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Resumo: Esta comunicagdo, sob o titulo SLESES -
Metodologia de construcdo de um espa¢o em Second
Life, tem como finalidade apresentar o projecto SLESES. O
referido projecto tem como objectivo geral implementar a
Escola Superior de Educacdo de Santarém no espaco virtual
Second Life. A equipa do SLESES é constituida por
docentes e alunos da Escola Superior de Educacdo de
Santarém (ESES). Esta equipa tem a seu cargo toda a
concepgdo e construcio do espaco SLESES na plataforma
Web tridimensional Second Life (SL).

Plavaras-chave: aprendizagem e construcdo colaborativas,
espacos virtuais de aprendizagem, MUVE.

1. INTRODUCAO

A comunicagdo que apresentamos, SLESES -
Metodologia de construcdo de um espaco em Second
Life, tem como objectivo divulgar um projecto realizado no
ambito do Mestrado em Educacdo e Comunicacdo
Multimédia na Escola Superior de Educacdo de Santarém no
qual pretendiamos criar um outro espaco de partilha de
saberes: da plataforma Moodle para a Second Life(SL).

Através da realizacdo deste projecto tentdmos
responder a seguinte questdo: qual seria a metodologia mais
adequada para criar e construir uma ilha na plataforma Web
tridimensional Second Life?

No &mbito desta comunicac¢do procuramos dar algumas
respostas a esta questdo. Assim, iremos apresentar as varias
etapas de construcdo do espago SLESES. Posteriormente
tentaremos descrever os trés momentos de formacdo -
Scripting, Machinima e Building. Por dltimo, tentaremos
explicitar as implicacbes para a aprendizagem da interaccdo

estabelecida com os Estudantes de Educacéo e Comunicagdo
Multimédia.

Face aos resultados alcancados e tendo em conta a
forma como o conhecimento pode ser partilhado, optamos
por divulgar a experiéncia que podera ser aplicada por e em
outros espagos de aprendizagem.

2. ENQUADRAMENTO

Com o advento da Web 2.0 o ensino tem a sua
disposicdo outros espacos multimodais de aprendizagens,
permitindo “immersive Web sites with flash quickly
followed combined with ubiquitous communication via IM
and IRC chat (...) the exponential growth of self publishing,
blogs and wikis (...) the massive sharing social network
communities of flickr and YouTube in sync with the
explosion of portals containing all the above in services such
as MySpace, Yahoo and MSN” (Hayes, 2006). Cada um de
no6s deixou de ser um mero recolector de informacdo (Web
1.0) passando a ser um interveniente activo e reactivo,
produtor e disseminador de informagdo. Mas a Web foi
“invadida” pelos “virtual environments in which we meet as
avatars, interact as 3D moving objects that takes sharing, co-
creation and communication to the next, predictable level”
(idem, ibidem). Assim, com a revolugdo da apelidada de
Web 3.0 podemos ter comunicagdo e colaboracdo em tempo
real. Como nos indica Hayes (2006), a evolucdo da Web
pode ser definida como “1.0 the pushed, one way only Web,
2.0 the two-way shared Web, 3.0 the real time collaborative
Web*“.

A Second Life podera ser, na nossa opinido, o melhor
exemplo da “real time, co-creative Web” (cf. Figura 1).
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FIGURA 1 — The changing IntraWeb
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Importa aqui referir que entendemos Second Life como
um mundo virtual tridimensional, onde cada utilizador pode
ter uma vida “em tudo correspondente a vida real (...) é
literalmente uma segunda vida, onde cada um define o que
pretende ser, fazer ou ter” (Bettencourt e Abade, 2007)
projectada in world pelo seu avatar.

A Second Life apresenta-se como um desses espacos da
Web 3.0, caracterizando-se como um ambiente virtual multi-
utilizador (MUVE - Multi-User Virtual Environment).
Consideramos que estes ambientes virtuais multi-utilizador
trazem possibilidades educativas crescentes relativamente a
outros ambientes de aprendizagem, assumindo-se como um
“ever growing virtual playground that is limited only by the
creativity of its users” (Johnson, 2006).

