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Resumo: Este trabalho se insere no contexto da cibereuleirtem como objetivo a
construcdo do novo Espaco Digital Virtual em Trésnéhsbes (EDV3D) do Centro
Universitario La Salle/Unilasalle, no metave&econd LifdSL), a fim de garantir um espago
que represente a identidade da instituicdo e ex@srpotencialidades didatico-pedagdgicas
dos Mundos Digitais Virtuais em Trés Dimensdes (MIDY. Para tal, elaborou-se os
planejamentos Urbano-Arquitetdnico e Técnico-Do@#fPedagogico, aléem de uma avaliacao
qualitativa realizada através de questionarios safdes. Constatou-se que o uso de
caracteristicas do proprio ambiente proporcionowcoastrucdo de um espaco aberto,
facilitando a locomogé&o dos avatares, contemplanfinalidade educacional da institui¢ao,
ampliando as possibilidades de interacao.

Palavras-Chave: MetaversoSecond Life Mundos Digitais Virtuais 3D, Espacgo Digital
Virtual 3D, potencialidades didatico-pedagdgicas

CONSTRUCTION OF A VIRTUAL DIGITAL SPACE IN THREE DI MENSIONS
THE UNILASALE AT METAVERSE SECOND LIFE

Abstract: This paperwork inserts itself into the contextgberculture and has as its goal the
building of a new Virtual Digital Space in Threenmgénsions (EDV3D) the University Center
La Salle/Unilasalle, of a Higher Educational Ingiitn (IES), on the metaverse Second Life
(SL), in order to guarantee a space that represkatglentity of the institution and explore
the didactic-pedagogic potentiality of the VirtuBlgital Worlds in Three Dimensions
(MDV3D). For such, the Urban-Architectonic and Teal-Didactic-Pedagogic planning
has been elaborated, besides of a qualitative avafuperformed through questionnaires and
challenges. It was found that the use of the enwental characteristics, has afforded the
building of an open space facilitating the locorantiof the avatars, contemplating the
educational goals of the institution, extendingpossibilities of interaction.

Keywords: Metaverse Second Life, Virtual Digital Worlds 3Bspaco Virtual Digital Space
3D, didactic-pedagogic potentiality.

1 Introducéo

Vivenciamos hoje a integracdo das tecnologiasid 2.0com 0s metaversos-
Mundos Digitais Virtuais 3D (MDV3D), denominada dea nova etapa deeb- aWeb 3D.
Essas novas tecnologias estéo incluidas no contdex@ibercultura “[...], ou seja, uma nova
cultura que advém da relacdo entre sociedade ecaslogias, tendo como valor contido a
universalidade” (LEVY, 2008).

De acordo com Lévy (2008, p.74 - 75) um metaveossamtido amplo “é um universo
de possiveis calculaveis a partir de um modeldaligho interagir com o0 mundo virtual, 0os
usuarios exploram e o atualizam simultaneamenteetdzam-se, como exemplos de
metaversos utilizados no contexto educacion#ctive Worlds(Eduverse) e &econd Life
(SL) sendo que diversas instituicdes de ensinzatil ou ja utilizaram o SL em experiéncias
pedagogicas.
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Em 2008 o setor de Educacdo a Distancia (EaD) detr&€dJniversitario La
Salle/Unilasalle, na qual as autoras deste trabatiam, em conjunto com a professora co-
autora deste trabalho, participou de dois processosativos no metaverso SL, onde houve o
planejamento e a constru¢cdo de um espaco técrdétiati-pedagogico para a instituicdo
referida na llha RICESUno metaverscSecond Life Nesta llha, dividida em lotes, foi
construido um MDV3D constituido por espagos comanRede RICESU e por espacos
destinados aos projetos especificos de cada igattule ensino que integra esta rede, aqui
denominados de Espaco Digital Virtual em 3D (EDV.3D)

Em um primeiro momento, este espaco foi represergath simulacéo do espaco real
da parte externa de um dos prédios da instituigBida. No entanto, percebeu-se, através
dos professores e alunos que utilizam o metaversa, dificuldade de deslocamento dos
avatares no espaco construido, dentre outros $attrservados na medida em que se utilizou
este espaco com objetivos didatico-pedagogicosimAssurgiu a necessidade de dar
continuidade a este projeto, buscando uma maidoeqdio das potencialidades pedagodgicas
oferecidas pelo metaverso-MDV3D, ampliando as pdsfades de uso desse espaco dentro
da instituicdo. Partindo-se desta constatacaoprmposta a constru¢cdo de um novo Espaco
Digital Virtual 3D.

