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Resumo

O presente estudo e-Comunicagcao em espacgo virtual, integra-
se no ambito do Projeto e-Raizes_Redes que tem como
objetivos mostrar as potencialidades do Second Life® e
compreender como este estimula a comunicagdo e a
aprendizagem colaborativa, onde tentamos \verificar a
importancia de um e-tutor em mundos virtuais e, também, o
Facebook em oposicdao ao Moodle. A comunicagdo em espago
virtual tem vindo a evoluir com o surgimento de ferramentas
como os Mundos Virtuais, Second Life® e as Redes Sociais,
Facebook. Num ensino em formato e-learning, no ciberespaco,
€ possivel recriar salas de aula com caracteristicas de um
ensino mais informal, onde os estudantes colaboram,
cooperam, partilham e auto-aprendem. Desta forma, este
estudo de caso realizado com o 1° e 2%ano do Mestrado de
Educacdo e Comunicacdo Multimédia obteve resultados
pertinentes na utilizacgdo destes ambientes virtuais em

contexto do e-learning.

Palavras-chave: e-/earning, Mundos Virtuais, Second Life®,
Redes Sociais, Facebook, Comunicacao, Colaboracao,

Cooperagao



Abstract

The present study, e-Communication in Virtual Space, is part
of a research in the Project e-Raizes_Redes. The objectives of
this study are to show the potential of Second Life® and
understand how it stimulates communication and collaborative
learning, where we try to verify the importance of the e-tutor
in virtual worlds, and also to understand the opposition
between Facebook and Moodle. The communication in virtual
space has evolved with the emergence of tools like Virtual
Worlds such as Second Life® and Social Networking,
Facebook. With education in e-learning format, in cyberspace,
it is possible to recreate classes with the characteristics of an
informal education, where students collaborate, cooperate,
share and self-learn. In this way, this study case performed
with 1% and 2™ years of the Master Degree Education and
Communication Multimedia obtained pertinent results in the

use of these virtual environments in the context of e-learning.

Keywords: e-learning, virtual worlds, Second Life®, Social
Networking, Facebook, Communication, Collaboration,

Cooperation



e-Comunicacao Em Espaco Virtual

INDICE
INEFOAUGAO ...........c s R R AR R R 1
Parte I — FUNAdamentagao TEOKICA.......ccccccccmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmsmssssssssssssssssssssssssssssssssssens 5
1. A descoberta dos Mundos Virtuais — Second Life® ... 5
1.1. [ @E= Tk 1 =] 5 1) A o= 1T 5

1.2. Vantagens, Desvantagens e Potencialidades Pedagodgicas..9

2. O e-Learning como Extensao de uma Aprendizagem no

CIDEI@SPAGO ...ttt b s 14
3. A Rede Social Facebook no E-Learning ... 16
Parte II — Metodologia do Projeto Tecnologico...........ccvveessssunn. 20
4. ESTUAO d@ CASO0.....cetseetsssesssssssss s sss s ssss s ssss s ssss s sss s ssnsens 20
4.1,  €-COMUNICAGAO..........cooeceerrsesss s s s s s 20
4.1.1. Integracao da ilha Educacgao e Inovacao e do Facebook na
Plataforma €-RaiZeS_REdES....... st sssssssssssssssssssssasssssssassees 20
4.1.2. Questoes de Investigacao e Objetivos.........cerrcrrrnn. 23
4.1.3. Caraterizacao do PUblico-AlVo.........sssseesessssssssssinens 24

4.1.4. Atividades desenvolvidas na Unidade Curricular de
SE@IMUNAITO L.ttt e e e se e ee et s et ee e see s e e e ee e ses e see e sesmaeeesaeeeseenenens 24