Estudos recentes da Federation of American Scientists
comprovam que os MUVE tém uma clara aplicacdo
educacional, uma vez que permitem “to build 3-D objects
collaboratively and in real time with others in the same
world”, o que traz enormes potencialidades ao nivel do
ensino de “building, design, and art principles”. E porque a
SL é uma “rough simulation of the natural world, with
meteorological and gravitational systems, the possibilities of
experimenting with natural and physical sciences are
endless”. Por outro lado, a possibilidade de ser possivel
interagir com pessoas de todo 0 mundo permite uma partilha
e pesquisa de saberes culturais e politicos “in a safe and
controlled environment” (Wagner, 2007).

S0 estes MUVE que possibilitam a passagem das
vozes sem corpo da Web 2.0 para a humanizagao (através do
avatar) no espagco virtual da agora Web 3.0. Desta forma, os
utilizadores séo os criadores, os produtores dos conteddos,
onde “human become more linked together (...) more
networked (...) internet have no limits or borders” (Veen e
Vrakking, 2006: 29).

3. O PROJECTO SLESES

3.1 Contextualizagéo e objectivos

O SLESES nasceu no ambito do Mestrado em
Educacdo e Comunicacdo Multimédia da ESES, sendo, no
entanto, alargado a toda a comunidade escolar. Serd um
espaco “em que o saber é partilhado sem necessidade de
aulas presenciais, que permite maior interactividade e
diversidade de conteldos e suportes e onde alunos e

docentes podem estar juntos de forma menos formal e mais
descontraida, em sintese, uma "segunda escola" com uma
"segunda vida" para 0s seus intervenientes” (Barbas e
Campiche, 2007).

Pretende-se que este espaco virtual funcione como um
percurso de interaccdo a distancia com a Escola Superior de
Educacdo de Santarém, permitindo “alargar contactos e
experiéncias educativas, possibilitando até que se realizem
encontros e semindrios internacionais, promovidos pela
escola” (Barbas e Campiche, 2007).

O espaco SLESES ird dar, também, uma nova
dimensdo a plataforma de gestdo de aprendizagens
implementada na ESES (Moodle), que, neste momento,
ainda apresenta uma interactividade reduzida entre 0s seus
utilizadores. Esta alteragdo é possivel através da integragdo
do Sloodle, que tem a capacidade de juntar “the learning
support and management features of Web-based LMS
(Learning Management Systems, a.k.a. VLE or Virtual
Learning Environment) with rich interactive game-
technology based 3D Multi-User Virtual Environments
(MUVE)” (SJSU’s, 2007). No fundo este ambiente propde
uma integragdo (mashup) entre o ambiente Moodle e Second
Life. Permite que a uma disciplina disponibilizada via
Moodle se possa juntar uma “3D interactive classroom with
all your Moodle resources available to your students in the
virtual world” (SJSU’s, 2007).

Até porque e apesar da Second Life possibilitar uma
colaboracdo em tempo real, continuamos a necessitar de
uma plataforma onde possamos disponibilizar recursos e
outras actividades. A Second Life ndo é, certamente, um
repositorio de conteldos e nem todas as actividades sdo
adequadas a este ambiente. Por outro lado, infelizmente,
nem sempre 0s nossos alunos tém possibilidade de aceder a
Web no local e na hora que se pretende e nem sempre
possuem a tecnologia (hardware) desejavel para que possam
usufruir de um ambiente virtual multi-utilizador. Assim,
termos a possibilidade de utilizar/interligar duas plataformas
complementares (LMS e MUVE) é uma realidade com a
introdugdo do conceito Sloodle.

Passaremos, também, a disponibilizar na referida
plataforma, o mapa da ilha com links que permitirio um
teleport directo para determinadas localizag¢Ges in world.