Assim sendo, apresenta-se neste trabalho os plaeejes Urbano-Arquitetbnico e
Técnico-Didatico-Pedagdgico que deram origem atoagio do novo Espaco Digital Virtual
3D que expressa a identidade da instituicdo e lpbssimaior exploracdo das potencialidades
didatico-pedagodgicas dos MDV3D, bem como apressmi@s suas funcionalidades.

2 Cibercultura e as Tecnologias dAVEB 3D

As novas modalidades de uso do computador na eflu@apntam para a discusséo
do uso das Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs) comecursos didaticos pedagogicos e de
possivel mudanca na qualidade de educacdo. E dihdpem funcdo das necessidades
sociais de um mundo interligado na forma de redda erépria dinamica da producédo do
conhecimento apoiada no crescimento vertiginoso @BY/s [...]" (SCHLEMMER,;
BACKES, 2008a, p.3), onde “[...] o conhecimentarsdtiplica de forma exponencial e quase
tudo esta disponivel na internet,” (MATTAR; VALENTRO007, p.88) surge uma nova
maneira de pensar e compreender a realidade, fjluenicia na maneira de aprendermos, de
adquirimos nossos conhecimentos.

Ainda, conforme Schlemmer, as atuais praticas didaticag@gicas devem ser

repensadas tendo em vista a utilizagdo das TD\¢temni@xto educacional.
[...] Mais do que nos adaptarmos as TDVEs, € nadessque sejamos
protagonizadores, autores dessa realidade, paré s damental que saibamos nos
movimentar nesses novos espagos puramente relsc@nassa nova temporalidade
“esticada”, multissincrona (SCHLEMMER, 2008, p.1).

Nesse contexto, destacam-se as tecnologid¥etn?.6 tais comablogs, wikis redes
sociais, sites de busca comd@oogle ambientes virtuais de aprendizagem, comunidades d
aprendizagem, dentre outras.

A partir da integracdo das tecnologias \Wab 2.0com os metaversos-MDV3D, a
comunidade cientifica da area (como, por exemplattav e Valente (2008)), denomina de
uma nova etapa daeh isto €, aweb3D Essas tecnologias estdo inseridas dentro de uma
nova cultura emergente que advém da relacdo emtiedade e as tecnologias, ou seja, a
cibercultura.

Lemos (2003, p. 1) define cibercultura como a “farsdcio-cultural que emerge da
relacdo entre a sociedade, a cultura e as novasldgas de base micro-eletrbnicas que
surgiram com a convergéncia das telecomunicacGasadaformatica na década de 70”.
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Também pode ser considerada a cultura do ciberespagdo como valor contido a
universalidade, onde “[...] tende a interconexaralgdas informacdes, das maquinas e dos
homens” (LEVY, 2008, p.113), através do ciberespde€inido pelo autor como “espaco de
comunicacao aberto pela intercomunicacdo mundiataeputadores e das memorias dos
computadores” (2008, p.92).

Assim sendo, no ciberespago podemos trocar infaresagater papo, fazer partes de
novas comunidades, enfim, colocar em pratica aidgé® e comunicacdo, onde todos podem
e devem contribuir de forma reciproca a fim de lmolar participativamente do mundo em
rede em que vivemos nos dias de hoje.

Ainda, conforme Lévy (2008, p.74 - 75) o metavdviHoV3D pode se definido como
“[...] Um espaco de interacdo por proximidade demto qual o explorador pode controlar
diretamente um representante de si mesmo.” Entdiometaverso trata-se de um espaco
virtual na Internet e pode ser utilizado como sim@nde Universo Digital (MATTAR,;
VALENTE, 2008) onde ¢é possivel a representacamfiahdo do espaco real do mundo fisico
dentro deste espaco virtual.

Segundo Schlemmer e Backes, “[...] Uma das cafatiters fundamentais dos
MDV3D é o fato de se caracterizarem como sisteniadndcos, ou seja, 0 ambiente se
modifica em tempo real a medida que os usuariosntéragindo com ele.” (2008b, p. 522)

Para Schlemmer e Trein um metaverso
€ um termo que se constitui no ciberespaco e stefiabiza” por meio da criacao de
MDV3D, onde hé possibilidade de imerséo e no gifatehtes espacos para o viver
e conviver sdo representados em 3D, propiciandaurgimsento de “mundos
paralelos”. (2008a, p. 2).

Sendo assim, ainda segundo as autoras, os MDV3Biblitam um alto nivel de
interatividade, uma vez que a interagdo acontecenmo das diferentes linguagens de
comunicacao: gestual, oral, textual e gréfica.

