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Resumo

Este artigo analisa a utilizacdo do paradigma dos metaversos para a criagdo de
laboratérios virtuais. Parte do principio de que cursos de engenharia e cursos
profissionais de areas tecnolégicas ndao podem prescindir de priticas pedagdgicas em
laboratérios e que, portanto, para tais cursos serem ofertados a distincia, estas
atividades devem estar presentes. O paradigma do metaverso € apresentado como uma
alternativa vidvel para a implementagdo de laboratérios virtuais que propiciem
efetividade na aprendizagem semelhante a dos laboratérios presenciais. Tal idéia é
sustentada pela possibilidade de construg¢do de dispositivos virtuais em um ambiente
imersivo que permite a comunicacdo e a colaboracdo entre todos os envolvidos na
atividade laboratorial.
Palavras-chave: laboratorio, metaverso, cursos tecnolégicos e colaboracio.

Abstract

This paper examines the use of metaverse paradigm in the creation of virtual
laboratories. It assumes that engineering courses and vocational courses in the field of
technology need pedagogical practices in laboratories and therefore, for such courses to
be offered remotely, these activities must occur. The model of metaverse is presented as
a feasible alternative for the implementation of virtual laboratories capable to provide
effectiveness in learning similar to that of hand-on laboratories. This idea is based on
the possibility of creating virtual devices in an immersive environment that allows
communication and collaboration between all those involved in laboratory activity.
Keywords: laboratory, metaverse, technology courses and collaboration.

1 Introducao

As graduacdes em engenharia apresentam necessidades especiais no que diz
respeito a utilizagdo de laboratdrios para atividades pedagdgicas. Segundo Feisel e Rosa
(2005), os laboratérios sao parte essencial dos cursos de engenharia desde os primeiros
tempos. H4 um consenso no meio académico de que tais cursos dependem de atividades
préticas realizadas em laboratdrio para propiciarem uma formacdo adequada aos seus
alunos. O mesmo ocorre nos cursos profissionais das dreas tecnolégicas. Tais cursos
ndo podem prescindir de atividades laboratoriais, uma vez que os alunos sdao formados
para atividades eminentemente praticas.

A educagdo a distdncia (EAD) traz consigo a impossibilidade de oferecer
laboratdrios presenciais a todos os alunos, que se encontram distantes uns dos outros e
dos proprios campi das Universidades. Para que cursos tecnolégicos possam ser
ofertados na modalidade a distancia, tal limitacdo tem de ser superada sem que se
abdique da pritica laboratorial. Necessita-se de um substituto para o laboratério
presencial que cumpra o mesmo papel pedagdgico.

Uma vez que a Internet tem se tornado um canal fundamental para a
implementacdo da educacdo a distancia, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs)
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disseminaram-se como a principal ferramenta de suporte a aprendizagem. Esses
ambientes constituem-se no arcabouco utilizado por professores para disponibilizacio
de material didético aos alunos e para a realizacdo da comunicacdo com e entre eles.
Portanto, a expansdo do ensino a distancia estd necessariamente relacionada com a
evolucdo destas ferramentas, que devem ser de fécil utilizacdo tanto para professores
como para estudantes. Uma interface amigédvel € um aspecto fundamental para que um
sistema seja adotado com satisfagdo pelos seus usudrios e transforme-se em uma
ferramenta usual. Como exemplos de AV As tipicos podem ser citados:

a. Moodle

b. Sakai

c. Blackboard
d. WebCT

Alguns destes softwares sdo comercializados e outros sdo disponibilizados
gratuitamente através de licencas de dominio publico. Embora empresas e
desenvolvedores procurem apresentar as diferencas entre as plataformas, estes
ambientes, de forma geral, sdo constituidos por trés categorias de ferramentas: aquelas
que permitem ao professor disponibilizar materiais de aprendizagem para os alunos;
outras que servem para promover a comunicagio entre os membros do grupo com vistas
a incentivar a aprendizagem colaborativa; e, por dltimo, as que possibilitam realizar o
controle das atividades realizadas pelos alunos.