Assim, 0s objectivos do projecto SLESES, numa
primeira instancia, passam por:

e Providenciar formacdo adequada a toda a equipa
pertencente ao projecto (nomeadamente nas areas de
Building, Linden Scripting Language e Machinima),

e Arquitectar o espago Escola Superior de Educacio de
Santarém em Second Life (SLESES);

e Implementar e programar os objectos no referido
espago;

e Conceber e implementar videogramas promocionais e
de divulgacdo em SL;

e Conceber e disponibilizar manuais de ajuda para 0s
novos residentes/visitantes do SLESES.



Numa segunda fase, serdo implementadas em SL as
disciplinas de Argumento Interactivo e de Realizagdo
Audiovisual, do Mestrado em Educacdo e Comunicacdo
Multimédia, onde serdo analisadas todas as dinadmicas
(interaccdo, comunicacdo) geradas nas disciplinas, bem
como 0s comportamentos e alteracfes registados quer por
parte dos alunos, quer dos professores. Bem como as
diferencas que possam existir na conducéo e dinamizacéao de
uma aula em SL e da forma como os materiais sdo
reconstruidos e disponibilizados aos alunos. Tentar-se-&o,
desta forma, identificar as influéncias, implicacBes e
potencialidades da Second Life nos processos de ensino-
aprendizagem. Tentar-se-a, ainda, observar os processos de
mediacdo e tutoria gerados entre alunos e professores em
Second Life.

3.2 A equipa

A Linden Lab define Second Life como sendo um “3D
online digital world imagined and created by its residents”
(Linden, 2008). Assim, e para que o projecto envolvesse a
comunidade escolar da ESES, foi constituida uma equipa de
trabalho pluridisciplinar, contemplando alguns docentes
(que tém a seu cargo a coordenacdo e a dinamizacdo do
grupo a que pertencem) e um vasto nimero de alunos. E esta
equipa que ira conceber, desenvolver e implementar todo o
espaco virtual do SLESES.

A equipa foi dividida em quatro grupos de trabalho
distintos, determinados pelas necessidades e especificidades
inerentes ao projecto. Importa salientar que a equipa foi
constituida de forma voluntaria. Para além dos docentes,
como ja referido, conta com alunos do Mestrado em
Educacdo e Comunicacdo Multimédia, da Licenciatura em
Educacdo e Comunicacdo Multimédia (regime diurno e
nocturno) e da Licenciatura em Artes Plasticas e
Multimédia.

Para a criacdo e posterior dinamizacdo do espago
SLESES, foram definidas quatro grandes areas/grupos, a
saber:

e Scripting, que se ird debrugar na concepgao do espago e
programacdo dos objectos e comportamentos dos
avatares;

e Building, que ira adquirir competéncias para modelagao
dos objectos 3D e para conceber, desenhar e construir
novos objectos e espacos;

e Multimédia/Machinima, que ira construir videogramas
e conteldos multimédia para passarem no espaco
virtual;

e Helpdesk (ajuda), que terd como funcdo primordial a de
dinamizar e promover a interaccdo entre a escola virtual
e a escola real.

Numa fase posterior teremos uma quinta equipa que
ficara responsavel, como ja referido, pela avaliagdo das
implicagOes, influéncias e potencialidades do SLESES nos
processos de ensino-aprendizagem.

O projecto conta, ainda, com a colaboracdo do Centro
de Documentacdo e Informagdo (CDI), do Centro de

Recursos Audiovisuais (CRAV), do Centro de Informatica
(ClI) e da Associacao de Estudantes da ESES.

4. METODOLOGIA DO PROJECTO TECNOLOGICO

Pretende-se que o0 espaco SLESES tenha diversas
zonas, de acordo com as necessidades de um campus virtual.
Cada uma das referidas zonas sera flexivel e polivalente na
sua decoragdo e arrumacao.

Para a implementacdo do SLESES foram pensados e
criados alguns  espacos/momentos de interaccdo,
comunicagdo e formag&o.