Assim percebe-se que sdo inUmeras as possibilidilésteracdo nos metaversos -
MDV3D, enfim, um espaco onde é possivel represerasito mundo fisico ao qual fazemos
parte, ou inventarmos uma criagado diferente eicaiale um mundo imaginario. Toda agéo e
interacdo nos MDV3D se da através do avatar, @) agjepresentacao digital virtual de uma
identidade. E possivel alterar as caracteristiésigaé da “identidade digital virtual”,
customizando aspectos de aparéncia. E atravésatiar ape se marca presenca, ou melhor, a
telepresenca nos MDV3D, o que traz consigo novassipdidades para a Educacgédo a
Distancia (EaD) atual.

3 O potencial pedagdgico do Second Life

O metaverso-MDV3D considerado mais popular até mstmento éSecond LifgSL
Segunda Vida), desenvolvido pela empresa norteieamar Linden Lab em 2003

Conforme Schlemmer e Trein (2008, p.6) o SL €é]“{un softwarehibrido, ou seja,
possui caracteristicas de diferentes ferramentaso cfpgos, ambientes virtuais, chats,
comunidades virtuais, etc.”

Schlemmer e Backes (2008) descrevem a relacédo @psitai o viver dentro do
metaverso SL como algo que [...] torna a interag@ito mais significativa, interessante,
envolvente e o sentimento de pertencimento sedifiigan (2008b, p.528), pois possibilita a
imersdo do sujeito, através da telepresenca deawar no ambiente em 3D, [...] e essa
experiéncia € completamente distinta da visitagdauha pagindVEB com informacdes
sobre esse mesmo local e que tenha, por exemgisippmlades de interacdo por meio de um
chat (2008b, p.528)

Valente e Mattar (2008) apontam que o0 SL é platadopara promover uma educacéo
on-line e flexivel, uma vez que
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[...] O Second Lifeoferece um conjunto de ferramentas que possibilfsezer coisas
qgue ndo é possivel fazer nem no mundo real, nere-learning tradicional. Os
professores podem compartilhar informacdes com alem®s de diversas maneiras,
como: textos,slides audios e videos, em ambientes que simulam adaeili
Através do ambiente virtual, os alunos podem tamkéntonectar a colegas de
outras cidades, outros Estados, outros paises@sadntinentes, superando, assim,
a distancia da educacao presencial. (2008, p. 181)

Enfim, séo diversas as potencialidades pedagdédm&i., especialmente para a EaD,
no entanto faz-se necessario a pesquisa e o0 plamja para o uso adequado dessa
tecnologia, a fim de explorar todo o potencial pgdgco oferecido.

Como concluem Schlemmer e Backes:

Voando pelas ilhas dSecond Lifeencontramos diversas instituicdes de ensino [ ..]
que ja oferecem algum tipo de processo formatiizanndo essa tecnologia. No
entanto, quanto as metodologias utilizadas nosuabertos, o que observamos é
uma certa transferéncia das metodologias tradibim@e conhecidas para o
Second Life[...] Usar uma nova tecnologia ndo garante indwae inovagdo esta na
forma criativa de utiliza-la, na forma como apréamios todas as potencialidades

para os processos de ensino e de aprendizageniSCHLEMMER; BACKES,
2008b, p. 530)

4 Construcdo do novo Espaco Digital Virtual 3D do UNLASALLE no metaverso
Second Life

Para construcdo de um MDV3D e/ou EDV3D, apés asagio de uma llha no
metaverso, € necessaria a realizacdo de uma &l espaco tendo como subsidio um
projeto, um plano do que sera construido.

Neste projeto devem estar incluidos o Planejamidritano e Arquiteténico (PUA) e
o Planejamento Técnico Didatico-Pedagogico do MDVBDDP).

4.1 Planejamentos Urbano e Arquitetdnico (PUA) e Tamico-Didatico-Pedagbégico
(PTDP) do EDV3D
Conforme os estudos realizados pelo Grupo de Psssgun Educacédo Digital (GPE-
du UNISINOS/CNPq), da mesma forma que, para cansiroa cidade fisica € necessario
fazer um planejamento, também se deve planejanstragdo de uma cidade digital-virtual
até mesmo para ter um melhor aproveitamento docespader visualizar a cidade e/ou o
espaco a ser construido como um cenério a serrgdc@ reconhecido, localizando seus
elementos mais importantes. Para tal, devem-sdarsaigumas diretrizes no Planejamento
Urbano e Arquitetonico do Espaco Digital Virtual#®), tais como:
“ Conhecer o conceito que se deseja aplicar, delaa@mm o projeto pedagogico da
IES; Elaborar um desenhlayout[...]; Refletir sobre as caracteristicas do espgaco

