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4.1 CONSTRUINDO RECURSOS MULTIMIDIA NO
AMBIENTE DO MUNDO VIRTUAL IMERSIVO

Um ambiente de Mundo Virtual Imersivo (MVI) como o OpenSim
oferece inUmeras possibilidades para adicionar recursos multimidia,
tais como imagens estdticas e animadas, videos e audio. Os recursos
sdo usualmente associados a algum objeto no MVI. Para inclusdo de um
recurso multimidia, o processo deve iniciar com a adicdo de um objeto
tal como ilustrado na Figura 4.1. Clicando com o botao direito do mouse
em algum ponto do mundo, é aberta a janela para especificar o objeto
que esta sendo criado. Existem diversos tipos de objetos que fazem
parte do elenco de funcionalidades disponiveis: objetos geométricos,
plantas etc... Outros objetos podem ser importados de repositérios em
formatos diversificados, tais como imagens (em formato jpg, png, entre
outros), imagens 3D (criadas com editores 3D externos, convertidas ao
formato .dae para importacdo para o Mundo Virtual), animacbes (em

formato .bhv e .anim) ou ainda objetos em formato .xml.

AFigura4.lilustrao primeiro passo da criacdo de um objeto basico
(prim). Apos escolher o tipo do objeto e clicar em algum ponto do ter-
reno no Mundo Virtual, o objeto sera exibido e sera possivel fazer algu-
mas configuracoes que irdo afetar sua localizacdo e aparéncia. O painel
que é aberto apds o processo de criacao permite definir as coordenadas

para a posicao do objeto, bem como configurar algumas caracteristicas.
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Figura 4.1 - Adicionando um novo objeto ao MVI.
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Para adicionar uma imagem, animacao ou video, deve-se ajustar as
dimensodes do objeto, posiciona-lo no local desejado €, logo depois, usar
aopcao de selecionar uma face (Select Face), para indicar onde aimagem
serd afixada, passando a substituir a textura original do objeto. A Figura

4.2 ilustra este passo.

Figura 4.2 - Alterando as dimensées e selecionando uma face do objeto.
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A imagem que se deseja “colar” a uma face do objeto deve ser pre-
viamente importada, usando a opcao no Viewer de File -> Upload Image
ou Import Object. A Figura 4.3 mostra o resultado obtido com aimporta-
cdo de um objeto primitivo inerente ao ambiente (a arvore), o upload de
um objeto em formato .xml (o banco) e a criacdo de um objeto a partir de
um objeto primitivo inerente ao ambiente (um cubo que foi redimensio-
nado). Tal procedimento pode ser utilizado para adicionar uma imagem
relacionada a area da Fisica, por exemplo, associada a uma de suas fa-
ces, sendo que as etapas necessarias para alcancar tal resultado podem

ser visualizadas na Figura 4.4.

Figura 4.3 - Resultado da importacao de imagens para o Mundo Virtual.
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Figura 4.4 - Etapas para associar uma imagem ou midia na face do prim.
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Seguindo os mesmos passos demonstrados anteriormente, a Fi-
gura 4.5 demonstra o processo para associar uma midia on-line, que
pode ser incorporada ao objeto por meio de um endereco web. Nas con-
figuracoes do objeto, mais especificamente na aba textura (passos 1,2 e
3daFigura4.4), existe a opcao textura do objeto, em que o usuario pode
selecionar a opcdo midia e clicar no botao “Choosen” para abrir a tela de

configuracdo demonstrada na Figura 4.5.
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Figura 4.5 - Adicionando um endereco web.
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4.2 ENRIQUECENDO O AMBIENTE COM RECURSOS
MULTIMIDIA

O desenvolvimento de material educacional digital de qualidade
nao prescinde do uso de multimidia, pois sua utilizacdo tem sido ampla-
mente reconhecida pelo potencial aprimoramento na forma como as
pessoas aprendem (MAYER, 2005). Numa sociedade com as possibili-
dades tecnoldgicas da atual, a mediacao textual da aprendizagem e da
construcdo do conhecimento ndo pode limitar-se apenas ao texto como
livro, ja que a tecnologia evoluiu e admite maior variedade de possibili-

dades, tal como sera descrito a seguir.
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4.3 INCORPORANDO E USANDO MULTIMIDIA NO
MUNDO VIRTUAL IMERSIVO