4.1.5. Atividades desenvolvidas na Unidade Curricular de

Metodologia do Projeto TecnolOgicCo. ... nssssssssssssssssssss 28
4.2, CalenNdariZQGA0........ e 31
Parte III - Analise e Discussao de Dados..........eeeerrrssissssssnn 33
5. AmDbIentagao €M SL® ... 33
5.1. OrieNtacaAn €M SL® ...t sesssssassssssssans 36
5.2. SL® NO @-LEAINING........oeeeesresreeisseseeeisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 38
5.3. O SI00AI@ ...ttt ss bbb 39
6. Analise das COMUNICAGOES..........oommmeerssssmsnssessssssssssssssssssssssssssssses 41
7. O FACEDOOK.........tee st essss s ssss s ss s s s e 45
CONCIUSAO......eceee ettt sssss s s s RSsssssR AR R e R R 48
REFIEXA0 CHIICA..........ooouuuuuuuuuuuumusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 50
Referéncias BiblIografias........ s sssssssssssssssssssssssssssssssseess 51



e-Comunicacao Em Espaco Virtual

LigacOes a Internet por ordem de apresentacao do texto escrito..53

BAINEXOS.........oreetreeteees et ss et e a eSS R R Rt 62
ANE@XO A ...ttt 63
1. QUESHIONAFNIOS ... 63
1.1. QUEStIONANIO (12QN0) ... ssssssasesssssssssssessssssssssans 63
1.2,  QUESLIONAFIO (22QN0) ... sssssssssesssssssssssessssssssssans 76
BANEXO Bo........o ettt SRR e 93
Graficos — Caracterizacao do PUblico-alvo........ccnnennsesssens 93
Graficos — SL espaco que estimula a comunicacao e Grupos.............. 94
Graficos — Sobre 0 FACebOOK .........eesssssseeesesssssssssssssssssssssssssssses 95
ANEXO € ...ttt s eSS 96
FOrum de DiSCUSSA0 (22@N0)......ccceeeessisssssssseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasnns 96
FOrum de DiSCUSSA0 (12@N0).....ccccrreccrcesssmmsnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 104
FOrum FAacebook (1P@N0).......eeeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 106
Diario de BOrdo (2%2QN0) .......ssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 108
Gravacoes Comunicagoes (chat Webintercom).......eeeeeerennnnn, 109
Lista de FIQUIAS. ... ..o e e e e aes ii
Lista de GrafiCos ..........cccoiiiiiiiii e i
LISTA DE FIGURAS
Figura 1 - “The 2010 Social Networking Map”, por Ethan Bloch (2010) ........ 18
Figura 2 — ESPACO SI00AIE ..ot 22
Figura 3 — MAdulo 3: Redes SOCI@IS......ccccoiiuereieieeetctee e 25
Figura 4 — Mddulo 4: Interagir em Mundos Virtuais.........cccccceeveevicerereicreeccnenen, 27
Figura 5 - Unidade Curricular de MPT (Mddulo 3: Second Life® e Sloodle) 29
Figura 6 - Mddulo 4: Comunicacoes em Second LifE® ........cueeeeeeerereenenn. 30
Figura 7 - CalendariZaG@0 ........cooceeveveriicieieieeeeeteteee ettt 32
Figura 8 — 10 COMUNICAGA0 .....c.ouiiiiiieieieete ettt sne 41
Figura 9 — 40 COMUNICAGA0 .....coiiiiiieieieete ettt 43
Figura 10 — 50COMUNICAGA0 ......ccocvivetieieeteteeeteteteee ettt ne 44
LISTA DE GRAFICOS
Grafico 1 - Classificagdo do conhecimento €m SL® ......cccoevvvvveveveveeeveereeeenne, 33
Grafico 2 — Obter conhecimento em Mundos Virtuais..........cccocceveeevicieccverennes 36
Grafico 3 - Necessidade de um e-tutor nos Mundos Virtuais ...........cccceuevueuneee. 37


file:///C:/Users/Catia/Documents/tese/relatorio_estagio/relatorio_estagio.docx%23_Toc296937381
file:///C:/Users/Catia/Documents/tese/relatorio_estagio/relatorio_estagio.docx%23_Toc296937387