ser construido: ser4 uma representagao do prek#aitia e suas caracteristicas ou
utilizara as potencialidades dos mundos virtuaiBRUSCATO et al., 2008, p. 2).
Também se deve considerar questfes pertinentesnamriamento do espaco, qual

sua finalidade, o que se quer construir e de queima para assim dimensionar um espago
para edificagcbes, se ficardo suspensas ou naaysedafinir a organizagdo arquitetbnica do
espaco destinado a instituicao dentro do meta@rs@onforme aponta Bruscato et al:

E importante destacar que os mundos virtuais samatlieeza digital virtual, o que

possibilita ir além da simulacdo do presenciakdisisendo possivel a criacdo de

ambientes que extrapolam as leis da fisica e qoes@dam possiveis no presencial
fisico (2008, p. 2).

Em relacdo ao planejamento técnico € necessargdarar 0s requisitos relacionados
ao desenvolvimento tecnoldgico do EDV3D, tais coommfiguracbes necessérias para
execucdo do SL, otimizacdo da unidade minima atlhzpara a construcdo dos objetos 3D
(economia deprims’), utilizacdo descripts referentes a.inden Script Languaje (L.S.L-
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linguagem utilizada no §L.compra deLindens foeda utilizada no SL élanden Dollar)
etc.

O planejamento didatico-pedagodgico fica atrelade abjetivos relacionados aos
processos de ensino e aprendizagem, uma vez que:

[...] é preciso considerar o paradigma educaciobain como a concepgao

epistemoldgica que expressa a compreensdo quensdeteomo a aprendizagem
ocorre, a qual podera, por meio do planejamentmidéc ser traduzida na

representacdo grafica do MDV3D e nas ferramentasolégicas capazes de

suportar processos de interacdo que atendam &mder praticas e processos de
mediacao pedagdégica (SCHLEMMER et al, 2008, p2L e

Assim, conforme a autora referida, para elaborarplamejamento técnico-didatico-
pedagogico é necessario pensar em questdes que deveanalisadas de acordo com o
projeto a ser realizado pela instituicao, tais coanexisténcia ou nao de uma cultura de TDVs
na instituicdo onde o ambiente MDV3D esta sendpgsto; o publico que ira interagir com
o MDV3D, os objetivos em utiliza-lo e, sob que pigana educacional sera utilizado, se o
publico e os professores que estardo envolvidoslesenvolvimento das atividades do
processo educativo estardo aptos para utilizartessalogia.

Para a construcdo do novo EDV3D, além de consiesaros planejamentos
referidos, também consideramos necessario fazeestodo da constituicdo dos espacos
educacionais existentes no metave8soond Life Nesse estudo observamos os EDV3D de
Ilhas voltadas para educacéo relacionados comgosnses aspectos: concepgdes de ensino e
aprendizagem; chegada do avatar na llha; facilidkddéocalizacdo dos espacos dentro da
respectiva llha; espacos destinados para apredestpara grande numero de avatares e salas
de aulas virtuais. Dentre as llhas visitadas, few®s que a maioria representa espacos de
aprendizagem “abertos” nos quais se percebe massilplidade de interagdo e construcdo de
conhecimento de uma forma conjunta, expressandm agssa concepcao construtivista e
sécio-interacionista de aprendizagem. No entarftagnou-nos a atencdo a representacdo de
algumas salas de aulas virtuais, onde encontramegg@sentacédo de uma visdo tradicional de
ensino, com classes enfileiradas (conforme a nzades salas de aula em estrutura fisica
real), o que n&o contribui para interacdo e trabam equipe, assim como dificulta o
deslocamento dos avatares.

Desse modo, tendo em vista a construgdo de um BOXMBD para representar a
identidade da instituicdo e possibilitar maior exatdo do potencial didatico-pedagdgico dos
MDV3D, formou-se uma equipe interdisciplinar comjpogor estas autoraa,coordenadora
do curso deDesign de Produto do Centro Universitario La Salle/UnilesaProf? Dra.
Underléa Bruscato e uma a aluna Cristina Martinsudeo Computacédo — Licenciatura, que
desenvolveu as aplicacbes educacionais em 3D (mbygenterativos através de animacoes,
simulacdes, etc.) no espaco denominado Atelié &igitirtual do novo EDV3D da
instituicdo. Para o estudo da Linguage®L e a Modelagem 3D de Objetos, dentro do
metaversoSecond Lifecontamos com a assessoria técnica de Designer Instrucional,
integrante de um Grupo de Pesquisa na area de ¢ztubagital.