Com base na constatacao de que a multimidia é relevante como
recurso educacional, muita investigacao foi realizada para determinar
de que formas ela poderia ser incorporada aos recursos educacionais
digitais. Um trabalho interessante foi um estudo de Myller, Bednarik,
Sutinen e Ben-Ari (2009) em que eles usaram o embasamento de um
trabalho efetuado por NAPS (2005), buscando identificar como ferra-
mentas para a visualizacdo de algoritmos poderiam contribuir para o
processo de aprendizagem colaborativo. Sua investigacao resultou em

uma tabela de engajamento.

Com base nos resultados alcancados por Myller, Bednarik, Suti-
nen e Ben-Ari (2009), Avila (2016) propds uma nova adaptacdo deste
estudo, com vista a analisar as atividades educacionais ensejadas nos

Mundos Virtuais (Tabela 4.1).
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Tabela 4.1 - Taxonomia do Engajamento para os Mundos Virtuais.

Nivel

T1

T2

13

T4

T5

T6

17

Fonte: Avila (2016).

Elemento

Visualizacao

Controle sobre a
visualizacao

Entrada de dados e
alteragao programada

Questionamentos

Modificacdes

Construgao

Apresentacad e revisdo

Descricdo

Visualizacdo seminteragdo

O estudante pode controlar
avisualizacdo

O estudante realiza alteragoes de
parametros na visualizagao

A visualizacdo é acompanhada de
perguntas sobre o seu contelido

Alterac6es nao programadas podem
ser realizadas na visualizacdo oferecida

A visualizacao é criada
interativamente pelo estudante

A visualizacado é apresentada para
obtencao de feedback e discussao

O nivel mais baixo da Taxonomia oferecido pelos Mundos Virtuais

encontra-se na categoria T1 (Visualizacdo). Embora a categoria T1 ndo

tenha previsao de qualquer forma de interacao, é um elemento muito

comum nos ambientes imersivos que propicia enriquecer visualmente o

contexto com paisagens, cendrios e objetos, para criar ao usudrio a ilu-

sdo de que se encontra em um ambiente contextualizado e realistico.

Esse nivel pode ser atingido a partir de objetos adicionados ao MVI,

mas bloqueados para a interferéncia de terceiros, tornando-se possi-

vel apenas a sua visualizacdo passiva. Nesse nivel de engajamento, o

professor pode se valer de imagens, animacdes ou de apresentacoes
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que ndo podem ser controladas pelo estudante, para a apresentacao
de um determinado contetido. Em um laboratério virtual, o professor
poderia disponibilizar, por exemplo, apresentacdes iniciais para cada
sala, ou experimento, as quais o estudante deveria assistir antes de rea-
lizar a atividade pratica. Assim, mesmo uma visita a um MVI que apenas
mostrasse um cendrio com laboratério, mesmo sem a possibilidade de
realizar experimentos, possibilitaria aos estudantes uma atividade pre-
paratoria para uma futura atividade em laboratério real, fazendo com
que se sentissem mais confortaveis a partir desse prévio contato com a
reproducao virtual do ambiente no qual, posteriormente, eles viessem a

realizar seus experimentos.

O Mundo Virtual Imersivo permite associar a objetos 3D tanto
imagens estaticas como animacoes, videos ou paginas web externas.
Para tanto, basta criar um objeto 3D (prim ou objeto externo importado,
tal como um quadro ou um monitor de TV) e aplicar sobre suaface fron-
tal aimagem ou outro recurso multimidia. A Figura 4.6 ilustra o uso de

diferentes tipos de multimidia.
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Figura 4.6 - Multimidia no Mundo Virtual.

valiagio 0 |

Para testar seu conhecimento mundo
sobre o atomo e carga elétrica virtual
clique no 4tomo abaixo

Ao fundo, em uma tela branca, é exibida uma pagina web que con-
tém uma imagem animada de um atomo (GIF animado), usada com o
propésito de explicar e ilustrar conceitos relacionados com a atividade
aser realizada no laboratério. Essa é aforma mais apropriada para a exi-
bicdo de imagens animadas, como GIF animado ou mesmo uma anima-

cao criada com Flash.

