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Resumo: Este artigo apresenta a construcdo de aplicagdes educacionais em 3D com o
uso do Metaverso Second Life no contexto da Ilha RICESU. Construiu-se um
Laboratorio de Anatomia em 3D, contextualizado com material didatico-pedagogico
para ser utilizado como apoio na EaD e na educacdo presencial. Através dos extratos de
analise, orundos dos registros no proprio ambiente € questiondrios, constatou-se que as
aplicagdes desenvolvidas podem auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem da
area de Anatomia, por favorecer a aprendizagem através de recursos pedagdgicos
flexiveis e personalizaveis, tais como objetos, animagdes e simulagdes, em um ambiente
que possiilita um alto grau de imersdo e de interacdo entre alunos, professores e
contetidos/contexto, enriquecendo as praticas formativas e educativas.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia. MDV3D. Second Life. Anatomia.

3D EDUCATIONAL APPLICATIONS FOR THE LEARNING AND TEACHING
PROCESS OF THE AREA OF ANATOMY IN THE SECOND LIFE

Abstract: This article presents the build of 3D educational applications using the
Metaverse Second Life i the RICESU island context. 3D Anatomy Laboratory was
built in context with didactic-pedagogicals material that may be used as support in
the distance and presential education modality. Through extracts of analysis enabled
registers in the own environment and questionnaires, it was found that the
educational aplications developed can assist in the teaching and learning concepts
related to the area of Anatomy, by promoting learning through of pedagogical
resources flexibles and customizable, as learning objects, animations and
simulations in an environment that enables a high degree of immersion and
mteraction between students, teachers and content / context, enriching the
educational and training practices.
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1. Introducio

Com o crescente uso do computador nos ambientes educacionais e a
possibilidade de educagdo a distancia (EaD), surge a necessidade de repensar as atuais
praticas didatico-pedagogicas, tendo em vista as potencialidades que as Tecnologias
Digitais Virtuais (TDVs) apresentam para o contexto escolar. Conforme Mattar e
Valente (2007, p. 71), a escola que temos hoje muito provavelmente ndo existird mais, e
a distincdo entre EaD e educagdo presencial serd cada vez menos perceptiva, em fungdo
do advento das tecnologias da Web 2.0 e da Web3D, que permitem a interagdo e o
compartilhamento de conhecimento.
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A presenga cada vez mais intensa da EaD nas instituicdes de ensino, em especial
nas mstituigdes de ensino superior, abre novos rumos e possibilidades para a educagao.
No entanto, para que se consiga atingir os objetivos pretendidos faz-se necessario a
utilizacdo de ambientes que agreguem qualidade e dinamismo as aulas. Diante dessa
necessidade, pensar em ambientes virtuais de aprendizagem mais atrativos, que
permitam maior interacdo e imersdo do aluno, mostra-se indispensavel para que o aluno
se sinta motivado e entusiasmado a participar das aulas.

Atualmente, as tecnologias da Web3D tais como metaversos - Mundos Digitais
Virtuais 3D (MDV3D), permitem a construcdo de Mundos Virtuais que, vinculados a
uma proposta didatico-pedagdgica, podem contribuir com os processos de ensino e
aprendizagem. As diversas experiéncias pedagdgicas que tém sido realizadas em
mundos virtuais, principalmente com o uso do metaverso Second Life (SL), demonstram
a importancia de criar um espaco de aprendizagem que seja atraente para o aluno.

Nessa perspectiva, foram construidas aplicacdes educacionais em 3D, utilizando
a tecnologia de metaverso Second Life no contexto da Iha RICESU', para contribuir
com os processos de ensino e aprendizagem relacionados aos conceitos da area de
Anatomia.