Apesar dos tipos de ferramentas disponiveis, na maioria das vezes, tais
ambientes tém sido utilizados pelos professores apenas como um espaco para
disponibilizar material a ser estudado pelos alunos. E, muitas vezes, o material se
resume a textos para leitura, sem que sejam explorados objetos de aprendizagem com
animacdes, simulagdes e interacdo, tornando o ambiente virtual de aprendizagem algo
semelhante a uma loja de fotocépia. O AVA substitui o “xerox'”. Mais especificamente,
o AVA poderia receber o nome de “xerox eletrdnico”. Kemp e Livingstone (2006)
apontam claramente que, na maior parte das vezes, o conteido educacional é
armazenado em documentos estaticos, € pouco se faz uso de interatividade.

Esta subutilizagdo ocorre porque, ao longo do tempo, a escola tem replicado um
processo de ensino no qual o professor é o transmissor de todo o conhecimento e o
aluno, um receptor passivo. De um modo geral, as geragdes sucedem-se e esta pratica se
repete. Repete-se, inclusive, em cursos que utilizam ambientes virtuais de aprendizagem
repletos de ferramentas que permitiriam uma abordagem mais colaborativa. Isto ocorre
a despeito do fato de que as préticas sociais e a colaboracdo sejam reconhecidas como
aspectos importantes no favorecimento do processo de aprendizagem, permitindo que
cada participante de um grupo esteja constantemente revendo seus conhecimentos e
pontos de vista, podendo entdo reorganizar e ampliar seus saberes. Morishima et alli
(2004) resumem de forma simplificada os beneficios de se utilizar um ambiente de
aprendizagem colaborativo através da frase “learning by teaching e learning by
observation”. Isto é, o aluno aprende na medida em que ensina outros colegas e aprende
na medida em que observa outros colegas solucionarem problemas ou ensinarem outros
alunos.

Tal situacdo se torna ainda mais dramdtica nos cursos de engenharia e em cursos
técnicos essencialmente dependentes da pratica laboratorial. Uma vez que ndo é
possivel prescindir do laboratério, o uso limitado dos ambientes virtuais de
aprendizagem leva, muitas vezes, a conclusdo de que tais cursos estdo excluidos de
qualquer possibilidade de oferta a distdncia. A simplificacdo do “xerox virtual” que ja
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prejudica sobremaneira outros cursos, € catastréfica quando se tem como objetivo a
formacdo tecnoldgica.

Este artigo salienta a importancia do laboratdério na formacao profissional, tanto
como ferramenta para consolidar conceitos e antecipar a prética profissional, como
espaco privilegiado para o trabalho colaborativo que potencializa a aprendizagem.
Propde, por isso, a utilizacdo do modelo do metaverso como base para a construgdo de
laboratérios virtuais e de um ambiente de aprendizagem mais rico que substituam o
laboratério tradicional.

2 O laboratério na formacao tecnologica

A literatura aponta trés diferentes tipos de laboratérios comumente utilizados no
ensino das engenharias: o laboratdrio presencial (hands-on lab), o laboratério remoto e
o laboratdrio virtual. O laboratério presencial € aquele utilizado corriqueiramente em
cursos presenciais, no qual o aluno manipula diretamente os materiais constitutivos dos
experimentos, no mesmo espago € tempo que seus colegas e na presenca do professor. O
laboratdrio remoto € aquele que se encontra distante do aluno quando de sua utilizagao.
Nesse tipo, a prética ocorre através de alguma interface que realiza a mediacdo entre o
aluno e os materiais e equipamentos. Essa interface permite o controle a distancia dos
instrumentos e materiais reais que se encontram em lugar distinto daquele ocupado pelo
aluno. Por dltimo, o laboratério virtual é aquele baseado em simulacdes. O aluno ndo
interage com instrumentos € materiais reais, mas com representagdes computacionais da
realidade.