Ao lado, outro painel exibe uma pagina que contém um personagem
narrando de forma audivel uma explicacdo ou orientacdo. Esta geracdo
de personagem com narrativa pode ser gerada usando, por exemplo,
um site como o Vokit, que permite escolher um personagem (dentre um
conjunto limitado na opcéo de uso gratuito). A Figura 4.7 ilustra a cria-
cao de um personagem falante no Voki. Nesse ambiente, informa-se o
texto a ser verbalizado pelo personagem, a lingua e o acento (portugués
europeu ou brasileiro, voz masculina ou feminina). Na versao gratis, a

narrativa produzida é limitada a 60 segundos. A Figura 4.6 mostra a fer-

1 Disponivel em: <https://www.voki.com/>.
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ramenta de autoria, para criar um personagem animado que apresenta
a narracdo gravada ou sintetizada a partir do texto. O personagem mo-

vimenta a cabeca quando fala e seus olhos seguem a direcao do mouse.

Figura 4.7 - Criando personagem falante no Voki.
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eletricidade.
Mesta regido, denominada Feira de Giéncias, vocé

E trara explicagibes sobre o5 ftos basicos

a icidade, que serdo ap
com tutoriais, Wideos ¢ animagoes.

Uma vez criado o personagem e sua fala, o endereco (URL) pode
ser associado a uma textura a ser aplicada na face do prim em que vai

ser exibida.

A aplicacao de uma pagina web como textura em uma face de um
prim ou em outro objeto 3D (importado) é feita usando um recurso pre-
sente na opcdo de criacdo de prims no ambiente OpenSim. Em vez de
selecionar a opcao Materials, na escolha da Textura, deve-se selecionar
Midia (Media), tal como ilustrado na Figura 4.8. Depois, abre-se uma ja-
nela para especificar o URL da pagina a ser associada com aquela face

do prim e com o seu tamanho, tal como ilustrado na figura da direita.

Liane Margarida Rockenbach Tarouco
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Figura 4.8 - Configurando a pagina web a ser associada com uma face do prim.
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Videos também podem ser exibidos no Mundo Virtual e pode-se
usar duas estratégias: associar o video com uma textura de um prim ou
exibi-lo em uma pagina web externa ao ambiente. Quando é necessario
acessar uma pagina externa, é possivel também usar dispositivos mé-
veis (celular) para exibir a pagina contendo a multimidia. Assim, o dis-
positivo mével funcionaria como complemento ao Mundo Virtual. Em
tais casos, pode ser informado o URL ou pode-se exibir um QR Code no
Mundo Virtual, para ser lido com um programa de leitura de QR Code
no celular do usuério. A partir disso, pode-se exibir a pagina apontada
pelo QR Code. A Figura 4.9 mostra uma situacdo na qual o avatar do

usudrio esta a frente de um painel contendo um QR Code.
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Figura 4.9 - Cenario do laboratério com QR Code.

il [fane tarouco

A inclusdo de um QR Code no Mundo Virtual requer, em primeiro
lugar, a inclusdo de um objeto (prim) sobre o qual vai ser aplicada uma
textura (imagem) contendo o QR Code. Assim, pode-se usar o meca-
nismo de insercao de um prim e escolher uma das formas disponiveis no
ambiente (como descrito no Capitulo 2), tal como um cubo, ajustar suas
dimensoes e posicao de modo a que se assemelhe a um painel na parede
ou emum suporte. Depois, é preciso gerar o QR Code g, para isso, pode-
se usar algum dentre os inimeros programas on-line que geram imagem
com QR Code correspondente a enderecos web. Um deles, por exemplo,

€ o sistema on-line QR Code Generator?. Para obter o QR Code do ende-

2 <https://www.the-grcode-generator.com/>

Liane Margarida Rockenbach Tarouco
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reco do Projeto AVATAR, por exemplo, deve ser informado o endereco
(URL) do site do projeto e a imagem com o QR Code é imediatamente

exibida, tal como ilustrado na Figura 4.10.

