tecnologias de informagao e comunicacéo (Silva, 2002).

De acordo com Kilpatrick, Barrett, & Jones (2003) o conceito de comunidades
de aprendizagem assenta em dois aspetos fundamentais: o primeiro incide sobre o
elemento humano das comunidades e os proveitos obtidos, para fins comuns, a partir
das sinergias individuais na partilha de opiniées, competéncias e conhecimento; o
segundo foca-se nas estruturas curriculares como meio para desenvolver uma

aprendizagem mais profunda que a determinada pelos conteudos pré-concebidos.

Segundo O’Leary & Ramsden (2002) tém aparecido, desde meados da década de
1990, produtos rotulados como ambientes virtuais de aprendizagem, com o objetivo de
apoiarem atividades de ensino e aprendizagem através da Internet. De acordo com 0s
autores, os ambientes virtuais de aprendizagem devem assegurar as seguintes
funcionalidades:

» Comunicacao entre tutores e alunos.

» Autoavaliacdo e avaliagdo sumativa.

« Entrega de recursos e materiais de aprendizagem.

« Areas de trabalho de grupo compartilhadas.

« Suporte de apoio aos estudantes.



21

« Gestdo e acompanhamento de estudantes.

« Ferramentas individuais para os estudantes (blog, diério eletrénico, drop box,
calendario, etc.).

« Interface com aparéncia consistente e personalizavel.

« Estrutura suportada por uma barra de navegacao padréo.

Os sistemas de gestdo de aprendizagem (Learning Management Systems ou
LMS) sdo, numa grande parte dos casos, plataformas tecnoldgicas disponiveis atraves da
Internet que permitem a criacdo e gestdo de cursos online, com as caracteristicas atras
enunciadas, sendo o Moodle uma das mais conhecidas e usadas por varias instituicoes
de ensino.

Weller (2007) considera que os ambientes virtuais de aprendizagem e 0s
sistemas de gestdo de aprendizagens, sendo sinénimos, sdo pecas de software que
combinam um ndmero de ferramentas diferentes usadas para, de uma forma sistematica,
disponibilizarem contetudo online e facilitar a experiéncia de aprendizagem em torno
desse contetdo. Acrescenta ainda que uns e outros (ambientes virtuais de aprendizagem
e sistemas virtuais de aprendizagem) sdo muitas das vezes confundidos com outros tipos
de sistemas utilizados em elearning, no caso os sistemas de gestdo de conteudos
(Content Management Systems ou CMS) e ainda, por vezes, com 0s sistemas de gestdo

de conteudos de aprendizagem (Learning Content Management Systems ou LCMS).

Esta visdo parece estar enraizada em muitos dos produtores e utilizadores, como
destaca Mclintosh (2016), num artigo em que consegue enumerar mais de dois mil
destes sistemas que sdo vendidos ou cedidos por varias organizacdes e utilizados por

muitas outras:

“educational institutions are usually already well equipped for
registration and management of classroom instruction so
Education LMSs tend to be primarily for online learning and they
usually provide course authoring and some content management
features. Consequently they sometimes call themselves LCMSs.
They are also called Course Management Systems (CMS) or (less
commonly today) Virtual Learning Environments (VLE). They also
emphasize communication and collaboration features. They are
generally built on the assumption that an instructor is always
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available to build course content and to communicate with
students” (p. 5).

Numa outra perspetiva, Dillenbourg (2000) coloca as seguintes questdes: sera

que um ambiente virtual de aprendizagem se refere a qualquer website educacional e

sera um ambiente virtual de aprendizagem restrito aos sistemas, incluindo alguma

tecnologia de realidade 3D/virtual? As duas perguntas o autor responde simplesmente

“nao” e elenca aquelas que considera serem as especificidades de um ambiente virtual

de aprendizagem:

1.
2.

Concecéo de um espaco de informagéo.

As interagdes educacionais ocorrem no ambiente, transformando espagos em
lugares.

Existe uma representacdo explicita do espaco social/informativo. A
representacdo varia entre texto e mundos imersivos 3D.

Os alunos ndo séo apenas ativos, mas também atores e sdo coconstrutores do
espaco virtual.

Os ambientes virtuais de aprendizagem ndo sdo restritos a educacdo a
distancia mas também enriquecem as atividades de sala de aula.

Os ambientes virtuais de aprendizagem integram tecnologias heterogéneas e
multiplas abordagens pedagdgicas.

A maioria dos ambientes virtuais coincide com ambientes fisicos.

Lotito (2005) e Palloff & Pratt (2004), citados por Lisb6a & Coutinho (2011),

também adotam uma abordagem mais conceptual ao considerarem que

“numa comunidade virtual de aprendizagem o0 que motiva as
pessoas sao 0s temas, as discussdes, 0s objectivos, a dinamica de
suas actividades e as pesquisas em comum. Ela ndo tem tempo
definido, pois o que impera na sua permanéncia é o clima de
pertenca somado as diversas possibilidades de se estabelecer um
estado de troca, colaboracdo e aprendizagem, baseados em
interesses matuos.” (p. 11)

Abordando uma questdo com a qual nos preocupamos neste estudo, Mattar

(2008) considera que o Second Life, ndo tendo sido concebido como um ambiente

virtual de aprendizagem, pode desempenhar essas funcoes, especialmente se combinado
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com outras ferramentas e, ainda, porque € um ambiente virtual composto por micro-
ambientes que permitem aos alunos deixarem de ser consumidores ou criadores
passivos envolvendo-se, ao invés, na criacao das suas proprias atividades, experiéncias e
ambientes que podem configurar diferentes formas de aprendizagem, enriquecendo a

experiéncia do aluno ao permitir a sua imersao na educacao.

O autor vai mais longe: os avatares estendem a presenca fisica para o ambiente
virtual e quando dois avatares se encontram sentem a presenca um do outro e, nesse
sentido, o Second Life esta muito mais perto de um ambiente de aprendizagem do que
outro tipo de ferramentas. Mesmo em relacdo as questdes de avaliacdo, continua o
investigador, tomando como referéncia as teorias construtivistas onde se aprende
fazendo, entdo o Second Life é completo porque se pode avaliar o que o aluno produz,

como por exemplo 0s objetos, as apresentacGes ou as exposicoes.

2.7. Second Life

Lancado oficialmente em 2003 pela empresa americana Linden Lab, o Second
Life € um ambiente virtual tridimensional, frequentado por pessoas que se fazem
representar por avatares. Os avatares sdao, assim, a representacdo grafica dos

utilizadores.

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

veiculos e edificios. A imaginagdo é o limite.

Enquanto num jogo, tradicionalmente, o jogador se empenha em atingir
determinados objetivos e alcancar niveis cada vez mais elevados, no Second Life o
utilizador ndo é obrigado a fazer o que quer que seja. Pode simplesmente ligar-se e ficar

em pé, ou sentado, ou ainda parado em pleno voo, sem qualquer obrigacdo que néo seja
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estar “ligado”. Pode fazé-lo indefinidamente. Nao ganha nada por isso mas também néo
perde nada. N&o perde vidas nem “sobe” ou “desce” de nivel. O Second Life ndo é, por
Isso, um jogo (Bettencourt & Abade, 2007; Kelton, 2007; Salt et al., 2008). Nao existe

game over.

Mas o Second Life é muito mais. E um ambiente onde podemos conhecer
pessoas de qualquer parte do globo e comunicar com elas em tempo real ou em diferido.
Onde nos podemos movimentar pelas diversas regifes e usufruir de cada um dos
pequenos mundos que constituem este enorme mundo virtual. Onde podemos, ainda,

desenvolver 0 nosso proprio espaco, construir 0 Nosso proprio mundo.

Embora considerado um ambiente virtual, tudo o que se passa no Second Life é
real (Bettger, 2008; Crooks, Hudson-Smith, & Dearden, 2009). Porque tudo o que se
constroi consubstancia as realidades individuais e coletivas dos residentes. Porque 0s
movimentos dos avatares, embora restritos, sdo inteiramente controlados pelos
utilizadores. Porgue, em primeiro lugar, por detrds de cada avatar existe um ser humano,
uma pessoa, com emocgdes e sentimentos, que interage com 0S outros por vontade

propria.

E, no entanto, uma realidade diferente da qual estamos habituados. Por questdes

de convencéo, chamaremos a esta realidade fora do Second Life a Real Life (RL).

Os avatares, escolhidos pelos utilizadores, podem adquirir a forma humana, de
animais, figuras da banda desenhada ou ainda de objetos como, por exemplo, uma
simples caixa de cartdo ou uma bola de futebol. Quando o avatar tem forma humana, é
possivel modificar, separadamente ou em conjunto, os diversos componentes: o0 corpo, a
pele, os olhos e os cabelos. Cada parte do corpo é inteiramente modificavel, quer
recorrendo as ferramentas existentes quer adquirindo avatares previamente modelados.
Pode-se, assim, alterar a aparéncia da cabeca, do nariz, da boca, do pescogo, do tronco,
dos bragos, das maos e dedos, das pernas e pés. Pode-se, inclusive, mudar a cor da pele
e dos olhos ou, ainda, dos cabelos. Se o avatar tiver a forma de um animal as
modificagdes sdo igualmente permitidas e, no caso de um objeto, com mais ou menos
trabalho e “desperdicio” de tempo, um balde de lixo de uma determinada cor pode,
facilmente, transformar-se num aspirador de cor diferente. A imaginacédo é o limite.

Your World. Your Imagination. E este o slogan original do proprio Second Life.
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Your World. Your Imaglnatlon,

Figura 1 - Your Life, Your Imagination’

Os avatares, por norma, usam roupa semelhante a usada na vida real e podem
trocd-la a qualquer momento. Calcas, saias, meias, camisas, casacos, sapatos, tudo é
possivel de trocar ou modificar. Muitos avatares tém um “guarda-roupa” consideravel
que fazem questdo de usar consoante a disposicdo do momento ou os lugares que
frequentam. E perfeitamente natural ver, num casamento inworld, os noivos e
convidados vestidos a preceito. E também comum o uso dos mais variados acessorios,

desde chapéus a reldgios ou anéis, pulseiras e colares.

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

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

De realcar que todos os avatares possuem um nome, escolhido pelo utilizador no
momento em que cria uma conta no Second Life. Cada utilizador tem possibilidade de
escolher uma conta basic (gratis) ou premium (paga). As contas premium, com um custo
que varia aproximadamente entre 0s cinco e 0S nove euros por més, conforme a
subscrigdo seja anual, trimestral ou mensal, ddo alguns beneficios, nomeadamente a
utilizacdo gratuita de um terreno ou uma casa, a possibilidade de adquisi¢éo de terrenos
na mainland, uma subvencdo de 300 Linden Dollars por semana e, no caso de o
utilizador ter dezoito anos ou mais, poder deslocar-se livremente por algumas areas
exclusivas. A subscricdo de uma conta premium esta sujeita a verificacdo da idade
(minimo de dezasseis anos) e, consequentemente, verificacio da identidade. E ainda

permitido utilizadores entre os treze e 0s quinze anos de idade, estando a aprovacgéo

7 Imagem obtida em http://www.secondlife.com
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dependente de organizacbes aos quais estejam afiliados e a sua movimentacdo
restringida as areas detidas por essas organizagdes. Aos utilizadores com uma conta
basic é permitido adquirir regides privadas (ilhas) ou alugar parcelas de terreno de

qualquer dimenséo, fora da mainland.

O Second Life é constituido por duas zonas distintas: a mainland, composta por
continentes, ainda que separados fisicamente e as propriedades privadas. Tanto a
mainland como as propriedades privadas sio compostas por regides com 65536 m?, o
que corresponde a um quadrado com 256 metros de lado. Nas propriedades privadas
cada regido representa, geralmente, uma ilha. E possivel juntar duas ou mais regides,
ampliando assim as dimens@es da propriedade. Uma regido pode ainda ser dividida em

parcelas, com um minimo de 16 m?.

SECOND LIFE WORLD - GRID
Contains: @ the mainland
made of continents*

and @ Resident-owned
private estates. |

| PRIVATE ESTATE
~ One or more regions
_ owned by a Resident.

*continents all belong to
the mainland, even though
they're physically separated =

PARCEL

Divided part of a region
owned by a Resident
or a group. - ' Bl REGION
A parcel can be as small A square on the map,
as 16m? or as big either in a private estate
as the entire region. or the mainland.
e 65,536 m? of virtual land
\® L| FE running on a simulator.

Figura 2 - Organizagdo dos terrenos no Second Life?

Em cada parcela de terreno, os proprietarios (ou quem tiver permissdes para
iss0), podem esculpir o terreno criando montanhas, vales, rios ou praias e construir
casas isoladas, vilas ou cidades. Por ser possivel a constru¢do dos mais variados objetos,
normalmente as urbaniza¢fes possuem casas e prédios de diversos tipos e dimensdes,
assim como tudo o que se possa encontrar numa cidade: estradas e passeios, automaveis
e comboios, arvores e jardins, estatuas e pelourinhos ou mesmo semaforos e outros

sinais de transito. As construcBes ndo se limitam ao nivel do solo, sendo possivel

8 Imagem obtida em https://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Buying-land/ta-
p/700043
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construir na atmosfera, sem qualquer estrutura de sustentacdo. As “sky”, casas existentes
a centenas de metros de altura, s&o comuns entre o0s residentes que procuram mais
privacidade. A construcdo de edificios e objetos no Second Life pode ser realizada
diretamente, utilizando para isso as ferramentas postas a disposi¢cdo no ambiente de
trabalho ou, entdo, através de software de modelacdo 3D, com o subsequente upload do

objeto construido.

A “vida” no Second Life € muito semelhante a vida real. Cada pessoa tem
oportunidade de fazer o que mais lhe convém e quando lhe convém: pode passear,
apreciar uma paisagem, ir & compras ou dancar, viajar de mota, barco ou avido, nadar
ou praticar surf, trabalhar ou realizar negécios. Se preferir, pode assistir a concertos ou
palestras, participar numa conferéncia, visitar uma exposicao ou simplesmente ficar a

conversa com 0s amigos, em casa, na rua ou hum bar.

Existe uma economia no Second Life, cuja moeda oficial € o Linden Dollar e
com cambio em relacdo as mais diversas moedas. Por esta altura, um euro vale
aproximadamente duzentos e cinquenta Linden Dollars. A aquisi¢do de Linden Dollars
pode ser concretizada através do sitio oficial do Second Life ou em mercados
autorizados, dentro ou fora da plataforma. E também possivel ganhar “dinheiro”
executando as mais diversas tarefas como, por exemplo, trabalhar como porteiro ou
Disc Jockey num bar ou discoteca, construir casas ou mobiliario, vender roupas ou
acessorios, vender ou alugar terrenos ou casas. Quem desejar pode, em qualquer
momento, vender o dinheiro “virtual” e, assim, converté-lo em dinheiro real como
euros, dolares, ou qualquer outra moeda que seja aceite nos mercados. O Second Life &,

para muitos, uma fonte de rendimento.

A ligacdo ao Second Life faz-se atraves de um interface, ou plataforma, que €
necessario instalar no computador. O software, disponivel nas paginas do Second Life, é
de facil instalacdo. No entanto, para que a experiéncia seja 0 mais agradavel possivel, é
necessario que os computadores cumpram com alguns requisitos, nomeadamente placas
graficas com alguma qualidade e processadores de elevada capacidade. E também muito
conveniente que as ligagdes disponham de uma largura de banda generosa. O interface
ndo sé possibilita a ligacdo ao mundo virtual como também permite, através de um
conjunto de menus e botdes, realizar todas as operagdes necessarias para imergir nesta

aventura. Através do interface o utilizador pode movimentar-se, escolher os melhores
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angulos de visdo, capturar fotos, construir objetos, modificar a aparéncia dos terrenos,

comunicar e executar um sem ndmero de tarefas.

A comunicacdo no Second Life faz-se essencialmente através de texto e voz,
quer individualmente, quer em grupo. Em modo texto é perfeitamente possivel
participar em varias conversas privadas enquanto se comunica em publico com quem
estd a nossa volta. Em modo de voz, as conversas privadas também sao possiveis, assim
como em grupo, mas ndo é possivel participar em mais de uma conversa
simultaneamente uma vez que ndo ¢é permitido utilizar mais de um canal de conversacéo

em simultaneo.



PARTE 11l - METODOLOGIA DE INVESTIGACAO
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3.1. O estudo de caso

“A case study is both the process of learning about the case and the product of
our learning” (Stake, 1995, p.237)

A literatura da especialidade é prédiga na analise e nas defini¢Bes sobre o estudo

de caso. Yin (2001) explora duas vertentes: primeiro como

“uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno
contemporéaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
quando os limites entre o fendbmeno e o contexto ndo estdo
claramente definidos” (p.32);

segundo,

“a investigacdo de estudo de caso enfrenta uma situacdo
tecnicamente Unica em que havera muito mais variaveis de
interesse do que pontos de dados, e, como resultado, baseia-se em
vérias fontes de evidéncias, com os dados precisando convergir em
um formato de triangulo, e, como outro resultado, beneficia-se do
desenvolvimento prévio de proposicOes tedricas para conduzir a
coleta e a andlise de dados” (p. 32-33). Conclui resumindo que “o
estudo de caso como estratégia de pesquisa compreende um
método que abrange tudo - com a logica de planejamento
incorporando abordagens especificas a coleta de dados e a analise
de dados” (p.33).

Para Cohen, Manion & Morrison (2007), um estudo de caso analisa uma
situacdo especifica, um exemplo Unico de pessoas reais em situagdes reais, permitindo
que se entendam as ideias com mais clareza do que se fossem simplesmente

apresentadas com teorias ou principios abstratos.

Locke (2001) adota como definicdo uma das vérias afirmacdes de Stake (1994:

236): “case study is not a methodological choice, but a choice of object to be studied”
(p. 16).

Os estudos de caso podem ser de véria natureza consoante o objeto de estudo e a
natureza dos dados recolhidos. Stake (1995), para quem um caso pode ser simples ou

complexo, divide este método de investigacdo em trés categorias: o estudo de caso
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intrinseco, para ser estudado na sua particularidade e simplicidade; o estudo de caso
instrumental, onde o caso em si € de interesse secundario e o objetivo passa por recolher
informagdes sobre uma questdo especifica ou aperfeicoar uma teoria; o estudo de caso
multiplo quando se estudam uma série de casos em conjunto com o objetivo de

investigar um fenémeno, uma populacdo ou uma condicgéo geral.

Ja para Yin (2001), os estudos podem ser exploratorios, para levantar novas
questdes e conduzir novos estudos, explanatérios, para aplicar o resultado do estudo a
outras situaces ou descritivos, onde o estudo reveste a forma de uma narrativa. Por
outro lado, segundo o autor “a pesquisa de estudo de caso pode incluir tanto estudos de

caso Unico quanto de casos maltiplos™ (p.33).

Se bem que os estudos de caso estejam normalmente associados a investigacdes
de natureza qualitativa (Coutinho & Chaves, 2002), ndo é menos evidente que podem

incluir e até, por vezes, restringirem-se a analises quantitativas. (Yin, 2001)

Lessard-Hébert et al. (2005), citados por Meirinhos & Osério (2010), afirmam
que “muitos autores ndo aceitam a dicotomia na investigacdo qualitativa/quantitativa e

sustentam a existéncia de um continuo entre esses dois tipos de investiga¢do”.

Para Flick (2007) e Coutinho & Chaves (2002), num estudo, podem-se utilizar

0s métodos qualitativo e quantitativo como complemento um do outro.

Stake (1995) diz que existem estudos de caso que sdo qualitativos e outros

quantitativos.

Neste projecto escolhemos o estudo de caso, uma forma distinta de investigacéo
empirica (Yin, 2001), utilizando um método de analise com base em dados
quantitativos, ilustrados, nalguns casos, com alguns dados resultantes do registo da
observacdo direta que incidiu sobre a interagdo entre os sujeitos da amostra, durante o

trabalho de campo.
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3.2. Fases do estudo

A investigacdo desenvolveu-se com uma turma de estudantes do VIII Curso de
Mestrado em Pedagogia do Elearning, da Universidade Aberta, Portugal e teve lugar
em dois momentos distintos: durante o Mddulo de Ambientacdo Online (MAmMbO),
sendo um dos objetivos do mdédulo que, no final, os estudantes adquirissem, entre
outras, ”competéncias em diferentes modalidades de aprendizagem e trabalho online
(aprendizagem independente, aprendizagem colaborativa, aprendizagem a pares,
aprendizagem com apoio de recursos)” (Pereira et al., 2007, p. 24) e na unidade
curricular Ambientes Virtuais de Aprendizagem onde se pretendia que os estudantes

caracterizassem

“os varios tipos de ambientes e ferramentas virtuais, realizando a sua adequada
exploracdo, analisa as suas possiveis vantagens e desvantagens, em funcdo de
necessidades e objetivos de formacdo especificos enquadrado na problematica da

concec&o de cursos de elearning .

Dois principios fundamentais nortearam desde logo a preparacdo das atividades
a desenvolver: o respeito integral pelos normativos da Universidade Aberta, descritos
no seu Modelo Pedagogico Virtual e o desenho de atividades que conduzissem a uma

efetiva troca de experiéncias culturais.

De seguida iniciaram-se 0s procedimentos com vista a garantia das condigdes
tecnoldgicas para a implementacdo do projeto: informagdo aos estudantes acerca dos
requisitos minimos necessarios de hardware para participacdo na experiéncia e espago
no Second Life onde fosse possivel desenvolver as atividades, sem sobressaltos de
maior. ApoOs contatos com a Universidade de Aveiro, foi-nos gentilmente cedida uma
parcela de terreno na ilha que aquela Universidade detém no Second Life, assim como

todas as permissdes para modificar o terreno e construir objetos.

No Mddulo de Ambientacdo Online foi proposta uma atividade, repartida em
trés tarefas, com o objetivo de familiarizar os estudantes com o ambiente Second Life e,

simultaneamente, sensibiliza-los para as potencialidades educativas deste mundo virtual

® Ambientes virtuais de aprendizagem — Sinopse. Disponivel em
http://www?2.uab.pt/guiainformativo/detailuc.php?uc=1187
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tridimensional. Nesta fase do projeto foi aplicado um pequeno questionario para uma
primeira caracterizacdo da amostra e recolha de alguns dados que permitissem fazer a

“ponte” entre esta fase e a seguinte.

Na unidade curricular Ambientes Virtuais de Aprendizagem foi novamente
desenhada uma outra atividade, desta vez dividida em quatro tarefas distintas, mas com
um proposito diferente: promover as trocas interculturais entre os estudantes, com base
em pesquisas e posteriores apresentagdes, quer individuais quer em grupo, sobre os
lugares de nascimento ou residéncia dos estudantes, personalidades de prestigio dos
varios paises representados e, finalmente, uma mostra de cultura tradicional e popular

representativa desses mesmos pal’ses.

Antes de cada tarefa, cada uma dividida numa parte assincrona e numa parte
sincrona, foram disponibilizadas orientacdes detalhadas para a sua concretizacdo, onde
se incluiam os objetivos, o trabalho a desenvolver e os prazos, além de alguns recursos
em modo texto e, sobretudo, em modo video, integralmente concebidos pelo autor do
estudo®®. Nas sessdes sincronas houve o cuidado de elaborar um horario que tivesse em
linha de conta as diferencas horarias entre cada regido, de modo a minimizar o impacto
sobre as atividades profissionais dos estudantes e, simultaneamente, assegurar 0 maior

namero de presencas possivel.