A partir do estudo da constituicdo dos espacosasiiutais no metaverso SL e dos
encontros com a equipe interdisciplinar, definingoe o novo EDV3D seria representado
com caracteristicas da natureza do meio, que taldigitual. Assim, na constru¢do do novo
EDV3D, nao representamos as construcdes fisicasetmreal, pois optamos pela construcéo
de um ambiente aberto e amplo, que expressassecont@pcdo epistemologica sécio-
interacionista de ensino e aprendizagem, em cons@éom a filosofia da instituicdo a ser
representada, além de facilitar a locomocdo e wi® alatares. Nesse sentido, no novo
EDV3D, o avatar pode chegar a este espaco naola@meada principal, mas por qualquer
andar que ele desejar (de um modo diferente dd ptédio), através de uma central de
teleporte disposta na entrada principal, bem caméoelos os andares do mesmo.
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Para representar a identidade visual da institu{cémo uso de cores, logotipos,
website, etc.), aplicamos alesignja existenteas construcdes digitais virtuais. Todos 0s
layoutsforam definidos através deketch$ com o uso doaftware SketchUplaGooglee as
texturas utilizadas foram desenvolvidas conoeftweare Adobe Photoshop CS4.

Consideramos importante destacar que este trab@dloocontempla questbes de
acessibilidade para pessoas com necessidades iedsiagpeciais. O termo acessibilidade
aqui utilizado, refere-se a acessibilidade virtisth €, op¢cdes de deslocamento dos avatares
gue pode ocorrer através das rampas de acessengassem cada andar, bem como através
da Central de Teleporte ou também da possibilidedgo de um andar para outro.

Apresenta-se nas Figuras 1 e 2 0 espaco atuasutaigio e o esboc¢o da estrutura do
novo EDV3D com a descricdo da constituicdo dos rasdapos os planejamentos (PUA e
PTDP).

?

Espago aberto para eventos,
palestras, apr o
ARENA Unilasalle

Espago para sala de aula
virtual, Trabalhos dos

stagios e TCC's Computagi

Novo EDV3D
Unilasalle

Espaco Atual

- 1
_ De ' Espaco para aplicagdes
Teleporte das TDV's e WEB 3D

Espago para o setor de EAD

Unilasalle VIRTUAL

Diretoria de Extensiio,
Pés-Graduacio e Pesquisa
Biblioteca Virtual

Mestrados

Espaco Geral para Avisos
e Informagdes da IESC,
Graduagdes, Vestibular...

Figura 1 e 2. Diagrama principal do espaco ateasusa representacdo do novo EDV3D.
Fonte: Autoria prépria, 2010

4.2 DESCRICAO DO NOVO EDV3D DO UNILASALLE

Ao chegar ao novo EDV3D, encontram-se degraus ampds cores utilizadas na
logomarca do Unilasalle, bem como a central dgptete. Este espaco foi pensado como o
espaco inicial, destinado para a recepc¢ao dosragata

A central de teleporte, que pode ser encontradasodente na entrada principal do
novo EDV3D, mas também em todos os andares, caméaimagem deketchdo EDV3D
com os respectivos teleportes, bem como uma bree@cdo de cada andar. Foi construida
em forma de um Painel Integrador, disposto proxgmaampas de acesso, que por sua vez
foram protegidas por objetos invisiveis para quaw@ares ndo caiam das mesmas, ou seja,
planejadas e construidas para que, caso esbarss@srabjetos (invisiveis), continuem sobre
a rampa. Também foi desenvolvido um Objeto de &jdposto em todos os andares em
forma denotecards contendo instrucdes de utilizacéo de determinestngsos dos espacos.