Figura 4.10 - Gerando QR Code.

O & https://www.the-grcode-generator.com LLL ﬁ Q\ Pesguisar

QR Code Generator

URL CONTACT

FREE TEXT

Static QR Code

http://www.ufrgs.br/avatar

A imagem com o QR Code deve entdo ser copiada e colada como
uma textura no painel, para ser lida pelos estudantes que desejarem
acessar aquele endereco com seus dispositivos moveis. A Figura 4.8

mostra um exemplo de painel com QR Code.

A exibicao de videos em dispositivos méveis oferece melhor qua-
lidade de imagem e de dudio quando comparada com a exibicdo no
Mundo Virtual e, no Projeto AVATAR, preferiu-se esta forma comple-

mentar para exibicao de recursos multimidia sem interatividade.
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A categoria Controle sobre a Visualizacdo (T2) é facilmente alcan-
cada nos mundos virtuais, oferecendo diversas possibilidades para a vi-
sualizacao e interacdo com objetos. Nessa categoria, estudantes podem
manipular objetos de modo a observa-los a partir de diversos angulos e
posicoes no espaco. Operacoes de zoom podem permitir uma inspecao
de detalhes de um objeto 3D e podem, inclusive, incluir uma visao in-
terna deles, mostrando detalhes de sua estrutura (se o objeto tiver sido
construido usando composicao de objetos primitivos encapsulados). No
exemplo ilustrado na Figura 4.11, a seguir, o usuario pode comandar a
movimentacao do avatar que o representa e aproximar-se dos objetos

no ambiente, ou observa-los por diferentes angulos.

Figura 4.11 - Exemplo de controle sobre a visualizacao.

Quando um objeto composto, como a construcao ilustrada na Fi-
gura 4.12 a seguir, é incluido no Mundo Virtual, é possivel configurar
suas propriedades de transparéncia (usando valores diferentes de zero
para o parametro Alfa na janela de editar, tal como demonstrado na
figura 4.13) de modo que se possa “ver” através das paredes. Assim, o
usudrio pode ingressar na casa e, uma vez dentro dela, visualizar os ob-
jetos ali colocados. As paredes da casa, configuradas com um parametro

Alfa de 50%, conferem uma visibilidade através das paredes, tanto de

Liane Margarida Rockenbach Tarouco
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fora para dentro como na direcdo oposta. Isso facilita a autolocalizacao
do usuario. Mas, apesar dessa transparéncia, o usuario ndo pode atra-
vessar paredes e precisa usar movimentar seu avatar através da porta

para poder ingressar na casa.

Figura 4.12 - Objeto composto (casa contendo mobiliario em seu interior).

Cognicado e Aprendizagem em Mundo Virtual Imersivo



No que concerne a categoria Entrada de Dados e Alteracio Pro-
gramada (T3),trata-sedapossibilidade de se realizar aalteracdo de para-
metros que regem o comportamento e a aparéncia do objeto de estudo.
O estudante pode, por exemplo, alterar valores, como a temperatura
ou a velocidade, em uma determinada simulacdo, com vista a observar
seus diferentes resultados. Em decorréncia, a aparéncia do objeto pode
variar para representar as novas condicoes. Estudantes podem fazer,
por exemplo, alteracoes de valores nos campos de massa e velocidade
de carros em um experimento, no intuito de desenvolver conceitos re-
lativos a colisdo de corpos. Ainda, podem-se ter objetos programados
para responderem de acordo com as acoes realizadas pelo estudante,
tais como movimentar-se ou aumentar/diminuir suas dimensoées a partir
de um clique do usuario.