Todas as propostas de trabalho tinham como pretexto o desenvolvimento de
competéncias na interacdo com a plataforma Second Life (e consequentemente com 0s
outros participantes) ndao se dando a entender quais os objetivos fundamentais do
estudo. Por outro lado, entendeu-se que na segunda parte do projeto a atividade deveria
ser desenhada de modo a que os estudantes, adicionalmente, se preparassem para a
escrita de artigos cientificos e apresentacdo de comunicagfes em publico. Assim, foi
construido um pequeno auditério no terreno da Universidade de Aveiro designado por

“terreno MPeL"1,

Além do Second Life, onde decorreram as conferéncias sincronas para
apresentacdo dos trabalhos, foi utlizada a plataforma Moodle da Universidade Aberta

para apoio as atividades, nomeadamente as orientacfes detalhadas para cada tarefa e um

10 Links em anexo, nas orientacdes detalhadas de cada tarefa.
1 MPel — Mestrado em Pedagogia do elLearning
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forum para troca de opinides, ajuda e feedback. Através do férum foi assegurado que
qualquer pedido de ajuda ndo ficaria sem resposta, até a dificuldade ser superada.
Houve ainda, da nossa parte, o cuidado de assegurar uma presenca assidua no Second
Life de modo a prestar ajuda na orientacdo, na construcdo de objetos e na preparacao

tanto das conferéncias como da exposicéo.

Para a realizacdo das varias tarefas os estudantes receberam, através do seu
avatar, uma determinada quantia em Linden Dollares, de modo a poderem suprir as
necessidades relacionadas com o upload das imagens necessarias as apresentacoes e a

exposicdo e, eventualmente, a compra de alguns acessorios

Por fim, foi aplicado um novo questionario aos estudantes que participaram na
segunda fase do estudo, com o objetivo de obter dados que dessem resposta as questdes
de investigacéo, que a seguir se descrevem.

3.3. Questoes de investigacao

Como é que a comunicacdo sincrona através de ambientes virtuais
tridimensionais, em concreto o Second Life, pode influenciar as interacbes entre
estudantes do ensino superior em elearning, ndo s6 no sentido da proximidade como

também na promocao da interculturalidade?

a) Até que ponto poderé o desenvolvimento de atividades educativas no Second

Life promover a interculturalidade entre estudantes do ensino superior em elearning?

b) Em que medida a interculturalidade se constitui como um fator de
aproximagdo entre os estudantes em regime de elearning e se representa como

promotora de sucesso educativo?
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3.4. Caracterizacao da turma (amostra)

O estudo contou com a participacdo de 21 estudantes na primeira fase e 20 na
segunda fase, dos quais 18 tinham frequentado o Mddulo de Ambientacdo Online e 2
tomaram contacto com o projeto pela primeira vez na unidade curricular Ambientes
Virtuais de Aprendizagem. Esta discrepancia é justificada pela natureza do proprio
curso que permite estudantes a tempo parcial, os quais podem frequentar algumas
unidades curriculares num semestre letivo e outras tantas no semestre seguinte,
completando os estudos da parte curricular do mestrado no ano seguinte, com as

unidades curriculares em falta.

Na parte 1V desta dissertacdo sdo mostradas as respostas a um questionario onde
se podem observar as caracteristicas dos participantes da primeira fase do projeto. Fica,
assim, a caracterizagdo do segundo grupo de trabalho, composto por 80% de estudantes
do género feminino e 20% do género masculino, oriundos de varios paises,
nomeadamente Portugal (10), Brasil (6), Mocambique (3) e Cabo Verde (1). Um dos
estudantes mogambicanos reside e desenvolve a sua atividade profissional no

Zimbabwe e uma das estudantes portuguesas vive e trabalha nos Agores.

A média de idades estimada € de sensivelmente 40 anos, existindo um estudante
com mais de 60 anos e outro com idade entre 0s 20 e os 30 anos. Dos restantes, 12 tém
entre 30 a 40 anos, 5 entre 40 a 50 anos e 1 entre 50 a 60 anos. Em relacdo a atividade
profissional, 75% (15) sdo professores ou pedagogos e s6 1 tinha avatar antes de iniciar

0 mestrado.

3.5. Recolha e tratamento dos dados

Porque a fase principal do estudo se desenvolveu durante a unidade curricular
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e com 90% dos participantes da primeira fase, 0s
resultados e as principais conclusdes incidem sobre esta fase do projeto, com foco na

atividade desenvolvida e no questionario aplicado no final.

A recolha de dados incidiu fundamentalmente num questionario final composto

por 72 questdes. Além dum grupo de 7 questdes destinado a caracterizar a amostra, as
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restantes 65 questdes foram divididas em trés grupos, com outros tantos objetivos. Foi
aplicado online, utilizando o recurso “Google Forms™!2 tendo sido objeto de tratamento
e andlise através dos graficos automaticamente gerados pela Google® e com recurso a
folha de calculo Microsoft Excel®. O anonimato foi assegurado ndo sendo solicitado
qualquer elemento identificativo dos respondentes. O endereco do questionario foi
enviado diretamente para cada estudante com pedido de ndo divulgacdo, de forma a

prevenir eventuais respostas por parte de elementos ndo pertencentes a amostra.

Além do questionario procedeu-se também a observacdo direta das atividades
sincronas assim como a gravacdo video das mesmas com a utilizacdo do software
Fraps®!3, Foram ainda gravadas todas as mensagens colocadas nos foruns de apoio e
todas as conversas, em modo texto e no chat geral, que tiveram lugar durante as
conferéncias e durante a exposicdao. Ndo tendo sido objeto de qualquer analise de
contelido, estas gravacgdes serviram essencialmente para, em cada momento, rever todo
0 processo e dai tirar algumas ilacbes em relagdo as reacOes e a participacdo dos

estudantes.

12 Google Forms - https://www.google.com/forms/about/
3 Fraps — http://www.fraps.com
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4.1. Primeira fase

Na primeira fase, depois de divulgado e discutido o contrato de aprendizagem, a
atividade compreendeu trés tarefas, todas com um Unico objetivo: dar a conhecer aos
estudantes o mundo virtual Second Life e, simultaneamente, prepara-los para a segunda
fase da investigagdo. As tarefas foram desenvolvidas autonomamente, tendo culminado

com um encontro sincrono.

Na primeira tarefa, que tinha como objetivo principal o contacto com a
plataforma e com o ambiente Second Life, foram criadas vinte e uma contas de

utilizador e, consequentemente, outros tantos avatares.

Figura 3 — Amadeu Gazov

Tomando como universo estes vinte e um participantes, todos, sem excecao,
apo6s o download e instalacdo do software, fizeram login e concluiram o que lhes era
pedido: experimentacdo dos movimentos béasicos e dos controlos de visdo (cdmara).
Através do férum de ajuda, na plataforma Moodle, foram colocadas algumas questdes,

prontamente respondidas, essencialmente relacionadas com aspetos técnicos.

“Saudac0es a todos.

Depois de instalar o SL esta manha tudo parecia normal até o
sistema congelar e tornar-se extremamente lento ao ponto de ndo
se poder abrir nenhuma péagina ou programa. Tentei reiniciar o
sistema varias vezes sem Sucesso.



Neste momento o que me resta fazer € uma nova instalacdo do
sistema operativo. Arrgh.

Tudo que consegui foi tirar duas fotos de dois lugares visitados.
Abragos. ”
“Ola!

O mais provavel é o computador ter aquecido. Isso acontece com
computadores mais antigos ou com menos capacidades. E também
provavel que ndo tenha os drivers da sua placa grafica
atualizados. 1sso é muito importante!

Antes de instalar novamente o Sistema Operativo, aconselho que
espere algum tempo (meia hora, no maximo). Se conseguir ligar o
computador, entre no SL e edite imediatamente as preferéncias
para baixar o nivel dos graficos. A qualidade ndo sera tdo boa,
assim como deixara de ver os objetos que estdo mais longe, mas
sera o suficiente para completar as tarefas e ver como é o Second
Life.

Assim que puder colocarei um video a explicar alguns dos aspetos
que podemos modificar nas nossas preferéncias. Até |4,
experimente o seguinte (caso consiga entrar no SL):

1 - Entre no Second Life.
2 - Abra o menu "Eu" e escolha "Preferéncias".
3- Na janela das preferéncias clique na op¢éo "Video".

4 - Mova a corredica "Qualidade e velocidade" para a esquerda.
Tente arranjar um ponto de equilibrio. Comece por uma qualidade
mais baixa (por exemplo, "Meio”) e, se for necessario, depois va
aumentando até o computador aguentar.

5 - Certifique-se que a "Distancia de desenho” ndo é superior a
128 metros. Pode até baixar mais um pouco, para 0s 96 metros.
Menos que isso, quase ndo vé nada em seu redor.

N&o desespere e mantenha sempre a calma. Espero ter ajudado!

42
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Abraco e bom trabalho!”

Na segunda tarefa pretendia-se desenvolver um conjunto de competéncias, a
saber: iniciar a comunicacdo por texto (Chat, Instant Messages), visitar lugares com
potencial educativo e dominar a captura de fotos. Dos 21 estudantes que criaram avatar
e concluiram a primeira tarefa todos completaram, igualmente, esta segunda parte da
atividade. No entanto existiram algumas dificuldades, sobretudo ao nivel da utilizacéo
do mecanismo de busca da plataforma Second Life e no uso da funcionalidade de

captura de fotos.

“Ola boa tarde,

gostaria de obter a sua ajuda, pois ndo consigo encontrar o lugar
"Testis Tour". Fiz a pesquisa com e sem aspas e a mensagem que
obtenho é a seguinte:

Whoops! Your Places search for ""TestisTour" did not return any
matches.

As restantes pesquisas estao ok”
“Ola!

Certifique-se que, no canto superior direito da janela de busca,
escolhe a opcéo "Guia de destinos". S6 depois € que deve clicar no
botéo "Busca".

Em alternativa abra o menu "Mundo" e escolha a op¢do "Mapa-
mundi. No campo "Buscar" digite "OSU Medicine". Clique no
botdo "Buscar ”. Clique em "Teletransportar” (tudo isto na janela
do Mapa-mundi).

Espero ter ajudado.
Abraco e bom trabalho!”
“Boa noite

eu estou a tentar tirar uma foto e guarda-la no inventario mas da
um erro que eu coloco abaixo.
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Professor o que faco?
Obrigada pela sua atengdo.”
“Ola!

Para guardar a foto no inventario é necessario ter dinheiro. Neste
caso Linden Dollars, a moeda oficial do SL.

Mas o que se pede € que guarde as fotos no seu computador, para
depois as colocar no Férum. Se guardar no seu PC ou se as enviar
diretamente para o seu email (no momento da captura), ndo paga
nada. Veja o video em https://www.youtube.com/watch?v=
UaHmm70QHag. Repare na opg¢do "Salvar no meu PC". E essa
que deve escolher.

Espero ter ajudado.
Abraco e bom trabalho!”

Alguns, poucos, estudantes ndo conseguiram encontrar um dos espagos
indicados e outros, também poucos, ndo cumpriram as orientacdes detalhadas da
tarefa, optando por visitar trés lugares a sua escolha. Notaram-se ainda algumas
lacunas, sobretudo na concluséo da tarefa que s6 ficaria completa depois de os
estudantes publicarem, no forum, as fotos dos lugares que visitaram, assim como
uma breve descricdo dos mesmos. Notou-se aqui alguma falta de
aprofundamento nas visitas, uma vez que muitas das descri¢cbes foram bastante

vagas.

“Caros amigos,

Na sequéncia da segunda tarefa, devem utilizar a opcdo de
resposta a esta mensagem para colocar as fotos, os nomes e as
descrigOes dos lugares visitados.

Abraco e bom trabalho!”
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“Ola colegas,

Apesar da entrada tardia no Second Life por causa de alguns
problemas técnicos que tive, vou deixar ficar a descricdo dos
lugares que visitei.

1 - Second Life Cold War Museum - é uma espécie de museu onde
se pode encontrar fotos de diferentes épocas da histdria da
humanidade como o caso da explosdo da bomba atémica
Hiroshima e Nagasaki, o primeiro homem a pisar na lua, o
primeiro presidente afro-americano dos Estados Unidos da
América, entre outras fotos.

2 - Testis Tour - é uma ilha onde pode-se encontrar um centro
médico com uma sala de espera, tem 5 salas onde pode-se
encontrar algumas instrugdes de como utilizar o Second Life e os
avatares e ainda fazer compras, tem uma casa onde tem uma area
para lazer e uma sala bem acolhedora.

3 - Cartoonimals - é uma ilha linda com varios espacos de lazer e
para descansar, tem espacos verdes lindos e um mar com
golfinhos. E um lugar lindo para umas férias bem longas.”

“Ola a todos,
Aqui vao as minhas fotos do Second life:

1 - Cold War Museum, vista exterior da ilha onde se localiza o
museu

2 - Testis tours, vista de um dos polos

3 - Stanford University, entrada da universidade - aproveitei para
ir 14 perguntar se faziam cursos de e-learning sobre Second Life,
que ainda ando muito perdida!!! (estou a brincar)”

Por fim, a atividade ficou concluida com um encontro sincrono, inworld, com
um duplo objetivo: testar a comunicacdo por voz e demonstrar que é possivel realizar
atividades relacionadas com o elearning utilizando as plataformas virtuais
tridimensionais, no caso o Second Life. Esta tarefa desenvolveu-se em dois dias

consecutivos uma vez que, por afazeres pessoais e/ou profissionais, ndo foi possivel a
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alguns estudantes assistirem a primeira sessdo. Assim, participaram no primeiro dia
dezasseis estudantes e cinco no segundo dia. Alguns estudantes que participaram na
primeira sessdo juntaram-se aos colegas no dia seguinte, repetindo desta forma a
experiéncia. Como as duas sessfes foram idénticas, no que a metodologia de trabalho

diz respeito, optaremos por descrevé-las como se de uma sé sesséo se tratasse.

No auditério virtual foram colocados dois ecréds: um onde foram “projetados” 0s
diversos diapositivos que suportaram a conferéncia e outro onde foram visualizados
alguns filmes, sobretudo ludicos, unicamente com o propdésito de demonstrar algumas
das possibilidades multimédia do Second Life. Ap6s um periodo de adaptacdo e
alteracdo de alguns parametros, foi possivel iniciar o encontro, com todos o0s

participantes em condi¢des de comunicar, quer por texto quer por voz.

Deu-se inicio a conferéncia com a avaliacdo das duas primeiras tarefas, a cargo
do autor do estudo. ApoOs a passagem de alguns diapositivos, complementados com
comentarios, os estudantes tiveram oportunidade de questionar e debater alguns dos
resultados apresentados e, ainda, de esclarecer algumas questdes que entretanto foram

surgindo.
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Figura 4 - Avaliagdo MAmMbO

De seguida, foram colocadas trés questdes em debate:

a) o Second Life € um jogo?

b) pode ser usado no elearning?

C) quais as diferencas com outras redes sociais?

A discussdo revelou-se muito interessante, uma vez que a maioria dos

estudantes, antes do inicio dos trabalhos, tinha a convicgdo de que o Second Life era um



47

jogo. Mas, apds a atividade e durante o debate, concluiram que embora possam existir
semelhancas, ndo se podia considerar este mundo virtual como um jogo, sobretudo
porque uma das caracteristicas dos jogos, online ou nédo, é a possibilidade de ultrapassar
varios niveis, cumprindo determinados objetivos, o que ndo acontece no Second Life.
De fato, no Second Life, qualquer utilizador pode frequentar os varios espacos por
tempo indeterminado, sem ter que realizar qualquer tarefa especifica ou ultrapassar
qualquer nivel de dificuldade. N&o é necessario, sequer, despender qualquer quantia,
uma vez que o Second Life oferece a possibilidade de uma utilizacdo inteiramente

gratuita.

“Lembra um jogo SIMs mas ndo é de facto.”

’

“Curioso, ndo vi muito de jogo nisto...’

“O SL ... depende da finalidade de cada pessoa. Pode ser um jogo,
um ponto de encontro e também vai além disso... Como esta

conferéncia”

Ja em relacdo a possibilidade de utilizacdo do Second Life no ensino a distancia,
em concreto no elearning, foi manifesta a concordancia com esta premissa. Apesar de
alguns ainda considerarem que existem algumas semelhancas com um jogo, foi notoria
a conviccdo de que este tipo de plataformas pode (e deve) ser utilizado no elearning,
uma vez que oferece inimeras possibilidades de comunicacédo e representacdo grafica,
quer dos participantes (através dos avatares), quer dos objetos. Foi realcada ainda a
possibilidade de, num mesmo espaco e em modo sincrono, ser possivel reunir um
conjunto muito significativo de pessoas, dispersas por varias regides do globo,
partilhando materiais, visualizando apresentacdes em formato eletrénico e animagdes,
comunicando por texto ou por voz, questionando e debatendo em tempo real, como se
de uma aula presencial se tratasse, permitindo a aproximacdo entre estudantes e
professores. Foi ainda dada importancia ao fato de o Second Life oferecer inimeras
regides recheadas de contetdos que podem, de uma forma ou outra, ser utilizados num
processo de ensino e aprendizagem, quer num modelo presencial, quer num modelo de

ensino a distancia, sobretudo na modalidade de elearning.

“4 mim 0 que mais me chamou a atencéo foi mesmo o potencial
educativo do Second Life.”
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“... tinha certo preconceito com o SL, mas estou achando muito
interessante esta possibilidade de interacdo como esta que esta a

’

acontecer.’

“E novidade para mim, porém, me sinto como na modalidade

presencial...”

“... estou encantada com os recursos do SL que podem ser
explorados com 0s alunos.”

Por fim, embora alguns dos estudantes tenham concordado que se pode
caracterizar o Second Life como uma rede social, uma vez que, tal como qualquer outra,
permite que varias pessoas ou organizacgdes, partilhem interesses, motivacgdes, valores e
objetivos comuns (Pereira et al., 2011) foram unanimes na existéncia de diferencas em
relagdo a outros tipos de redes sociais. Existiu, no entanto, alguma dificuldade em

caracterizar ou enumerar algumas dessas diferencas.

“Fu acho que o SL é muito mais que um jogo, mas aproveita essa
gamificacdo para poder, em contextos de elearning, tirar proveito
pedagogico. Muito diferente das redes sociais, pois tem
caracteristicas diferentes, mas que também pode integrar uma rede
social...”

“E uma realidade virtual, uma experiencia que vai além do jogo...
aproxima-se de uma rede social, uma vez que ha interacdes com

’

pessoas.’

“Acaba por reunir as vantagens de um jogo, aplicadas para um
ambiente de ensino, motivando os alunos e dinamizando
determinado conteddo, permitindo conferéncias, etc., como
também ao dar essa dimensdo social permite uma participacéo
bastante interessante.”
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4.1.1. Questionario

Finalizada a atividade, os estudantes foram convidados a responder a um
questionario, que pretendia obter algum retorno sobre as tarefas desenvolvidas. Esse
questionario, disponivel online e protegido por palavra-passe, tinha trés partes distintas:
recolha de dados que pudessem de alguma forma caracterizar individualmente os
estudantes e, por acréscimo, 0 grupo; questdes sobre a percecdo da plataforma Second
Life antes e depois da atividade; o grau de satisfacdo obtido pela participacdo na

experiéncia. Foi ainda facultado um espaco para observacoes.
Constituido por 17 questbes, o questionario tinha a seguinte estrutura:

1. Idade:
20-30 o 30-40 o 40-50 o 50-60 o 60+ o

2. Género:

Masculino o Feminino o

3. Nacionalidade:

4. Profissao:

5. Ja tinha criado avatar no Second Life antes de iniciar o mestrado?

Sim o Nao o

6. Quantas vezes se ligou a plataforma Second Life antes de iniciar o mestrado?
1-505-20020+ o

7. Conhece a existéncia de mais algum ambiente virtual tridimensional?

Sim o Nao o

8. Qual? (Deixe em branco se respondeu "N&o")




9. Como caracterizava o Second Life antes de entrar pela primeira vez?

Jogo o Instant Messenger o Rede Social o LMS o Outro o

10. Se escolheu "Outro", como caracterizava antes o Second Life?

11. E apds o "Modulo de Ambientacdo do MPEL", como caracteriza agora o Second
Life?

Jogo o Instant Messenger o Rede Social o LMS o Outro o

12. Se escolheu "Outro™, como caracteriza agora o Second Life?

13. Considera o Second Life potencialmente util para o desenvolvimento de atividades
educativas, nomeadamente no elearning?

Sim o Néo o Talvez o Sem opinido o

14. Descreva, com frases curtas, alguns dos constrangimentos (méximo 5) que

encontrou para completar esta atividade.
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15. Refira, com frases curtas, dois dos aspetos que mais Ihe agradaram no Second Life.

16. Refira, com frases curtas, dois dos aspetos que menos Ihe agradaram no Second Life.

17. Numa escala de 1 a 10, como classificaria o seu grau de satisfacdo por ter
participado nesta atividade?
102030405060 708090100

18. Se desejar, utilize este espaco para complementar o questionario com outras

observagdes ou opinides.
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Todos os estudantes que participaram no estudo corresponderam a solicitacéo,
obtendo-se assim 100% (cem por cento) de respostas, as quais forneceram os seguintes

resultados mais relevantes:

a) dez estudantes com nacionalidade portuguesa, sete com nacionalidade brasileira, trés

com nacionalidade mogambicana e um com nacionalidade cabo-verdiana;

b) sendo maioritariamente professores (alguns identificaram-se como pedagogos), todos
0s estudantes estdo, de uma forma ou de outra, profissionalmente ligados ao sector da
educacéo;

c) sO dois estudantes tinham criado avatar antes de iniciarem o mestrado. Os restantes
dezanove abriram uma conta no Second Life (criando obrigatoriamente um avatar) no

inicio da atividade, no desenvolvimento da primeira tarefa;

J tinha criado avatar no Second Life® antes de iniciar o mestrado?

Grafico 1 - Estudantes com avatar antes da atividade

d) os dois estudantes que ja possuiam avatar antes do inicio do curso de mestrado
ligaram-se, até entdo, menos de cinco vezes a plataforma. Uma estudante, que declarou
ndo possuir avatar, diz ter-se ligado entre uma a cinco vezes. Presume-se que se

enganou;

s se ligou a plataforma Second Life® antes de iniciar o mestrado?

Grafico 2 - LigagOes ao Second Life antes da atividade
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e) apenas dois estudantes afirmaram conhecer outros ambientes virtuais tridimensionais,

além do Second Life;

Conhece a existéncia de mais algum ambiente virtual tridimensional?
Choices  Percentage Count
Nio s

Grafico 3 - Estudantes que conhecem outros ambientes virtuais tridimensionais

f) antes da atividade, dezoito estudantes consideravam o Second Life como um jogo,
dois como uma rede social e um n&o tinha opinido porque simplesmente desconhecia a

sua existéncia;

Como caracterizava o Second Life® antes de entrar pela primeira vez?

Cholces Percentage Count
e —_—

Total 21

Grafico 4 - Caracterizagao do Second Life antes da atividade

g) ap6s a experiéncia, quase todos os estudantes mudaram de opinido. Assim, nove
passaram a considerar o Second Life como uma rede social, quatro como um LMS

(Learning Management System), um como Instant Messenger e um como jogo.

E apds o "Médulo de Ambientagdo do MPEL", como caracteriza agora o Second Life®?

Choices Percentage Count
Rede social S ——)] 0
Outro o 6

Instant Messenger -
Jogo B

Total 21

Grafico 5 - Caracterizagdo do Second Life depois da atividade
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Seis estudantes caracterizaram o Second Life de outra forma, nomeadamente o facto de

considerarem ser uma plataforma virtual com potencial para a préatica do elearning;

“Um mundo virtual que pode ser muito Gtil para a educacéo,
proporcionando interacdo e aprendizagem colaborativa.”

“Ambiente gamificado, de dimenséo social e de alto potencial de

elearning.”