Para que ocorra a disseminag¢do de cursos a distdncia em dreas tecnoldgicas
dependentes de laboratdrios, € preciso ampliar quantitativa e qualitativamente as
solugdes em termos de laboratérios remotos e laboratérios virtuais. No entanto, a
substitui¢do do laboratério presencial, tradicionalmente utilizado, por laboratdrios de
outros tipos ndo € algo aceito pela totalidade da comunidade cientifica. H4 um debate
sobre a pertinéncia de laboratdrios presenciais serem substituidos por laboratdrios
virtuais ou mesmo remotos. Nickerson et alli (2007) apontam que o debate atual a
respeito do tema € passional e pouco conclusivo.

De qualquer forma, a literatura ndo indica que laboratdrios virtuais ou remotos
ndo possam ser substitutos de laboratérios presenciais. Ma e Nickerson (2006), ao
estudarem a literatura disponivel sobre o assunto, concluem que a eficiéncia relativa dos
laboratérios remoto e virtual em relagdo ao laboratério presencial é raramente explorada
por falta de critérios bem definidos; e que ndo hé diferenga significativa entre os trés
tipos, mesmo porque os estudos realizados sdo em pequena escala. De acordo com
Corter et alli (2007), laboratérios remotos e simulados podem ser, pelo menos, tdo
eficientes quanto os tradicionais (presenciais) no ensino de conceitos especificos. A
mistura das trés formas ja é uma realidade. De fato, os préprios laboratérios presenciais
j& ndo sdo, necessariamente, diretamente manipulados pelos alunos. O avango
tecnoldgico j4 alterou tais laboratdrios (Feisel e Rosa, 2005; Peterson e Feisel, 2002).
Computadores sdo utilizados no controle de experimentos, na aquisi¢do de dados e na
andlise dos resultados. Neste caso, no proprio laboratério presencial ocorre uma
mediacdo entre o aluno e o material ou entre o aluno e os equipamentos disponiveis para
uso. Tendo isso em vista, acredita-se que laboratdrios virtuais apresentam o potencial de
serem alternativas a laboratérios presenciais, mesmo que em cardter de
complementaridade e que seu uso e impactos no processo de ensino-aprendizagem
necessitam investigacdo mais aprofundada.
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3 O laboratoério como espaco de colaboracio

Vygotsky, ao conceituar a Zona de Desenvolvimento Proximal, valoriza
sobremaneira a questdo da colaboracdo. Ele define a Zona de Desenvolvimento
Proximal como a distdncia entre o nivel real de desenvolvimento, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solu¢do de problemas com ajuda. A interacdo social
constitui, pois, uma forma de acessar ampla fonte de dados que enseja ao individuo
aprender e desenvolver-se. Proporcionar a colaboracdo nas atividades pedagdgicas é
ampliar a Zona de Desenvolvimento Proximal criando assim condi¢des para que o nivel
de desenvolvimento real do estudante seja ampliado em relacdo ao que teria sido
possivel mediante um processo de aprendizagem independente e isolado. A
aprendizagem € potencializada quando realizada em um ambiente colaborativo e com a
mediacdo e intervencdo de participantes mais competentes. A mediacdo do professor,
bem como as interagdes com os demais participantes € com o ambiente de
aprendizagem, tem impacto positivo para um melhor aproveitamento da Zona de
Desenvolvimento Proximal do aluno, ou seja, o nivel de desenvolvimento real do aluno
pode mais facilmente alcancar aquilo que era apenas uma potencialidade.

O laboratério, nos cursos de tecnologia, ndo tem apenas a fun¢do de promover a
constatacdo prética daquilo que é aprendido na teoria, de ilustrar e validar matéria
estudada, ou de antecipar a prética profissional. A colabora¢do e a comunicacdo sdo
considerados elementos fundamentais das atividades laboratoriais. Dentre os objetivos
dos laboratérios considerados pela ABET (Accreditation Board for Engineering and
Technology) estdo a comunica¢do e o trabalho em equipe (Peterson e Feisel, 2002).
Lindsay et alli (2007) sustentam que, no laboratério, os estudantes desenvolvem
habilidades sociais e de trabalho em equipe. Os trabalhos de Nedic et alli (2003) e
Arango et alli (2007) também ressaltam a colabora¢do e a comunicagdo como objetivos
do laboratdrio.