e-Comunicacao Em Espaco Virtual

Grafico 4 - Opinido dos estudantes sobre o acompanhamento do e-tutor

durante as atividades..........oooicee e 37
Grafico 5 - Importancia dos Mundos Virtuais no e-learning ............c.ccccceu.... 38
Grafico 6 - Tipo de comunicacao mais utilizada em SL® .......cccceevevevcecrcrerennee. 39
Grafico 7 - As potencialidades das ferramentas Sloodle.........ccccccccoveeeeeennnee. 40
Grafico 8 - Satisfacao dos estudantes sobre as Comunicagoes............cccccu...... 44
Grafico 9 - O que as Comunicacao PerMitiramM......ccccoceeveieieeeeeieeeeeeeeeeere e 45
Grafico 10 - Existéncia de um grupo no Facebook no e-learning.................... 46



e-Comunicacao Em Espaco Virtual

INTRODUCAO

O presente Relatério de Estagio visa apresentar o projeto e-Comunicacdo
em Espaco Virtual que surgiu no ambito do Projeto e-Raizes_Redes na
unidade curricular de Seminario - Analise, Concecdo e Produgdao de
Relatoérios de Estagio e de Metodologia do Projeto Tecnoldgico, inseridas no
plano curricular do primeiro e segundo ano do Mestrado em Educagao e

Comunicacdo Multimédia.

Ao longo deste Relatdrio, apresentamos dois espacos virtuais de
comunicacao, o Mundo Virtual Second Life® (SL) e a Rede Social Facebook,
gue enunciaremos mais a frente, através da definicao de objetivos a atingir
e da concretizacao de atividades desenvolvidas. Para podermos responder
as questdes de investigacdo, apresentaremos autores que serviram de

referéncia para a definicdo e caraterizagdao de conceitos-chave do projeto.

O ensino e-learning tem promovido a aprendizagem ao longo da vida, como
a comunicacao, colaboragao, peer to peer, cooperacao, reflexao e conceitos
como auto-formagao e de gestao do tempo, revolucionando assim, o tempo
e 0 espaco onde o aluno pode aceder e participar. A sua definicao surge do
“e” de eletronica e “learning” de aprendizagem, um ensino tecnoldgico com
base na internet, suportes multimédia e com recurso a varias ferramentas
de colaboragao e partilha na Web 2.0. Assim, caracterizando-se por um
ensino que chega a todos e tendo sido 2010 o Ano Europeu da Luta Contra
a Pobreza e Exclusao Social e de maneira a dar resposta ao Contrato de
Confianca, assinado entre o Governo, os Reitores e Presidentes dos
Politécnicos que se comprometem a “garantir mais formagao, para mais
alunos, reforcar a abertura social do ensino superior a novas camadas de
estudantes jovens e a populacdo activa (...) o reforco decisivo da formacdo
pos-graduada e da internacionalizacdo, a plena concretizacdao do processo
de Bolonha para a melhoria das aprendizagens dos estudantes'”, levando ao
aumento de alunos em e-learning e também para responder a Agenda
Digital 2015, a Escola Superior de Educacdo de Santarém levou a
elaboracdo do Projeto e-Raizes_Redes. Este projeto “pretende preparar uma