“Nao escolhi 0 LMS porque também ndo parece totalmente que o
SL seja um sistema de gestdo de aprendizagem, mas no caso
concreto da utilizacéo e dos fins para que a utilizamos também nédo
vou pelo caminho do jogo nem de rede social. Talvez um MIX entre
0 LMS e a Rede Social /?;

h) a totalidade dos estudantes considerou o Second Life como sendo um mundo virtual

potencialmente Gtil para o desenvolvimento de atividades educativas;

Considera o Second Life® potencialmente Gtil para o desenvolvimento de atividades educativas, nomeadamer

Grafico 6 - Utilidade do Second Life para o elearning

i) 0s maiores constrangimentos e aspetos negativos, relacionaram-se essencialmente
com questBes de natureza técnica e tecnolégica, nomeadamente 0s requisitos minimos
para instalagdo e operacdo da plataforma. Foram ainda considerados como aspetos
negativos, entre outros, o ambiente pouco intuitivo, a dificuldade inicial na
movimentacdo do avatar e 0 uso dos comandos de visdo (cAmara). Alguns estudantes
tambem referiram dificuldades na comunicagdo por voz, essencialmente devido ao ruido

provocado pelos microfones ou pela auséncia de auscultadores.

“Apenas tenho a dizer que exige requisitos elevados por parte do
PC.”

“Requisitos técnicos do Computador. Curva de aprendizagem.
Navegacao dentro do mundo virtual.”
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)

“Controlar 0 avatar. Alguns comandos nao muito intuitivos.’
“Varios comandos a interiorizar. Deveria ser mais intuitivo.”
“Alguma dificuldade inicial na comunicagéo por voz. Muito ruido”
“Movimentar. Dificuldade em fotografar certos locais ”;

j) como aspetos mais positivos, os estudantes deram relevancia a interacdo que a
plataforma possibilita, nomeadamente atraves da comunicacdo por voz, as
possibilidades de sociabilizacdo entre os participantes e, mais uma vez, o potencial
educativo do Second Life, quer na exploracdo e pesquisa de materiais didaticos, quer na
possibilidade de realizacdo de aulas virtuais, em tempo real. Alguns estudantes
referiram ainda o fato de ser possivel, através dos avatares, sentir a presenca fisica dos

colegas e do professor.

“Ouvir a voz dos colegas no auditorio. Ver os avatares de cada

2

um.
“A socializacao através de avatares, a beleza do local.”

“Aulas a0 "vivo". A interacdo que se consegue entre professores e
alunos de forma sincrona.”

“Poder interagir com outras pessoas € fascinante, principalmente
através dos microfones, que conferem um ar ainda mais real a
experiéncia. A imensiddo de locais para 0s quais podemos nos
transportar é super interessante, instigando-nos a querer explorar
cada vez maiso SL.”

“A Potencialidade Tridimensional de um ambiente Virtual, tornado
Real com a interagdo dos colegas! Os ambientes das salas de
congressos e a possibilidade de se poderem visualizar power
points, videos no tal ambiente agora ja "Real”. Como o Professor
referiu, também eu ja via Pessoas e ndo avatares.”;

K) por fim, utilizando uma escala de um a dez pontos, nove estudantes pontuaram com
dez o seu grau de satisfacdo pela realizacdo da atividade, seis estudantes atribuiram um

valor de nove pontos, quatro classificaram com oito pontos e dois valorizaram a sua
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experiéncia com sete pontos. Em média, os estudantes consideraram como valendo

cerca de nove pontos a sua satisfagdo por terem participado nesta investigagéo.

Numa escala de 1 a 10, como classificaria o seu grau de satisfacdo por ter participado nesta atividade?

Choices Percentage Count

Total 21

Grafico 7 - Grau de satisfagdo pela realizagdo da atividade

4.2. Segunda fase

4.2.1. (Re)adaptacao ao Second Life

Uma vez que tinha passado algum tempo desde a implementacdo da primeira
fase do estudo, entendeu-se propor uma primeira tarefa preparatdria, para consolidacao
das competéncias adquiridas no Mddulo de Ambientacdo Online e, simultaneamente,
preparar 0s estudantes para as tarefas seguintes.

Em primeiro lugar pediu-se aos mestrandos que, caso ainda néo o tivessem feito,
criassem uma conta e um avatar no Second Life. Depois de instalado o viewer (software
de acesso ao Second Life), deveriam comecar por testar 0s movimentos basicos (andar;
correr, voar, sentar, teletransportar) e os controlos da camara (foco, zoom, girar, mover).
Em seguida, seria necessario adicionar o avatar Amadeu Gazov (0 autor do estudo)
como amigo e procurar, no mapa, a ilha da Universidade de Aveiro. Depois de se
teletransportarem para a respetiva ilha, pedia-se que a explorassem e descobrissem o
terreno MPeL, criando um marco (landmark) do local. Para que esta parte da tarefa
ficasse completa, seria ainda necessario construir alguns objetos basicos e capturar, para
0 computador, algumas fotografias junto do logotipo MPeL, na sandbox da
Universidade de Aveiro e em pelo menos uma outra regido do Second Life. O resultado
das capturas deveria ser colocado na plataforma Moodle, num férum criado no espago

da unidade curricular.
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Tal como na primeira fase do projeto, também desta vez os estudantes, embora
em menor numero e em menor frequéncia, sentiram algumas dificuldades, sobretudo

relacionadas com a orientagao inworld.

“[...], Ontem assisti a todos os videos. Consegui passear pelo
Second Life, mas quando vou em mundo, criar marco deste lugar e
procuro Universidade Aveiro e teletransporto aparece a mensagem
que o teletransporte falhou. Tentei varias vezes consegui ir em
outros lugares como vou colocar as fotos em anexo. Mas néo
consigo encontrar a Universidade Aveiro.

Sera que poderia me dar um passo a passo de como faco.
E também néo sei procurar o Sandbox e criar objetos.

Vou precisar muito da sua ajuda porque tenho dificuldades no
Second Life. /...]”

“[...], Vamos por partes :-) Procurar lugares, teletransportar e
criar marco sao coisas diferentes com objetivos diferentes.

Para procurar lugares no Sl existem variadissimas opgdes. No
caso concreto da universidade de Aveiro, pode fazer o seguinte:

1 - Abra 0 menu "Mundo” e escolha a opg¢éo "Mapa-Mundi*.

2 - Abre-se uma janela com um mapa que mostra o local onde esta
e alguns dos locais a sua volta. Nesta janela, ao lado do botéo
"Buscar", escreva "Universidade de Aveiro” (sem aspas). Clique
no botéo buscar.

3 - O mapa vai mostrar a ilha da Universidade de Aveiro. Na
mesma janela onde esta o mapa, cligue no botdo
"Teletransportar". Espere até o teletransporte ficar completo. Se
falhar, volte a tentar. Se falhar novamente, tente um pouco mais
tarde.

Quando esta num determinado lugar e quer voltar la mais tarde, o
mais conveniente é criar um marco desse lugar, ou seja, guardar o
endereco no seu computador, para ndo se esquecer. Assim, para
ndo andar sempre a procura do endereco da Universidade de



Aveiro ou do terreno MPeL, quando la estiver, 0 melhor € criar um
marco. Faga o seguinte:

1 - Uma vez no lugar que quer guardar, abra o menu "Mundo" e
escolha a opcéo "Criar marco deste lugar™.

2 - Abre-se uma janela e o marco esta criado. Se quiser, nessa
mesma janela, pode mudar o nome do marco, em baixo, no campo
"Titulo™. Cliqgue em "Fechar" (se ndo mudar o nome" ou em
"Salvar"” (se mudar o nome).

3 - Quando estiver em qualquer sitio e quiser voltar a esse lugar,
abra o inventario (menu "Eu", opcdo (Inventario), navegue até a
pasta "Marcos" e la esta o sitio que marcou. Clique duas vezes e
teletransporte-se.

O Video 3 da uma ideia de como é gue isto tudo se faz.

Quando peco para explorar os lugares, concretamente quando
peco para encontrarem o terreno do MPeL (dentro da ilha da
Universidade de Aveiro) ou a Sandbox (também dentro da ilha da
Universidade de Aveiro), o que pretendo é que andem, corram, ou
voem pela ilha até encontrarem esses sitios. E uma forma de
ficarem a conhecer melhor a ilha. Note que pode criar um marco
para a ilha, outro para a sandbox e outro ainda para o terreno
MPeL. Assim fica mais facil mover-se de um lado para o outro,
sem andar as voltas e sem se perder ;-)

Note ainda que existem varios botdes de atalho para as opg¢des que
indiquei acima, nomeadamente para abrir o Inventario, para abrir
0 mapa-nundi e até para abrir a pasta "Marcos" que fica dentro do
Inventario. Confusa? ;-) O melhor mesmo € tentar e néo ter medo,
nem desesperar ;-)

Espero ter ajudado. /...]”

“[...], Obrigada pelo retorno. Segui os passos , mas quando vou
em busca Universidade Aveiro a resposta é ndo encontrado.

Quando vou em destinos - Guia de destinos também ndo encontro
Universidade Aveiro.
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O que fago? /...]”

“[..], Com a ajuda do colega Antdnio e com um pouco de
dificuldade consegui encontrar a Universidade Aveiro. Passeei um
pouco e vou explorar mais um e deixar as Selfies no outro tema.

Obrigada, /...]”

“[...], O SL é sensivel ao nome correto da ilha que procuramos,
neste caso "universidade de aveiro” e ndo "universidade aveiro™.
Experimente novamente a busca com "universidade DE aveiro".

Se continuar com problemas, faga o seguinte: por baixo dos menus
tem um campo com o nome do local onde estd. Clique nesse
campo, apague o0 que la esta e cole este endereco:
http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Avei
ro/128/128/2. De seguida faca "Enter".

Espero que agora consiga. Se continuar com dificuldades, néo
hesite em colocar aqui novamente as suas davidas. /...J”

“[...], Realmente estava digitando sem o "de". Agora consegui e
agradeco a paciéncia e insisténcia comigo. Agora vou explorar
mais um pouco. /...]”

Apesar das dificuldades, todos os estudantes realizaram a tarefa, colocando na
plataforma Moodle diversas mensagens com as imagens solicitadas, tendo-se notado
alguma preocupagéo na procura de lugares com interesse cultural e/ou educativo.

AU

mestrado em
pedagoga do deurg

Figura 5 - Foto junto do logétipo MPeL Figura 6 - Foto junto do Corcovado
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Figura 7 - Construg¢do de objetos simples Figura 8 - Construgdo de objetos complexos

Na segunda parte da tarefa pretendia-se ajudar os estudantes a resolver, em
tempo real, alguns dos constrangimentos técnicos que ainda subsistissem e, através
duma demonstracdo utilizando o projetor instalado no auditério, assistir a uma
apresentacdo demonstrativa do trabalho que seria pedido para a tarefa seguinte e, ainda,

participar numa sessao conjunta sobre construcéo no Second Life.

Devido a varios impedimentos de ordem pessoal e profissional, ndo foi possivel
a cerca de 25% dos estudantes participarem nesta sessdo sincrona, apesar dos varios
ajustes de horéario. Ultrapassadas as dificuldades de comunicagdo, quer por voz quer por
texto (chat), em primeiro lugar comegou-se por explicar o funcionamento do projetor e
como preparar uma apresentacdo para uma conferéncia no Second Life. As instrucdes
incidiram essencialmente sobre o formato das imagens, como fazer o upload para a
plataforma, cuidados a ter na organizacao dessas imagens no inventério e, finalmente,

como as colocar no projetor de modo a estarem disponiveis na altura da comunicacéo.

De seguida, através duma apresentacdo sucinta sobre o Concelho de Sesimbra,
foi feita uma demonstracdo, ndo s6 da utilizacdo do projetor mas também do trabalho

que se esperava que o0s estudantes desenvolvessem na segunda tarefa.



Figura 9 — Apresentacdo do Concelho de Sesimbra

contribuindo para um dos principais objetivos do estudo.

"Conheco s a parte da praia de Sesimbra..."
"Ha muitos anos que ndo vou la. Deve estar muito desenvolvido."

"Continua a ser uma zona predominantemente piscatéria? E
continuam a fazer a lota?”

“Sim, mas ja ndo é na praia, é num edificio construido para o
efeito."”

"H& uma coisa que o Amadeu nao referiu, que é o Carnaval de
Sesimbra. Como estdo aqui algumas colegas brasileiras, se calhar
era bom falarmos sobre o Carnaval de Sesimbra.”

"Muito bem, uma terra rica em cultura."

"E a famosa Praia das Bicas, que tem as barreiras e onde gente vai
fazer os seus tratamentos de beleza."

"Fiquei com muita vontade de conhecer. A praia, o Carnaval. E
muito diferente do local onde eu vivo, no interior do Brasil."

"A temperatura da agua aqui ndo se compara com a temperatura
da agua no Brasil."
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Apos a apresentacdo, os participantes, natural e informalmente, teceram algumas
opiniGes e colocaram algumas questbes sobre Sesimbra, o que contribuiu para uma

primeira experiéncia intercultural, dando assim o mote para as tarefas seguintes e
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Por fim, os avatares deslocaram-se a sandbox onde, em conjunto, puderam expor
alguns dos objetos construidos durante a tarefa e demonstrar as suas competéncias na
utilizagéo das ferramentas utilizadas para o efeito.

Figura 10 - Construgdo no Second Life

4.2.2. Locais de nascimento ou residéncia

Nesta tarefa, individual, foi proposta a elaboracdo de um pequeno texto, com um
minimo de quinhentas palavras e um méaximo de setecentas, sobre o local de nascimento
ou residéncia. Apesar de ndo ser solicitado resumo (abstract), o texto deveria cumprir as
normas mais comuns usadas nos artigos cientificos, nomeadamente referéncias
bibliogréaficas e fontes das imagens utilizadas. Juntamente com o texto era pedida uma
apresentacdo eletronica, como suporte a uma posterior comunicacdo em conferéncia a
realizar no Second Life. O texto e a apresentacdo eletrénica deviam ser colocados na

plataforma Moodle, no espaco destinado ao efeito.

Nesta fase ndo foram colocadas davidas relevantes o que nos permite concluir
que os estudantes, por se sentirem familiarizados e confortaveis com a natureza do
trabalho pedido, ndo sentiram necessidade de utilizar o forum para trocarem opinides ou
colocarem questdes. A tarefa contou com dezanove participagdes, que se traduziram em
outro tantos textos e respetivas apresentacOes eletronicas submetidas na plataforma
Moodle.
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A conferéncia contou com a participacdo de todos os estudantes que
proporcionaram aos colegas as suas comunicacgdes, oralmente e com a ajuda dos

diapositivos usados na apresentacdo eletronica, previamente submetida.

As apresentacdes, no seu conjunto, além de referenciarem geograficamente cada
uma das localidades, incidiram em aspetos tdo diversos como historia, economia,
urbanismo, arquitetura, monumentos, gastronomia, personalidades, tradi¢ces locais e
atragdes turisticas, estendendo-se muitas das vezes a informacdo a toda a regido
envolvente, alargando desta forma o limite da vila ou cidade. Desta forma, os
participantes tiveram acesso a informacdo variada sobre os seguintes locais: Maputo
(Mogambique), Guarda (Portugal), Alcochete (Portugal), Recife (Brasil), Mutare
(Zimbabwe), Redondo (Portugal), Vilarejo - Senhora do Carmo (Brasil), Matosinhos
(Portugal), Sao Paulo (Brasil), Rio de Janeiro (Brasil), Estoril (Portugal), Leca do Balio
(Portugal), Mindelo (Cabo Verde), Natal (Brasil), Sdo Miguel - Acores (Portugal),
Olh&o (Portugal), Santa Maria de Itabira (Brasil), Maputo (Mogambique) e novamente

Maputo (Mocambique).

Um refugio a beira Tejo
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Figura 12 - Maputo
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sl Conhecida como a “Veneza Brasileira”, &
entrecortada por rios e canais

i Abaixo do nivel do mar, é bastante
influenciada pelas marés, principalmente
durante o inverno.

%% Fundada em 12 de marco de 1537, possui
atualmente cerca de 1 milhdo e meio de
habitantes

i) No Ideb 2014 (Indice de Desenvolvimento
da Educagdo Basica), foi 0 42 estado brasileiro
melhor colocado no quesito do ensino médio.

b E conhecida Nacionalmente pelo seu
Carnaval Multicultural, onde todas as formas de
representagdo cultural sdo valorizadas e
divulgadas.

Figura 13 - Recife

Imediatamente ap6s cada uma das comunicagfes foi permitido algum tempo,
ainda que curto, para debate e questdes ao autor da comunica¢do, num momento
riquissimo de confraternizacdo e, sobretudo, informacdo adicional sobre os locais
apresentados, revelando-se assim e desde logo a conferéncia como uma atividade
enriquecedora a varios niveis, nomeadamente social e cultural, contribuindo deste modo

para uma maior aproximacao entre 0s participantes.

Este sentimento de bem-estar prolongou-se para |4 da tarefa, como se pode
observar em alguns excertos das muitas mensagens colocadas no férum de apoio a
atividade, onde se nota, também, alguma ansiedade demonstrativa do grau de exigéncia
colocado na comunicacdo e, simultaneamente, da relativamente pouca experiéncia de
alguns dos participantes neste tipo de apresentacdes publicas, reforcando um dos
objetivos de toda a atividade: dotar os mestrandos de competéncias transversais as
unidades curriculares que compdem o curso. E possivel constatar que alguns estudantes,
ainda que timidamente, comegcam a reconhecer este mundo virtual como um ambiente

de aprendizagem.

“Apesar do nervosismo de ter sido o primeiro a apresentar e dos
slides a andarem sozinhos /... a verdade é que mais uma vez
provamos que somos um grupo fantéstico e multifacetado! E um
prazer fazer parte dele!!

Foram quase seis horas de longa maratona... e uma viagem virtual
fantastica pelas terras uns dos outros!”



“Adorei as apresentacfes! Um lugar mais lindo que o outro...
Valeu esse encontro com essa turma fantdstica!”

“Muitissimo obrigada por nos ter proporcionado um momento téo
rico de intercambio cultural e pessoal através da sessao sincrona.”

“Gostei imenso... ndo tenho palavras para o descrever.”

“Também estou encantada com o trabalho. Que riqueza de

’

cultura.’
“O encontro foi 6timo! De uma riqueza extraordindria!

“A quem tiver curiosidade em conhecer melhor esta pequena Vila
deixo aqui 3 links o da Camara Municipal /.../ e mais 2 um com
imagens da terra e outro com um video relativo as famosas festas

[...].”

“Ola, colegas! Tirei algumas fotos...”

“Muito obrigada pelas fotografias.”

“Esta tua atencdo demonstra o quanto estas atenta aos outros.”
“Fu estava tdo nervosa que nao me lembrei de nada.”
“Obrigada pelas fotos. Estéo lindas!”

“Concordo com a [colega], com 0s nervos esquecemos de tudo.”
“Foi um momento muito bom,

Obrigada pelas fotos. ”

“Excelente experiéncia de aprendizagem vivenciamos no SL.”
“Espero que tenhamos outras oportunidades ricas como esta.”

“Agora consigo ver ele [Second Life] como um ambiente de
aprendizagem. A cada dia vejo como temos que explorar esse
recurso e vamos nos surpreendendo e aprendendo com as suas
potencialidades. ”
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4.2.3. Personalidades

Na terceira tarefa foram constituidos cinco grupos de trabalho distribuidos da
seguinte forma: grupo 1 — trés estudantes de Mocambique e um estudante de Cabo
Verde; grupo 2 — cinco estudantes de Portugal; grupo 3 — cinco estudantes de Portugal,

grupo 4 — trés estudantes do Brasil; grupo 5 — trés estudantes do Brasil.

Na componente assincrona, nos moldes da anterior tarefa, pediu-se a cada grupo
que elaborasse um pequeno texto, com um minimo de oitocentas palavras e um maximo
de mil e duzentas, sobre duas personalidades dos seus paises de origem. Foi hovamente
solicitado que o texto cumprisse os requisitos de um artigo cientifico, dispensando-se o
resumo (abstract). Mais uma vez era necessaria uma apresentacdo eletrénica que, em
conjunto com o texto, devia ser colocada na plataforma Moodle. Para preservar a
privacidade dos grupos foram criados foruns de discussdo privados para cada um, sem
prejuizo da utilizagdo do férum geral onde seriam colocadas as questdes de interesse

comum.

Mais uma vez, no férum geral, ndo foram colocadas questbes de relevo em
relacdo a esta parte da tarefa e todos os grupos submeteram os trabalhos nos prazos
solicitados. De salientar que trés grupos optaram por incluir trés nomes notaveis nas
suas apresentacdes, 0 que demonstra, na nossa perspetiva, um grau de empenhamento

elevado na concretizacdo da tarefa e da atividade.

Na sessdo sincrona realizou-se nova conferéncia para apresentacdo das
comunicacdes resultantes dos trabalhos de grupo. Utilizando mais uma vez o auditorio
no espaco MPeL, os grupos organizaram-se de forma diferente: enquanto uns optaram
por um sé orador, outros dividiram a sua comunicacdo entre dois ou mais elementos,
sendo interessante observar a existéncia de algum cuidado na sua preparagéo, prévia a

conferéncia.

A dispersdo geogréafica dos estudantes, quer a nivel internacional quer no interior
de cada pais, aliada ao pormenor de o grupo constituido por elementos de origem
africana ter na sua composi¢do estudantes a viver em trés paises distintos, teve como
resultado que o conjunto das cinco comunicacdes resultasse numa conferéncia bastante

dindmica, interessante e colaborativa, essencialmente sob o ponto de vista da partilha de
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informacao e troca de opinides sobre as personalidades expostas, independentemente de
serem nomes mais ou menos conhecidos dos participantes. Ao longo de mais de trés
horas de apresentacOes, 0s diversos grupos de trabalho partilharam com os colegas
informacdo sobre treze individualidades de diversas areas da sociedade, por si
consideradas relevantes e que se elencam de seguida, caraterizadas sucintamente por

excertos livremente retirados dos textos elaborados pelos estudantes.

Amalia Rodrigues, portuguesa, cantora e atriz, considerada quase unanimemente
a melhor fadista portuguesa, primeira mulher cujo corpo foi trasladado para o Pantedo

Nacional, em julho de 2001.

Amalia Rodrigues

« Lisboa — Portugal
* 1920 — 1999 (79 anos)
- Fadista e Atriz — 1940 — 1999

« Sepultada no Pantedao Nacional

‘Wikipédia. Amdlia Rodrigues. Disponivelem: ,acedidoem 11deabrilde2015

Figura 14 - Amalia Rodrigues

Amilcar Cabral, guineense, engenheiro agronomo, resistente e fundador do

Partido Africano para a Independéncia da Guiné e Cabo Verde.



® Amilcar Cabral nasceu em Bafata, no centro
da Guiné portuguesa filho de Juvenal da
Costa Cabral e de, Iva Pimentel Evoralho.

e Estudioso e dedicado, Amilcar Cabral
obteve em 1945 uma bolsa de estudo da
Casa dos Estudantes do Império em Lisboa.

e Apés se formar realizou trabalhos
relacionados com a reafricanizagdo dos
espiritos onde conheceu diversas
personalidades.

® Aos 22 de setembro de 1952, tomou posse |
do cargo de diretor do Posto Agricola =
Experimental de Pessubé, em Bissau.

e Em 1954, esteve na origem da criagdo da
Agremiagdo Desportiva e Recreativa de
Bissau.

® Apés 4 anos a residir em Lisboa Amilcar
decide voltar e liderar a luta de libertagdo na
Guiné em janeiro de 1960.

Amilcar Cabral e sua Luta

Pioneiros de Cabo Verde.

http:/nobidadetv com/wp-content/uploads 2012/01/ AmilcarCabral-1973 Lpng

Figura 15 - Amilcar Cabral
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Avristides de Sousa Mendes, portugués, diplomata, reconhecido pela sua ajuda na

entrada em Portugal de inimeros refugiados judeus que desejavam fugir de Franca

durante a ocupacdo nazi.

Aristides de Sousa Mendes

+ Consul portugués em Bordéus
(Franga) durante a invasio da
Franca pelos Nazis;

» Considerado heroéi nacional e
internacional (desobediéncia a
indicacGes de Salazar);

+ Cedeu milhares de vistos a
refugiados da II Guerra Mundial.

“se hd que desobedecer, prefiro que
seja a uma ordem dos homens do que
auma ordem de Deus.”