Conclui-se, pois, que o papel da pratica em laboratdrio ultrapassa meros aspectos
de treino e prética, criando condi¢cdes para uma salutar pritica de trabalho em equipe téo
necessdrio para o futuro exercicio profissional dos estudantes. O laboratério € espaco
privilegiado de aprendizagem ndo apenas porque permite a visualizacdo real daquilo
que foi ou serd visto na teoria, mas porque promove a comunicacdo e a colaboragdo. A
atividade em laboratério, se bem construida, atinge a potencialidade de
desenvolvimento do aluno, isto é, da Zona de Desenvolvimento Proximal do aprendiz.
Peterson e Feisel (2002), quando comparam os tipos de laboratério, chegam a afirmar
que o fator mais relevante para as diferencas no aprendizado em um laboratério é a
colaborag@o e nio a tecnologia.

Logo, laboratdrios virtuais que efetivamente promovam a colaboracdo e a
comunicacdo entre alunos e professores, apresentando ligacdo clara com os problemas
reais que se deseja abordar, sdo espagos de aprendizagem que permitem alcangar
resultados mais coerentes em relagdo aos objetivos pretendidos para laboratérios
presenciais instrucionais. Neste sentido, a busca de ambientes que suportem
simultaneamente a prdtica laboratorial e as atividades colaborativas é relevante.
Conforme exposto a seguir, 0s metaversos apresentam estas caracteristicas.

4 O metaverso como laboratorio virtual
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O termo metaverso tem sua origem no livro de ficgcdo cientifica Snow Crash de
Neal Stephenson (1992). A obra apresenta um mundo virtual em que seres humanos
interagem uns com oOs outros através de avatares em um espaco tridimensional
(metauniverso). Bainbridge (2007) utiliza o termo mundo virtual para descrever
“ambiente eletronico que mimetiza visualmente espacos fisicos complexos, no qual
pessoas podem interagir entre si e com objetos, e onde estas pessoas sdo representadas
por personagens animados.”
O Second Life é, atualmente, o metaverso mais conhecido. No entanto, existem
outros exemplos, tais como Active Worlds e There. As caracteristicas comuns desses
mundos virtuais estabelecem um novo modelo de interface com o usudrio que poderd
ser utilizado para as mais diversas aplicagdes e que muito influenciard aquelas que
suportam a aprendizagem. A seguir sdo relacionadas algumas destas caracteristicas.
= QOs participantes do metaverso interagem uns com os outros de acordo com
os seus desejos. O metaverso apresenta semelhancas com os Multi User
Dungeons (MUDs), ou Role Playing Games (RPGs), mas nao hd um enredo
fechado ou um contexto pré-definido para que ocorra o desenrolar de uma
histéria. Os contextos s@o construidos dinamicamente. Dessa forma, embora
haja um componente lidico no ambiente, ele ndo corresponde a um jogo com
o objetivo de vencer.

= Metaversos sdo ambientes predominantemente graficos. Textos sdo
utilizados para os didlogos, mas o usudrio “enxerga’ aquilo que esta fazendo,
“v&” para onde estd indo, “pega” aquilo que deseja manusear. Enfim, o
usudrio realiza acOes semelhantes aquelas do mundo fisico. Ao invés de
entrar em uma péagina, entra em uma sala.

= No metaverso sdo utilizados avatares para o estabelecimento de interacdes

entre usudrios. Estes avatares sdo construidos pelos proprios usudrios. Assim
como no mundo fisico, no metaverso os entes que se comunicam apresentam
um corpo e este corpo faz parte do processo de interagdo com o ambiente e
com as outras pessoas. A interacdo ocorre através de uma perspectiva de
primeira pessoa (Lombard e Ditton, 1997).