plataforma em conjunto com outras Instituicdes de Ensino Superior que

'http://www.portugal.gov.pt/pt/GC18/Governo/Ministerios/MCTES/Notas/Pages/200
91109 MCTES Com_ Ens Sup.aspx
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possibilite a todos os alunos frequentarem um curso e-learning®”. Desta
forma o projeto tem por base uma equipa com competéncias diversificadas
com o objetivo de responder a todas as necessidades do e-estudante. Por
isso existem cinco “e’s” o e-plataforma, e-professor, e-tutor, e-avaliador e o
e-comunicador. Cada um destes tem um papel a desempenhar neste ensino
de exceléncia, tratando-se no primeiro “e” de toda a criacdo de raiz da
plataforma, a insercao de moddulos e a manutencdo da plataforma. O e-
professor € o coordenador do curso e construtor de conteldos para o
desenvolvimento das aulas. Assim, sendo o e-learning caracterizado pela
existéncia da interacao entre aluno/professor, aluno/aluno e aluno/contetido
(Moore, 1989, em Mattar, 2008), onde ao nivel pedagdgico (glossario e-
raizes_redes®) existe um tutor, o e-tutor tem a funcdo de orientar o aluno e
esclarecer duvidas, onde a sensibilizacdo a informagao é muito importante
(Chee & Wang, 2001), motivar, partilhar informacao e criar estratégias de
aprendizagem que levem ao desenvolvimento pessoal do estudante
(Salmon, 2004). Quanto ao e-avaliador este é o que define as escalas para
avaliacao, configura e faz a sincronizacao do Grade Book com as atividades
(categorias e ponderacdo). Por fim, o e-Comunicador é aquele que gere os
espacos para informar o e-estudante e para facilitar a aprendizagem dando

a conhecer outros locais onde podem desenvolver competéncias.

O Second Life® (SL), com recurso ao Sloodle (aplicagao do Moodle que
permite a ligagdao ao SL®) tem se destacado na educacao, principalmente
no Ensino Superior, pelas suas ferramentas com grandes vantagens no que
toca a comunicacdo, colaboracdo e cooperacdao. O aluno ndo esta
dependente de um meio fechado, mas sim de um espaco onde pode
colaborar, partilhar, aprender e pesquisar. Estes fatores sao determinantes
no ensino a distancia, levando o estudante a desenvolver uma atitude
critica e independente, auto-formacgao, caracteristicas dos que comunicam e

aprendem em rede. Por outro lado, as redes sociais surgem como

’ http://www.facebook.com/update security info.php?wizard=1#!/eRaizes?v=info
3 http://eraizes.ipsantarem.pt/
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ambientes emergentes proporcionando canais de comunicagdo, de partilha e
distribuicdo que enriquecem a comunicagao com o0s estudantes de e-
learning. Desta forma o presente estudo definiu as seguintes questdes de

investigagao:

e Qual é a importancia dos mundos virtuais em ensino de formato e-

learning?

e Serd o Second Life® um espaco que fomenta a comunicacdo e a

aprendizagem colaborativa?

e Até que ponto pode um e-tutor em Second Life® incentivar a

utilizagcao/ participagao em mundos virtuais?

e Serd o Facebook (Pagina e Grupo) no ensino de formato e-learning
um espaco de comunicacao que se sobrepde ao forum e noticias no
Moodle?

A partir destas questOes desenvolvemos os seguintes objetivos: mostrar as
potencialidades do SL® como espaco de partilha de conhecimento,
comunicacao, colaboragcao e auto-aprendizagem, compreender de que
forma o Second Life® estimula a comunicacdo e a aprendizagem
colaborativa, verificar a importancia da existéncia de um e-tutor em Second
Life® para moderar e orientar neste ambiente virtual e compreender se o
grupo e pagina no Facebook é um método mais rapido para informar e

partilhar conhecimento em oposicdao ao Moodle.

O relatério encontra-se organizado em quatro partes, passamos a

apresentar a estrutura do documento:

Na primeira parte, pretende-se apresentar uma revisdo bibliografica
essencial para a compreensao dos conceitos e das ideias que sustentaram o

trabalho.

Na segunda parte, procedemos a explicacdo de como o projeto foi
desenvolvido, equacionando a metodologia do projeto tecnolégico que
consiste num estudo de caso, descrevendo o objeto de estudo da nossa

investigacao, assim como as fases que compdem 0 mesmo.