Aristides de Sousa Mendes

Fundagio Aristides de Sousa. [t/ wiv.ucpt/ antigos-estudantes; perfl/perfil_memoriais/ aristides_Sousa_m

nendes]. Consultado em 10de abril de 2015

Figura 16 - Aristides de Sousa Mendes

Carlos Drummon de Andrade, brasileiro, escritor e poeta modernista, tem

estatuas edificadas em varias cidades do Brasil, sendo reconhecido mundialmente com

obras traduzidas em diversos idiomas.
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Carlos Drummond de Andrade

Figura 17 - Carlos Drummond de Andrade

Fernando Pessoa, portugués, escritor e considerado o melhor poeta portugués do
séc. XX, também reconhecido pelos seus diversos heteronimos.

Alberto Caeiro Ricardo Reis Alvaro de Campos
“Eunéo penso, sinto” “Eu domino-me e adbico” “Eu sinto tudo e canso-me”

Figura 18 - Fernando Pessoa

Herbert José de Souza, brasileiro, sociélogo, participou na fundagdo de varios
movimentos sociais no Brasil, entre eles a A¢do Popular (AP) com o objetivo de fundar
o socialismo no Brasil e a campanha nacional pela reforma agréria. Esteve exilado no
Chile, no Canadé e no México entre 1971 e 1979.
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Herbert José de Souza

Nasceu em 13
de novembro de
1935, em
Bocaiuva,
Minas Gerais.
Conhecido por
todos como

Betinho.

perfil-betinho

Figura 19 - Herbert José de Souza

Joana Vasconcelos, portuguesa, artista plastica contemporanea, com trabalhos
sobretudo de natureza escultural, expde regularmente desde 1990, tanto no pais como no

estrangeiro.

Figura 20 - Joana Vasconcelos

Josina Machel, mocambicana, defensora dos direitos das mulheres e primeira

esposa de Samora Machel, primeiro presidente de Mogambique.



Vida e Obra de Josina Machel

Josina Abiatar Muthema, nasceu em
Inhambane aos 10 de Agosto de 1945.

Filha de Abiatar Muthemba e de Alfina, aos
13 anos e chegou a Lourengo Marques com o |
sonho de se tornar contabilista.

Viveu em casa da avé materna em Chamanculo

onde teve contato pela pimeira vez com|

nacionalistas, interessando-se pela causa da e
independéncia com a prisdo dos seus familiares.
Presa e interrogada pela PIDE aos 18 anos,

Josina decide se juntar a FRELIMO em

Tanzania onde desempanha papéis importantes

(Aratjo, n.d.)

hitp//gramadavizinha files wordpress.com/2012/04/josin:
ve

a_machel

Figura 21 - Josina Machel
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Nelson Mandela, sul-africano, politico, ativista dos direitos humanos, primeiro

presidente negro da Africa do Sul.

Educagao e Juventude

Mandela frequentou completou os estudos
primarios e secundarios em ambientes

religiosos.

Fugiu para Johanesburgo quando percebeu
que o seu guardido preparava um
casamento arranjado para ele.

Frequentou os estudos universitarios

presencialmente e também a disténcia em

Fort Hare e estudou Direito na Universidade

/ de Witwatersrand.

|

Figura 22 - Nelson Mandela

Nise de Silveira, brasileira, médica psiquiatra, presa politica, foi pioneira na

experimentacao das relagfes emocionais entre pacientes e animais (seus co-terapeutas) e

rejeitou 0s métodos agressivos de tratamento da sua época (internamento em hospitais

psiquitricos, eletrochoque, insulinoterapia, lobotomia).
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- — -
Jswssst i Nise da Silveira: uma pequena grande mulher \Q_-;

—
Nascida em Macei6, Alagoas, nordeste
Nise da Silveira brasileiro, em 1905. 1
De aparéncia fragil, era forte e
determinada.
No inicio do século XX, em um cenario
profissional masculino, consegue formar-
se em 1926 e exercer a Medicina
psiquiatrica de forma vanguardista.
CE— Rebelou-se...
G 4 o4 i) Disse ndo aos métodos agressivos de
- tratamento da época (confinamento em
hospitais  psiquiatricos, eletrochoque,
insulinoterapia, lobotomia).

-

A

Ocupagdo
Especialidade

Figura 23 - Nise da Silveira

Nisia Floresta, brasileira, educadora, humanista, feminista, abolicionista,
indianista, romancista e poetisa, foi discipula de Augusto Comte, filésofo positivista e
fundador da Sociologia. Escreveu em 1832 o livro “Direitos das Mulheres e Injustica
dos Homens”, o qual Ihe concedeu o titulo de precursora do feminismo na América

Latina.

isia Floresta: uma mulher a frente do seu tempo\rﬁ
— ]
v Nascimento: 12 outubro de 1810

v Local: Papari, Rio Grande do Norte — NE - 4
Brasil

v Morte : 24 de abril de 1885 (75 anos)
v Local: Rouen - Norte da Franca

v Ocupagéo: educadora, humanista, -y
feminista, abolicionista, indianista,
romancista e poetisa.

onte: com br/201 -anos-do-nascimento-

de-nsia-floreste brasileirz-augusta htmi

Por que [os homens] se interessam em nos separar das ciéncias a que
temos tanto direito como eles, sendo pelo temor de que partilhemos
com eles, ou mesmo os excedamos na administracdo dos cargos
publicos, que quase sempre tdo vergonhosamente desempenham?
Nisia Floresta (1989)

-

-~ —- Floresta, N. (1989). Direitos das mulheres e injusti¢a dos homens. S3o Paulo. Editora Cortez. %

Figura 24 - Nisia Floresta

Raul Lino, portugués, arquiteto, licenciado pela Escola de Artes Decorativas em
Hannover, Alemanha, reconhecido pela procura da esséncia da tradigcdo arquiteténica do

pais.
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Raul Lino

« Viveu entre 1879 e 1974;

» Nasceu em Lisboa;

«» Licenciado em arquitetura pela Escola de Artes
Decorativas em Hannover, Alemanha;

« Arquiteto da tradi¢dao Portuguesa e da natureza.

Silva, A. (1999). Raul Lino, livre como o cipreste. RTP. recuperado de |_consultado em 09/04/2015

Figura 25 - Raul Lino

Vitorino Salomé, portugués, cantor, produtor e compositor, colaborou com
outros artistas portugueses de “intervengdo”, entre eles Fausto, Zeca Afonso e Sérgio
Godinho.

sapo.pt/

=
ras.no
ino g

AR
B 0o como & conhecido, A sua musica combina o folclore

Masceu no  Redondo, no tradicional do Alentejo e o estilo

Alentejo em 1942. urbano e popular da sua voz.

B cantor, produtor e ® Colaborou com Fausto, Zeca

compositor portugués. Afonso e Sérgio Godinho.

Referéncia da musica popular

e Fundador do projeto “Rio

Figura 26 - Vitorino Salomé

Apesar de ter sido pedido que as comunica¢Ges ndo ultrapassassem o tempo
limite de quinze minutos cada, a conferéncia estendeu-se por demasiado tempo, sendo
as causas principais as dificuldades técnicas relacionadas com a emissao e a rece¢do de
som e alguns grupos terem excedido largamente o tempo previsto para cada

apresentacdo. Além disso, pelo fato de existir uma diferenca de cinco horas entre 0s
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fusos horarios de Brasilia (Brasil) e Maputo (Mogambique), foram propostos dois
horarios distintos para que fosse possivel a todos os grupos efetuarem as suas
comunicagles, com a primeira sessdo a comegar as 17.00h (hora de Brasilia) e a
segunda a comecar as 24.00h (hora de Maputo), alargando para sete horas a diferenca

entre o inicio e o final da conferéncia.

Né&o foi assim possivel dedicar tempo ao debate formal, comum no final de cada
apresentacdo. No entanto, os estudantes ndo deixaram de manifestar o seu agrado pela
tarefa, manifestando-se no chat, incentivando os colegas, realcando a riqueza das
apresentagcdes e congratulando-se, a varios niveis, pelo trabalho desenvolvido. De
realcar algumas referéncias ao Second Life enquanto ambiente virtual de aprendizagem,

havendo até compara¢des com a plataforma Moodle.

“nunca pensei me divertir tanto no virtual...”; “é mesmo isto de
virtual tem pouco; parece mesmo real ”.

“no moodle soa sempre a trabalho... sem humor ”.

“Otima apresentacdo...”; “Esta a ser 6timo”; “boa representacéo
do Brasil ’; “As apresentacdes de hoje foram excelentes ”;

“personalidades de grd referencia”; ‘“Formidavel!!! Quanta
humanidade... h4 no mundo e ainda ha tanta guerra...”; “Muito
bem. Agora é imitar o que estes grandes fizeram”.

“parabéns!!! ”: “muito bom”; “Vocés sdo 0 maximo”; “Obrigada,
colegas”.
“Esses momentos tem nos aproximado muito...”; “sim, sem

davida”; “e aprendemos de uma forma mais descontraida”.
“Estamos a adorar! ”’; “sim, sem davida”’; “sem duvidal!!”.

“é 0 ambiente que mais se aproxima de uma sala de aula”; “de
acordo!!!”.

“Forga colegas!!! ”; “obrigada!!!”’; “estd muito bem”.

“Grande nome”; “grande personalidade”; ‘“grande portugués”;
“Grande Pessoal!!! ’; “0 meu escritor portugués de eleicdo”; “Sem
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davida! ’; “Os heteronimos e o terror dos exames nacionais... mas
tirando isso muito bom ”.

“Vé-se uma grande interatividade entre o grupo coeso..”; “Muito
bom”; “Obrigada pela vossa generosidade e amizade entre
todos”; “€ bom estarmos juntos aqui...; “muito bom estarmos
aqui”.

’

“Personalidade muito importante aqui...”; “De bondade e amor
ao proximo valores que estamos precisando na nossa sociedade ”.

“Para mim a apresentacdo do grupo foi gratificante ”; “sim...estou
fascinada e querendo explorar mais ”.

“Mas tb tem sido muito divertido”; “boal!! diversao!!”; “que
bom!!!”; “temos aprendido e rido mt”; “mm, nunca pensei”.

“foi muito bom trabalharmos juntos um grupo fantastico”; “néo
sei como vos agradecer, um trabalho fantastico de integracéo,
cooperacao e entre-ajuda”.

“mas fazia sentido pelo menos manter uma componente social

’

aqui; “neste sentido concordo com... ”.

“mais uma vez foi magnifico”; “Muito bonita a apresentacdo”;
“Uma linda apresentacdo ”.

“Parabéns ao grupo! ”’; “gostei muito a criatividade dos colegas ”;
“agradeco a todos a oportunidade de usufruir de tudo aquilo que
hoje aconteceu aqui .

“E 6timo sentir reconhecimento e feedback :)”; “obrigada aos
colegas também por tudo que aprendi todos foram meus
professores ”.

“boa noite e obrigada pelas partilhas”; “muito vibrante”; “e
culturalmente valiosa ™.

Concluida a tarefa, houve ainda espaco no forum dedicado a atividade curricular
para mais algumas manifestacbes, onde o sentimento de satisfacdo pela experiéncia

volta a estar em evidéncia e onde se comeca a notar o efeito das partilhas.



“Sé tenho uma palavra a dizer ou melhor duas: Muito obrigada!!!

N&o sei dizer outra coisa depois da experiéncia que fizemos com o
trabalho de grupo.

E com a apresentacdo dos varios trabalhos riquissimos no SL.
Obrigada, obrigada, obrigadal!!! /...]”
“Obrigado. Realmente séo experiéncias fantasticas estas”

“Ontem a apresentacdo dos trabalhos no SL, superou todas as
minhas expetativas! O programa é realmente espetacular e as
apresentacdes foram muito enriquecedoras!

Obrigada, Obrigada, Obrigada /...] e todo o grupo. Trabalho
colaborativo excelente.”

“Efetivamente foi bastante enriquecedora esta partilha e esta
colaboracdo num trabalho que se quer continuamente co-
construido.

Todos estamos de parabéns pelo trabalho desenvolvido e espero
que experiéncias como estas continuem a esbater as barreiras do
espaco e a juntar escalas diferentes do globo num mesmo espaco, o
ciberespaco que agora faz sobremaneira parte da nossa vida.

“Reparem como entendemos agora esta citagdo: “este novo espaco
com é&reas de privacidade - um novo mundo virtual ou mundo
mediatizado - € um suporte aos processos cognitivos, sociais e
afetivos, os quais efetuam a transmutacdo da rede de tecnologia
eletronica e telecomunicacfes em espaco social povoado por seres
que (re)constroem as suas identidades e os seus lagos sociais nesse
novo contexto comunicacional. Geram uma teia de novas
sociabilidades que suscitam novos valores. Estes novos valores,
por sua vez, reforcam as novas sociabilidades. Esta dialética é
geradora de novas praticas culturais. (Silva, 2011, p. 1)~

“Na realidade estas experiéncias tém alterado e reconfigurado a
forma como encaramos esta nova virtualizacdo das relagdes
sociais, que para nds se estao a revelar cada vez mais intensas e
reais dentro da sua virtualidade. ”



“Vivemos um mundo novo, que ainda ndo podemos ver para onde e
de que forma se desenvolve, mas somos uns privilegiados em fazer
parte dele. /...]”

“Como ja manifestei em diversos espacos e a diferentes pessoas,
tenho, tal como os restantes, esta enorme gratiddo pelas
experiéncias partilhadas e por esta verdadeira comunidade de
pratica que claramente ganha uma estrutura cada vez mais
solida.”

“Naturalmente isto s0 pode significar que a presenca de
professores e alunos tem sido exemplar, o que me d& uma
reconfortante perspetiva mais positiva sobre as pessoas, sobre a
educacao e sobre o futuro. Retirar da formacéo pessoal ainda mais
do que o conhecimento cientifico que procuramos € exatamente o
que almejo como aluna e como professora. ”

“As questdes que ao inicio colocava sobre as relacfes pessoais e
sociais no contexto online vdo ganhando resposta nesta saudavel
interacdo. Bem-haja a todos quantos me vao ensinando. ”

“Quanto ao SL, o lado académico e social faz-me pensar que valia
a pena manter ali uma plataforma de fruicdo e descontracdo do
grupo mesmo depois de terminadas as tarefas especificamente
relacionadas com ele.

Vamos por mao-a-obra para mais uma tarefa! ”

“Adorei a citacdo, subscrevo- a na integra. Este tipo de
aprendizagem, potencia uma educagdo virtual. Altamente
motivadora e estranhamente real. /.../

Aprendi muito. Vocés sdo a minha referéncia. ”

“Antes demais obrigada, pelas vossas palavras carinhosas, quando
se aperceberam como estava com dificuldades técnicas que me
levou a enervar, realmente vocés sdo um "must"!”

“Foi mais um grande encontro, que agradeco a todo grupo [...] ”

Esperemos que o proximo seja em grande, como sempre.”

76
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“[...] Parabéns a todos!

Encontro-me encantada com a segunda vida e olha que ainda estou
a engatinhar na exploracdo dos potenciais que o SL oferece a
atividade colaborativa e interacéo. ”

“Como disse [a colega], realmente é muito real a experiéncia e
tem permitido uma aproximacgdo muito grande com os colegas.

Um grande abraco e até breve... na real life ou na segunda vida! ”

4.2.4. Exposicao coletiva

Na quarta e Gltima tarefa da atividade, foram mantidos os grupos de trabalho da
tarefa anterior e pediu-se aos estudantes gque montassem uma exposi¢do coletiva, no

Second Life, subordinada ao tema "Cultura Tradicional e Popular".

Cada grupo deveria comecar por fazer uma pesquisa exaustiva, recolhendo fotos
e descri¢cdes dos temas a tratar. Em separado, cada grupo deveria montar uma pequena
exposicdo no Second Life mas, em conjunto, todos os estudantes organizariam as
diversas exposicOes parciais de modo a que, no final, a exposi¢cdo coletiva se
apresentasse como um todo, harmonioso e representativo das diversas culturas em

presenca.

Esta Gltima tarefa pretendia ser o coroléario de toda a experiéncia, conjugando
todas as aprendizagens no dominio da plataforma Second Life com os objetivos mais
importantes do projeto: a promocdo da interculturalidade, através de momentos
informais ou mais formais, ainda que socialmente descontraidos, onde os participantes
pudessem partilhar com os seus colegas alguns dos pormenores mais relevantes da

cultura dos seus locais ou paises de origem.

Durantes cerca de uma semana 0s mestrandos ndo sO tiveram que pesquisar,
debater e reunir informacao como, na preparacdo da exposi¢do, foram “obrigados™ a por
em pratica algumas das capacidades adquiridas na construcdo de objetos, de forma a

poderem realizar a exposi¢do. Durante esta fase os estudantes foram aconselhados a
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visitar algumas exposicdes existentes no Second Life e muitos sentiram mesmo
necessidade de explorar ainda mais 0s recursos existentes inworld uma vez que,
consoante as necessidades sentidas no decorrer da tarefa, iam reconhecendo a falta de
alguns acessorios que consideravam imprescindiveis para completar a exposicao,

essencialmente texturas e scripts.

No dia marcado para a inauguracdo, os diversos grupos de trabalho
apresentaram-se no Second Life e, mais uma vez representados pelos respetivos
avatares, os estudantes deram inicio a visita guiada pela exposicdo coletiva montada
durante a semana. Nao sendo possivel incluir neste trabalho personalidades ou tragos
culturais apresentados nas tarefas anteriores os grupos tinham, contudo, liberdade para

explorar qualquer assunto que julgassem importante e representativo da sua cultura.

Tal como na segunda e terceira tarefas, mas desta vez de uma forma muito mais
lata, nesta grande mostra multicultural partilharam-se caracteristicas muito diversas de
cada pais ou regido, desde a gastronomia ao vestuario, das festas populares ao folclore,
passando ainda pela musica popular, pelo artesanato e pelos jogos tradicionais, ndo
descurando paisagens e monumentos como forma de complemento das indmeras

representacdes culturais em exposicao.

Com um tema tdo abrangente e com o entusiasmo demonstrado na realizacéo da
tarefa, a exposicdo acabou por se revelar de uma variedade riquissima, com a
particularidade de mostrar alguma da cultura tradicional e popular ndo s6 de varios
paises mas também, como se pode inferir pela origem geografica de cada participante,
de vérios continentes onde, além da Europa, estiveram representados 0s continentes
africano e americano. Aconteceu assim uma grande exposi¢do multifacetada onde cada
grupo, autonomamente, entendeu atribuir um titulo ao seu trabalho, para uma melhor
identificacdo e enquadramento da sua obra, ficando o espagco comum dividido com o0s
seguintes temas: Exposicéo de Cultura Africana; O Nosso Portugal; O Jogo Tradicional
Portugués no SL; Esse € o Meu Brasil; Um Olhar Sobre a Cultura Brasileira.
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Figura 27 - Exposic¢do de cultura africana

Figura 28 - Exposi¢do de cultura africana

A

Exposigdo
“Onosso 'or  gal” Madeira

Norte

Figura 29 - O nosso Portugal



Figura 30 - O nosso Portugal

PARTILHAS MPELS:
“O JOGO TRADICIONAL
PORTUGUES NO SL”

Figura 32 - O jogo tradicional portugués no SL
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Figura 34 - Esse é o meu Brasil

Figura 35 - Um olhar sobre a cultura brasileira
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Figura 36 - Um olhar sobre a cultura brasileira

Muito interessante de observar a interatividade entre os estudantes, que nao se
coibiram de colocar questdes e de trocar opinides, sendo mesmo convidados a assistir a
videos, a responder a questionarios, a participar em jogos ou mesmo a “brincar” as
adivinhas. Nalguns casos os avatares trocaram até lembrancas uns com 0s outros, como

recordagdo do caminho percorrido em conjunto.

Apos a concluséo da atividade, foi novamente notoria a satisfacdo dos estudantes
pela realizagcdo da experiéncia, como se pode comprovar por algumas das mensagens
que colocaram no forum geral onde, mais uma vez, tomaram a iniciativa de se

manifestarem acerca de todo o trabalho produzido.

“Foi uma experiéncia riquissima em valores humanos de
solidariedade, partilha e aquisicdo de conhecimentos, amizade sem
nos conhecermos pessoalmente, entre outros que sao inameros....”

“N&o tenho palavras para descrever tudo quanto adquiri e que me
ajuda a ir para a frente na vida real, pois pude constatar que nao
obstante as dificuldades que possa ter, tudo se pode ultrapassar se
estamos juntos...O meu muito obrigada!!!”

“E algo inesquecivel, /... Um Grande, Super, Mega

“Gostava de dizer palavras muito bonitas, mas nédo sei. S6 sei que
me emociono ao pensar na experiéncia feita e pela riqueza que foi
a todos os niveis....”



“Um grande, grande, grande, grande e muito obrigada!!!”

“[...] A experiéncia foi enormemente gratificante e enriquecedora
e a satisfacdo de ter feito parte deste grande puzzle, onde todas as
pecas sdo fundamentais, é notoria mediante os trabalhos e a
partilha de conhecimentos que efetivamos num ambiente que é
virtual mas ao mesmo tempo bastante humano!”

“E estranho referir o SL desta forma, pois na realidade o corpo
nao esta la... mas esta! As emocdes partilhadas eram reais ... onde
virtual s6 mesmo o Avatar que escolhemos para vestirmos 0 nosso
eu real ser!”

“[...] Obrigada por existirem, por me terem permitido viver esta
experiéncia de aprendizagem Unica e por me ajudarem a recuperar
o0 tempo perdido.”

“Concordo contigo..., € mesmo estranho falarmos assim de algo
virtual (SL). Mas visto noutra perspetiva, sem ele nunca teria sido
possivel em tempo real partilhar tantas experiéncias que nos
enriqueceram culturalmente e socialmente e nos comprovaram que
este método de ensino é viavel sob o ponto de vista educativo. ”

“Muito, mas mesmo muito obrigada a todos, N&o tenho palavras.”

“Mas sei que agora tenho novos amigos, que estiveram la quando
eu mais precisei. Por isso tenho de fazer um agradecimento ainda
mais especial ao meu grupo e a todos os que me acolheram..”

“[...] companheiros de longas mas impressionantemente fugazes
jornadas pelo SL, ja esta tudo dito.”

“Ja foi repetido recorrentemente nas conversas virtuais, nos e-
mails, nas atitudes de partilha e de surpreendente desprendimento
que todos estes projetos no SL permitiram. Ja me foi provado mais
que uma vez que o espaco virtual de aprendizagem afinal néo é so
academismo e saber intelectual. J& aprendi mais sobre um pouco
de quase tudo nos ultimos tempos do que pensava poder ser
possivel em quatro tarefas formais em que as pessoas distam umas
das outras varias horas, varios quilometros, varios anos, varios
interesses, varios objetivos de vida, varias experiéncias...”
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“Conheco agora pessoas. Sinto altruismo. Vejo amigos. ”

“Percebo agora ferramentas. Exploro de forma partilhada.
Aprendo dando mas aceitando receber (e olhem que aprender a
receber para alguns de nos € uma grande aprendizagem...).”

“Uma das palavras que mais gosto, como ja devem ter reparado, é
bem-haja. E a Gnica que conheco que da porque recebe e recebe
porque da, ¢ a Unica que me da confianca reforcada no ser
humano como ser social, cooperante, inteligente. Por isso... bem-
haja a todos por cada detalhe que cada um acrescentou a esta
experiéncia, que saibamos reproduzir por ai aquilo que nos foi
dado.”
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PARTE V - ANALISE DOS RESULTADOS
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5.1. O ambiente Second Life

Apesar de ser habitual, para a maioria dos utilizadores da Internet, criar uma
conta num determinado servico e/ou descarregar e instalar software no computador

pessoal, este procedimento oferece, por vezes, algumas dificuldades.

Analisando os graficos 8 e 9 percebe-se que 70% dos individuos ndo sentiram
qualquer dificuldade em criar conta e escolher avatar, a0 mesmo tempo que 85%
também ndo sentiram dificuldades em instalar o software de acesso ao Second Life.
Pode-se assim concluir que ndo existiram grandes constrangimentos na execugédo destes
procedimentos, embora respetivamente 20% (questdo 8) e 15% (questdo 9) dos sujeitos

nao se tenham sentido a vontade nestas tarefas.