Tais caracteristicas definem um novo paradigma de interface com o usudrio que
traz conseqiiéncias na interacdo entre eles. Interessa o fato de que metaversos tém
estimulado a formacdo de comunidades virtuais que encontram nele um ambiente
propicio para a troca de idéias. Uma comunidade virtual de aprendizagem € um caso
particular de comunidade virtual que também pode se beneficiar das caracteristicas do
metaverso. E um laboratério deve sempre ser uma comunidade de aprendizagem, pois
deve sempre ter como caracteristica a colaboragdo entre os aprendizes e os professores.

Para alguns autores (Nedic et alli, 2003), os laboratérios virtuais nao
proporcionam a colaboragdo. Tal afirmacdo pressupde que as simulacdes sejam
executadas nos equipamentos de cada aluno, sem contato nenhum com colegas e
professores. Isso ndo €, de modo algum, desejavel, ja que um componente fundamental
da atividade laboratorial se perde: a colaboracdo. O metaverso apresenta-se como uma
ferramenta promissora para resolver tal questdo, uma vez que é um ambiente que
proporciona duas condi¢des fundamentais para substituir laboratérios presenciais: a
interacdo entre os usudrios € a manipulacdo de dispositivos virtuais previamente
definidos (simulagdes).

A diferenca entre dispositivos reais e virtuais nao €, necessariamente, um
problema no que concerne a efetividade da atividade laboratorial na aprendizagem. Para
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Peterson e Feisel (2002), ndo € a ligacdo com o mundo real que faz a diferenca entre os
tipos de laboratérios, mas a crenca sobre esta ligagdo. O sentimento de presenca é
determinante na efetividade do laboratdrio virtual. Tal idéia € também corroborada por
Lindsay et alli (2007), que consideram a presenca social como fator importante para o
sucesso dos alunos e como um desafio para ambientes de ensino a distancia. Esté clara,
neste contexto, a idéia de presenga em ambientes virtuais como definida por Lombart e
Ditton (1997) — “a ilusdo da ndo mediacdo”. Segundo os mesmos autores, a sensagao
de presenca implica tanto em um maior envolvimento quanto em um desempenho
melhor na realizacdo de tarefas.

O metaverso apresenta caracteristicas que propiciam a sensacdo de presenga tais
como o ambiente 3D, a perspectiva em primeira pessoa (também citado por Arango et
alli, 2007) e a interatividade. A migracdo de um ambiente cujas interagdes sio
suportadas basicamente por texto, ou por diagramas, para outro que tem na emulagcdo do
mundo fisico o seu fundamento propiciam aos alunos e professores um maior
sentimento de imersdo, necessdrio na implementa¢do de laboratdrios virtuais. Kemp e
Livingstone (2006) afirmam que, comparado com outras ferramentas eletronicas, no
Second Life pode haver um aumento do sentimento de “localiza¢do” (being there). Este
sentimento € vital para a motivagdo do aluno. A identidade entre um lugar e o grupo que
o freqiienta € inerente ao ser humano. Pode-se perceber que as pessoas apresentam
comportamentos distintos conforme o lugar em que se encontram. Os AVAs, com suas
estruturas de hiperlinks, ndo fornecem aos alunos a sensacdo de lugar, no sentido que
este termo tem na vida cotidiana. J4 no metaverso € possivel construir diversos locais de
acordo com a necessidade: uma sala de conferéncias, um museu, um laboratorio, até
mesmo uma sala de aula tradicional em que os alunos sentam em suas cadeiras ou um
pétio para o recreio. O aluno ndo navega mais em uma pdgina para acessar foéruns ou
chats a fim de colaborar com o colega; o aluno e seus colegas estdo presentes no “lugar”
da aula. A colaboracgio passa a ser percebida como necessdria uma vez que ocorre em
um espaco percebido como real. Quem propicia essa sensacdo € justamente a interface
diferenciada, caracteristica do novo paradigma.