A terceira parte é dedicada a analise e interpretacao dos dados obtidos.
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Por ultimo serdo feitas conclusdes que refletem o trabalho desenvolvido e
que consideramos relevantes e na parte final do documento incluem-se a

bibliografia e os anexos que fazem parte do projeto.
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PARTE I — FUNDAMENTACAO TEORICA
1. A DESCOBERTA DOS MUNDOS VIRTUAIS — SECOND LIFE®
1.1. CARATERISTICAS

O SL® é um mundo virtual definido como MUVE (Multi-User Virtual
Environment) ao qual todas as pessoas podem aceder, através de um
software denominado como viewer (criado pela empresa Linden Labs em
2003), em qualquer lugar e a qualquer hora (Shmeil e Eppler, 2008),
apenas é necessario fazer um registo gratis no sitio oficial®. Distingue-se
pelo facto de ser um metaverso® que representa aspetos do mundo real no
mundo virtual, onde os utilizadores ou residentes sao representados por

” A\Y

“avatares” "“that have a unique name and can resemble strong own
identities” (Shmeil e Eppler, 2008: 667) podendo assumir qualquer forma
ou aspeto, “In a virtual world, an avatar is a digital persona that you can
create and customize. It's you — only in 3D. You can create an avatar that
resembles your real life or create an alternate identity. The only limit is your
imagination”®. No entanto existe uma polémica em relagdo ao SL® ser ou
nao um jogo. Muitos defendem que nao porque “ndo ha objetivos definidos,
nem etapas a perseguir para alcangar niveis consecutivos de dificuldade,
nem existem prémios, nem tem um fim” (Santos, 2010: 46), ou seja, nao
tem caracteristicas de um jogo, alids, “unlike on-line games where “roles” of
avatars are usually prescribed (e.g. a warrior, a spaceship captain, etc.),
participants in Second Life can choose and design everchanging roles for
their own avatars” (Ikegami e Hut, 2008: 2). Por outro lado é um simulador
da vida real com aspeto e grafismo de um jogo ao qual os nativos digitais
(Prensky) sdo facilmente atraidos porque os “Students are familiarized with
video games, computer games, and online games. We could say that this is
their natural environment” (Loureiro e Bettencourt, 2008). Mas este mundo
virtual € composto por varias ilhas onde é possivel encontrar jogos, por isso
e como indica Loureiro e Bettencourt (2008), citando Robbins (2007) “Multi-
user virtual environments, whether game or non-game, all have one thing

in common: communication (...) may be non-verbal through gestures,

* https://join.secondlife.com/
> http://pt.wikipedia.org/wiki/Metaverso
6 http://secondlife.com/whatis/avatar/
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appearance, or battle”, nos quais é necessario uma participacdo ativa e o
envolvimento do estudante (Kluge e Riley, 2008), interpretar, analisar,
descobrir, avaliar, agir e resolver (Antonacci e Modress, 2008). Gee e
Schaffer (2010: 3) defendem que os video jogos sdo bons para a
aprendizagem porque “can create virtual worlds where players solve
simulations of real-world problems and in the process learn real-world skills,
knowledge and values” e é por este pormenor relevante que o SL® pode
ser utilizado como simulador para demonstrar situagdes que nao colocam
em risco a vida dos utilizadores, mostrando de forma mais rapida os
resultados (Boston, 2005: XXX, entrevistada por Aldrich em “Learning by
Doing”). Sd3o muitos os casos de sucesso, principalmente na area da salude
e da ciéncia, como por exemplo os estudantes entrarem numa sala de
operacgoes virtuais, testarem o seu conhecimento antes de aperfeicoarem na
vida real’, porque existe uma interacdo com os produtos Vvirtuais,
representagdes precisas dos produtos reais, sem as restricdes fisicas da
realidade (Aldrich, 2005). Segundo Boston (2005: XXX, entrevistada por
Aldrich em “Learning by Doing”) “(...) simulations are wonderful resources
for taking us to a time or place that we are unable or unlikely to experience
directly”, caso que podemos exemplicar com a ilha NOAA (National Oceanic
and Atmospheric Administration)® que simula tsunamis, onde os utilizadores

conseguem ver e experienciar como é formado um maremoto.