Assim, comegamos por dinamizar no Moodle da ESES
um espaco de divulgacdo e interaccdo entre todos os
intervenientes. Neste espaco foram criados foruns de
discussdo para cada uma das éareas referidas no ponto
anterior (cf 3.2.) e um férum geral. Neste forum geral pediu-
se, numa primeira instancia, que todos os elementos da
equipa se apresentassem e, posteriormente, se registassem
no site Second Life (www.secondlife.com) e instalassem o
software. Depois, todos deveriam indicar, no mesmo férum,
0 nome dos respectivos avatares. Foi solicitado que toda a
equipa se familiarizasse com o espago Second Life e com as
suas funcionalidades bésicas, pré-requisito fundamental para
a etapa seguinte.

Na etapa seguinte, a equipa SLESES, beneficiou de
guatro momentos de formacéo relacionados com as areas de
programacao/scripting, construgdo/building 3D e
multimédia/machinima, direccionadas para 0
desenvolvimento de contetidos em Second Life. A formacéo
decorreu na ESES e in world, nos espagos da Academia
Portucalis e da Beta Technologies. Tendo sido ministrada
nos dias 13, 20 e 27 de Fevereiro e 05 de Marco (dia
dedicado a partilha de saberes), do presente ano. Os varios
elementos constituintes da equipa SLESES foram divididos,
para a formagdo, de acordo com a &rea em que se
integraram. Apresentamos, em seguida, uma tabela (cf
Tabela 1) que, resumidamente, enuncia os planos de
formacdo para cada uma das trés &reas identificadas.
Gostariamos, neste ponto, de referir, também, o nome dos
formadores que dinamizaram as formagdes.

TABELA 2 — Planos das sessdes de formagéo

Formagc&o em Building — Formadora: Cleo Bekkers (Teresa Bettencourt)

Dia da Formagao Teméticas

Introducéo a Second Life e comandos basicos.

Introducéo as ferramentas de building. Conceito
de objecto/prim. Tipos de objectos, seus atributos
e propriedades.

1° Dia - 13/02

Alinhamento de objectos. Texturizagdo.
Importancia das texturas transparentes.

Linkagem de objectos.
Objectos flexiveis.

2° Dia — 20/02

Conteldos de objectos e utilizacdo de scripts
basicos. As varias formas de utilizacéo de
objectos (wear, attach, open and copy, edit).
Criagao de “notecards”. Criagdo de “pacotes”.

3° Dia - 27/02
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4° Dia - 5/03

Montagem de objectos “huge” e de plataformas
(“skyboxes™).

Software necessario

Onde arranjar

secondlife.exe (Gltima
versdo oficial do
momento em que as
sessdes decorrem, ndo
Windlight)

http://secondlife.com

Um programa de
desenho a escolha

Quais as co

mpeténcias base a ter para a formacéo

Competéncias relacionadas com a criagdo, desenvolvimento e
implementacdo de trabalhos de projecto

Autonomia, iniciativa e

criatividade aliada a uma nocéo de estética

Familiaridade com ferramentas informaticas

Formacgdo em Machinima — Formador: Halden Beaumont (Hugo Almeida)

Dia da Formacgao

Tematicas

1° Dia - 13/02 Teoria e Nogoes de Second Life

2° Dia - 20/02 Exploragdo de Software

3° Dia - 27/02 Construcéo de Projectos

4° Dia - 5/03 Implementacdo SLESES
nsé?:fetg,\slg:fo Onde arranjar

Frapps www.frapps.com

CrazyTalk

Adobe Premiere

Formac&o em Lin

den Scripting Language — Formador: Gwyneth
Llewelyn (Luis Sequeira)

Dia da Formacéo

Tematicas

Introducdo ao interface do SL (manh&)

1° Dia - 13/02 Introdug&o & programagao orientada a eventos em
LSL (tarde)
20 Dia — 20/02 Com_unlcagoes entrg scrlptg. leltagoes~do LSL.
Manipulacéo de objectos via programagéo.
. Desenvolvimento de quatro dispositivos complexos
0 —
3 Dia - 27/02 usando as técnicas aprendidas.
4° Dia - 5/03 Integracdo Second Life <-> Web
Softh,ir_e Onde arranjar
necessario

Second Life Client
Viewer

http://secondlife.com/downloads/

Quais as competéncias base a ter para a formagéo?