Quanto a categoria Questionamentos (T4), o Mundo Virtual Imer-
sivo pode instigar o estudante a reflexdo a partir de questionamentos
apresentados ao longo da interacdo com os objetos no Mundo Virtual
Imersivo. O MVI pode também dispor de uma série de agentes (cha-
tbots) programados (NPC - Non-Player Character) para interagir com
o estudante, oferecendo-lhe dicas, discutindo aspectos do contetido
abordado, conforme discutido no Capitulo 3. Objetos também podem
ser programados para interagir com o estudante a partir de diferen-
tes eventos, como o toque, comandos na janela de chat, interacdo com
um terceiro objeto e assim por diante. Numa perspectiva mais simples,
o professor, ainda, poderia se valer de exercicios interativos externos
ao Mundo Virtual, como os testes apresentados em painéis no préprio
Mundo Virtual ou em dispositivos méveis. Esses recursos de interati-

vidade externos podem estar na web, e o respectivo URL pode ser in-
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dicado no Mundo Virtual Imersivo diretamente ou por meio de um QR
Code. O estudante entdo aponta o seu smartphone para o QR Code no
Mundo Virtual, e a pagina indicada é carregada no seu dispositivo. A

partir dai, ele pode trabalhar de forma independente do Mundo Virtual.

No que se refere a categoria Modificacoes (T5), o estudante dispde
da possibilidade de realizar determinadas modificacoes sobre os obje-
tos do mundo, alterando aspectos como o seu tamanho ou a sua forma.
Nesse nivel, os estudantes podem ser convidados a realizar alteracoes
sobre objetos disponibilizados pelo docente no Mundo Virtual. Para
que tal circunstancia seja viabilizada, basta que o docente compartilhe
com os alunos os poderes de edicdo sobre seus objetos. O estudante
pode importar novos objetos para o Mundo Virtual Imersivo e associar-
Ihes comportamentos. Essa associacdo implica o uso de linguagem de
programacao de scripts a ser incorporada aos objetos. Esses scripts po-
dem ser desenvolvidos com o apoio de geradores de cédigo, baseados
em linguagem de programacao de blocos visuais, tais como ScripTastic e

FS2LSL (descritas no Capitulo 7).

A Figura 4.14 mostra um exemplo de uso do ScripTastic para gerar
o codigo em LSL necessdrio para mover um objeto no Mundo Virtual

qguando ele for tocado (clicado).
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Figura 4.14 - Gerando cédigo com o ScripTastic.
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A categoria Construcido (Té) prevé a possibilidade de construcio
e edicdo de objetos diretamente pelo estudante por meio de ferramen-
tas de construcao do Mundo Virtual. Ferramentas para a construcao
de prims (Componentes Primarios do Mundo Virtual), disponiveis nos
visualizadores, podem ser exploradas no intuito de se desenvolver o
préprio contelido dentro do Mundo Virtual. Os prims podem ser cons-
truidos e alterados de modo a constituirem diferentes objetos a partir
da sua integracao e manipulacao. Essa categoria comporta também a
adicao de interatividade aos objetos do Mundo Virtual. Nesse nivel de
engajamento, o estudante é responsavel por alteracdes significativas
sobre o seu préprio objeto de estudo. Atividades podem demandar aim-
portacao e edicao de objetos externos ao Mundo Virtual, a construcao

de objetos pela integracao de diferentes prims, ou ainda a programacao
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de acdes a serem executadas no Mundo Virtual. Existem diversos repo-
sitdrios que oferecem uma grande quantidade de objetos que podem
ser importados ao Mundo Virtual e comportamentos regidos por scripts

em LSL e OSSL podem ser a eles associados.

Quanto a Apresentacao e revisao (T7), os mundos virtuais, por
oferecerem um ambiente compartilhado, com diferentes canais de co-
municacao, propiciam aos estudantes a oportunidade de compartilhar
suas realizacdes com o grupo, no qual suas producdoes podem ser anali-
sadas e discutidas juntamente com professores e colegas, gerando uma
série de dicas e realimentacoes para o aprimoramento da atividade.
Nessa perspectiva, enquadra-se a proposta de uso dos mundos virtuais
para a realizacdo de sessdes de posteres, apresentada por Okutsu et
al. (2013). A promocao desse espaco para a discussao e reflexdo per-
mite pér em evidéncia ndo somente os aspectos positivos alcancados
durante o percurso da aprendizagem, mas também lacunas de com-
preensao que tenham ficado pendentes. Como sugerem McGowen e
Tall (2013), o estudante deve ser conduzido a debates e reflexdes sobre
sua aprendizagem, a fim de que ele préprio se torne capaz de perceber

eventuais fragilidades conceituais que possua.