Além disso, a percepcdo do papel do outro também concorre para um melhor
trabalho colaborativo. Alunos s6 colaboram na medida em que percebem as
contribui¢des dos colegas, em que fazem arranjos com eles e colocam suas idéias para o
outro. Hampel, Selke e Vitt (2005) deixam claro que, no processo de construcdo de
conhecimento, é fundamental que cada aluno esteja ciente das atividades desenvolvidas
pelos colegas. A utilizagdo de avatares e a possibilidade de constru¢do de laboratérios
dentro do metaverso permitem que o aluno efetivamente perceba o outro e o trabalho
deste em um nivel superior aquele dos ambientes virtuais de aprendizagem.

Ha muitos exemplos de utilizacio do metaverso Second Life em educagdo. E
possivel conhecer uma amostra destes exemplos apresentados no evento denominado
Second Life Education Workshop de 2007°. O Projeto ARCA (figura 1), com a
participacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), da Universidade
Luterana do Brasil e da Universidade Catélica de Pelotas, buscou ‘“ensejar condig¢des
para uma aprendizagem significativa através de um ambiente que, usando realidade
virtual, permitisse a cooperagio™.
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Figura 1: Laboratério virtual do projeto ARCA

Tal projeto fez uso do metaverso conhecido com Active Worlds. Os resultados
alcancados permitiram concluir que “ambientes virtuais 3D podem proporcionar uma
aprendizagem mais significativa, garantindo a potencializacdo das relagdes sociais
mediante o uso de avatares e de outros objetos graficos”.

Um dos resultados interessantes alcancados nesta experi€éncia com o metaverso
desenvolvido derivou do uso de Agentes Pedagdgicos Animados que apdiam o
aprendizado humano através da interacdo com os estudantes no contexto de um
ambiente interativo de aprendizagem. Os agentes pedagdgicos foram usados neste
projeto recebendo uma “materializacdo” na forma de caracteres animados, assumindo
um avatar. O agente estava em permanente didlogo com os estudantes e produzia um
comportamento que aparentemente natural com vistas a motivar o estudante, bem como
a apoiar sua atividade no laboratério virtual.

Exemplos muito claros do uso de mundos virtuais como laboratdrios para
aprendizagem sio encontrados na Universidade de Stanford*. O SUMMIT - Stanford
University Medical Media & Information Technology — € um grupo que se dedica a
pesquisar e a criar novas tecnologias para a educacdo médica, mais especificamente,
softwares interativos. Mundos virtuais em 3D foram desenvolvidos para a
implementacdo de laboratérios que simulem situacdes importantes no dia-a-dia das
equipes médicas, sendo utilizados no treinamento de alunos.

SiMEergency (figura 2) € um mundo virtual para o ensino da reanimagdo
cardiopulmonar (RCP) para alunos de ensino médio. O ambiente simula uma tipica
escola de ensino médio americana. Os alunos e o sujeito com necessidade de
atendimento emergencial sdo avatares. Os alunos colaboram entre si, assumem papéis
de lideranga e interagem com “o doente” para realizarem os procedimentos necessarios
ao restabelecimento de um quadro clinico estdvel. Os resultados publicados no relatério
anual de marco de 2008° indicam um aumento da confianca no enfrentamento de
situacdo semelhante no mundo real e da habilidade para realizacio da RCP em
emergéncias. Além disso, os estudantes consideraram que tal método de ensino serd
parte da educagdo do futuro.
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Outro projeto do grupo de pesquisa SUMMIT que segue a mesma linha é o
SimTech®. Neste caso, foi desenvolvido um ambiente também 3D, multiusudrio, que
utiliza avatares (perspectiva em primeira pessoa) para o treinamento no atendimento de
traumas (figura 3). Os professores e alunos t€m a sua disposicdo um conjunto de
cendrios. Durante uma sessdo de treinamento, os usudrios assumem os papéis de
médicos e enfermeiros para realizarem o atendimento do paciente virtual. Esta equipe
deve se coordenar e colaborar para realizar um correto atendimento médico. Conforme
as atitudes tomadas por cada aluno, através de seu avatar, alteram-se os sinais vitais do
paciente. Revela-se interessante a possibilidade de que toda a sessdo de atendimento
seja revista e analisada pelos alunos e pelo professor, permitindo a identificacdo de

eventuais decisoes incorretas.