4.3 Descri¢ao dos andares

O primeiro andar foi destinado para conhecer atungio de Ensino Superior (IES)
Unilasalle, através de videos, animacdesljdes showcom fotos da instituicdo. Também se
encontra o espaco vestibular para divulgacédo dapa@has denarketingda instituicdo, bem
como a relacdo dos cursos oferecidokinke para o site de matricula, ativo em época de
vestibular, e avisos gerais. Aqui também foi candty um pequeno espacgo de convivéncia
digital virtual para os avatares.
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O segundo andar esta composto pela Diretoria denE&d e Pesquisa para
apresentacdo e utilizacdo dos cursos de pés-g@muago sensue Stricto sensug com
espacos parslides showcontendo apresentacdes de trabalhos e com daagdteimidia para
acesso aos sites dos cursos de pés-graduacao. éépssm encontram-se mesas e cadeiras
dispostas em circulo e também um mezanino (pararraproveitamento deste espaco) que
podem ser utilizadas como “salas de aula virtu&isfim é um espaco aberto para atividades
pedagogicas, aulas na modalidade a distancia, desjnetc. Nesse andar, separado por
painéis, também se encontra a Biblioteca Virtuatposta por estantes cdimks para acesso
ao site da biblioteca da IES e as diversas BildaseDigitais, periddicos e demais fontes de
pesquisa.

O terceiro andar foi destinado ao setor de Educagddistancia da IES, com
apresentacoes eshides showsla estrutura do setor, da metodologia e tecndagitizadas
para as disciplinas ministradas a distancia pdiepsores da instituicdo. Nesse andar também
disponibilizamos uma “sala de aula virtual’ disposem circulo e um espaco de
“convivéncia” para os avatares.

O quarto andar foi destinado as aplicacdes das Té&¥as tecnologias déeb 3Dno
qual implementou-se um espaco tematico denominado Abafidal Virtual. Nesse espaco
foram desenvolvidas aplicacdes educacionais cootéretnoteca, ExplorandoSecond Life
e Espaco de Interacdes. Atravéshdmners, slides shqwideo-aulas machinimagvideos
filmados em mundos virtuais) e painéis com projettss aprendizagem multimidia
desenvolvidas nas disciplinas ministradas pela epsofra co-autora desse trabalho,
apresentam-se as potencialidades didatico-pedagodecdiversas TDVs e das tecnologias da
Web 3D bem como formas de utiliza-las e aplicacdes qu#ittm o uso dessas tecnologias
pelos iniciantes. Aqui também se encontram, a& resimento, as maiores possibilidades de
interacdo dos avatares com o préprio metavessoond Life,atraves do “Espaco de
Interacdes”, que permite aos avatares interagimm abjetos através do Painel dos Desafios
(disponibiliza notecardscom a descricdo dos desafios a serem realizadosjal Mle
Interacdes (permite a postagem e compartilhamertanadecards) Mural Multimidia
(permite postar e compartilhar fotos, dudios eagms).

O quinto andar foi dividido em uma sala de auléugire um espaco para processos
formativos por professores da instituicdo que desejtilizar esse espaco. No topo do prédio,
encontra-se a Arena. E um espaco destinado a eveatanodalidade & distancia como:
apresentacdes de trabalhos, palestras, seminéitgessos e eventos em geral, bem como a
realizacdo de processos formativos. Possibilita ieoepcdo adequada para maior quantidade
de avatares por ser um espago aberto compostogpios \espacos de convivéncia digital
virtual: arquibancadas, mesas, cadeiras, tapetksatadas.

Na figura 3 apresenta-se o resultado final da coc@® do novo EDV3D aqui
referido.

Figu 3 e 4. Fase Final do Novo EDV3D
Fonte: Autoria propria, 2010
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4.4 AVALIACAO DO NOVO EDV3D

A avaliacdo do novo EDV3D foi realizada de formaalgativa na modalidadé-
learning (encontro presencial e a distancs@ndo que @ampo empirico constituiu-se de
alunos provenientes dos cursos de Computacédo rdiatara, de colaboradores de um Grupo
de Pesquisa de area a fim, e de um funcionéarioetlr sle EaD da IES. Consideramos
importante destacar que todos os sujeitos quecipaniam da avaliagdo do novo EDV3D, ja
possuiam alguma experiéncia com o metaverso SL.

Foram utilizados como instrumentos de pesquisa:stoumerios, observacdo da
interagdo dos alunos com o novo EDV3D e um desafioforma denotecarddisposto no
proprio metaverso SL. Foram avaliados aspectosnpateés ao novo espaco, tais como: a
Central de Teleporte, a locomocéao dos avataregraidade da instituicao e as possibilidades
didatico-pedagodgicas do novo espaco.

A partir da observacdo direta realizada em um dnezgoresencial, em relacdo a
utilizacdo deste novo espaco foi possivel constatauforia e a motivacdo dos alunos em
interagir com o novo EDV3D; que a utilizacdo do ad¥DV3D da IES possibilitou aos
alunos a interacdo com as aplicacdes disponiveiBID¥3D através da telepresenca, por
meio de seus avatares, bem como o0s alunos demanstriacilidade em utilizar e
compreender a maior parte dessas aplicacoes; otdibacdo do novo espaco, pois tendo em
vista todos os recursos que o metaverso SL didpdeossivel desenvolver um espago
interativo, de facil locomocé&o, acessivel e motoradambém se observou que os alunos
sentiram-se motivados a produzir materiais, (poenmglo, notecards, dentro do novo
EDV3D.