A elaboracio de situacoes de aprendizagem significativas no
Mundo Virtual demanda o desenvolvimento de conhecimentos técnicos
que permitam ao docente viabilizar a construcao de atividades diver-
sas. E importante que o docente disponha de um dominio basico sobre
construcdo, edicdo e importacao de conteldo multimidia parao MVI.O
docente deve ter dominio sobre ferramentas de construcdao do Mundo

Virtual e bloqueio e desbloqueio para a interferéncia de terceiros em
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seus objetos. Se o docente tiver conhecimento de programacao, pode
desenvolver atividades com maior riqueza em termos de interatividade.
Em caso contrario, o conhecimento basico sobre o campo conceitual em
foco vai ajudar a especificar melhor estratégias de interacdo dos avata-

res com objetos no Mundo Virtual Imersivo.

4.4 MULTIMIDIA INTERATIVA COMO RECURSO
DE COGNICAO E APRENDIZAGEM NO MUNDO
VIRTUAL IMERSIVO

Em sua investigacdo sobre o uso de multimidia como recurso de
cognicao e aprendizagem, Moreno e Mayer (2007) propdem alguns ti-
pos de interatividade em ambientes educacionais multimidia: dialogar,
controlar, manipular, pesquisar e navegar. A Tabela 4.2 caracteriza as

cinco formas de interatividade consideradas.
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Tabela 4.2 - Tipos de interatividade em ambientes educacionais multimidia.

Tipo de interativididade Descricdo

O estudante recebe questdes e respostas ou

Dialogar realimentacad para suas reacoes

O estudante determina o ritmo e/ou ordem

Controlar da apresentagio

O estudante estabelece parametros para uma
Manipular simulacao, define o foco e a aproximacao (zoom)
ou move objetos no cendrio

O estudante encontra novo material, fazendo uma
Pesquisar pergunta, recebendo opgdes e selecionando as
alternativas desejadas

O estudante move-se por diferentes dreas do
Navegar conteldo, selecionando diversas fontes de
informacao disponiveis

Fonte: Moreno e Mayer (2007).

A possibilidade de interatividade constitui uma estratégia para
promover uma aprendizagem significativa, envolvendo o estudante em
processamento ativo do material educacional. A aprendizagem significa-
tiva ocorre quando o estudante dedica esforco consciente ao processo
de cognicao, por meio de atividades tais como selecionar, organizar, in-
tegrar nova informacao no conhecimento existente. Fatores motivacio-
nais afetam a aprendizagem, aumentando ou reduzindo o engajamento
cognitivo. Da mesma forma, diferencas no conhecimento prévio e habi-
lidades do estudante afetam o quanto é aprendido no manuseio de de-
terminada midia. Esses principios podem ser usados no projeto de um

laboratoério usando Mundo Virtual Imersivo.
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No que tange aos aspectos de interatividade, Mayer (2005) sugere

cinco principios empiricos para o projeto de ambientes de aprendiza-

gem multimidia interativos:

a) Atividade guiada - enseja a interacdo dos estudantes com um
agente pedagogico que guia (provendo orientacdes) o processo de
cognicdo durante a aprendizagem, ensejando o engajamento dos es-

tudantes na selecao, organizacio e integracao de nova informacao.

b) Reflexado - estudantes aprendem melhor quando sao solicitados
a refletir sobre as respostas e sua correcao durante o processo de
“fazer sentido”. A reflexado pode ser estimulada a partir de pergun-

tas que instiguem o pensamento critico.

c) Realimentacao - deve ser explanatoria e ndo corretiva (mal-en-

tendidos séo dirimidos com a explanac3o).

d) Ritmo - cada um deve poder controlar o ritmo a medida que o

trabalho progride.

e) Pré-treinamento (ou nivelamento) - os estudantes aprendem
melhor quando recebem conhecimento especifico preparatério,

gue lhe proporciona ou ativa conhecimento relevante prévio.