8. Senti dificuldade em criar conta no Second Life® e escolher avatar. 9. Tive dificuldade em instalar o software de acesso ao Second Life®.

@ Discordo completamente
@ Discordo

@ Discordo completamente
@ Discordo
Nao concordo nem discordo Néo concordo nem discordo
@ Concordo A @ Concordo
@ Concordo completamente A @ Concordo completamente

£
. -4

Grafico 8 — Questao 8 Grafico 9 — Questdo 9

Uma vez instalado o software de acesso (viewer) e apds 0s primeiros contatos
com o mundo virtual, no que a movimentacdo e orientacdo diz respeito, a maioria da
amostra teve muita dificuldade ndo s6 em controlar os movimentos do avatar como na
orientacdo em relacdo ao espago. Nos graficos 10 e 11 verifica-se que s6 20% dos
participantes afirmaram nao ter sido dificil, no inicio, movimentarem-se no Second Life

e que 95% (quase a totalidade) se sentiram desorientados nas primeiras ligagoes.

10. No inicio foi dificil movimentar-me no Second Life® (andar, correr, virar, 11. Nas primeiras ligacoes senti-me desorientado no Second Life®
voar, ...). (encontrar lugares, orientagao, teletransporte, ...).

Grafico 10 — Questdo 10 Grafico 11 — Questdo 11
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Nos gréaficos 12 e 13 analisamos alguns dos aspetos relacionados com a
compreensdo da interface notando-se, também aqui, algum desconforto durante as
primeiras abordagens, demorando algum tempo até ao dominio dos menus e botGes.
Apesar disso, como se pode observar no grafico 14, os estudantes, na sua maioria, nao
consideram que a plataforma do Second Life seja confusa mas afirmam ser necessario

um grande investimento de tempo para o seu dominio.

Em relacdo a camara, 60% dos individuos acharam que foi complicado (45%) ou
mesmo muito complicado (15%) aprender a controlar os seus movimentos e s6 20% dos
inquiridos ndo sentiram dificuldade em executar as agdes de zoom, foco e outras. No
controlo do som, que permite ouvir a reproducdo dos media (musica, videos, som
ambiente, som emitido pelos objetos, voz dos avatares), também 60% dos individuos
admitem ter demorado algum tempo até conseguir controlar os botbes de volume. Nota-
se aqui, no entanto, que alguns participantes ndo acharam estes procedimentos

complicados.

Curiosas as respostas as questfes 18 e 21 onde apenas 35% dos individuos
concordam que, genericamente, a interface da plataforma Second Life é confusa mas

80% consideram que, mesmo assim € necessario investir bastante tempo para a

12. Foi complicado aprender a controlar os movimentos da camara no 13. Demorei algum tempo até conseguir controlar o volume dos sons no

Second Life® (zoom, foco, ...). Second Life® (voz, media, ambiente, ...).

Grafico 12 — Questdo 12 Grafico 13 — Questdo 13
18. Considero que a interface da plataforma Second Life® é confusa (menus, 21. Considero que € necessario um grande investimento de tempo para
botdes de atalho). dominar a plataforma Second Life®.

@ Discordo completamente
@ Discordo
Nao concordo nem discordo

@ Concordo
‘ @ Concordo completaments

&

Grafico 14 — Questdo 18 Grafico 15 — Questdo 21
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A comunicacdo no Second Life é uma das fungGes mais importantes desta
plataforma pois permite a interatividade permanente entre os avatares, gerando em
grande escala as relagOes pessoais e formagdo de grupos, potenciando a partilha e troca
de opinides, de conhecimentos e mesmo de conteldos. E também através da
comunicacdo que se desenvolve e alicerca o espirito de entreajuda entre os utilizadores,
reconhecidamente aquela que é apontada por todos, desde sempre, uma das mais
preciosas caracteristicas da Internet.

Os gréficos seguintes (16, 17 e 18) mostram as dificuldades sentidas para iniciar
as comunicacgdes, quer escritas (chat) quer orais (voice). Embora 45% dos individuos
tenham declarado sentir dificuldades em configurar a funcdo voice (questdo 14), 35%
ndo concordaram com a afirmacdo e 20% manifestaram uma posic¢do intermédia, nao
concordando nem discordando. Ja na comunicacdo por texto, 60% dos sujeitos nédo
manifestaram dificuldades na comunicacdo simultdnea com os avatares a sua volta
(questdo 15) e 50% revelaram conforto na troca de mensagens em modo privado
(questdo 16).

Analisando cuidadosamente as respostas, podemos concluir que as opinides se
dividem, com sensivelmente 50% dos estudantes a sentirem dificuldade de comunicacéo
aquando da sua entrada no Second Life e outros 50% a sentirem-se mais a vontade nesta

possibilidade de interacdo que este mundo virtual oferece aos seus residentes.

14. No inicio tive dificuldades em configurar a funcionalidade de voice no 15. No inicio tive dificuldades em comunicar em modo texto no chat geral.
Second Life® (falar).

Grafico 16 — Questdo 14 Grafico 17 — Questdo 15

@ Discordo completamente

16. No inicio tive dificuldades em comunicar em modo texto em conversa
privada.

Grafico 18 — Questdo 16
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Ultrapassadas as dificuldades de orientacdo e comunicacdo, os utilizadores, por
norma, sentem necessidade de cuidar da apresentacdo do seu avatar. Verificando o
gréafico 19, percebe-se claramente que a esmagadora maioria dos individuos inquiridos
(85%) sentiram dificuldades (45%), ou mesmo muitas dificuldades (40%), em alterarem
0 aspeto daquele que é, para todos os efeitos, 0 seu corpo e 0 seu rosto enquanto
“habitantes” do Second Life, utilizando para isso a infinidade de acessérios que tém a

sua disposigao.

17. No inicio tive dificuldades em modificar a aparéncia do meu avatar
(roupa, acessorios, ...).

Grafico 19 — Questdo 17

Por fim, quando questionados se, no final da experiéncia, se sentiam mais
confortaveis com a plataforma (questdo 19) e se gostariam de ter tido mais tempo para
explorar o Second Life (questdo 20), 85% dos individuos foram de opinido que sentiam
um maior dominio do ambiente virtual (gréfico 20) e a totalidade dos inquiridos
manifestou-se a favor de que teria sido agradével dispor de mais tempo para investigar e
descobrir todas as outras potencialidades que a plataforma tem para oferecer (grafico
21).

;‘:Cg‘:dﬂ[‘iz%em"me mais confortavel e com maior dominio da plataforma 20. Gostaria de ter tido mais tempo para explorar o Second Life®.

@ Discordo completamente
@ Discordo

Nao concordo nem discordo
@ Concordo
@ Concordo completamente

Grafico 20 — Questdo 19 Grafico 21 — Questdo 20

Resumindo, embora as percentagens atribuidas a cada possibilidade de resposta
nos VArios itens possam transmitir, & primeira vista, uma distribuicdo mais ou menos
uniforme entre o grau de dificuldade maximo e minimo, olhando para a tabela 1, que
nos mostra as respostas individuais, podemos concluir que grande parte dos estudantes

sentiu alguma dificuldade na operacao do software que permite 0 acesso ao Second Life,
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uma vez que quase todos os participantes revelaram algum grau de embarago nesta ou

naquela funcéo.

Nota-se também que alguns individuos se sentiram globalmente menos
embaragados, como o sujeito codificado como AV4 que considera a plataforma confusa
mas sO sentiu dificuldade com a mudanca de aparéncia do avatar e que outros
manifestaram dificuldades em quase todas as funces e comandos (AV18). E, no
entanto, também manifestamente evidente que, com o passar do tempo, 0s estudantes se
sentiram mais confiantes e mais aptos no dominio dos comandos e na orientacdo e
navegagdo inworld, como nos mostra a coluna respeitante a questdo numero 19,

conjugada com o grafico 15.

Q8 Q9 [Q10]Q.11[Q12| Q13| Q.14 |/ Q.15|/ Q.16 | Q.17 [ Q.18 | Q.19 [ Q.20 | Q. 21
AV 1 DC DC C c c c c c c c c c cc cc
AV2 DC DC C C D D D DC D c DC cc cc D
AV3 DC cc cc cc cc C DC DC cc D cc cc D
AV4 DC DC D D D D D D c [+ C c c
AV § D c c C D D c c c cc cc
AV 6 D DC D D D D D D c cc cc cc
AV7 C D c cc C c D C cc D C cc (o]
AVs DC DC C c C [+ D c cc DC C cc cc
AV 9 c c C c c c C D c c D c C
AV10 D D cc cc C c C c cc C D c cc
AV 11 D DC cc [+ c C D DC D cc %] cc o]
AV 12 D D C C c C [+ Cc c c C cc cc
AV 13 D D cc cc cc c C D D cc c D c cc
AV 14 DC DC C C D D D D cc cc D
AV 15 C C cc [+ c D D D C C D %] cc D
AV 16 DC DC D D DC c D cc cc c
AV 17 DC DC D c DC DC DC c cc cc
AV 18 cc cc cc cc cc cc cc cc c cc C cc c c
AV 19 DC DC c [+ C D D D D C c o]
AV 20 D D cc C D D D cc [+ C C cc

Tabela 1 — O ambiente Second Life: respostas

5.2. Comparacao com outros ambientes

Na comparagdo com outros ambientes é necessario, em primeira mao, perceber a
opinido dos estudantes em relagdo a duas questfes distintas: primeiro, qual o seu
entendimento sobre o Second Life enquanto ambiente virtual de aprendizagem e
enquanto rede social; segundo, qual a sua opinido sobre se compensa ou nao investir

neste ambiente virtual, quer seja pelas relacbes interpessoais quer pelas aprendizagens.

Como se pode observar nos graficos 22 e 23, onde é perguntado se o Second Life
pode ser utilizado como um ambiente virtual de aprendizagem (questdo 22), a totalidade
dos estudantes (100%) respondeu afirmativamente, 0 mesmo acontecendo na questéo

23, quando questionados de o ambiente Second Life pode ser considerado uma rede
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social. De notar a mudanca de opinido em relacdo a primeira fase do estudo, onde
menos de 50% dos estudantes consideraram o Second Life como uma rede social

(gréfico 7).

No grafico 24, inquiridos sobre se o Second Life pode ser utilizado para o
desenvolvimento de atividades educativas, 95% dos estudantes concordaram ou

concordaram completamente com a afirmacéo (questéo 64).

No grafico 25 é possivel constatar que, mais uma vez, 100% dos inquiridos
acreditam que vale a pena o investimento a favor da riqueza das relagdes interpessoais
(questdo 30) e, no grafico 26 mostra-nos que 85% tém o mesmo sentimento em relacao
ao investimento em prol da riqueza das aprendizagens (questdo 31). Ainda em relacéo a
esta questdo, realce-se 0os 15% da amostra que se mostrou desfavoravel o que, na nossa
opinido, se deve ao fato de se ter colocado uma questao invertida.

22. 0 Second Life® pode ser utilizado como um ambiente virtual de 23. 0 ambiente Second Life® pode ser considerado uma rede social.
aprendizagem. 20re e
@ Discordo completamente
@ Discordo
Na&o concordo nem discordo
2 @ Concordo
@ Concordo completamente @ Concordo completament
Grafico 22 — Questao 22 Grafico 23 — Questao 23
64. 0 Second Life® é um ambiente com muita utilidade para o
desenvolvimento de atividades educativas, nomeadamente no elearning
®
B3
°
°
Grafico 24 — Questao 64
30. A riqueza das relaces inter-pessoais vivenciadas no Second Life® 31. Ariqueza das aprendizagens no Second Life® ndo compensa o

compensa o investimento no dominio desta ferramenta. investimento no dominio desta ferramenta.

@ Discordo completamente

@ Discordo
0 concordo
o
@ Concordo completamente

Gréfico 25 — Questdo 30 Grafico 26 — Questdo 31
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Em relacdo ao dominio das plataformas, ultrapassando o fato de, ao invés do
Moodle e do Facebook que sdo acessiveis diretamente através de qualquer browser, o
Second Life exigir a instalacdo no computador de um software especifico, os estudantes
concordam em grande maioria que no inicio foi mais dificil operar na interface do
Second Life do que em qualquer das outras duas admitindo, porém, que no final do
projeto as dificuldades diminuiram substancialmente embora, no dominio interagéo as

opiniGes se dividam mais ou menos distributivamente em comparagdo com o Facebook.

Os gréaficos 27, 28, 29, 30, 31 e 32 sdo, quanto a isso, elucidativos. Sendo,

vejamos:

a) 80% dos estudantes concordam ou concordam completamente gue, no inicio,
foi mais dificil a manipulagdo dos menus e botdes do Second Life em relagdo ao Moodle
(questéo 24);

b) 70% dos estudantes discordam ou discordam completamente que, no inicio,
foi mais fécil a operacdo dos menus e botbes do Second Life em relagdo ao Facebook
(questéo 25);

c) no final 50% dos individuos concordam ou concordam completamente no
sentido de, no final, se sentirem tdo confortaveis com o Second Life como com o
Moodle e os outros 50% ndo concordam ou ndo concordam completamente (questdo
26);

d) no final 50% dos individuos concordam ou concordam completamente no
sentido de, no final, se sentirem tdo confortaveis com o Second Life como com o

Facebook (questéo 27) e 10% ndo concordam nem discordam;

e) no final 50% dos sujeitos concordam ou concordam completamente que €
mais facil interagir no Second Life do que Moodle e 15% ndo concordam nem

discordam (questéo 28);

e) no final 45% dos sujeitos discordam ou discordam completamente que € mais
dificil interagir no Second Life do que Moodle e 25% ndo concordam nem discordam

(questao 29).
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24. Nos primeiros contactos com a plataforma Second Life® foi mais dificil
orientar-me com os menus e botdes do que no inicio dos primeiros contactos
com a plataforma Moodle®.

4

25. Nos primeiros contactos com a plataforma Second Life® foi mais facil
orientar-me com os menus e botdes do que no inicio dos primeiros contactos
com a plataforma Facebook®.

a

Grafico 27 — Questdo 24

Grafico 28 — Questdo 25

26. No final senti-me tao confortével a navegar e a orientar-me no Second
Life® como no Facebook®.

27. No final senti-me tao confortavel a navegar e orientar-me no Second
Life® como no Moodle®.

@ Discordo completamente

@ Concordo completamente

Grafico 29 — Questdo 26 Grafico 30 — Questdo 27

29. No final senti que era mais dificil interagir no Second Life® do que no
Facebook®.

28. No final senti que era mais fécil interagir no Second Life® do que no
Moodle®.

2
<F

Grafico 32 — Questdo 29

Grafico 31 — Questao 28

Antes de analisarmos comparativamente o Second Life com as outras
plataformas quanto a sua utilidade no desenvolvimento de atividades ou projetos de
carater cultural e educativo, é necessario perceber a opinido dos estudantes quanto as
ferramentas de comunicacdo que os ambientes virtuais pGem a disposicdo dos
utilizadores, as quais podem ter um efeito potenciador das relagdes inter-pessoais que,

por sua vez, encorajam a realizacdo daquelas atividades e daqueles projetos.

Assim, num grupo de quatro questdes dedicadas as comunicagfes sincronas e
assincronas em geral (graficos 33, 34, 35 e 36) e noutro grupo de duas questdes
diretamente relacionadas com mensagens curtas — em modo texto, embora ndo esteja
explicito na formulacdo das questdes — (graficos 37 e 38), os resultados sdo 0s

seguintes:

a) nas comunicacdes sincronas 60% dos inquiridos acham que o Second Life é

mais Gtil que o Facebook e 30% ndo concordam nem discordam com a afirmacgéo
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(questdo 40). Ja em relacdo ao Moodle, a percentagem de inquiridos que acham o

Second Life mais atil nas comunicagdes sincronas sobe para 85% (questédo 41);

b) nas comunicacBGes assincronas 40% dos sujeitos mostram-se a favor do
Second Life em relacdo ao Moodle, com 25% que ndo concordam nem discordam
(questdo 42) e, novamente, 40% manifesta a sua preferéncia pelo Second Life
comparativamente com o Facebook, com 30% a ndo concordarem nem discordarem

(questéo 43);

C) nas mensagens curtas a preferéncia recai claramente no Facebook, com 80%
de concordancia enquanto ambiente mais Util para este tipo de mensagens (questdo 44) e
40% dos individuos concorda que o Moodle também tem uma maior utilidade que o

Second Life, com 30% que ndo concordam nem discordam (questéo 45).

Estes dados merecem uma analise mais cuidada. As comunicagdes assincronas
sdo, na maioria das vezes, em modo texto, independentemente da plataforma utilizada.
Mas ndo se explicita, na formulacéo das questdes 40 e 41, se as comunicagfes sincronas
sdo em modo texto ou por voz nem, nas questdes 44 e 45, se as mensagens curtas séo

em modo sincrono ou assincrono.

Sendo assim, é possivel interpretar que os 25% dos inquiridos que consideram o
Second Life mais atil que o Moodle para a troca de mensagens curtas e 0s 30% que nao
concordam nem discordam estejam a relaciona-las com comunicacédo sincrona, uma vez
que durante todo o projeto utilizaram intensivamente o chat no Second Life. Por outro
lado, dada a experiéncia vivida, quer novamente na comunicacdo por texto quer
essencialmente na comunicacdo por voz e especialmente durante as conferéncias e
durante a exposicdo, é natural que a esmagadora maioria dos estudantes se manifeste a

favor do Second Life para a realizagdo de comunica¢Ges em modo sincrono.

40. Considero que o Facebook® é um ambiente com mais utilidade que o 41. Considero que o Second Life® é um ambiente com mais utilidade que o
Second Life® para comunicagoes sincronas. Moodle® para comunicag¢des sincronas.

-

Grafico 33 — Questdo 40 Grafico 34 — Questdo 41
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42. Considero que o Moodle® é um ambiente com menos utilidade que o
Second Life® para comunicagoes assincronas.

W

v

43. Considero que o Facebook® é um ambiente com menos utilidade que o
Second Life® para comunicagoes assincronas.

/-
4

eoonee

Grafico 35 — Questdo 42

Grafico 36 — Questdo 43

44. Considero que o Second Life® é um ambiente mais eficaz que o

45. Considero que o Moodle® é um ambiente mais eficaz que o Second

Life® para troca de mensagens curtas.

X

Facebook® para troca de mensagens curtas.

Grafico 38 — Questdo 45

Grafico 37 — Questdo 44

N&o sendo uma questdo de investigacdo, tentamos perceber se existem vantagens
na utilizagdo do Second Life relativamente a outros ambientes virtuais de aprendizagem.
Considerando que as reunides e os debates sdo uma fatia importante da atividade
académica, revela-se particularmente importante conhecer a preferéncia dos utilizadores
das vérias plataformas para a realizacdo deste tipo de atividades. Assim, sem qualquer
distingdo entre reuniBes ou debates em modo sincrono ou assincrono, dos gréaficos 39,

40, 41, 42, 43 e 44 podemos recolher os seguintes dados:

a) s6 10% dos inquiridos concordam que o Facebook propicia um ambiente mais
interativo que o Second Life para a realizacdo de debates, enquanto que 15% nao
concordam nem discordam e 75% preferem o Second Life (questdo 36). No mesmo
sentido, 80% da amostra que participa no estudo concorda (40%) ou concorda
completamente (40%) que os debates no Second Life sdo mais interativos que no
Moodle. Os restantes 20% ndo concordam nem discordam (questéo 37).

b) 35% dos sujeitos concordam que preferem interagir no Second Life quando
sentem necessidade de debater conteudos académicos, 20% n&o concordam nem
discordam e 45% preferem a interacdo com recurso ao Moodle (questdo 33). Ja em
relacdo ao Facebook e a preferéncia pela plataforma mais propicia para debater
contetdos académicos, 30% dos sujeitos prefere esta rede social, 40% ndo concordam
nem discordam com uma ou com outra plataforma e 30% dao prioridade ao Second Life

(questdo 35).
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c) para a realizacdo de reunides académicas 90% dos individuos prefere
claramente o Second Life em detrimento do Moodle (questdo 38) e 75% concordam que
aquele mundo virtual tridimensional é melhor que o Facebook (questéo 39).

Embora as respostas mencionadas nas alineas a) e b) parecam um tanto ou
quanto contraditérias, uma vez que as questdes se referem a realizacdo de debates com a
utilizacdo do Second Life, do Moodle e do Facebook, € natural que os estudantes
reconhecam que o Second Life propicia um ambiente mais interativo mas prefiram o
Moodle ou o Facebook para a realizacdo de debates com contetido académico, uma vez
que ainda se sentem mais confortaveis nesses ambientes, como se constatou na andlise
das questbes nimero 8 a nimero 21. No entanto, para a realizacdo de encontros
académicos organizados, mais formais e muitas vezes mais prolongados no tempo, onde
por norma existe uma maior audiéncia, a preferéncia recai claramente no Second Life
pelas condi¢Bes que proporciona, em tudo semelhantes as condigdes existentes em

qualquer auditdrio universitario.

36. Considero os debates no Facebook® mais interactivos do que no Second 37. Considero os debates no Second Life® mais interactivos do que no
Life®. Moodle®.

A

Grafico 39 — Questdo 36 Grafico 40 — Questdo 37

33. Quando tenho necessidade de debater algum contetido académico
prefiro interagir no Second Life® do que no Moodle®.

=
-

35. Quando tenho necessidade de debater algum contetdo académico
prefiro interagir no Facebook® do que no Second Life®.

w

Grafico 41 — Questdo 33

Grafico 42 — Questdo 35

38. Considero que o Second Life® é um ambiente melhor que o Moodle®
para desenvolver uma reunido académica (conferéncia, seminario, palestra).

39. Considero que o Facebook® é um ambiente melhor que o Second Life®
para desenvolver uma reuniao académica (conferéncia, seminario, palestra)

Grafico 43 — Questdo 38

Grafico 44 — Questdo 39
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A utilizacdo educativa das ferramentas e servicos que proliferam na Internet ndo
deve ser encarada s6 como uma forma de debate e partilha de opinides ou de
conhecimentos, sendo os conteudos uma peca fundamental no desenvolvimento dos

projetos, quer individuais quer em grupo.

Para concluir este grupo de questdes, analisando os graficos 45 e 46, verificamos
que s6 20% dos individuos da preferéncia ao Second Life em relacdo ao Moodle no
sentido da apropriacéo de contetdos cientificos (questdo 32) e 25% manifesta a mesma
opinido na comparacdo entre o Second Life e 0 Facebook com uma percentagem muito
grande (50%) a ndo concordarem nem discordarem no sentido da preferéncia (questéo
34).

As respostas sdo em tudo coerentes ndo s6 com o trabalho desenvolvido durante
0 estudo como também coerentes com a prdpria natureza das plataformas. Sendo o
Second Life um espaco interativo por exceléncia, a sua conce¢do ndo foi pensada para a
disponibilizacdo de conteudos, geralmente em formato de ficheiros eletrénicos, os quais

se podem obter muito mais facilmente quer no Moodle quer mesmo no Facebook.

32. Quando se trata de me apropriar de algum contetdo cientifico prefiro 34. Quando se trata de me apropriar de algum conteudo cientifico prefiro
utilizar o Second Life® do que o Moodle®. utilizar o Facebook® do que o Second Life®.

B
B

Grafico 45 — Questao 32 Grafico 46 — Questao 34

Em resumo, a analise aos dados deste grupo de questdes permite concluir que 0s
participantes, apds o projeto, consideram o Second Life ndo s6 um ambiente virtual de

aprendizagem mas também uma rede social.

Embora, corroborando as opinides expressas na primeira parte do questionario,
0s participantes considerem que a plataforma Second Life apresenta uma interface mais
dificil de operar, em comparagdo com os ambientes Moodle e Facebook, consideram
claramente aquele mundo virtual tridimensional com muitas mais possibilidades de
interacdo e muito mais aliciante para o desenvolvimento de atividades académicas,
especialmente em modo sincrono, com destaque para a realizacdo de conferéncias.