Em relacdo a analise dos questionarios e a resoldg8 desafios realizados na
modalidade a distancia, destacam-se os seguintiesdores de analise:

1- Central de Teleporte:

Referente a central de teleporte que se enconeatreda principal do novo EDV3D da
IES, no que diz respeito a facilidade de utilizagése as informagfes contidas nesta central
foram uteis e importantes no sentido de facilitaexploracdo do novo EDV3D, todos os
alunos responderam que tiveram facilidade nodeste recurso, conforme o seguinte extrato
de analise:

“- O teleporte é bem simples e bem orientado, @ faailita o entendimento do local para onde o tobgsta
teleportando” (sujeito 1 — colaborador de um Grdpdesquisa).

Ainda, relataram que as informacdes contidas nasaptacdo disposta na central
foram de suma importancia para o conhecimento dpages bem como seus respectivos
objetivos:

“- Primeiramente visualizei todos os slides parahemer o que encontraria em cada espaco. Deste, modo
identificam-se também os objetivos dos referidpsess” (sujeito 1 — colaborador de um Grupo de H#saj

2- Locomocao do avatares no novo EDV3D:

Com o proposito de minimizar as dificuldades deoiloocdo encontradas no atual
EDV3D da IES, utilizamos as proprias caracteristida natureza do metaverso SL para
oferecer vérias formas de locomocdo, proporcionanddeslocamento através de voos,
rampas de acesso e teleportes.

Através dos extratos de andlise percebemos quelgstivo foi alcancado, conforme
evidenciam os relatos:
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“- A parte de locomocgéo ficou muito boa. O espastd bem agradavel para a locomocao dos avatambtafa
aos que preferem ir andando do que ir voando, poisos sentem dificuldades de voar no SL” (suj&te
funcionario responsavel pela equipe técnica da siet@AD);

“- O fato de ndo haver portas e a entrada ser aphaafacilita a locomoc¢éo dos avatares. As ramEaein a
idéia de acessibilidade” (aluna 4- Computacao-li@nra);

“- Sim, as rampas facilitam a locomocéo, estao besiveis alem de serem amplas, assim como o anebient
tem os moveis bem posicionados o que facilita aimentacao” (aluna2- Computacao-Licenciatura).

3- Identidade da Instituicao:

Tendo em vista a construcdo do novo EDV3D da IESfaima que expresse
potencialmente a identidade da mesma e a finalididigico-pedagdgica do MDV3D no
metaverso SL, destacamos 0s seguintes relatos:

“- A identidade institucional fica bem visivel. Etndos os espacos pode-se perceber a identificagdasl
através da utilizacdo de sua logomarca” (sujeitcctlaborador de um Grupo de Pesquisa);

“[...] estd mais moderno, amplo, claro, de facdwmentagdo, os méveis bem posicionados, o quétdaai
locomocgéo, em resumo, bem melhor que o ambien&giantA arena também esta organizada como também
pratica” (aluno 2 — Computacao-Licenciatura).

Desse modo verificamos que o novo EDV3D também esgar potencialmente a
identidade da instituicdo representada. Assimpbomnamos com Bruscato et al. (2008, p. 3)
quando afirmam que o0s espacos a serem represerdados finalidade de identificar a
instituicdo “precisam ser coerentes para que s& daga leitura clara da sua organizacéo,
facilitando a compreensao e a legibilidade dasepaab usuario”. Também destacamos que
nesse contexto torna-se indispensavel utilizar aacteristicas inovadoras em relacdo a
natureza do meio, que é digital virtual.

4- Possibilidades didatico-pedagoégicas do novo EDM3

As possibilidades didatico-pedagdgicas encontradasovo EDV3D sao diversas, tais
como telas de midias com videos-aslale show, machinimapainéis explicativos, espacos
para apresentacdes de trabalhos, realizacdo desposcformativos, eventos, enfim, cada
profissional poderd utilizar esses espacos da fonaia adequada para sua disciplina e/ou
curso em EaD, ou ainda, utilizando como apoio amerpresencial.