5/25/04

Figura 3
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Estes dois laboratérios criados na Universidade de Stanford para a drea de saide
apresentam caracteristicas de metaverso absolutamente necessirias a implementagdo de
laboratérios virtuais no campo das engenharias. E fundamental a possibilidade de
colaborag@o em um laboratdrio de aprendizagem. Nao basta uma simulac¢io bem feita, o
laboratério € o local da experiéncia coletiva, da aprendizagem colaborativa. Por outro
lado, ambiente ndo pode ser apenas uma espago para comunicac¢do dissociada do
experimento propriamente dito. O mundo virtual ndo pode ser apenas um chat com
recursos visuais mais requintados, é importante que seja igualmente o espaco do
experimento. E o que se percebe nos dois exemplos anteriormente relatados, ji que as
simulagdes pressupdem a colaboragdo das equipes e o atendimento do paciente ocorre
no mesmo local da comunicagao.

Isto demonstra que metaversos podem trazer um ganho para o desenvolvimento
de laboratérios virtuais, ambientes tdo necessdrios em cursos tecnoldgicos a distancia. A
utilizagdo de simulagdes em um ambiente rico socialmente — que permite a
comunicacdo e a colaboracdio — e a liberacdo das amarras do texto € mesmo do
hipertexto — que proporciona maior imersdo no ambiente virtual — traz uma contribui¢do
fundamental para que os laboratdrios virtuais cumpram o papel de substituir os
laboratdrios presenciais.
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5 Desafios para o futuro préximo

Hendaoui, Limayem e Thompson (2008), em recente artigo, propdem vdrias
questdes sobre os mundos virtuais. Dentre elas, perguntam se o e-learning evoluird para
o v-learning. Isto é, se os atuais AVAs transformar-se-30 em metaversos e passardo a
ser veiculos para a disponibilizacdo de laboratdrios virtuais. Esta evolucdo depende da
resolugdo de algumas questdes ainda presentes nos mundos virtuais atualmente
disponiveis. Em primeiro lugar, sistemas deste tipo terdo de proporcionar interfaces com
respostas mais rdpidas. A partir do momento em que se tenta simular o mundo real, é
natural que o usudrio espere que suas agdes ocorram em tempos semelhantes ao que
ocorre na realidade. Claypool e Claypool (2006), em artigo sobre jogos online,
apresentam a laténcia do sistema como ponto crucial para o desempenho do jogador.
Para eles, a partir do momento em que a reposta do jogo em relagdo as a¢des do jogador
se degrada, o seu desempenho piora. Refor¢cam, ainda, que a piora € maior em jogos
com avatares, em especial aqueles que apresentam o ambiente na perspectiva da
primeira pessoa. O laboratdrio virtual em metaverso ndo € um jogo, mas € um ambiente
virtual com avatares, no qual o usudrio interage na forma de primeira pessoa, e que traz
expectativas de resposta do sistema as acdes do usudrio semelhantes aos jogos online.

A experiéncia de uso do Second Life em disciplina do Programa de Pos-
Graduacdo em Informética na Educacdo na UFRGS, durante do segundo semestre de
2007, revelou a necessidade de conexdes rdpidas e de computadores com configuragdes
adequadas a aplicacdo. Isto traz dificuldades, uma vez que alunos e instituicdes de
ensino ndo necessariamente contam com computadores de ultima geracdo e que a
velocidade da Internet depende dos diversos enlaces por onde os pacotes trafegam.