Quando se inicia neste mundo virtual encontramos caracteristicas muito
relevantes para a aquisicdo de conhecimento, colaboragdo e cooperagao
porque todos os conteldos sao feitos pelos utilizadores (roupas, gestos,
edificios, entre outros) recorrendo a ferramentas que podem ser usadas por
todos e programar objetos através de uma linguagem de script®, existindo
espacos livres designados por “sandbox” que permitem a cada participante
a oportunidade de criar e de se integrar no ambiente. “A "sandbox" is a

10nm

parcel of land which has been put aside for practicing building™”. Desta

forma os espacos sdao facilmente reconfigurdaveis e adaptaveis as

’ http://discovermagazine.com/2009/jul-aug/15-can-medical-students-learn-to-
save-real-lives-in-second-life

8 http://www.noaa.gov/features/earthobs 0508/index.html

° http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem de script

10 http://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Building-tips/ta-

p/700041



http://discovermagazine.com/2009/jul-aug/15-can-medical-students-learn-to-save-real-lives-in-second-life
http://discovermagazine.com/2009/jul-aug/15-can-medical-students-learn-to-save-real-lives-in-second-life
http://www.noaa.gov/features/earthobs_0508/index.html
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_script
http://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Building-tips/ta-p/700041
http://community.secondlife.com/t5/English-Knowledge-Base/Building-tips/ta-p/700041

e-Comunicacao Em Espaco Virtual

necessidades do professor e dos estudantes, segundo Mattar (2008: 3) “O
Second Life® possibilita que os professores e os alunos customizem o
proprio ambiente, permitindo assim que eles construam ambientes de
aprendizagem pessoais, que contemplem diferentes estilos de
aprendizagem”. Por isso, os utilizadores que constroem neste mundo virtual
tém direitos de autor sobre os objetos ou avatares, tornando-se co-autores
no ambiente virtual, apesar de o SL® pertencer a empresa Linden Labs.
Assim, o SL® tem a sua prépria moeda, Linden Dollar “que os residentes
utilizam para pagar os bens, ou 0s servicos que o0s outros residentes
prestam” (Moreira et al.;2009: 78), levando muitos utilizadores a sentirem
“que nao estavam a perder tempo, mas antes a criar algo que poderia

inclusivamente ter retorno financeiro” (Zagalo e Pereira, 2008: 149).

Outra caracteristica no SL® é a possibilidade de movimentar a camara,
afastando do olhar do “avatar” e permitindo uma visdao do espago mais
panoramica e pormenorizada, podendo ainda aumentar e diminuir de zoom.
Além de contribuir no trabalho colaborativo &, também, uma técnica muito
importante para ser utilizada em conferéncias para aproximar a camara da
apresentacao ou do orador. O utilizador ganha multiplas perspetivas mais
rapidamente do que movimentar o seu “avatar” a volta de um objeto
(Wadley e Ducheneaut, 2009). Greg Wadley refere no seu artigo “Talking
and Building: Two studies of collaboration in Second Life” duas definicoes
para a posicdo e o uso da camara “in-avatar” e “in-camera”, pois é a
posicao “in-camera” que define o foco de atencdo do estudante (Wadley e
Ducheneaut, 2008). Por outro lado o movimento em SL® ¢é feito através de
andar, correr ou voar. Se o utilizador quiser mudar de ilha utiliza o
teletransporte tal como no filme “Star Trek” (Antonacci e Modress, 2008)
através de Slurls (links de ilhas), Slurls guardadas no inventario ou pedidos

por parte de amigos ou grupos.

A comunicacdo em SL® é feita através de ferramentas sincronas, chat, IM
(Instant Message) e voz, e assincronas, Notecard (possibilita sons,
imagens, links e landmarks - teletransporte para locais) e IM, quando o
avatar esta offline a mensagem é enviada para o e-mail, se for da
preferéncia do utilizador da conta. Por outro lado é possivel o registo em

fotografia, a gravacao de machinima (arte de filmar em ambientes virtuais)

7
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e a visualizacdo de diversas formas de conteddo multimédia, como por
exemplo o video e sitios da internet, através do Shared Media “(...) letting
you put Internet content on any prim surface you can change, with new