Pré-requisito: ter criado
nunca o tenha usado)

previamente um avatar no Second Life (mesmo que

Terminadas as formacgGes, foi tempo de a equipa

consolidar os conhecimentos adquiridos. Reservou-se entdo
um tempo e espaco para a partilha de saberes alcangados nas
areas de building, machinima e scripting. Os trés grupos
apresentaram os diversos contetidos construidos no ambito
da formacao.

As equipas tém agora espacgo e tempo para explorarem
0s conceitos apreendidos, utilizando para tal plataformas in-
world. Foram-nos gentilmente cedidas algumas sky boxes,
na Academia Portucalis e na Utopia Portugal V.

Enquanto decorreram as formacdes, foi lancado um
outro desafio aos alunos. Elaborar um manual que
espelhasse 0s contelidos e experiéncias adquiridas e
partilhadas ao longo das sessdes de formacdo. Assim, em
cada uma das equipas (&reas de formacdo), um conjunto de
trés alunos ficou encarregue de conceber e desenvolver cada
um dos manuais (para a area de building, de machinima e de
scripting). Estes manuais estdo em fase de revisdo por parte
da equipa coordenadora de cada uma das areas. Pretende-se,
também, que estes sejam reveladores das experiéncias de
interaccdo e comunicacgdo estabelecidos entre formadores e
alunos in-world.

Entretanto, a SIM para o espaco SLESES foi
disponibilizada pela Linden Labs. Estamos neste endereco:
http://slurl.com/secondlife/Sleses/125/159/25, €  tempo,
agora, de seguir para a etapa seguinte: construir e programar
0s objectos que irdo dar vida s varios espagos do campus
virtual. Importa referir que as zonas estéo todas pensadas e
identificadas, no que toca a sua funcdo. Faltando apenas
definir o nome que identificara cada um desses espagos.
Passamos, entdo, a descrevé-los.

O primeiro espaco servird para acolher exposicdes ou
lancamentos de livros ou podera ser utilizado como espaco
de promocdo da escola, através da divulgacdo de trabalhos,
de eventos, entre outras iniciativas. Surgiram as seguintes
propostas para identificacdo deste espaco: “Exhibeo
exibeo”, “Demonstro”, “Galeria de exposi¢es”, “Sala de
Exposi¢des”, “Enjoy 3.0”, “Expo 3.0”.

A segunda zona visa um local que servird para a
realizacdo de seminérios, debates e conferéncias. Como
sugestdo para o nome foram apontados os seguintes: “Aula
maxima”, “Habla 3.0”.

O terceiro espaco funcionard como uma sala de aulas,
com um local para projec¢do de conteddos multimédia.
Propdem-se como identificacdo: “Scientia”, “Learning 3.0”.

Como os momentos de descontrac¢do também fazem
parte de qualquer vida, real ou virtual, apresentamos, ainda,
uma zona de lazer, identificada por “Relaxo”.

Existira, também, uma zona de informacdo, que se
pretende que divulgue as novidades e iniciativas que vao
surgindo na ESES. Como possiveis nomes, foram sugeridos
0s seguintes: "Notitia”, “Indicium”,“Information”.

Por fim, estara disponivel um espaco destinado a
orientar todos os visitantes da ilha, cujo nome sera
“Auxilium”.

A equipa SLESES prevé a apresentacao publica da ilha
para o dia 2 de Junho.