Além da questdo de infra-estrutura apontada, hd também a questdo do preparo
dos professores para utilizagio de ambientes cada vez mais complexos. E verdade que
0s metaversos permitem a constru¢do de objetos que podem formar laboratérios. Mas
também € verdade que ferramentas informatizadas tornam-se usuais somente na medida
em que sdo de facil utilizagdo. Nado se deve esperar que um professor de quimica
aprenda uma linguagem para criar um laboratério para seus alunos no metaverso. Ha
que se disponibilizar, para este professor, um laboratério em que ele possa dispor dos
elementos que habitualmente utiliza, tais como tubos de ensaio, reagentes, fogo, etc.
Nao sdo apenas os alunos que devem ser conquistados pela imersdo que o ambiente
proporciona, mas também educador. Se o professor ndo puder trabalhar no mesmo
contexto de abstragdo que trabalha no mundo fisico, o ambiente ndo estard cumprindo o
que promete e serd apenas mais uma ferramenta que alguns professores curiosos
utilizardo.

Como salientado na introdug@o este artigo, os professores subutilizam até
mesmo os ambientes virtuais de aprendizagem atualmente disponiveis. E isto ocorre
também por um componente cultural, pela replicacdo das praticas da sala de aula
tradicional. Tal fato permite identificar que ainda maior serd o desafio de capacitar
professores e mudar esta cultura estabelecida para que metaversos sejam utilizados para
praticas laboratoriais.

Consideracoes finais

Ndo resta diivida de que o paradigma do metaverso pode contribuir muito para o
ensino a distincia, especialmente no que diz respeito a implementacio de laboratérios
essenciais aos cursos de engenharia e aos cursos profissionais de dreas tecnoldgicas.
Sabe-se que metaversos ainda sdo ambientes que exigem muitos recursos
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computacionais, tanto de miquinas servidoras como de maquinas clientes que ainda ndo
estdo disponiveis na maioria das escolas (Kemp e Livingstone, 2006). Da mesma forma,
exigem recursos no que diz respeito as redes de computadores. No entanto, os
problemas deste tipo tém, habitualmente, sido resolvidos em curto espaco de tempo.
Assim, cedo ou tarde, haverd equipamentos que permitirdo aos usudrios interagirem em
metaversos com mais agilidade e precisdo, o que podera tornar o modelo ainda mais
atraente para utilizacdo em comunidades virtuais de aprendizagem e, portanto, em
laboratdrios virtuais utilizados em cursos a distancia.

Quando tal momento chegar, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem serdo
diferentes daqueles existentes hoje. Afinal, os AVAs atuais utilizam muitas ferramentas
textuais para a interagdo porque essas sdo as tecnologias de comunicag@o disponiveis no
momento. Uma vez que o metaverso esteja estabelecido como um espago privilegiado
para a comunica¢do parece inevitdvel que tal espago seja transportado para os AVAs.
Na verdade, ndo serd possivel dizer se o metaverso foi transportado para o ambiente
virtual de aprendizagem ou se o metaverso assumiu o papel de ambiente virtual de
aprendizagem. Acredita-se, isto sim, que o ambiente virtual de aprendizagem serd mais
um metaverso entre tantos outros que existirdo. Tal situacdo elevard a prética
laboratorial virtual a um novo patamar, uma vez que permitird a constru¢do de
simulagdes em um ambiente mais préximo da realidade (ilusdo da ndo mediacdo) e
mais propicio a comunicacdo e colaboragdo. Assim, laboratérios virtuais com tais
caracteristicas poderdo permitir o oferecimento de cursos tecnolégicos em uma escala
muito maior do que a atualmente existente.

' O nome Xerox pertence 2 empresa comercial reconhecida mundialmente como fabricante de copiadoras.
Neste artigo utilizou-se este nome, porque efetivamente constitui-se em metonimia (figura de linguagem)
utilizada para identificar fotocopias. Acredita-se que a expressdo “xerox virtual” identifica, no Brasil,
claramente a idéia de utilizar um ambiente virtual de aprendizagem apenas para disponibilizar material de
leitura para os alunos.

* Pagina para obter relagio completa dos exemplos - http://www.simteach.com/slccedu07
proceedings.pdf

> http://www.pgie.ufrgs.br/projetos/arca/

* http://summit.stanford.edu

> http://simergency.stanford.edu/PDFs/SiMErgency_II_Report_1.pdf

% http://summit.stanford.edu/research/simtech. html
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