2. Tecnologias da Web 3D: metaversos - MDV3D

De acordo com Schlemmer e Backes (2008, p.522) o metaverso ¢ “I...] uma
tecnologia que se constitui no ciberespaco e se “materializa” por meio da criagdo de
Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, no qual diferentes espacos para o viver e
conviver sao representados em 3D.” Entre os metaversos mais conhecidos que
possibilitam a criagdo de MDV3D estd o Second Life, software que possui
caracteristicas de diferentes ferramentas como jogos, ambientes virtuais, chats,
comunidades virtuais, etc.

No contexto educacional, os metaversos - MDV3D apresentam inliimeras
possibilidades pedagdgicas, caracterizando-se como um importante recurso para apoiar
os professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem, sendo possivel realizar
atividades através da utilizacdo de espagos de convivéncia, simuladores, objetos de
aprendizagem, além dos meios de comunicacdo e interagdo que o ambiente proporciona.

Outra caracteristica dos metaversos ¢ a possibilidade de mtegrar diferentes
tecnologias da Web 2.0 aos espacos criados no metaverso, agregando recursos
pedagogicos que o metaverso ndo possui. Os metaversos-MDV3D possibilitam novas
formas de interacdo proporcionadas pelo alto grau de imersdo do sujeito (e-habitante) no
ambiente, pois pode estar telepresente por meio de um avatar, uma representacdo grafica
em 3D, e interagr através das diferentes linguagens de comunicacdo: textual (por meio
de textos), oral (audio), gestual (movimentos evidenciados nas agdes do avatar) e
grafica (imagens). Nesse aspecto o metaverso-MDV3D resgata a fisicalidade dos AVAs
e destaca-se como uma tecnologia indicada para favorecer o envolvimento dos alunos,
mostrando-se mais interessante do que apenas o uso de AVAs, tais como Teleduc e
Moodle,” uma vez que ndo encontramos essas caracteristicas em tais ambientes.

Conforme afirma Mattar (2008, p.6), o SL ‘“possibilita colocar em pratica
diversas estratégias contemporaneas do design nstrucional, como aprendizado
distribuido, aprendizado pela descoberta, aprendizado situado, aprendizado ancorado,
aprendizado auténtico, aprendizado pelo fazer e aprendizado ativo”. Para o autor
referido, estamos vivenciando o que podemos chamar de EaD 3.0, com os ambientes
tridimensionais oferecendo novas possibilidades de ensino e aprendizagem.
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Para o desenvolvimento de aplicagdes mais complexas, o SL possui ferramentas
avangadas de programagdo e construgdo, que possibilitam o desenvolvimento de
simulagdes. As simulagdes que podem ser realizadas nos seus ambientes estdo entre as
potencialidades mais relevantes do SL para a educagdo. E, especificamente, para o
estudo de Anatomia, ¢ possivel desenvolver um ambiente em que o usudrio possa
interagir, experimentar e criar situagdes, o que pode contribuir significativamente para
sua aprendizagem. As aplicagdes que permitem ao usuario realizar experimentos sao
importantes meios utiizados na aprendizagem, pois dessa forma o wusuirio pode
vivenciar situagdes que seriam muito dificeis de serem realizadas no mundo Afisico,
tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso devido a possibilidade de se
mteragir com algo que imita a realidade.

3. O processo de ensino da Anatomia e as Tecnologias Digitais Virtuais (TDVs)

A disciplina de Anatomia, presente em diversos cursos da area da satde, visa o
estudo teorico-pratico da localizacdo, do reconhecimento e da caracterizagdo dos Orgaos
do corpo humano, dos sistemas cardiovascular, respiratorio, muscular ¢ nervoso dentre
outros. Estdo disponiveis na internet um acervo de imagens, videos e artigos que
auxiliam e complementam o estudo da Anatomia. Os recursos de multimidia, animagdes
e simulagdes trazem ao aluno um novo conceito de estudo, permitindo-lhe uma maior
interacdo com o material proposto. Assim, as diversas TDVs tornam-se aliadas no
processo de ensino e aprendizagem dos conceitos relacionados a area de Anatomia,
possibilitando o desenvolvimento de novas praticas didatico-pedagogicas, facilitando a
compreensao de assuntos complexos.

