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Temas a Abordar

¢ Ambientes Virtuais Tridimensionais
e Web 1.0, 2.0e3.0;
Espacos Imersivos Digitais;
Simuladores;
inidades de Pratica Virtual;
Utilizagao Educativa do SL.

AVT’s
Ambientes Virtuais Tridimensionais Utilizacao dos AVTs

Utilizacé@o Geral dos AVTs  Utilizagdo Educativa dos AVTs

Os utilizadores sdo os criadores e os produtores + Educagao; * Programagao;
dos contetidos através de uma representagdo - Comércio; + Linguas Estrangeiras;
tridimensional no espago virtual. - Eventos; * Arquitectura;
+ Servigos (Second.uaSettlers); * Desporto;
- Conferéncias; * Projecto Sleses.

« Incluséo Social.

Second.uaSettlers - a Universidade de Aveiro propde a reactivagd@o da Linha da
Universidade de Aveiro (LUA), um servico de apoio psicolégico aos alunos da
universidade:.

Introducao Web 1.0 - Anos 9o

e No século XX, os conhecimentos transmitidos pelos A grande biblioteca digital (espago de leitura);
professores eram acompanhados por manuais escolares, Com hiperligag
apontamentos, fotocdpias, livros, diciondrios e Primeira geracdo de internet comercial;
enciclopédias. Grande quantidade de informagdo disponivel;

O utilizador era apenas leitor (sem autorizagdo para alterar seu

conteudo);

e Actualmente, o ensino recorre cada vez mais a novos
instrumentos de ensino e de aprendizagem: computadores
portateis; PDAs; maquinas digitais, World Wide Web;
correio electrénico; e-learning’ Ensino a Distancia; Video-
Conferéncia; Sistemas de Gestao da Aprendizagem;
Sistemas Cooperativos.

Contetdo pouco interactivo.

Sérgio Heleno
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Web 2.0

e O termo Web 2.0 é utilizado para descrevera segunda
geracdo da World Wide Web;
Reforg¢a o conceito de troca de informagdes e colaboragao
dos utilizadores;

Com sites e servigos virtuais;
O ambiente online torna-se mais dindmico;
Os utilizadores colaboram na organizagao de contetido.

Exemplo: Encicl i ao disponibilizadas e editadas
pelos utilizadores.

Espacos Imersivos Digitais

e A imersdo pode ser considerada como um alto estado de
envolvimento dos sentidos na actividade realizada;
Estamos constantemente imersos em eventos (casa;
trabalho; convivio) e paralelamente somos detentores de
um estado interno (atento; aborrecido; emocionado).

Ler um livro é uma experiéncia basica de imersdo, o leitor
na sua sala de estar vive um determinado acontecimento
utilizando a leitura e a imaginagdo.

Comunidades de Pratica Virtual

DEFINICAO DE ESTEVES, FONSECA, MORGADO, MARTINS, 2007

“Uma comunidade de pratica (CP) é um grupo de
pessoas que partilha um interesse e que se juntam para
criar uma prdtica em torno de um topico para
aprenderem, compartilharem e gerarem novos
conhecimentos.”

Sérgio Heleno
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Web 3.0

e Possibilita a passagem das vozes sem corpo da Web 2.0
para a humanizagdo (através do avatar) no espago
virtual da agora Web 3.0;

e “Os utilizadores sdo os criadores e os produtores dos
conteudos” (Veen e Vrakking, 2006: 29).

Simuladores

Simular significa representar com semelhanca, imitar. Por
outro lado, um simulador pode ser considerado um
aparelho/software capaz de reproduzir e simular o
comportamento de um sistema.

Os simuladores reproduzem fenémenos que na realidade
ndo ocorrem.

Recriam ndo s6 as sensagdes fisicas (velocidade,
aceleragdo) como o comportamento dos equipamentos dos
modelos que se pretendem simular (wiki, 2008).

Uma definicao de Aprendizagem

Em termos da educagdo, Vygotsky defende que a
aprendizagem é uma constru¢do socio-cultural do
conhecimento e que resulta das interacgdes
estabelecidas entre os alunos e os seus pares mais
experientes, entre os alunos e os peritos e também

entre os alunos e os artefactos culturais.
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Implica¢oes

e “A utilizagdo dos Ambientes Virtuais Tridimensionais
(AVT’s) por parte das Institui¢ges de Ensino Superior (IES)
apresenta-se como uma importante inovagdo no sistema de
ensino;

Coloca novos desafios as instituigdes face as suas praticas
habituais quer sejam relativas as formas de implementagao
de ensinos a distancia e/ou em sistema de b-learning quer
seja, em aspectos de ordem organizacional, logistica e/ou
social. (Barbosa, Rodrigues, Aratjo, 2007)

b-learning - Fusdo do ensino presencial, dito tradicional, e do ensino a distancia (e-
learning) utilizando plataformas educativas.

Actividades no Second Life

e Diversdo;
Construgdo;
Convivio;
Compras;
Trabalho;

o Aulas.

Educacao Virtual Tridimensional

Sérgio Paulo Heleno da Cruz

Apresentag¢ao disponivel em:
www.helenismos.com/esje/avt.pdf
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Os AVT’s e o Second Life (SL)

e O SL é um Ambiente Virtual Tridimensional criado

em 2003 nos Estados Unidos e é mantido e
desenvolvido pela empresa americana Linden Lab;

e Em 18 Outubro de 2006 atingiu o milhdo de
utilizadores e em 2008 conta com cerca de oito
milhGes, dos quais 102 mil sdo utilizadores
portugueses;

e O Second Live é um sistema metaverso, uma
representacdo virtual da realidade.

Trabalho no SL

[2008

abre

da tarde (14:00/18; ou noite (18:c b0). E imprescindivel ter
conhecimentos basicos do SL de, no mi 3 meses. Interessados
comparecer a ESCOLA SECOND ISLAND

INTERESSADOS enviar MI para MCMF Okelly




