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O projeto no qual trabalhamos consiste no desenvolvimento de um ambiente de ensino aprendizagem que, apoiado pela Internet,
possa atuar como instrumento no auxilio a uma pratica pedagdgica diferenciada. Busca-se ensejar condi¢des para uma
aprendizagem significativa através de um ambiente que usando Realidade Virtual permita a Cooperacdo. Para a construcédo deste
ambiente estamos utilizando a plataforma Active Worlds. Na plataforma Active Worlds, cada pessoa é representada por um
avatar, que consiste em um personagem tridimensional controlado pelo usuério para interagir com o ambiente e com outros
avatares. Tem-se ainda a possibilidade de trabalhar com os chamados bots. Os bots consistem em processos automatizados para
desempenhar alguma fungdo no mundo tridimensional, visiveis ou ndo. Podem ser programados para as mais diversas agdes,
como responder a agdes de outros Avatares, prover um chater bot que pode interagir com o usuario, ou ainda, qualquer outro
processo que os criadores do mundo acharem necessario para aperfei¢oar a interatividade no mundo. Este bot ndo necessariamente
precisa ser um Avatar, pode ser qualquer objeto dentro do mundo, que, com a interacdo do usuério sobre o objeto programado
realiza acOes pré definidas. Os bots também apresentam a caracteristica de serem transparentes para 0 usudrio, conseguindo
emular situages que acontecem no mundo real, provendo inclusive outras situacdes que transcendem a realidade. Assim, esta é
uma das ferramentas existentes nos mundos virtuais para permitir um aprendizado diferenciado e significativo.(CNPq)
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