As TDVs podem ser aplicadas para mtegrar o ensino tedrico-pratico da
Anatomia, na tentativa de adequar o ensino a realidade atual, servindo como um
subsidio as aulas. No entanto, considera-se mmportante destacar que, para os
especialistas da 4rea, as praticas de laboratério em um espago fisico-presencial ainda
ndo podem ser substituidas pelo uso das diversas tecnologias atuais, pois ¢ um momento
em que o aluno tem o contato direto com as pecas anatoOmicas, podendo perceber e
analisar texturas, peso, didmetro, enfim, todas as caracteristicas que sdo perceptiveis
pelo contato fisico (tato), sendo este tipo de pratica ainda considerado fundamental para
a compreensdo de tais caracteristicas. Entdo, tanto o uso das TDVs quanto dos
metaversos - MDV3D sdo tecnologias consideradas complementares as praticas de
laboratorio  (fisico-presencial). Na perspectiva de apresentar alternativas  de
complemento as praticas de ensmo ¢ aprendizagem para area de Anatomia,
desenvolveu-se este trabalho, que sera detalhado a seguir.

4. Aplicacoes educacionais em 3D para os processos de ensino e aprendizagem da
area de Anatomia no metaverso Second Life

Este trabalho orignou-se iicialmente a partir do projeto “Anatomia no Second
Life: uma proposta em i-Learning” (SCHLEMMER et. al., 2010) que ¢ um projeto de
desenvolvimento na area de Immersive Learning vinculado a disciplna de Anatomia,
presente em diferentes cursos da graduagdo. Este projeto esta sendo realizado por um
grupo interinstitucional e interdisciplinar por nstituicdes que compdem a Ilha RICESU,
sendo que a instituicdo de origem das autoras desse trabalho fazia parte desse grupo. No
entanto, por questoes institucionais, esse trabalho foi desvinculado de tal projeto.

Desse modo, o objetivo desse trabalho ¢ a constru¢do de aplicagdes educacionais
em 3D, tais como desenvolvimento de objetos de aprendizagem e contetidos interativos,
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através de animagOes e simulagdes, utilizando a tecnologia de Metaverso Second Life no
contexto da Ilha RICESU, relacionadas aos conceitos da area de Anatomia, € verificar como
essas aplicacdes podem contribuir para os processos de ensino e aprendizagem nessa area.
Assim sendo, constituiu-se uma equipe técnico-didatico-pedagogica  interdisciplinar
composta por um professor da area de Anatomia, uma pedagoga (Mestre em Educacdo) com
atuacdo na area de Informatica na Educacdo (professora orientadora do trabalho, co-autora)
e uma aluna do curso Computagdo - Licenciatura, autora desse trabalho.

A partir do feedback do professor em relagdo as dificuldades encontradas pelos
alunos nessa disciplina, realizou-se o planejamento didatico-pedagdgico da disciplina de
Anatomia no metaverso Second Life. Foram entdo definidos os conteudos/conceitos a
serem desenvolvidos no SL, bem como os tipos de aplicacdes educacionais. Tendo em
vista que seria o primeiro contato do professor e dos alunos com o metaverso Second
Life, optou-se pela representacdo de um Laboratéorio de Anatomia em 3D, mas
utiizando as caracteristicas da natureza do meio, que ¢ digital-virtual. Durante esse
processo foram realizadas varias reunides com a equipe para acompanhamento do
trabalho, a fim de garantir com o docente da disciplina de Anatomia se as aplicagdes
estavam em conformidade com os contetidos/conceitos desenvolvidos nessa disciplina.