Com esta metodologia de desenvolvimento de projecto,
podemo-nos atrever a concluir que, estamos a seguir as
“dicas” fornecidas pela Linden Lab, para quem pretende
implementar um espaco educativo (de relativo sucesso) em
Second Life, a saber: “Spend as much time as possible
exploring SL; Talk to other educators who are currently

4


http://www.frapps.com/�
http://slurl.com/secondlife/Sleses/125/159/25�

using SL for real education purposes; Come up with clear
and measureable goals for your academic use of SL; Publish
or Perish!; Remember that SL is a platform for a wide range
of activities; Work at Unlearning; Learn from your
Students” (Lester, 2006).

Importa referir, ainda, que a ESES se inspirou nas boas
praticas ja realizadas pelas instituicdes de ensino superior
portugueses implementadas em espago SL, com especial
relevo para a Universidade de Aveiro, a Universidade do
Porto e a UTAD.

4, CONCLUSAO

O projecto SLESES, apesar de ndo ser inovador no seu
todo, pretende que, em parte, possa contribuir para o
enriquecimento e a partilha de saberes entre professores e
alunos, levando a um aumento das interaccdes e da
comunicacdo entre a comunidade escolar da ESES e outras
comunidades nacionais e internacionais.

Concordamos com Wagner (2007) quando nos refere
que os MUVE sdo “an ideal pedagogical resource”.
Sobretudo porque, “acting in virtual communities is nothing
new to homo zappiens and is part of normal life” (Ween e
Vrakking, 2006: 74), ndo representando um entrave, mas
antes um desafio. Para esta nova geracdo de utilizadores
“both real and virtual life are components of their lives,
without considering one less valuable or real than the other”
(idem, ibidem). A maior adaptacdo devera ser, talvez, em
boa parte, dos professores. Como nos refere Lester (2006)
temos que “unlearn your old ways of thinking. Don’t
recreate pre-existing models of education. If you want to
teach biology why build a virtual classroom with desks and
a blackboard in Second Life when you could build a whole
interactive human cell?.” As novas apostas para a educagdo
passam pela disponibilizagdo de conteldos em ambientes
que possibilitem aos alunos sentimentos de confianga,
relevancia, talento, desafio, “immersion”, paixao, “self-
direction”.

A utilizacdo de ambientes imersivos a trés dimensdes
permitem, por exemplo numa situacdo de ensino a distancia,
um mascarar da sensacdo de isolamento e soliddo, muitas
vezes identificada como factor perturbador e gerador de
situacbes de menor sucesso. Num ambiente virtual
tridimensional e multi-utilizador, como a Second Life,
assistimos, como ja referido, a passagem das vozes sem
corpo da Web 2.0 para a humanizacgdo no espaco virtual da
Web 3.0. Permite que todos 0s intervenientes num processo
de ensinar e aprender a distancia construam uma identidade
visivel e “virtualmente palpavel”, fortificando o sentido de
pertenca numa comunidade de aprendizagem. De um modo
geral os intervenientes tendem a sentir-se mais motivados,
funcionando como um potenciador de auto-estima, gerando-
se um maior fluxo de comunicacdo e interac¢do entre todos
0s participantes.

Assim, professores e alunos poderdo ter “encontros on-
line”, aulas com um cariz mais informal, onde se pretende
gue exista uma maior partilha de conhecimentos e de
contactos. Uma das vantagens da utilizacdo de MUVE é
que” cada interveniente tera um corpo e uma imagem e
podera aceder as aulas a partir de casa ou de outro lugar

qualquer, sem necessidade de estar fisicamente na escola”
(Barbas e Campiche, 2007).

Podemos concluir que os formatos imersivos 3D tém
um potencial significativo no que toca a “facilitating
collaborations, community and experiential learning”
(Dickey, 2005 in Kemp e Livingstone, 2007).
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Abstract: This paper, SLESES - Methodology of
construction of a space in Second Life, has as intention to
present the SLESES project. This project has as general

purpose to implement the Superior School of Education of
Santarém (ESES) in the virtual space Second Life. The
SLESES team has the collaboration of teachers and students
of the ESES. This team pretends to concept and constructs
the SLESES space in the three-dimensional Web platform
Second Life.
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