Contudo, quando se trata da apropriagdo de contetdos cientificos, a preferéncia recai
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sobre as plataformas Moodle e Facebook, embora uma boa percentagem de individuos

se sintam divididos em relagdo a esta quest&o.

Q.22 Q.23/Q.241Q.25[/Q.26 | Q.27 /| Q.28 Q.29/ Q.30 Q.31/Q.32/Q.33/Q.34]/Q.35/Q.36| Q.37 | Q.38 | Q.39 Q.40 | Q.41 Q.42)| Q.43 Q. 44| Q.45
AV 1 cC cc cc D D € D D C D D D D c C D D C C € D D
AV2 | CC cC C DC cc cc D D cc DC D D D D C cc DC C cc D C
AV 3 cC € ccC cc D D C D cc DC DC D D D C C cc C C C D D
Av4 | CC C C D D D C D D cc C D C C D C
AV 5 C C C D D D cc D £ C D cc cc DC D 3 D D
AV 6 cC cC € C C ccC DC C D D D C cc ) cc D
AVT cC cC D D D C D cc D D cc D cc € 3 D D
AV 8 cC cc ccC DC cC cC cc DC ccC DC cC D cc cc )( ) ccC
AV 9 C C C D D D D D C € D D D € D € C C DC D C D D
AV 10 € € C DC DC DC D cc C D D C E C C C € D C
AV11| CC C cc D € cc DC D D C [ cc D C DC D DC cc
AV 12 € [ 3 D D D D C C C D D [ € = D C D D D C
AV13| CC cc cC D DC DC DC DC ccC DC DC DC ccC D D cc cc )C
AV14| CC C cC cC cc D cc DC D D D DC cc DC DC D cc D C D
AV15| CC cc C D D D D C € D D D D c C D D C D D D C
AV16[ CC cC C C cc cc cc cc DC DC cc cc DC ) [S D D D D
AV17 | CC CcC € D c c C € C D C C [ C cc D C cc cc DC D €
AV18| CC cc cc cc C C = C C D € C C C
AV19 [ CC cC C cc cC cC cc cc cc cc cc cc DC DC DC cc cc ) cc cc cc
AV20| CC (3 D D C E C cC CcC C C C D D cC cC D c DC D D

Tabela 2 - Comparag¢do com outros ambientes: respostas

5.3. Second Life promotor da interculturalidade

As atividades desenvolvidas na segunda fase do estudo tinham como objetivo a
promogéo da interculturalidade entre os estudantes. Este grupo de questfes tem como
finalidade analisar a reacdo dos participantes as tarefas realizadas para, a partir dai,

perceber se 0s objetivos definidos foram ou ndo alcancados.

Em primeiro lugar, os dados apresentados nos gréficos 47, 48 e 49 mostram-nos
que a preparacdo das tarefas teve bastante impacto na aquisicdo de novos

conhecimentos relacionados com a cultura dos locais e paises de origem dos estudantes:

a) na preparagdo das conferéncias respetivamente 80% e 85% dos inquiridos
consideram que enriqueceram 0s seus conhecimentos acerca do seu local de
nascimento/habitacdo (questdo 49) e que descobriram mais caracteristicas sobre

personalidades do seu pais de origem (questdo 50);

b) 90 % dos inquiridos admite ter ficado a conhecer melhor a cultura do seu pais

na preparagédo da exposicao sobre cultura popular e tradicional (questdo 51).
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49. Na preparagao da conferéncia sobre o meu local de 50. Na preparacao da conferéncia sobre personalidades relevantes do meu
nascimento/habita¢ao adquiri mais conhecimentos sobre a regido que pais de origem conheci novas caracteristicas acerca das personalidades que
apresentei na conferéncia. 0 meu grupo apresentou na conferéncia.

Grafico 47 — Questdo 49 Grafico 48 — Questdo 50

51. Na preparacdo da exposigao sobre cultura popular e tradicional dos
paises de origem fiquei a conhecer melhor a cultura do meu pais.

4k
S

Discor

L
L]
L]
°

Grafico 49 — Questdo 51

Os graficos seguintes mostram a importancia deste tipo de atividades promotoras
de interculturalidade, ndo sé na aquisicdo de conhecimentos sobre fatos completamente

desconhecidos, mas também no acrescento de valor aos conhecimentos ja adquiridos.

Podemos assim, na observacdo dos graficos 50, 51, 52, 53 e 54, retirar as

seguintes conclusoes:

a) na conferéncia sobre o local de nascimento/habitacdo, 95% dos sujeitos
ficaram a conhecer locais que desconheciam (questdo 52) e 90% adquiriram mais
conhecimentos sobre locais que ja conheciam e sobre os quais ja tinham alguma

informagdo (questdo 53);

b) na conferéncia sobre personalidades relevantes, 85% afirmam ter ficado a
conhecer personalidades sobre as quais desconheciam a existéncia (questdo 54) e 95%
admitem ter ficado com mais informacgdo sobre personalidades que ja conheciam

(questéo 55);

c) 95% dos sujeitos confirmam que, ao assistir & exposic¢ao sobre cultura popular

e tradicional, ficaram a conhecer melhor a cultura dos paises representados (questdo 56).
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52. Quando assisti a conferéncia sobre o local de nascimento/habitagdo
fiquei a conhecer locais dos quais desconhecia a existéncia ou sobre os
quais ndo tinha qualquer tipo de informagao.

ompletamente

53. Quando assisti @ conferéncia sobre o local de nascimento/habitagdo
fiquei a saber mais sobre locais que ja conhecia e dos quais ja tinha alguma
informacao, ainda que sem nunca la ter estado fisicamente.

e

Grafico 50 — Questdo 52

Grafico 51 — Questdo 53

54. Quando assisti a conferéncia sobre personalidades relevantes dos paises
de origem fiquei a conhecer personalidades das quais desconhecia a
existéncia ou sobre as quais ndo tinha qualquer tipo de informacao.

55. Quando assisti a conferéncia sobre personalidades relevantes dos paises
de origem fiquei a saber mais sobre personalidades que ja conhecia e sobre
as quais ja tinha alguma informacao.

‘

Grafico 52 — Questdo 54 Grafico 53 — Questdo 55

56. Quando assisti & exposicao sobre cultura popular e tradicional dos paises
de origem dos meus colegas de curso, fiquei a conhecer melhor a cultura
desses paises.

@ Discordo completamente

Grafico 54 — Questdo 56

Os gréaficos seguintes (55, 56 e 57) ndo s6 confirmam os dados anteriores como
sdo, ainda, reveladores da importancia — em relacdo a partilha de cultura — da

realizacdo das conferéncias e da exposicéo final.

A totalidade dos individuos (100%) considera muito Gtil a conferéncia sobre o
local de nascimento/habitacdo (questdo 46) enquanto 65% consideram muito Gtil a
conferéncia sobre personalidades relevantes (questdo 47). Alguns dos inquiridos (30%)
consideram esta segunda conferéncia pouco Util o que, provavelmente, se deve mais

uma vez ao fato da pergunta ser invertida.

Ja em relacéo a exposicao sobre cultura popular e tradicional, novamente 100%
dos individuos a concordarem com a afirmacdo de que a exposicéo se revelou util ou

muito Gtil (questdo 48).
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46. Em relacdo ao aspeto da partilha de cultura considerei muito util a 47. Em relagéo ao aspeto da partilha de cultura considerei pouco (til a

conferéncia sobre o local de nascimento/habitacao realizada no Second conferéncia sobre personalidades relevantes dos paises de origem realizada
Life®. no Second Life®.

Grafico 55 — Questdo 46 Grafico 56 — Questdo 47

48. Em relag@o ao aspeto da partilha de cultura considerei muito util a
exposigédo sobre cultura popular e tradicional sobre os paises de origem
realizada no Second Life®.

Grafico 57 — Questdo 48

Viajar é, reconhecidamente, uma das formas mais eficazes de se descobrir a
cultura de um pais ou de uma regido. Os graficos 58 e 59 mostram como as atividades
desenvolvidas exerceram influéncia no desejo dos participantes em viajar e conhecer

melhor os outros paises.

Assim, podemos observar que 95% dos inquiridos concordam ou concordam
completamente que, apos as atividades, ficaram com vontade de viajar para alguns dos
paises apresentados e outros 95% (questdo 57) concordam ou concordam

completamente que ficaram motivados para efetivamente concretizarem essas viagens

(questdo 58).
57. No final das atividades no Second Life® fiquei com vontade de viajar para 58. No final das atividades no Second Life® fiquei muito motivado para
alguns dos paises apresentados nas conferéncias. efetivamente visitar alguns dos paises apresentados nas conferéncias.

Grafico 58 — Questdo 57 Grafico 59 — Questdo 58

Concluindo, é de fato notdrio que a promocao de atividades de carater cultural
com recurso ao Second Life permite, quer na fase de preparacdo quer na sua execucao,
conhecer melhor ndo s6 muitos dos aspetos culturais de outros paises ou locais como,

ainda, impulsiona a aquisicao de conhecimentos sobre a nossa propria cultura.
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Entdo, de acordo com as definicGes apresentadas na fundamentacdo teorica,
podemos considerar que, embora a uma escala mais reduzida, a proposta de atividades
promotoras de interculturalidade s&o de fato interculturalismo, com resultados

evidentes.

Q.46 | Q.47 | Q.48 | Q.49 | Q.50 | Q.51 | Q.52 | Q.53 | Q.54 | Q.55 | Q.56 | Q.57 | Q.58
AV1 | CC cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV2 | CC cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV3 | CC DC cc D c C cc C cc c C cc c
Av4 | CC DC cc C cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV5s | CC D cc D C cc cc cc cc cc C cc cc
AVé | CC DC cc D cc Cc cc cc cc cc cc cc cc
AV7 | CC DC cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV8 | CC DC cc C C C cc cc cc cc cc cc cc
C
C
cc

AV9 C C C [ C C C C C [ C c

AV10| CC DC cc C C C C Cc C C C c
AVi11| CC DC cc cc cc cc cc cc cc cC cc cc
AVi2| C c C C C C c c cc
AV13| CC DC cc C C cc cc cc
AVi4| CC DC cc C cc C C C cc cc cc cc cc
AVi5| CC DC cc cc C c C c D c C
AV16 | CC D cc C c c cc C C cc cc
AV17 | CC DC cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc
Avig| C C C C cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV19 | CC cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc cc
AV20| CC cc C C cc cc C cc cc cc cc C

Tabela 3 - Second Life como promotor da interculturalidade: respostas

5.4. Relacoes interculturais como fator de

aproximacao e facilitadoras de sucesso

Neste udltimo grupo de questdes tenta-se perceber se, na perspetiva dos
participantes, as atividades com recurso ao Second Life, independentemente de visarem
ou ndo explicitamente as relagdes interculturais, promovem efetivamente a
interculturalidade e tém ou ndo influéncia quer na aproximacao entre os estudantes quer

No Seu sucesso académico.

Comecamos a analise com os graficos 60, 61 e 62 e percebemos que, como
demonstrado atras, embora 0s participantes tenham participado ativamente nas tarefas
propostas e as tenham considerado culturalmente bastante enriquecedoras, finalizada a
atividade, a maioria ndo voltou a utilizar o Second Life para o desenvolvimento de
trabalhos academicos, quer no ambito da unidade curricular quer em unidades
curriculares diferentes. No entanto muitos dos estudantes voltaram a entrar no mundo

virtual para uma utilizacdo meramente ludica.

Para reunirem com o0s colegas e desenvolverem trabalhos académicos

relacionados com a unidade curricular Ambientes Virtuais de Aprendizagem, 70% dos
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inquiridos afirmam nunca mais terem voltado ao Second Life (questdo 61), enquanto no
ambito de outras unidades curriculares sao 80% aqueles nunca mais utilizaram o Second
Life (questdo 62).

Jé& para fins meramente Idicos a percentagem de sujeitos que ndo voltou a ligar-
se ao Second Life desce para 30%, com 45% a afirmarem que se ligaram entre uma a

cinco vezes, 15% entre cinco a dez vezes e 10% mais de dez vezes (questédo 63).

61. No ambito da unidade curricular “Ambientes Virtuais de Aprendizagem” e 62. No ambito das outras unidades curriculares e ap6s o médulo “Second
ap6s o médulo “Second Life®”, voltou a reunir-se com os seus colegas para Life®", voltou a reunir-se com os seus colegas para desenvolver trabalhos
desenvolver trabalhos académicos, utilizando este mundo virtual? académicos, utilizando este mundo virtual?

/=

Grafico 60 — Questdo 61 Grafico 61 — Questdo 62

63. Apés 0 mddulo “Second Life®", voltou a utilizar este mundo virtual, ainda
que para fins meramente l(dicos?

Grafico 62 — Questdo 63

Nos gréficos 63, 64, 65 e 66, podemos observar 0 seguinte:

a) comparativamente com outras unidades curriculares, onde ndo se utilizam
ambientes virtuais tridimensionais, 90% dos individuos consideram que a utilizacdo do
Second Life é propicia a aproximacgdo e compreensdo das pessoas ao nivel intercultural

(questao 59);

b) a existéncia de atividades educativas de carater formal com utilizacdo do
Second Life sdo, na opinido da totalidade dos inquiridos, promotoras da

interculturalidade (questdo 66);

c) a utilizagdo do Second Life em ambiente educativo promove o
desenvolvimento de um ambiente intercultural, segundo as respostas de 100% dos

sujeitos (questdo 60);
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d) de acordo com 100% dos estudantes a utilizacdo do Second Life para
encontros informais na preparacdo ou realizacdo de tarefas académicas € também um

fator de promocdo da interculturalidade (questéo 67).

Podemos entdo concluir que estas questdes, embora de carater muito similar,
fornecem respostas em tudo coerentes com o sentimento dos inquiridos ao longo de
todo o questionario, uma vez que estes concordam quase em absoluto que a utilizacéo
do Second Life em ambiente educativo € um fator de aproximacdo e promotor da
interculturalidade, independentemente da natureza da unidade curricular ou da

formalidade dos encontros.

59. Comparativamente com outras unidades curriculares, onde que nédo se
utilizam ambientes 3D, a utilizac@o do Second Life® proporciona uma maior
aproximacao e compreensao das pessoas ao nivel inter-cultural.

4

66. As atividades educativas de caracter formal, com utilizagao do Second
Life®, promovem a interculturalidade entre os estudantes de regides/paises
diferentes.

Grafico 63 — Questdo 59

Grafico 64 — Questdo 66

60. Independentemente de existirem ou ndo acgoes concretas para a
promogao da interculturalidade, a utilizagao do Second Life® em ambiente
educativo €, por si s6, propicia ao desenvolvimento dum ambiente

67. A utilizacdo do Second Life® para encontros informais entre estudantes,
no ambito da preparagdo ou realizagao de tarefas académicas, promove a
interculturalidade entre os estudantes de regides/paises diferentes.

intercultural entre os estudantes.

Discor

|

Grafico 65 — Questdo 60

Grafico 66 — Questdo 67

Os graficos 67, 68 mostram que a grande maioria dos estudantes considera que,
por ter realizado tarefas especificas promotoras da interculturalidade, se sentiram mais

motivados para a realiza¢do de outras tarefas, independentemente da unidade curricular.

Podemos ver que 80% dos inquiridos ficaram mais motivados para realizar
outras tarefas na unidade curricular Ambientes Virtuais de Aprendizagem (questéo 68) e
85% sentiram-se com mais motivacdo para a realizagdo de tarefas nas outras unidades

curriculares.
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68. Por ter preparado e realizado tarefas especificas no Second Life®, com 69. Por ter preparado e realizado tarefas especificas no Second Life®, com
vista a promocao da interculturalidade, senti-me mais motivado para realizar vista & promogdo da interculturalidade, senti-me mais motivado para realizar

as outras tarefas que me foram propostas na unidade curricular “Ambientes as tarefas que me foram propostas nas outras unidades curriculares.
Virtuais de Aprendizagem”.

e

Grafico 67 — Questdo 68 Grafico 68 — Questdo 69

Por fim, os gréficos 69, 70, 71 e 72 mostram a importancia, para um melhor
sucesso académico, das atividades de carater educativo que tém como suporte o Second
Life, tenham ou ndo como objetivo a promocdo da interculturalidade e que,
independentemente do formato ou da plataforma utlizada, nos cursos em regime de
elearning que envolvam estudantes de varias regiGes do globo, devem existir atividades

de caréter intercultural.
As respostas as questdes que foram colocadas sdo elucidativas:

a) 95% dos inquiridos consideram que a utilizacdo do Second Life em elearning

promove o sucesso educativo (questdo 65);

b) 85% estdo de acordo que o desenvolvimento de atividades especificas
promotoras da interculturalidade contribuiram para o sucesso na unidade curricular
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (questdo 70) e 70% concordam que, essas
mesmas atividades, também tiveram influéncia em relacdo ao sucesso nas outras

unidades curriculares (questéo 71);

c) na globalidade (100%) os estudantes concordam ou concordam
completamente que, em cursos em regime de elearning, € fundamental para o sucesso

académico a existéncia de atividades que promovam a interculturalidade.

65. Em_elearping, o desenvqlvimgnto de atividades de garécter educativo 70. A preparacao e realizagao de tarefas especificas no Second Life®, com
com utilizagdo do Second Life® & um fator de promogéo do sucesso vista a promogé&o da interculturalidade, contribuiram para o sucesso
educativo. educativo na unidade curricular “Ambientes Virtuais de Aprendizagem”.

Grafico 69 — Questdo 65 Grafico 70 — Questdo 70
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71. A preparagao e realizagao de tarefas especificas no Second Life®, com
vista & promogao da interculturalidade, contribuiram para o sucesso
educativo nas outras unidades curriculares.

‘

72. Considero que em cursos em regime de elearning, que envolvam
estudantes de varias regides/paises, € fundamental a existéncia de
atividades promotoras de interculturalidade como ponto de partida para o
SuUCessO No curso

Grafico 71 — Questdo 71

Grafico 72 — Questdo 72

Em suma, este grupo de questdes mostra-nos que a utilizacdo do Second Life, no

ensino superior em elearning, podera ter um papel importante na aproximacao entre os

estudantes, promovendo a interculturalidade e contribuindo para o sucesso educativo.

Fica ainda demonstrado que, na opinido dos participantes, quando 0s cursos sao

frequentados por estudantes de varios paises, independentemente da utilizacdo ou nao

do Second Life, as instituicbes de ensino superior devem incluir no plano de estudos

atividades com vista a melhoria das relacdes interpessoais e interculturais.

Q.59 | Q.60 | Q.61 Q.62 Q.63 | Q.64 | Q.65 | Q.66 | Q.67 | Q.68 | Q.69 | Q.70 Q.71 | Q.72
AV1| CC cc N N 15 | CC cc cc cc cc (4 cc cc cc
AvV2 | CC cc 1-5 N 15 | CC cc cc cc | cC cc cc cc
AV3 | DC cc N N N cc c C C cc c C C cc
AvV4 | CC c N N N cc cc cc c cc cc cc cc cc
AV5 | CC ccC 1-5 1-5 C cc cc cc C D D cc
AVE | CC cc N N 15 c C C C C Cc C C
AV7 | CC c N N N c c cc C c c c C C
Avg | CC cc N cc cc cc cc cc c cc cc
AV9 c N N 1-5 c c C C C c c C c
AV10| C cc N N N c c c C c c c C
AV11| CC cc N N 16 | CC cc cc cc cc cc cc C cc
AV12| CC cc N N 15 | CC cc cc cc C
AV13| C cc N N 1-5 c D cc cc D D cc
AV14| CC cc N N 10+ | CC cc cc cc c c c Cc cc
AV15| CC cc N N N cc c c c c c c c cc
AV16| C cc 1-5 1-5 cc cc cc cc C C C C cc
AV17| CC cc N N N cc cc cc CcC | cc cc cc cc cc
AV18| CC c 1-5 1-5 15 | CC C cc C C C c Cc C
AV19| CC cc 10+ | CC cc cc cc cc cc cc cc cc
AV20| cC cc N N 15 | CC cc cc CC | cc cc cc cc cc

Tabela 4 - Relagdes interculturais como um fator de aproximacao e facilitadoras de sucesso: resultados
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5.1. Conclusoes

De acordo com a questao de investigacao, este estudo procurou entender até que
ponto a utilizacgdo do Second Life como ambiente virtual de aprendizagem pode
estimular os estudantes em regime de elearning, normalmente afastados fisicamente e
com raizes culturais diversas, a partilharem caracteristicas das suas culturas e, com isso,

alcancarem um melhor desempenho académico.

Para responder a esta questdo foram elencadas duas subquestdes com diferentes
objetivos, nomeadamente: compreender se a promocao de atividades educativas com
recurso ao Second Life € um fator de promocdo da interculturalidade entre os
estudantes; se estas atividades podem levar a uma maior aproximacdo entre 0s

estudantes e, consequentemente, originar melhorias no seu desempenho académico.

A margem destas questdes procurou-se, ainda, para uma melhor percecdo e
compreensdo dos resultados, perceber se o Second Life pode ser considerado um
ambiente virtual de aprendizagem e se existem diferencas entre este mundo virtual

tridimensional e outras plataformas distintas, o Moodle e o Facebook.

Finalizado o estudo podemos concluir que embora o Second Life, na sua
vertente tecnolOgica, exija recursos avancados de hardware e uma curva de
aprendizagem um tanto ou quanto longa no dominio da plataforma e na orientacdo
inworld, as diferencas entre esta plataforma e o0 Moodle ou o Facebook esbatem-se com
a sua utilizacdo. Em relacdo a vertente educativa, o Second Life pode ser considerado
um ambiente virtual de aprendizagem e pode ser utilizado para vérias atividades
académicas, formais ou ndo formais, com especial destaque para as conferéncias e

exposicoes.

Através de atividades orientadas para o intercadmbio cultural entre os estudantes,
o Second Life mostrou-nos ser um ambiente de exceléncia, ndo sé pela interatividade
proporcionada pela proximidade “fisica” entre os avatares como pelas condi¢des que

oferece no dominio da aproximagao ao mundo real.

Por fim, concluimos que o Second Life permite uma maior aproximacg&o entre 0s
estudantes, levando-os a um maior conhecimento e respeito pelas diversas culturas em

presenca, 0 que contribui para uma maior motivacdo nas atividades propostas e, em
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consequéncia, um melhor desempenho a nivel académico. De realgar que, na opinido
dos inquiridos, a incluséo de atividades promotoras da interculturalidade devem ser

incluidas nos curriculos do ensino superior em elearning.

5.2. Reflexao final e limitacoes do estudo

As conclusdes a que chegdmos ndo se podem generalizar em virtude de diversos
fatores, entre eles e sem que a ordem reflita a importancia dos mesmos, o tempo
dedicado a investigacdo, a dimensdo da amostra e o fato desta estar limitada a uma

Unica instituicdo e a uma Unica turma.

A juntar a estes trés elementos, realce-se a sobrecarga a que o0s estudantes
estiveram sujeitos, em virtude das suas atividades profissionais e da diferenca horéaria
entre as respetivas regides o que, por vezes, levantou alguns constrangimentos. Com
excecdo da ultima tarefa, onde quase todos os participantes estiveram reunidos na
abertura da exposicdo, foi de todo impossivel contar com a sua participacdo simultanea
nas conferéncias, 0 que obrigou a alterar e a desdobrar horarios e levou a um esforco
redobrado por parte do autor do estudo no sentido de acompanhar a apresentacdo de
todos os trabalhos solicitados.

No entanto, embora ndo sendo possivel extrapolar este estudo para outros
contextos e outras instituicdes, foi notéria a entrega e a dedicacdo dos participantes,
levando-nos a pensar que atividades deste tipo serdo sempre bem-vindas e do agrado de
todos, pese embora a dificuldade em inclui-las nos curriculos, normalmente tao

preenchidos.