Nesse sentido, os alunos relatam que perceberaon exgiloracao das possibilidades
didatico-pedagogicas de uso desse novo espac@rommostram os extratos de analise:

“- Os novos espagos ficaram muito bem estruturaddigsididos. Além disso, foram planejados outrasale que
sdo potencialmente ricos para o desenvolvimentdivdgsas atividades” (sujeito 1 — colaborador deGmpo
de Pesquisa);

“- O espaco Arena esta bem interessante, houvaduaidom estética do ambiente, de forma que ha imarde
cores no ambiente. O espaco é interessante paiaa¢éa de aulas e cursos” (aluno 4 - Computacdo-
Licenciatura);

“-Houve grande preocupagdo com 0s espacos parmbgém dos avatares, eles sdo amplos e faceis sigaace
Acredito ter bem mais aplicabilidades didatico-ggdacas neste novo ambiente e de forma bem maisefac
interativa de serem usados. Com relagéo a propestagogica da instituicdo, ela estd muito maisaateste
ambiente, houve uma enorme modernizacdo da estrgtorespaco em questdo” (aluna 5- Computacao-
Licenciatura).

Assim, de acordo com a avaliagdo realizada, c@mtst que o novo EDV3D
contribui para expressar as finalidades didatiatagégicas que o metaverso SL pode
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oferecer, na medida em que proporciona varias ®rde comunicacdo e interacdo, bem
como 0 suporte necessario para o desenvolvimenttivddades na modalidade a distancia.
Concordamos com Schlemmer e Backes quando apomniam g
Uma das potencialidades pedagégica do SL, estdanedade de formas de
comunicacao e interacdo que essa tecnologia pageja pela linguagem textual,
oral, grafica e gestual, o que transforma as atpassibilidades encontradas na
Educacéo a Distancia, revolucionando-a. (SCHLEMMBRCKES, 2008b, p. 529)

5 CONCLUSAO

A utilizacdo adequada das TDVs na educacdo, pofispi@nais capacitados,
possibilita a qualificacdo das atividades didapeolagodgicas, tanto para o professor quanto
para o aluno. De acordo com as consideracfes prpsemntadas, as TDVs e as tecnologias da
Web 3D através de metaversos-MDV3D apresentam divecsasab de interacdo e imersao,
possibilitando assim uma aprendizagem mais sigtifi@, pois os alunos deixam de ser
passivos e tornam-se construtores do seu préprendizado, adquirem e compartilham
conhecimentos na medida em que interagem com &sgadogias, tornando-se assim pro-
ativos no processo de construgéo do conhecimento.

Em relacdo a construcdo do novo EDV3D no metavBtsczonstatamos que foi importante
identificar quais sdo as concepgOes acerca do ansindo aprender que permeiam a
construcdo dos espacos educacionais nesse metawdinsode contemplar a identidade da
instituicdo, bem como sua proposta pedagogica. eNessitido, também destacamos a
importancia da elaboracdo dos planejamentos UrleaAoquitetdbnico e Teécnico-Didatico-
Pedagdgico, para evitar desperdicio de tempo eatlalho, uma vez que tais planejamentos
devem nortear a construcdo de EDV3D e/ou MDV3D paethor aproveitamento do espaco
e das potencialidades pedagdgicas oferecidas ptbvarso-SL. Também esperamos atraves
desse trabalho, ter mostrado a importancia daag#io das TDVs e das tecnologias/deb

3D no contexto educativo, bem como incentivar masabilidade do novo EDV3D pela
instituicao.

Notas do Texto

1 A RICESU é uma Rede de Instituicdes Catolicas a&ir® Superior sendo que o Centro
Universitario La Salle/Unilasalle € uma das ingiies que a compdem. A llha RICESU € a
representacdo do espaco digital virtual da RICE&Udposta por espagos comuns a Rede tais
como: espacos de trabalho colaborativo/cooperaéispacos para reunides, dentre outros, e
por espacgos destinados aos projetos especificoaddeuma das instituicbes que integram a
RICESU.

2 Entende-se pdiVeb 2.0a segunda geracdo da internet, que utilize@lacomo plataforma e,
dentre as principais caracteristicas, destacams-pessibilidades de interacéo, colaboracéo e
cooperacgao;

2 Prims sdo blocos de construcdo em formatos geométrimdso( cilindro ou esfera) que
unidos ou sozinhos formam um Unico objeto;

* Scketchsignifica esboco, por isso Software ScketchUp wétilizado por arquitetos na fase
inicial de seus projetos - para criagao do esboco;

®> Notecardss&o como blocos eletronicos de anotacées, onde gevdaserido qualquer tipo
de informacdo, até mesmsoriptspara serem adicionados aos objetos.
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