4.1 Aplicacoes Educacionais no Laboratorio de Anatomia em 3D

A seguir apresentam-se as aplicagdes educacionais desenvolvidas no Laboratério de
Anatomia em 3D, contextualizado com material didatico-pedagdgico para ser utilizado
como apoio na EaD e na educacdo presencial. Esse ambiente (Figura 1) encontra-se
acima do novo Espaco Digital Virtual 3D (EDV3D) da instituicdo de origem das autoras,
situado na Ilha RICESU no metaverso SL.

Figura 1 — Laboratorio de Anatomia
Fonte: Autoria propria, 2011

O Laboratorio de Anatomia contém as seguintes aplicagdes educacionais:

-Display de slides: Permite ao professor apresentar slides aos alunos (Figura 2).

-Painel para acessar web sites: Trata-se de uma textura de midias que permite
incorporar videos e paginas web ao ambiente. Dessa forma, toda informagdo pode ser
acessada dentro do ambiente sem ser necessaria a utllizagdo de um navegador web
(Figura 3).
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Figura 2 — Display para apresentacdo de slides Figura 3__ Painel para web sites
Fonte: Autoria propria, 2011 Fonte: Autoria propria, 2011

-Painel com links interessantes: O painel foi desenvolvido para que o professor
possa compartilhar enderecos de paginas web com os alunos, disponibilizando links de
pagmnas web sobre Anatomia que podem ser utilizadas como apoio € complemento as
aulas. O painel com /inks interessantes pode ser visualizado na Figura 4.

-Videoteca: Trata-se de um objeto construido para disponibilizar videos que
ficardo a disposicao para serem assistidos pelos alunos no Laboratério de Anatomia. O
professor podera disponibilizar videos de sua autoria ou indicar videos disponibilizados
em sites como YouTube’® por exemplo, que julgue interessantes e relevantes a sua
disciplina. Os videos sdo tecnologias poderosas para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Pode-se, por exemplo, filmar partes do corpo humano, filmar
uma aula da disciplina, e ainda disponibilizar videos sobre o assunto, desenvolvidos por
outras pessoas, € que estdo disponibilizados na internet para que o aluno possa assistir
quantas vezes desejar. A videoteca pode ser visualizada na Figura 5.

Figura 4 — Painel com /inks interessantes Figura 5 — Videoteca
Fonte: Autoria propria, 2011 Fonte: Autoria propria, 2011

-Mural de desafios e Mural de interagdes: Esses murais sao objetos em formato
de quadro branco que permitem que os alunos disponibilizem notecards com
informagdes textuais. Esse espago permite que o professor acompanhe o
desenvolvimento do aluno, através da avaliacdo dos notecards postados, percebendo a

mteracdo do aluno com o ambiente. Através do mesmo espago podera ser oferecido um
feedback ao aluno.
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-Espaco para desafios: O espago para desafios foi desenvolvido para o professor
disponibilizar atividades em formato de desafios aos alunos. Os desafios sdo
disponibilizados aos alunos no formato de notecard. Ao clicar em um dos discos
coloridos, um notecard com a descrigdo de um desafio ¢ oferecido ao aluno. O alino
podera salvar o notecard no seu mventario ¢ acessar sempre que desejar (Figura 6).

-Objetos de aprendizagem: Estdo dispostos sobre uma bancada, e possuem um
formato de caixa. Cada caixa exibe uma imagem de uma parte do corpo humano (Figura
7). Ao clicar sobre a caixa, ela se expande exibindo a imagem em tamanho maior e ao
mesmo tempo sdo oferecidos ao aluno textos com explicagdes sobre a imagem que estd
sendo exibida. Nessa aplicacdo, o professor poderd disponibilizar informacdes que
poderdo além de ser ilustradas por imagens, complementadas por textos.

i Objetos de Aprendizagem

Figura 6 — Espaco para desafios Figura 7 — Objetos de Aprendizagem
Fonte: Autoria prépria, 2011 Fonte: Autoria propria, 2011

-Simulagdo — Veia e Artéria: Essa simulagdo foi construida com o objetivo de
reproduzir uma veia ¢ uma artéria. Nos objetos construidos foram demonstradas suas
composi¢des estruturais, indicando o nome de cada uma das camadas. O propdsito
dessa simulagdo (Figura 8) ¢ dar ao alino a possibilidade de visualizar a diferenca
estrutural entre veia e artéria.