117 Estes recursos

browser-like controls, and without the land restrictions
permitem ao estudante memorizar mais facilmente a informagdo, assim
como revé-la sempre que quiser, como indica Mattar e Maia (2007: 9) “Uma
aula no Second Life gera memdrias espaciais (onde me sentei, onde o
professor estava, etc.), o que nao ocorre nos chats, e que podem colaborar
para o aprendizado”. A informacao transmitida ao aluno que é suportada
por estas ferramentas, visual, auditiva ou tactil torna a aprendizagem mais
clara (Camacho, 1998:156), permitindo ao estudante desenvolver uma
interacao e comunicacao mais faceis, levando-o ao objetivo que se pretende

naquela aula.

Os grupos facilitam a comunicacao e a propagacdo de mensagens, noticias,
avisos e teletransportes porque em IM podemos comunicar com todos os
utilizadores ao mesmo tempo, “A group could include thousands of
members or just few (...) and they allow role creations, permissions and
various other features within the group” (Sivan, 2008: 13). Segundo
Bettencourt e Abade (2008: 6), referindo Bransford e Gawel que
mencionam as especificidades do SL® sobre o ponto de vista educativo,
demonstra as caracteristicas do grupo: “(i) o sentido de partilha e
colaboracdo entre grupos e comunidades; (ii) a interoperabilidade através
da qual essa partilha se baseia permitindo que todos os ganhos ou
aprendizagens sejam acumulaveis, compativeis, transferiveis e aplicaveis
em qualquer parte de SL; (iii) a possibilidade de se implementarem
situacOes de ensino invidveis na vida real; e, (iv) o espirito de colaboracdo
subjacente que contribui para o progresso e evolugao pessoais”. O professor
a partir do grupo consegue verificar se alguém anda perdido, faltou ou tem
duvidas. Em conferéncias com outros “avatares” no mesmo espago 0 grupo
pode ser ainda usado para questionar em particular aqueles estudantes.
Como indicam Bettencourt e Abade (2008: 5) “O professor, na perspetiva
Vygotskiana, deve ser um par do aluno que o ajuda e orienta na resolugao

de problemas, num processo de criagao sucessiva de autonomia por parte

11 http://wiki.secondlife.com/wiki/Category:Shared Media
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do aluno”. Quando os utilizadores do SL® aderem a grupos de interesse
estes podem ser um meio para uma aprendizagem ao longo da vida. Em
Making an European Area of Lifelong Learning, o conceito de aprendizagem

A\

ao longo da vida é definida como “all learning activity undertaken
throughout life, with the aim of improvising knowledge, skills and
competences within a personal, civic, social and/or employment-related

perspective'?”,

Desta forma, o grupo pode ser considerado como uma
comunidade virtual de pratica - aprendizagem que contribui para o
construtivismo e conectivismo como um processo que reforca a

aprendizagem ao longo da vida, colaboragdo, cooperagao e partilha.

Em suma o SL® é um mundo virtual que ndo foi construido com o objetivo
de ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica, mas as suas
caracteristicas tém atraido muitos professores e investigadores que tém
utilizado as vantagens deste ambiente flexivel para criar e adaptar as suas
necessidades, como é o caso do projeto SLOODLE (Simulation Linked Object
Oriented Dynamic Learning Environment) desenvolvido por Livingstone e
Kemp que permite a ligagdao entre o Moodle e o SL®, assumindo-se “como o
LMS (Learning Management System) a utilizar pela comunidade educativa
que queira desenvolver a sua atividade pedagdgica no ambiente virtual
Second Life" (Cortesao e Barbas, 2010: 2).