No Projeto AVATAR, foi usado o recurso do agente conversacional

que foi integrado a arquitetura pedagoégica do ambiente, cumprindo di-

ferentes funcoes.

a) Agente com funcéo 1 é ativado quando o usuario (por meio de
seu avatar) se aproxima da entrada de uma regido em que serio
desenvolvidas atividades experienciais. Esse agente apresenta

boas-vindas e explica o que o estudante vai encontrar naquela re-
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gido e o que ele deve fazer. Esse agente tem a funcao de motivar
o estudante para o tema que serd trabalhado no laboratério vir-
tual. Ainda pode sugerir ao estudante interagir com recursos de
animacao, videos, imagens estaticas, colocados no ambiente para
contextualizar o cenario no qual a atividade de laboratério vai se

realizar.

b) Agente com funcdo 2 tem a responsabilidade de chamar a aten-
cao do estudante para os conceitos relacionados e relevantes ao
experimento que vai ser realizado no laboratério virtual. Sempre
gue o avatar do estudante se aproxima de algum recurso multi-
midia incluido no ambiente, o agente pode aparecer e explicar a
importancia da inspecio daquele recurso. Ele buscara incentivar
o estudante a inspecionar demonstracoes, animacoes, videos, car-
tazes e links para sites que oferecam informacoes complementares
sobre o campo conceitual envolvido. O objetivo dessa atividade é o
de assegurar que o estudante detenha os subsuncores necessarios
paraservir de andaime auma aprendizagem significativa, conforme
proposto por Ausubel (1978) e detalhado por Moreira (2008).

c) Agente com funcio 3 deve orientar e incentivar uma postura
ativa por parte do estudante. Ele buscard isso incentivando e
orientando o estudante na realizacao do experimento, bem como
assegurando que o estudante tenha atentado e observado os as-
pectos importantes e relevantes do experimento. Adicionalmente,
esse agente deve procurar promover desequilibrios e auxiliar no
processo de assimilacdo e acomodacao, segundo a teoria de Piaget
(1973). Perguntas instigadoras de observacio serdo formuladas

pelo agente em funcio do andamento (fase) do experimento.
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d) Agente com funcio 4 tem a missdo de promover a reflexdo sobre
a experienciacao proporcionada pelo laboratério virtual com vista

a alcancar metacognicao.

O Ciclo de Kolb (1984) foi usado como estratégia de organizacido
da atividade do estudante no Projeto AVATAR. A proposta de Kolb é a
de que a aprendizagem é um processo continuo, baseado na experién-
cia, passando por quatro fases, tal como ilustrado na Figura 4.15. Essa
proposta considera que ideias ndo sdo elementos de pensamento fixos

e imutaveis, mas sao formados e reformados pela experiéncia.

Figura 4.15 - Ciclo de Kolb.

Experiéncia

i Concreta

Experimen-
tacao
AVE

Observagao
Reflexiva

Abstracao /
Conceitua-
lizagao

Na primeirafase, o estudante tem a oportunidade de realizar expe-
rienciacdo com o fim de testar hipoteses. Na fase seguinte, é preciso que
ocorra uma reflexdo a partir da observacao dos resultados dos experi-
mentos realizados. Essa reflexdo prepara o terreno para a construcao

da abstracao inerente a um processo de conceitualizacdo. O que foi ob-
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servado é passivel de replicacdo em qualquer outro contexto? Sob que
condicbes? Quais regras gerais regem o comportamento do processo
observado? Uma vez que estas perguntas consigam ser respondidas, o
estudante estd em condicoes de transladar o conhecimento adquirido

naquela experienciacdo para outros contextos.

Segundo esta estratégia, o uso do laboratério construido no
Mundo Imersivo Virtual, com todos os recursos multimidia que o am-
biente OpenSim possibilita, constitui um recurso educacional valioso a
fim de promover uma aprendizagem rica e significativa, conforme dis-

cutido em Tarouco (2014).
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