Figura 8 — Simulagdo veia e artéria
Fonte: Autoria préopria, 2011
-Animacao — Coragdo: A animagao do coracdo em 3D foi produzida utilizando-

se objeto em formato de coracdo que apresenta o movimento de sistole e didstole. Foi
adicionado movimento de rotagdo para que o aluno ndo necessitasse se locomover em
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torno do objeto. O objeto apresentado na Figura 9 mostra o coragdo, que foi acomodado
em uma meia esfera transparente. Para que os alunos pudessem responder o desafio
proposto para essa animagdo, o coracdo foi fotografado de dois angulos diferentes. Cada
estrutura do coragdo foi numerada em cada uma das imagens que foram dispostas em
cavaletes ao lado do coracdo, conforme apresentado na Figura 10.

Figura 9 — Animagdo Coracao Figura 10 —imagens estaticas e numeradas
Fonte: Autoria propria, 2011 do coragao
Fonte: Autoria propria, 2011

Na Figura 11 apresenta-se um dos desafios propostos a partir da observagao dos
movimentos e das estruturas numeradas do coragao.

rimeiro_desafio

0 Seu primeiro desafio &

- Identificar as estruturas numeradas no coragao

Para realizar esta atividade, utilize o teleport para o Coragao,
clicando com o botao direito do mouse sobre a esfera
vermelha que se encontra na prateleira ao lado, e escolha a
opgaoc "Entrar”.

Crie um notecard com a sua resposta e coloque no mural de
interagdes.

Figura 11 — Exemplo de desafio proposto
Fonte: Autoria propria, 2011

-Simulagdo — Colesterol: Essa simulagdo demonstra a parte interna de uma veia,
mostrando também as hemdcias percorrendo seu interior. Nas paredes das veias estdo
representadas placas de gordura. O propdsito da simulagdo ¢ demonstrar que as placas
de gorduras presentes nas paredes das veias impedem o sangue de circular. Para sair da
simulagdo e retornar ao laboratério, o aluno devera clicar sobre a esfera azul que se
encontra dentro da veia e escolher a opcdo Sair. O mterior da simulacdo pode ser
visualizado na Figura 12.
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Figura 12 — Interior da simulagdo Colesterol
Fonte: Autoria prépria, 2011

As aplicagdes educacionais construidas no metaverso SL foram avaliadas de
forma qualitativa na modalidade presencial, sendo que o campo empirico constitui-se de
alunos provenientes do curso de Ciéncias Biologicas (entre o 2° e 4° semestres) que
cursam a disciplina de Anatomia na instituicdo das autoras, com o respectivo professor,
mtegrante da equipe técnico-didatico-pedagédgica. Foram utilizados como instrumentos
de pesquisa dois questiondrios, cinco desafios em formato de notecard e observacdes
das interagdes desses alunos com as aplicagdes educacionais implementadas no
Laboratorio de Anatomia 3D.

Em relagdo a exploragdo do ambiente Laboratorio de Anatomia e a interacao
com as aplicagdes educacionais em 3D construidas no laboratorio, foi possivel observar
que os sujeitos interagram com todas as aplicacdes, demonstrando interesse e
entusiasmo em realizar as atividades propostas.