5.3. Sugestoes para futuras investigacoes

Se bem que a investigacdo tenha possibilitado algumas ilacGes interessantes, é

nossa opinido que seria proficua a realizacdo de mais estudos deste tipo, nomeadamente:

a) junto de outras instituicOes de ensino superior;
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b) com outros ambientes e plataformas;
c) com a utilizacdo do Second Life em diversas unidades curriculares.

Para finalizar e noutro dmbito, sendo o Second Life um ambiente aberto e
frequentado por milhares de utilizadores de vérias origens e com interesses
diversificados, o que por vezes dificulta a realizacdo com a devida tranquilidade de
atividades educativas, na sequéncia de opinides trocadas com alguns docentes do ensino
superior prople-se a instalagdo, gestdo e manutencdo de um ambiente em tudo
semelhante mas de utilizagdo restrita, embora transversal a todas as universidades

portuguesas o que, de fato, ja esteve pensado por alguns desses docentes.
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ANEXOS






Primeira fase

Tarefa 1 — Orientactes detalhadas

Para muitos um jogo, o Second Life € um mundo virtual tridimensional que
pode ser considerado uma rede social. Lancado em 23 de junho de 2003, esta
plataforma pode ser acedida gratuitamente por qualquer pessoa. A Unica condigdo
necessaria é criar uma conta de utilizador e, simultaneamente, um avatar (representacao

gréfica do utilizador).

Neste mundo tridimensional ndo existem objetivos a ser alcangados. Os
residentes (avatares) podem interagir e socializar uns com o0s outros, explorar as
diversas regides disponiveis, participar em atividades individuais ou em grupo,

construir, criar, fazer compras e trocar ou partilhar bens virtuais e servigos®

O Modelo Pedagogico da Universidade Aberta ndo se baseia no Second Life.
Apbs o0 mbdulo de ambientacdo, este mundo virtual podera apenas ser usado em

situacOes pontuais, numa ou noutra atividade das unidades curriculares.
Nesta fase iremos apenas focar-nos na ambientacdo a plataforma.
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentagdes

eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) Nao se esqueca de usar o Frum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar ddvidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com as

tarefas que esta a desenvolver.


http://elearning.uab.pt/mod/forum/view.php?id=130440

d) Para que a atividade seja considerada concluida é necessario que, no final, responda a

um pequeno questionario.

e) A atividade esta dividida em 3 tarefas, das quais duas sdo autbnomas e uma sincrona.
Na atividade sincrona (com data e hora a anunciar brevemente), todos 0s mestrandos
deverdo aceder a plataforma (Second Life) em simultdneo. No entanto, atendendo a
diferente localizacdo geografica (e horaria) entre os varios utilizadores, quem néo tiver
oportunidade de participar na hora marcada devera comunicar com antecedéncia, de
forma a ser programada uma nova hora. E fundamental que todos os mestrandos

participem nesta tarefa sincrona.

f) Prevé-se um tempo total de 4 horas para o0 desenvolvimento da atividade. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de vérios fatores e, por isso,

sera diferente para cada mestrando.

g) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar as tarefas. Em caso de davida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder & plataforma. SO assim terd a
certeza se 0 seu equipamento suporta a instalagéo e uso da plataforma.

@) http://en.wikipedia.org/wiki/Second_Life
Tarefa 1:

- Inicie o Browser, aceda ao endereco http://www.secondlife.com e crie um avatar e

uma conta de utilizador.

- Instale o software de acesso ao Second Life

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faga login.

- Mude (se necessario) o idioma da plataforma. Faca logout, inicie novamente o

programa e, mais uma vez, login.

- Teste 0s movimentos basicos: andar; correr, voar, sentar, teletransportar.

- Teste os controlos da camara (foco, zoom, girar, mover).

- Faca logout.


http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=130442
http://www.secondlife.com/

Video 1
https://www.youtube.com/watch?v=Kh-_5CFnF3U
Video 2
https://www.youtube.com/watch?v=13ih0Y I8nhg
Video 3
https://www.youtube.com/watch?v=GfZM3jp0C7Q
Video 4

https://www.youtube.com/watch?v=WCVoP1fphzA
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Tarefa 2 - Orientac0es detalhadas

Para muitos um jogo, o Second Life € um mundo virtual tridimensional que
pode ser considerado uma rede social. Lancado em 23 de junho de 2003, esta
plataforma pode ser acedida gratuitamente por qualquer pessoa. A Unica condicao
necessaria é criar uma conta de utilizador e, simultaneamente, um avatar (representacao

gréafica do utilizador).

Neste mundo tridimensional ndo existem objetivos a ser alcancados. Os
residentes (avatares) podem interagir e socializar uns com os outros, explorar as
diversas regides disponiveis, participar em atividades individuais ou em grupo,

construir, criar, fazer compras e trocar ou partilhar bens virtuais e servigos®

O Modelo Pedagbgico da Universidade Aberta néo se baseia no Second Life.
Ap6s 0 médulo de ambientacdo, este mundo virtual podera apenas ser usado em

situacOes pontuais, numa ou noutra atividade das unidades curriculares.
Nesta fase iremos apenas focar-nos na ambientacédo a plataforma.
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentacdes

eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) Nao se esqueca de usar o EGrum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar davidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com as

tarefas que esta a desenvolver.

d) Para que a atividade seja considerada concluida € necessario que, no final, responda a

um pequeno questionario.

e) A atividade esta dividida em 3 tarefas, das quais duas sdo autbnomas e uma sincrona.

Na atividade sincrona (com data e hora a anunciar brevemente), todos os mestrandos


http://elearning.uab.pt/mod/forum/view.php?id=130440
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deverdo aceder a plataforma (Second Life) em simultaneo. No entanto, atendendo a
diferente localizacdo geografica (e horaria) entre os varios utilizadores, quem néo tiver
oportunidade de participar na hora marcada deverd comunicar com antecedéncia, de
forma a ser programada uma nova hora. E fundamental que todos os mestrandos

participem nesta tarefa sincrona.

) Prevé-se um tempo total de 4 horas para o desenvolvimento da atividade. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de varios fatores e, por isso,

sera diferente para cada mestrando.

g) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar as tarefas. Em caso de duvida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder a plataforma. So6 assim tera a

certeza se 0 seu equipamento suporta a instalagéo e uso da plataforma.
@) http://en.wikipedia.org/wiki/Second_Life

Tarefa 2:

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login.

- Adicione o avatar "Amadeu Gazov" como amigo.

- Envie uma mensagem instantanea (IM) ao avatar "Amadeu Gazov".

- Procure o lugar com o0 nome "Second Life Cold War Museum". Inclua as aspas na

pesquisa.

- Teletransporte-se, crie um marco do lugar, explore o museu e capture pelo menos uma

foto para o computador.
- Procure o lugar com o0 nome "Testis Tour". Inclua as aspas na pesquisa.

- Teletransporte-se, crie um marco do lugar, explore o local e capture pelo menos uma

foto para o computador.

- Procure um destino a sua escolha e teletransporte-se. Explore esse lugar e capture pelo

menos uma foto.


http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=130442
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- Faca logout.

- Cologue no forum uma foto com 0 nome e uma breve descri¢do de cada um dos trés

lugares visitados.

Video 1
http://www.youtube.com/watch?v=De3XQo-h2g4
Video 2
http://www.youtube.com/watch?v=3gSbD4Eoi4l
Video 3
http://www.youtube.com/watch?v=krgSoCAy70OM
Video 4

http://www.youtube.com/watch?v=UaHmm70QHag



Tarefa 3 - Orientac0es detalhadas

Para muitos um jogo, o Second Life € um mundo virtual tridimensional que
pode ser considerado uma rede social. Lancado em 23 de junho de 2003, esta
plataforma pode ser acedida gratuitamente por qualquer pessoa. A Unica condicdo
necessaria é criar uma conta de utilizador e, simultaneamente, um avatar (representacao

gréafica do utilizador).

Neste mundo tridimensional ndo existem objetivos a ser alcancados. Os
residentes (avatares) podem interagir e socializar uns com o0s outros, explorar as
diversas regides disponiveis, participar em atividades individuais ou em grupo,

construir, criar, fazer compras e trocar ou partilhar bens virtuais e servigos®

O Modelo Pedagogico da Universidade Aberta ndo se baseia no Second Life.
Apo6s 0 mddulo de ambientacdo, este mundo virtual podera apenas ser usado em

situacOes pontuais, numa ou noutra atividade das unidades curriculares.
Nesta fase iremos apenas focar-nos na ambientacédo a plataforma.
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentacdes

eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) N&o se esquecga de usar o Forum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar davidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com as

tarefas que esta a desenvolver.

d) Para que a atividade seja considerada concluida é necessario que, no final, responda a

um pequeno questionario.

e) A atividade esta dividida em 3 tarefas, das quais duas sdo autdbnomas e uma sincrona.

Na atividade sincrona (com data e hora a anunciar brevemente), todos 0s mestrandos


http://elearning.uab.pt/mod/forum/view.php?id=130440

deverdo aceder a plataforma (Second Life) em simultdneo. No entanto, atendendo a
diferente localizacdo geogréfica (e horaria) entre os varios utilizadores, quem nao tiver
oportunidade de participar na hora marcada devera comunicar com antecedéncia, de
forma a ser programada uma nova hora. E fundamental que todos os mestrandos

participem nesta tarefa sincrona.

f) Prevé-se um tempo total de 4 horas para o0 desenvolvimento da atividade. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de varios fatores e, por isso,

sera diferente para cada mestrando.

g) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar as tarefas. Em caso de davida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder a plataforma. S6 assim terd a

certeza se 0 seu equipamento suporta a instalagéo e uso da plataforma.

@) http://en.wikipedia.org/wiki/Second_Life

Tarefa 3:

- A atividade tem inicio as 21.00h (hora de Lisboa) / 19.00h (hora de Brasilia).
- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faga login.

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos

diversos emissores.

- Teletransporte-se para um dos auditorios da ilha da Universidade de Aveiro,
localizado em secondlife://UNIVERSIDADE%2520DE%2520AVEIRO/22/127/83.

- Assista e participe na conferéncia que se ira realizar no auditorio.
Muito importante:

a) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e

ruidos.

b) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir o volume de todos os sons exceto,

"Volume principal”, "Midia", "Bate-papo de voz".


http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=130442
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c) A opcdo "Autorizar auto-play de midias"” deve estar ativa.

d) Deve sempre desligar o botdo "Falar" sempre que... ndo estiver a falar.

e) Se possivel, antes da conferéncia, teste com os colegas a conversagdo por voz.
Video 1

http://www.youtube.com/watch?v=IKMPV7zLWOs
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Segunda fase

Orientac0Oes detalhadas da Atividade 1 - Tarefa 1
ATIVIDADE 1: INTRODUGAO AO SECOND LIFE®
TAREFA 1 - ORIENTACOES DETALHADAS

Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentagdes
eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) Néo se esqueca de usar o Forum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar ddvidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com as
tarefas que esté a desenvolver.

f) Prevé-se um tempo total de 8 horas para o desenvolvimento da tarefa. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de vérios fatores e, por isso,
sera diferente para cada mestrando.

g) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar as tarefas. Em caso de duvida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder a plataforma. Sé assim tera a certeza
se 0 seu equipamento suporta a instalacéo e uso da plataforma.

h) E aconselhavel o registo das tarefas para posterior reflexdo individual.

Nesta tarefa pretende-se que os estudantes se familiarizem com o ambiente virtual
Second Life®.

Os estudantes que, de uma forma ou de outra, j& tiveram contacto com este ambiente,
terdo oportunidade de relembrar e aprofundar algumas das competéncias ja adquiridas.

Atencdo: A tarefa é composta por duas partes: uma assincrona (parte A) e outra
sincrona (parte B)

Tarefa 1
Parte A

- Inicie o Browser, aceda ao endereco http://www.secondlife.com e crie um avatar e
uma conta de utilizador®.


http://www.secondlife.com/
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- Instale o software de acesso ao Second Life®®.
- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login®.

- Mude (se necessario) o idioma da plataforma. Faca logout, inicie novamente o
programa e, mais uma vez, login.

- Teste 0os movimentos basicos: andar; correr, voar, sentar, teletransportar.
- Teste os controlos da cdmara (foco, zoom, girar, mover).

- Adicione o avatar "Amadeu Gazov" como amigo.

- Procure a ilha da "Universidade de Aveiro".

- Teletransporte-se, explore a ilha e descubra o terreno do MPeL. Crie um marco do
lugar.

- Capture, para o seu computador, pelo menos uma "selfie" junto do logétipo MPeL.
- Coloque no férum a foto (selfie).

- Explore outras ilhas existentes no Second Life®. Capture, para o seu computador,
pelo menos uma "selfie".

- Coloque no forum a(s) selfie(s) e uma descri¢do de um do(s) lugar(es) explorado(s).

- Procure a Sandbox da Universidade de Aveiro e experimente a construgéo de alguns
objetos.

- Capture, para o seu computador, pelo menos uma "selfie” junto do(s) objeto(s)
criado(s).

- Coloque no forum a(s) selfie(s) e uma descri¢do do objeto.
- Crie um registo da tarefa

1) - S6 para os estudantes que ainda ndo tenham avatar e/ou o Second Life Viewer
(software) instalado.

Parte B

- A atividade tem inicio as 21.00h (hora de Lisboa) / 18.00h (hora de Brasilia). / 23.00
(hora de Maputo)

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login.

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.
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- Teletransporte-se para o terreno MPeL na Universidade de Aveiro.
- Assista e participe nas atividades que se irdo realizar no auditorio.
Muito importante:

a) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

b) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir o volume de todos os sons exceto,
"Volume principal”, "Midia", "Bate-papo de voz".

c) A opcdo "Autorizar auto-play de midias" deve estar ativa.
d) Deve sempre desligar o botdo "Falar" sempre que... ndo estiver a falar.

e) Se possivel, antes da conferéncia, teste com o0s colegas a conversacdo por voz.

Recursos: disponiveis em http://youtube.com/ruipascoaa
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1° Sessd@o Sincrona no Second Life® - Orientac6es
ATIVIDADE 1: INTRODU(;AO AO SECOND LIFE®

TAREFA 1B (12 SESSAO SINCRONA) - ORIENTACOES DETALHADAS

Horério:
Brasilia Lisboa Maputo
17.00h 20.00h 22.00h
19.00h 22.00h 24.00h

Muito importante:

a) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

b) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir o volume de todos 0s sons exceto,
"Volume principal”, "Midia", "Bate-papo de voz".

c) A opcdo "Autorizar auto-play de midias"” deve estar ativa.

d) Deve sempre desligar o botdo "Falar" sempre que... ndo estiver a falar.

e) Se possivel, antes da conferéncia, teste com os colegas a conversacao por voz.
Orientacdes:

- O encontro tem dois horarios distintos de forma a permitir que todos os estudantes
participem nesta tarefa

- 12 hipotese: inicio as 17.00h (hora de Brasilia) / 20.00h (hora de Lisboa) / 22.00
(hora de Maputo).

- 22 hipotese: inicio as 19.00h (hora de Brasilia) / 22.00h (hora de Lisboa) / 24.00
(hora de Maputo).

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faga login.

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.

- Teletransporte-se para o terreno MPeL na Universidade de Aveiro
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21).

- Assista e participe nas atividades que se irdo realizar no auditorio.

- Assista e participe na aula sobre construcao de objetos basicos.


http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21)
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Orientac0Oes detalhadas da Atividade 1 - Tarefa 2
ATIVIDADE 1: INTRODUGAO AO SECOND LIFE®

TAREFA 2 - ORIENTACOES DETALHADAS
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentagdes
eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) Néo se esqueca de usar o Forum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar ddvidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com a
tarefa.

d) Prevé-se um tempo total de 8 horas para o desenvolvimento da tarefa. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de vérios fatores e, por isso,
sera diferente para cada mestrando.

e) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar a tarefa. Em caso de davida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder a plataforma. Sé assim tera a certeza
se 0 seu equipamento suporta a instalacéo e uso da plataforma.

f) E aconselhavel o registo das tarefas para posterior reflexdo individual.

Esta tarefa tem como objetivo principal desenvolver competéncias na comunicacgdo por
voz (voice) no ambiente virtual Second Life®. Pretende-se ainda que os estudantes
continuem a praticar a comunicagdo por texto (chat), a movimentacdo, o dominio dos
controlos da camara, a captura de fotos e a construcdo de objetos. Algumas destas
competéncias exigem algum tipo de interatividade com outros utilizadores do Second
Life® pelo que, consequentemente, a interacdo e a colaboragdo, nomeadamente com 0s
colegas de curso, sdo também objetivos a alcancar. Para a conclusdo da tarefa os
estudantes irdo dar a conhecer aos colegas alguns aspetos relacionados com a sua cidade
de origem, numa conferéncia a realizar inworld, em sesséo sincrona.

Atencdo: A tarefa é composta por duas partes: uma assincrona (parte A) e outra
sincrona (parte B)

Tarefa 2 - Individual
Parte A

- Elabore um pequeno texto, entre com um minimo de 500 palavras e um méaximo de
700, sobre aspetos relevantes da sua aldeia/vila/cidade onde nasceu ou onde vive. As
imagens ndo sdo contabilizadas.
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- N&o é necessario resumo (abstract).

- O texto devera seguir as normas mais comuns usadas nos artigos cientificos,
nomeadamente a inclusdo das referéncias bibliograficas (ou outras). Caso inclua
imagens, refira as fontes.

- Elabore uma apresentacdo eletronica, que servird de suporte a uma posterior
comunica¢do. A apresentacdo devera ter como suporte o programa Microsoft
PowerPoint® ou similar, com um minimo de 6 diapositivos e um méximo de 8
diapositivos.

- Envie, através da plataforma moodle e no espaco destinado ao efeito, o texto e a
apresentacdo eletronica.

- Crie um registo da tarefa.

Parte B

Horério:
Brasilia Lisboa Maputo
17.00h 20.00h 22.00h
19.00h 22.00h 24.00h

- O encontro tem dois horérios distintos de forma a permitir que todos os estudantes
participem nesta tarefa

- 12 hipdtese: inicio as 17.00h (hora de Brasilia) / 20.00h (hora de Lisboa) / 22.00
(hora de Maputo).

- 22 hipotese: inicio as 19.00h (hora de Brasilia) / 22.00h (hora de Lisboa) / 24.00
(hora de Maputo).

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login.

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.

- Teletransporte-se para o0 terreno MPeL na Universidade de Aveiro
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21).

- Apresente, inworld, a sua comunicagdo a comunidade MPeL8.


http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21)
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Muito importante:

a) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

b) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir o volume de todos os sons exceto,
"Volume principal”, e "Bate-papo de voz".

c) Deve sempre desligar o botéo ""Falar' sempre que... ndo estiver a falar.

e) Se possivel, antes da conferéncia, teste com os colegas a conversagdo por voz.

Recursos: disponiveis em http://youtube.com/ruipascoaa
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2° Sessdo Sincrona no Second Life® - Orientacdes
ATIVIDADE 1: INTRODU(;AO AO SECOND LIFE®

TAREFA 2B (22 SESSAO SINCRONA) - ORIENTACOES DETALHADAS

Horério:

Brasilia Lisboa Maputo
17.00h 21.00h 22.00h
19.00h 23.00h 24.00h

Muito importante:
a) Teste 0 som (envio/rececdo) antes da sessdo

b) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

c) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir o volume de todos os sons exceto,
"Volume principal”, "Midia", "Bate-papo de voz".

d) A opcdo "Autorizar auto-play de midias" deve estar ativa.
e) Deve sempre desligar o botdo "Falar" sempre que... ndo estiver a falar.
) Se possivel, antes da conferéncia, teste com os colegas a conversacao por voz.

g) Antes de iniciar a sua apresentacao, solicite o seu projetor ao avatar Amadeu
Gazov.

h) Quando for solicitado/a para dinamizar a sua comunicacao, devera colocar no
terreno o seu projetor e posiciona-lo de frente para as bancadas do auditorio
(assista ao video explicativo na zona de recursos).

Orientacdes:

- O encontro tem dois horarios distintos de forma a permitir que todos os estudantes
participem nesta tarefa

- 12 hipotese: inicio as 17.00h (hora de Brasilia) / 21.00h (hora de Lisboa) / 22.00
(hora de Maputo).

- 22 hipotese: inicio as 19.00h (hora de Brasilia) / 23.00h (hora de Lisboa) / 24.00
(hora de Maputo).

- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faga login.
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- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.

- Teletransporte-se para o terreno MPeL na Universidade de Aveiro
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21).

- Assista as comunicacdes dos colegas.
- Dinamize a sua comunicagéo.

- Participe do debate.


http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21)
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Orientac0es detalhadas da Atividade 1 - Tarefa 3
ATIVIDADE 1: INTRODUGAO AO SECOND LIFE®

TAREFA 3 - ORIENTACOES DETALHADAS
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentagdes
eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) Néo se esqueca de usar o Forum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as questdes que julgar pertinentes, sejam elas para colocar ddvidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com a
tarefa.

d) Prevé-se um tempo total de 8 horas para o desenvolvimento da tarefa. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de vérios fatores e, por isso,
sera diferente para cada mestrando.

e) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar a tarefa. Em caso de davida, crie a
conta (e o avatar), instale o Software e tente aceder a plataforma. Sé assim tera a certeza
se 0 seu equipamento suporta a instalacéo e uso da plataforma.

f) E aconselhavel o registo das tarefas para posterior reflexdo individual.

Esta tarefa tem como objetivo principal desenvolver competéncias na comunicacgdo por
voz (voice) no ambiente virtual Second Life®. Pretende-se ainda que os estudantes
continuem a praticar a comunicagdo por texto (chat), a movimentacdo, o dominio dos
controlos da camara, a captura de fotos e a construcdo de objetos. Algumas destas
competéncias exigem algum tipo de interatividade com outros utilizadores do Second
Life® pelo que, consequentemente, a interacédo e a colaboragdo, nomeadamente com
o0s colegas de curso, sdo também objetivos a alcancar. Para a conclusdo da tarefa os
estudantes irdo dar a conhecer aos colegas personalidades dos seus paises de origem,
numa conferéncia a realizar inworld, em sessédo sincrona.

Atencdo: A tarefa é composta por duas partes: uma assincrona (parte A) e outra
sincrona (parte B)

Tarefa 3 - (em grupo)
Parte A
Grupo 1-1[...]

Grupo 2 —[...]



XXII

Grupo 3 -...]
Grupo 4 —1...]

Grupo 5-1...]

- Cada grupo deve elaborar um pequeno texto, entre com um minimo de 800 palavras
e um méximo de 1200, sobre 2 personalidades dos seus paises de origem, por
exemplo, escritor, artista plastico, musico, arquiteto, engenheiro, médico, politico, etc.

- As imagens néo séo contabilizadas como palavras.
- N&o é necessario resumo (abstract).

- O texto deverd seguir as normas mais comuns usadas nos artigos cientificos,
nomeadamente a inclusdo das referéncias bibliogréficas (ou outras). Caso inclua
imagens, refira as fontes.

- Elabore uma apresentacdo eletronica, que servird de suporte a uma posterior
comunicacdo. A apresentacdo devera ter como suporte o programa Microsoft
PowerPoint® ou similar, com um minimo de 8 diapositivos e um maximo de 10
diapositivos.

- N&o inclua som ou video nos diapositivos.

- As referéncias e as fontes devem estar incluidas, em nota de rodapé, no diapositivo
onde estdo inseridas. Aceita-se que as referéncias e/ou fontes aparegcam junto ao texto
e/ou imagens (ver Recursos).

- Néo é aconselhavel diapositivos s6 com referéncias e/ou fontes.

- Um elemento do grupo (qualquer elemento) deve enviar, através da plataforma
moodle e no espaco destinado ao efeito, o texto e a apresentacéo eletronica.

- Crie um registo da tarefa.

Parte B

Horario:
Brasilia Mindelo S. Miguel Lisboa Maputo
17.00h 19.00 20.00 21.00h 22.00h
19.00h 21.00 22.00 23.00h 24.00h
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- O encontro tem dois horérios distintos de forma a permitir que todos os estudantes
participem nesta tarefa

- 12 hipotese: inicio as 17.00h (Brasilia) / 19.00h (Mindelo) / 20.00h (S. Miguel) /
21.00h (Lisboa) / 22.00 (Maputo).

- 22 hipotese: inicio as 19.00h (Brasilia) / 21.00h (Mindelo) / 22.00h (S. Miguel) /
23.00h (Lisboa) / 24.00 (Maputo).

- Devido a diferenca dos fusos horarios, sera aconselhavel que as apresentacfes tenham
a seguinte ordem: Grupo 1; Grupo 2, Grupo 3, Grupo 4, Grupo 5.

- Cada grupo deverd estar reunido e ligado ao Second L.ife, no terreno MPeL, antes da
apresentacdo da sua comunicacao.

- E aconselhavel que todos os elementos participem na apresentagio/comunicagao
do deu grupo.

- Se possivel, todos os estudantes deverdo assistir as apresentacdes dos colegas.
- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login.

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.

- Teste a entrada (microfone) e saida de som (colunas, headphones, auscultadores)
antes da sesséo (de preferéncia na véspera).

- Teletransporte-se para o terreno MPeL na Universidade de Aveiro
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21).

- Um dos elementos do grupo coloca o projetor no estrado indicado para o efeito.

- Apresente, em conjunto com o0 seu grupo de trabalho, inworld, a sua comunicacgdo a
comunidade MPeL38.

- Cada comunicacao ndo podera exceder os 12 minutos.
Muito importante:

a) Antes da conferéncia, teste com os colegas a apresentacdo (no terreno MPeL ou na
Sandbox da ilha da Universidade de Aveiro).

b) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

c) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir ao maximo o volume de todos os
sons exceto, "Volume principal”, e "Bate-papo de voz".

d) Deve desligar SEMPRE o botéo ""Falar' sempre que... ndo estiver a falar.


http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21)

Recursos: disponiveis em http://youtube.com/ruipascoaa
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32 sessdo Sincrona no Second Life® - Orientacdes

ATIVIDADE 1: INTRODUCAO AO SECOND LIFE®

TAREFA 3B (32 SESSAO SINCRONA) - ORIENTACOES DETALHADAS

Parte B

Horério:
Brasilia Mindelo S. Miguel Lisboa Maputo
17.00h 19.00 20.00 21.00h 22.00h
19.00h 21.00 22.00 23.00h 24.00h

- O encontro tem dois horarios distintos de forma a permitir que todos os estudantes
participem nesta tarefa

- 12 hipotese: inicio as 17.00h (Brasilia) / 19.00h (Mindelo) / 20.00h (S. Miguel) /
21.00h (Lisboa) / 22.00 (Maputo).

- 22 hipotese: inicio as 19.00h (Brasilia) / 21.00h (Mindelo) / 22.00h (S. Miguel) /
23.00h (Lisboa) / 24.00 (Maputo).

- Devido a diferenca dos fusos horéarios, serd aconselhavel que as apresentacGes tenham
a seguinte ordem: Grupo 1; Grupo 2, Grupo 3, Grupo 4, Grupo 5.

- Cada grupo devera estar reunido e ligado ao Second L.ife, no terreno MPeL, antes da
apresentacdo da sua comunicacao.

- E aconselhavel que todos os elementos participem na apresentacdo/comunicacao
do deu grupo.

- Se possivel, todos os estudantes deverdo assistir as apresentacdes dos colegas.

- Independentemente de o grupo (em parte ou na totalidade) ndo poder estar
presente na sessao sincrona, todos os trabalhos preparatorios (texto e apresentacao
eletronica) devem ser submetidos até ao dia 13 de abril.

- Cada elemento do grupo recebeu uma quantia em Linden Dollars para usar no
carregamento dos diapositivos.

- Os elementos do grupo poderdo fazer transferéncias de Linden Dollars entre si (ver
recursos).

- Os elementos do grupo poderdo transferir cdpias das imagens entre si (ver recursos).
Muita atencdo: antes da transferéncia, quem carregou as imagens devera alterar
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as propriedades da imagem, para que fiquem ""full perm™ (com todas as permissoes
para o proximo utilizador).

- Os elementos do grupo também podem transferir, entre si, copias dos projetores
- Inicie o programa (Second Life Viewer) e faca login.
- Configure o projetor para a sua apresentagéo (ver recursos).

- Configure as suas preferéncias de entrada e saida de som, assim como o volume dos
diversos emissores.

- Teste a entrada (microfone) e saida de som (colunas, headphones, auscultadores)
antes da sessdo (de preferéncia na véspera).

- Teste os movimentos da camara (zoom, angulo de visdo) antes da sessdo (de
preferéncia na véspera).

- Teletransporte-se para o terreno MPeL na Universidade de Aveiro
(http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21).

- Desative ou reduza os seguintes sons (até ao minimo): botdes, ambiente, sons,
musica, midia. Mantenha somente ativo o botdo "Master" e "Voz".

- Desative a "animagcao de digitacdo durante o bate-papo”. (ver recursos)

- Um dos elementos do grupo coloca o projetor no estrado indicado para o efeito. (ver
recursos)

- Apresente, em conjunto com o0 seu grupo de trabalho, inworld, a sua comunicacgdo a
comunidade MPeL38.

- Cada comunicacdo nao podera exceder 0s 12 minutos.
Muito importante:

a) Antes da conferéncia, teste com os colegas a apresentacdo (no terreno MPeL ou na
Sandbox da ilha da Universidade de Aveiro).

b) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

c) Durante a conferéncia deve desativar ou reduzir ao maximo o volume de todos 0s
sons exceto, "Volume principal”, e "Bate-papo de voz".

d) Deve desligar SEMPRE o botéo ""Falar' sempre que... ndo estiver a falar.


http://maps.secondlife.com/secondlife/Universidade%20de%20Aveiro/121/231/21)
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OrientacOes detalhadas da Atividade 1 - Tarefa 4
ATIVIDADE 1: INTRODUGAO AO SECOND LIFE®

TAREFA 4 - ORIENTACOES DETALHADAS
Notas:

a) Devera ler com MUITA ATENCAO a descricdo detalhada das diversas tarefas
ANTES DE AS INICIAR.

b) Todas as tarefas sdo apoiadas por materiais (videos, textos ou apresentacoes
eletronicas) que podera consultar no final desta pagina.

c) N&o se esqueca de usar o Forum (criado expressamente para esta atividade) para
colocar TODAS as quest@es que julgar pertinentes, sejam elas para colocar davidas ou
simplesmente debater qualquer assunto que considere interessante e relacionado com a
tarefa.

d) Prevé-se um tempo total de 8 horas para o desenvolvimento da tarefa. Note que é
apenas uma estimativa uma vez que o tempo real depende de varios fatores e, por isso,
sera diferente para cada estudante.

e) Verifique os requisitos técnicos antes de iniciar a tarefa.

f) E aconselhavel o registo das tarefas para posterior reflexdo individual.

Tarefa 4 - (em grupo)

Esta tarefa tem como objectivo principal desenvolver competéncias na comunicagéo
por voz (voice) no ambiente virtual Second Life®. Pretende-se ainda que os estudantes
continuem a praticar a comunicagdo por texto (chat), a movimentacdo, o dominio dos
controlos da camara, a captura de fotos e a construcdo de objectos. Algumas destas
competéncias exigem algum tipo de interactividade com outros utilizadores do Second
Life® pelo que, consequentemente, a interacdo e a colaboracdo, nomeadamente com 0s
colegas de curso, sdo também objetivos a alcancar. Para a conclusdo da tarefa os
estudantes irdo realizar uma exposi¢do coletiva, no Second Life®, subordinada o
tema "'Cultura Tradicional e Popular*.

Grupol-J...]
Grupo2-1...]
Grupo 3-1[...]

Grupo4-[...]
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Grupo 5—[...]

- Cada grupo deve comegar por fazer uma pesquisa sobre aspetos da cultura
tradicional e popular do seu pais de origem.

- Nessa pesquisa, ndo devem ser incluidos os temas tratados nas tarefas anteriores,
nomeadamente personalidades.

- Cada grupo recolhe fotos e descri¢des dos temas a tratar: trajes, musicas, dangas,
gastronomia, festividades, artesanato, etc.

- Cada grupo, em separado, monta uma pequena exposi¢cdo no Second Life®, no
terreno MPeL localizado na ilha da Universidade de Aveiro.

- Todos os estudantes, em conjunto, organizam as diversas exposi¢es parciais de
forma a que, no final, a exposicdo coletiva se apresente como um todo, harmonioso,
representativo das diversas culturas em presenca.

- A exposicao pode incluir fotos, texto e videos. No entanto, durante a exposicéo, nao
poderao ser exibidos dois ou mais videos em simultaneo.

- No dia 22 de abril, no horério indicado, os diversos grupos inauguram a exposi¢ao,
assumindo o papel de anfitrides.

Nota: aconselha-se, sempre que possivel, o uso de fotos originais e textos. Noutro
caso, as fontes devem ser sempre identificadas.

Horério de inauguracéo da exposicéo

Brasilia Mindelo S. Miguel Lisboa Maputo

17.30h 19.30 20.30 21.30h 22.30h

- Devido a diferenca dos fusos horarios, cada estudante permanecerd na inauguragéo da
exposicao durante o tempo que lhe for possivel.

- No entanto é aconselhavel que todos os elementos participem na inauguracéo.

Muito importante

a) Antes da conferéncia, teste com os colegas os diversos meios de comunicag¢ao do
Second Life®.
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b) E altamente recomendavel o uso de headphones ou auscultadores, para evitar eco e
ruidos.

c) Deve desligar SEMPRE o bot&o ""Falar' sempre que... ndo estiver a falar.

d) Desative a “animacao de digita¢ao”

Recursos: disponiveis em http://youtube.com/ruipascoaa
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Exposicéo coletiva no Second Life® - Orientacgdes
ATIVIDADE 1: INTRODU(;AO AO SECOND LIFE®
TAREFA 4 (EXPOSICAO) - ORIENTACOES

Nesta atividade ndo é necessario a producéo de qualquer texto ou apresentagdo
eletronica. O produto final, a apresentar na exposicgao coletiva, consiste somente em
fotos, texto e videos.

A responsabilidade da recolha e organizacdo dos materiais a expor cabe por inteiro aos
estudantes. Cada grupo organizar-se-a da forma que entender em relagdo aos temas e
aos materiais. Por exemplo, sé fotos (imagens), imagens com uma breve descri¢do, ou
tudo isto juntamente com um video (que pode ser recolhido na net, por exemplo no
Youtube).

Cada grupo pode expor um ou mais temas relacionados com a cultura tradicional e
popular do seu pais. A opcao € vossa. Quanto ao nimero de imagens, dentro da linha
das atividades anteriores, ndo deverdo ser mais que dez (10).

N&o h& qualquer referéncia em relacdo ao formato das imagens uma vez que estas, no
Second Life®, se adaptam ao tamanho do suporte.

Como esta descrito nas orientagdes detalhadas:

- Cada grupo, em separado, monta uma pequena exposic¢ao no Second Life®, no terreno
MPeL localizado na ilha da Universidade de Aveiro.

- Todos os estudantes, em conjunto, organizam as diversas exposi¢des parciais de forma
a que, no final, a exposicao coletiva se apresente como um todo, harmonioso,
representativo das diversas culturas em presenca.

- A exposicédo pode incluir fotos, texto e videos (Youtube). No entanto, durante a
exposicao, nao poderdo ser exibidos dois ou mais videos em simultaneo.

Para montarem a exposicao, 0s grupos devem aproveitar e consolidar os seus
conhecimentos de construgédo basica no SL. Por exemplo, para mostrar uma foto,
construimos uma "caixa™ com uma espessura minima e, numa das faces, coloca-se a
foto como textura. Nas "OrientacOes detalhadas da Atividade 1 - Tarefa 1" tém, nos
recursos, um video de apoio a construcao.

O terreno ja esta "limpo”. Os grupos devem organizar-se, primeiro cada grupo em
separado e depois todos em conjunto, de forma a que a exposi¢do "se apresente como
um todo, harmonioso, representativo das diversas culturas em presenga”.

N&o é necessario qualquer texto (artigo) ou apresentacéo eletronica (ppt). No entanto, se
0S grupos entenderem, a exposicdo podera ter descri¢Ges das imagens.

Todos os grupos ja receberam mais 180 Linden Dollars (distribuidos pelos elementos de
cada grupo) que devem utilizar para fazer o upload das imagens a usar na exposicao.


http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=165904
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Em "32 Sessd@o Sincrona no Second Life® - 32 feira - 14/04/2015 - Orientacfes"
podem ver como se faz transferéncia de Linden Dollars e transferéncia de imagens
entre avatares.

Podem visitar algumas exposi¢des existentes no SL nos seguintes links:
http://maps.secondlife.com/secondlife/Inverness%20City/236/53/22
http://maps.secondlife.com/secondlife/Exploratorium/112/209/28
http://maps.secondlife.com/secondlife/lUWA/66/132/248
http://maps.secondlife.com/secondlife/Imparafacile/90/170/1002
http://maps.secondlife.com/secondlife/Grizedale/140/20/31

http://maps.secondlife.com/secondlife/Exploratorium/128/128/2


http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=169814
http://elearning.uab.pt/mod/page/view.php?id=168298
http://maps.secondlife.com/secondlife/Inverness%20City/236/53/22
http://maps.secondlife.com/secondlife/Exploratorium/112/209/28
http://maps.secondlife.com/secondlife/UWA/66/132/248
http://maps.secondlife.com/secondlife/Imparafacile/90/170/1002
http://maps.secondlife.com/secondlife/Grizedale/140/20/31
http://maps.secondlife.com/secondlife/Exploratorium/128/128/2
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Questionario final

1. Idade:
20-30 o 30-40 o 40-50 o 50-60 o 60+ o

2. Género:

Masculino o Feminino o

3. Nacionalidade:

4. Pais onde reside:

5. Profissao:

6. Ja tinha um avatar no Second Life® antes de iniciar o mestrado?

Sim o Nio o

7. Para o mestrado utilizei um novo avatar.

Sim o Néaoo

8. Senti dificuldade em criar conta no Second Life® e escolher avatar.
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

9. Tive dificuldade em instalar o software de acesso ao Second Life®.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

10. No inicio foi dificil movimentar-me no Second Life® (andar, correr, virar, voar, ...)
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

11. Nas primeiras ligagdes senti-me desorientado no Second Life® (encontrar lugares,
orientacao, teletransporte, ...)
Discordo completamente 0 Discordo 0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O
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12. Foi complicado aprender a controlar os movimentos da cAmara no Second Life®

(zoom, foco, ...)
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

13. Demorei algum tempo até conseguir controlar o volume dos sons no Second Life® (voz,
media, ambiente, ...)
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

14. No inicio tive dificuldades em configurar a funcionalidade de voice no Second Life®
(falar)
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente o

15. No inicio tive dificuldades em comunicar em modo texto no chat geral.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

16. No inicio tive dificuldades em comunicar em modo texto em conversa privada.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

17. No inicio tive dificuldades em modificar a aparéncia do meu avatar (roupa, acessorios,

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

18. Considero que a interface da plataforma Second Life® é confusa (menus, botdes de
atalho).
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

19. No final senti-me mais confortavel e com maior dominio da plataforma Second Life®.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

20. Gostaria de ter tido mais tempo para explorar o Second Life®.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O
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21. Considero que é necessario um grande investimento de tempo para dominar a
plataforma Second Life®.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

22. O Second Life® pode ser utilizado como um ambiente virtual de aprendizagem.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

23. O ambiente Second Life® pode ser considerado uma rede social.
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

24. Nos primeiros contactos com a plataforma Second Life® foi mais dificil orientar-me
com 0s menus e botbes do que no inicio dos primeiros contactos com a plataforma
Moodle®.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

25. Nos primeiros contactos com a plataforma Second Life® foi mais facil orientar-me
com 0s menus e botdes do que no inicio dos primeiros contactos com a plataforma
Facebook®.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

26. No final senti-me tdo confortavel a navegar e a orientar-me no Second Life® como no
Facebook®.
Discordo completamente o Discordo o Ndo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

27. No final senti-me tdo confortavel a navegar e orientar-me no Second Life® como no
Moodle®.
Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

28. No final senti que era mais facil interagir no Second Life® do que no Moodle®.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O
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29. No final senti que era mais dificil interagir no Second Life® do que no Facebook®.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

30. A riqueza das relages inter-pessoais vivenciadas no Second Life® compensa o
investimento no dominio desta ferramenta.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

31. A riqueza das aprendizagens no Second Life® ndo compensa o investimento no
dominio desta ferramenta.
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

32. Quando se trata de me apropriar de algum contetdo cientifico prefiro utilizar o
Second Life® do que o Moodle®.

Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

33. Quando tenho necessidade de debater algum contetido académico prefiro interagir no
Second Life® do que no Moodle®.

Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

34. Quando se trata de me apropriar de algum conteudo cientifico prefiro utilizar o
Facebook® do que o Second Life®.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

35. Quando tenho necessidade de debater algum contetido académico prefiro interagir no
Facebook® do que no Second Life®.

Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

36. Considero os debates no Facebook® mais interactivos do que no Second Life®.
Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O
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37. Considero os debates no Second Life® mais interactivos do que no Moodle®.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

38. Considero que o Second Life® é um ambiente melhor que o Moodle® para desenvolver
uma reunido académica (conferéncia, seminario, palestra).
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente o

39. Considero que o0 Facebook® é um ambiente melhor que o Second Life® para
desenvolver uma reunido académica (conferéncia, seminario, palestra).
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

40. Considero que o Facebook® é um ambiente com mais utilidade que o Second Life®
para comunicacdes sincronas.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

41. Considero que o Second Life® é um ambiente com mais utilidade que o0 Moodle® para
comunicac0es sincronas.
Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

42. Considero que o Moodle® é um ambiente com menos utilidade que o Second Life®
para comunicacdes assincronas.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

43. Considero que o Facebook® é um ambiente com menos utilidade que o Second Life®
para comunicagdes assincronas.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

44. Considero que o Second Life® é um ambiente mais eficaz que o Facebook® para troca

de mensagens curtas.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O
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45. Considero que o Moodle® ¢ um ambiente mais eficaz que o Second Life® para troca
de mensagens curtas.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

46. Em relacdo ao aspeto da partilha de cultura considerei muito Gtil a conferéncia sobre o
local de nascimento/habitacéo realizada no Second Life®.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

47. Em relacdo ao aspeto da partilha de cultura considerei pouco Gtil a conferéncia sobre
personalidades relevantes dos paises de origem realizada no Second Life®.
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

48. Em relacdo ao aspeto da partilha de cultura considerei muito Util a exposic¢éo sobre
cultura popular e tradicional sobre os paises de origem realizada no Second Life®.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

49. Na preparacao da conferéncia sobre 0 meu local de nascimento/habitagdo adquiri mais
conhecimentos sobre a regido que apresentei na conferéncia.
Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

50. Na preparacdo da conferéncia sobre personalidades relevantes do meu pais de origem
conheci novas caracteristicas acerca das personalidades que 0 meu grupo apresentou na
conferéncia.

Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

51. Na preparacdo da exposicéo sobre cultura popular e tradicional dos paises de origem
fiquei a conhecer melhor a cultura do meu pais.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

52. Quando assisti a conferéncia sobre o local de nascimento/habitacdo fiquei a conhecer
locais dos quais desconhecia a existéncia ou sobre o0s quais ndo tinha qualquer tipo de

informacéo.
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Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

53. Quando assisti a conferéncia sobre o local de nascimento/habitacao fiquei a saber mais
sobre locais que ja conhecia e dos quais ja tinha alguma informacao, ainda que sem nunca
Ia ter estado fisicamente.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

54. Quando assisti a conferéncia sobre personalidades relevantes dos paises de origem
fiquei a conhecer personalidades das quais desconhecia a existéncia ou sobre as quais néao
tinha qualquer tipo de informacéo.

Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

55. Quando assisti a conferéncia sobre personalidades relevantes dos paises de origem
fiquei a saber mais sobre personalidades que ja conhecia e sobre as quais ja tinha alguma
informacao.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

56. Quando assisti a exposicao sobre cultura popular e tradicional dos paises de origem
dos meus colegas de curso, fiquei a conhecer melhor a cultura desses paises.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

57. No final das atividades no Second Life® fiquei com vontade de viajar para alguns dos
paises apresentados nas conferéncias.

Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

58. No final das atividades no Second Life® fiquei muito motivado para efetivamente
visitar alguns dos paises apresentados nas conferéncias.
Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

59. Comparativamente com outras unidades curriculares, onde que néo se utilizam
ambientes 3D, a utilizacdo do Second Life® proporciona uma maior aproximacao e

compreensdo das pessoas ao nivel inter-cultural.
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Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

60. Independentemente de existirem ou ndo acg¢des concretas para a promoc¢ao da
interculturalidade, a utilizacdo do Second Life® em ambiente educativo é, por si s0,
propicia ao desenvolvimento dum ambiente intercultural entre os estudantes.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente o

61. No ambito da unidade curricular “Ambientes Virtuais de Aprendizagem” e apés o
modulo “Second Life®”, voltou a reunir-se com 0s seus colegas para desenvolver
trabalhos académicos, utilizando este mundo virtual?

Nunca o 1 (um) a 5 (cinco) encontros 0O 5 (cinco) a 10 (dez) encontros 0 Mais de 10 (dez) encontros O

62. No Ambito das outras unidades curriculares e apos o0 modulo “Second Life®”, voltou a
reunir-se com os seus colegas para desenvolver trabalhos académicos, utilizando este
mundo virtual?

Nunca o 1 (um) a 5 (cinco) encontros 0 5 (cinco) a 10 (dez) encontros 0 Mais de 10 (dez) encontros O

63. Apo6s 0 médulo “Second Life®”, voltou a utilizar este mundo virtual, ainda que para
fins meramente ludicos?

Nunca o 1 (um) a 5 (cinco) encontros 0 5 (cinco) a 10 (dez) encontros o0 Mais de 10 (dez) encontros O

64. O Second Life® é um ambiente com muita utilidade para o desenvolvimento de
atividades educativas, nomeadamente no elearning.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

65. Em elearning, o desenvolvimento de atividades de caracter educativo com utilizagdo do
Second Life® é um fator de promocao do sucesso educativo.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

66. As atividades educativas de caracter formal, com utilizacdo do Second Life®,
promovem a interculturalidade entre os estudantes de regides/paises diferentes.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

67. A utilizacdo do Second Life® para encontros informais entre estudantes, no ambito da

preparacdo ou realizacdo de tarefas académicas, promove a interculturalidade entre os
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estudantes de regides/paises diferentes.
Discordo completamente o Discordo o N&o concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

68. Por ter preparado e realizado tarefas especificas no Second Life®, com vista a
promocao da interculturalidade, senti-me mais motivado para realizar as outras tarefas
que me foram propostas na unidade curricular “Ambientes Virtuais de Aprendizagem”.
Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

69. Por ter preparado e realizado tarefas especificas no Second Life®, com vista a
promocao da interculturalidade, senti-me mais motivado para realizar as tarefas que me

foram propostas nas outras unidades curriculares.
Discordo completamente 0 Discordo o0 Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

70. A preparacdo e realizacéo de tarefas especificas no Second Life®, com vista a
promocdo da interculturalidade, contribuiram para o sucesso educativo na unidade
curricular “Ambientes Virtuais de Aprendizagem”.

Discordo completamente 0 Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

71. A preparagdo e realizacao de tarefas especificas no Second Life®, com vista a
promocdo da interculturalidade, contribuiram para o sucesso educativo nas outras

unidades curriculares.
Discordo completamente o Discordo o Néo concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O

72. Considero que em cursos em regime de elearning, que envolvam estudantes de varias
regides/paises, é fundamental a existéncia de atividades promotoras de interculturalidade
como ponto de partida para o sucesso no curso.

Discordo completamente o Discordo o Nao concordo nem discordo o Concordo o Concordo

completamente O