A respeito das possibiidades pedagodgicas que percebiam na utilizacio do
metaverso como apoio as disciplinas de Anatomia, ¢ de que forma essas aplicagdes
poderiam auxilid-los, os sujeitos relataram que as aplicagdes desenvolvidas
complementam as aulas presenciais, diversificando os materiais de apoio, de forma que
no Laboratorio de Anatomia 3D estdo disponiveis diferentes tecnologias que,
integradas, auxiliam na apropriagdo do conhecimento de forma autonoma. Abaixo
apresenta-se alguns extratos de analise que evidenciam essa postura:

“Creio que a utilizag¢do para aulas seria otima, pois o aluno pode ficar em sua casa e
aprender, caso ocorra alguma duvida pode pesquisar diretamente pela internet. Claro, ndo
havera aquele contado direto com alunos e professores, mas ainda assim ¢ uma boa idéia.”
(sujeito 3 — aluno da disciplina de Anatomia)

“Apesar de eu ndo ser adepta a cursos a distancia, acredito que seria bem util este
aplicativo para aulas em EAD, pois no ambiente encontramos videos, slides, sites importantes,
animagoes, coisas que em aula presencial a gente ndo vé, pois temos as pe¢as reais no
laboratorio. Entdo acho que poderia ser usado para dar aulas a distancia para aqueles que
precisam ou querem fazer a disciplina nessa modalidade.* (sujeito 1 — aluno da disciplina de
Anatomia)

Em relacdo as aplicagdes desenvolvidas os extratos evidenciaram que a
utilizacdo das aplicagdes educacionais em 3D auxilia principalmente a materializar
contetidos abstratos, de forma a complementar o material de apoio utilizado em sala de
aula que possuem apenas imagens estaticas:

“[...] complementam a matéria quejd foi trabalhada em sala de aula. Podemos dizer
que o Laboratorio de Anatomia do Second Life tira a explica¢do passada em aula do abstrato e
deixa concreto, sendo possivel ver o conjunto (orgdo), realizando suas fungoes. “ (sujeito 2 —
aluno da disciplina de Anatomia)

Assim, concorda-se com Schimiguel et al.(2003 p. 236), quando afirma que as
animacdes s3ao importantes recursos para auxiliar nos processos de ensino €
aprendizagem por materializar conteudos dificeis de serem compreendidos, por serem
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complexos ou abstratos, e ainda por apresentar uma versao simplificada da realidade,
focando os elementos mais importantes.

A respeito da avaliagdo da simulagdo e animagdo desenvolvidas, os sujeitos
foram questionados se consideravam que estas poderiam auxiliar na construgdo do
conhecimento para a disciplina de Anatomia, ¢ se auxiiaram na resolucdo dos desafios
propostos no ambiente. Conforme os extratos de andlise a seguir, ficou evidenciado que
a animagdo ¢ a simulagdo facilitaram a resolucdo dos desafios propostos, sendo que os
relatos que seguem sdo a respeito da simulacdo que reproduz o movimento das
heméacias no interior da veia e da artéria:

“Claro que auxilia, pois se a pessoa ndo sabe ainda diferenciar uma artéria de uma
veia, a animag¢do mostra a diferenca e talvez esclare¢a mais a atividade proposta.” (sujeito 1 —
aluno da disciplina de Anatomia)

“Sim, a visualiza¢do da espessura das camadas que formam os vasos e o movimento
das hemdcias dentro dos mesmos, da nogdo clara das diferencas estruturais entre eles.” (sujeito
5 — professor da disciplina de Anatomia)

Com relagdo a animagdo que reproduz os movimentos de sistole e diastole do
coracdo, embora os syjeitos tenham relatado que a animagdo auxiliou na resolugdo dos
desafios, relataram também ter encontrado dificuldades na resolugdo do desafio que
solicitava a identificacdo de cada estrutura numerada. O motivo da dificuldade relatada
pelos alunos se dd ao fato de que algumas das estruturas numeradas ainda ndo haviam
sido trabalhadas em sala de aula, de forma que durante a avaliagdo das aplicagdes, o
professor de Anatomia estava presente e os auxiliou na resolugdo desse desafio. Seguem
alguns extratos de anlise:

“Ndo s6 pode como auxiliou, s6 achei a imagem meio confusa emrelagdo ao local das
veias e artérias. A proposta é identificar as partes enumeradas, entdo se ndo tivesse uma
representa¢do com os numeros ninguém conseguiria fazer.” (sujeito 2 — aluno da disciplina de
Anatomia)

“Sim, pois o movimento em 3 dimensoes dda uma percepcdo melhor para compreensdo e
auxilia o aluno a materializar o conteudo abstrato (duvida). Ex.: O aluno tem dificuldade em
entenderuma figura em 2 dimensoes, pois perde ou ndo temnog¢do de profundidade.” (sujeito 5
— professor da disciplina de Anatomia)

Sendo assim, concorda-se com L[évy (2005, p.67), quando aponta que as
simulagdes “podem servir para testar fendmenos ou situagdes em todas as suas
variagdes imaginaveis, para pensar no conjunto de consequéncias e de implicagdes de
uma hipdtese, para conhecer melhor objetos ou sistemas complexos ou ainda para
explorar universos ficticios de forma lidica”. Entdo as simulagdes, ao permitirem a
representacdo dindmica em trés dimensdes, facilitam a compreensdo de conceitos
complexos, pois permite visualizacdo por diferentes angulos, sendo possivel perceber
caracteristicas que em imagens estdticas ficam comprometidas, como nocdo de
profundidade e tamanho.

5. Consideracoes Finais

As experiéncias ja realizadas com o Second Life nos ambientes educacionais
demonstram o potencial de mteragdo e imersao desse metaverso, pois ao possibilitar
diversas formas de comunicagdo, apresenta-se como uma alternativa para minimizar a
falta de presenca fisica do professor. O Second Life permite uma sensacdo de presenga,
desperta o sentimento de estar em relagdo com o outro, aumentando o grau de
envolvimento dos sujeitos envolvidos no ambiente, que pode contriburr para
potencializar a experiéncia de aprendizagem.
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Constatou-se que a constru¢ao de aplicagdes educacionais em 3D com conteudos
mterativos, através de animacdes e simulagdes, contribuem para otimizar oS processos
de ensino e aprendizagem relacionados aos conceitos da 4rea de Anatomia. Em relacio
ao processo de aprendizagem do alino, percebeu-se que a visualizagdo das pegas
anatbmicas em mais de uma dimensdo auxiia a materializar conceitos abstratos,
ampliando assim as possibilidades de compreensdo de conceitos complexos de
Anatomia, auxiliando-os na constru¢ao do conhecimento referente a esta area.

Em relagdo ao processo de ensino, verificou-se que através da integracdo das
diferentes tecnologias da Web 2.0 com as tecnologias da Web3D, é possivel construir
um ambiente diversificado, com midias de variados formatos, acrescentando recursos
pedagogicos mais flexiveis e personaliziveis, que permitem maior mediagdo pedagodgica
entre aluno-conteudo/conceito, aluno-professor e aluno-aluno. Assim, percebe-se que o
alino mantém por mais tempo o interesse na realizagdo das atividades/desafios
propostos, na medida em que também constréi o seu proprio espago de aprendizagem,
deixando de ser apenas um receptor passivo de informagao.

Através desse trabalho, espera-se ter colaborado com o desenvolvimento de
aplicagdes educacionais em 3D que contrbuam para a construgio de novas
metodologias com o uso dos metaversos-MDV3D, em especial para a area de
Anatomia, que possam ser utilizadas tanto na educacao presencial quanto na EaD.

Nota do Texto

"Rede de Instituigdes Catolicas de Ensino Superior. A Iha RICESU ¢ a representagdo
do espaco digital virtual da RICESU no SL, composta por espagos comuns a Rede e por
espacos destinados aos projetos especificos das instituicdes que a integram

*Teleduc ¢ Moodle sdo sistemas de administracdo de atividades educacionais destinados
a criagdo de comunidades on-line, em ambientes virtuais voltados para a aprendizagem.

3YouTube é um provedor gratuito de videos, permite que seus usudrios carreguem e
compartilhem videos em formato digital.
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