1.2. VANTAGENS, DESVANTAGENS E POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS

A internet tem sofrido grandes evolugdes, com o surgimento da Web 1.0
houve uma grande disponibilizacdo de informagao, onde os utilizadores
tinham um papel muito passivo, apenas de observacdao e pesquisa. Por
outro lado a Web 2.0 vem tornar o utilizador ativo e construtor de
conteudos, facilitando o acesso e utilizagdo, pois ndo € preciso possuir
conhecimentos de programacao. Esta também passou a disponibilizar
aplicativos e sitios interativos ao contrario da Web 1.0. Assim, a internet
tornou-se mais aberta e interativa, “"En esta nueva web la red digital deja
de ser una simple vidriera de contenidos multimédia para convertirse en
una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura basada en la

participacion de los usuarios” (Romani & Kuklinski, 2007: 15), na qual as

2 http://www.bologna-berlin2003.de/pdf/MitteilungEng.pdf
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ferramentas da Web 2.0 vém facilitar a comunicagao, incentivando para a
aprendizagem de novos conhecimentos, aprendizagem ao longo da vida e

A\

inteligéncia coletiva “ (...) dada, pues, por la memoria colectiva, por un
imaginario colectivo y por la existencia de las instituciones, de las
tecnologias, de los lenguajes, de los sistemas de simbolos, de los media de
comunicacién” (Boni, 2008: 226). Desta forma, a internet passa a ser vista
como uma plataforma, onde, através de plataformas designadas por LMS
(Learning Management System) ou VLE (Virtual Learning Environment)
funciona como apoio necessario a aprendizagem. E neste sentido que surge
0 conceito de e-learning 2.0, ao qual Clara Coutinho (2009: 2769) defende,
afirmando que a “Education cannot ignore this reality: e-Learning 2.0 is
essential to improve the quality and effectiveness of education and training
systems and to ensure that they are accesible to all”, onde os aplicativos da
Web 2.0 sdo utilizadas no ensino a distancia, b-learning e e-learning,
através de plataformas como o Moodle que tém a fungdao de informar,
disponibilizando material em qualquer formato, receber os trabalhos dos
estudantes, estimular a participagdo numa abordagem peer-to-peer e

organizacao de datas.

Assim sendo, com o surgimento dos mundos virtuais, podemos estar
perante 0 comeco de uma Web 3.0. Como nos indica Zagalo e Pereira
(2008: 152), “(...)Os ambientes virtuais do tipo SL formam um completo
novo paradigma do conceito de Internet ao transformar o regular acesso 2d
a informacao em mundos de interaccdo 3d”, estes, defendem ainda, que o
aparecimento de mundos virtuais irao “permitir fazer da Web 3d o que os

III

blogues fizeram com a publicacao digital”. Por isso estamos a caminhar para
uma transicao de ferramentas da web 2.0 para a web 3D, porque cada vez
mais é dado foco na educacao a aprendizagem do “eu” e os mundos virtuais
sdao ambientes virtuais que definem-se através de dois aspetos: a
multiutilizacdo e a presenca imersiva (Leonel Morgado, 2009). Em SL® o
ambiente é persistente, imersivo e acessivel, no qual tem lugar a interacdo
peer-to-peer, aspetos que possibilitam a colaboracdao, cooperagao, partilha
e socializagao em tempo real, “Interaction with the world takes place in real
time. When you do something in the world, you can expect feedback almost

immediately. The world is shared. The world is (at least some degree)
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persistent” (Bartle, 2004: 4). Desta forma, para Mattar (2008: 4) “o Second
Life estd muito mais proximo de um ambiente de aprendizado que
ferramentas “achatadas” como Blackboard ou Moodle”, apesar de nao
existir ferramentas de avaliacao existe outras formas de avaliar e uma delas

€ a utilizacao do Sloodle.

O Sloodle vem dar o apoio ao ensino no mundo virtual, porque este permite
ligar e integrar a plataforma Moodle no SL®. A utilizagdao da LMS no e-
learning tem limitacdes porque os estudantes sé trabalham com atividades
(Yasar & Adiguzel, 2010) mas o Sloodle disponibiliza uma variedade de
ferramentas que suporta a aprendizagem em contexto de ambiente
imersivo, permitindo dinamizar experiéncias e oportunidades para os
estudantes colaborarem, cooperarem e interagirem com os objetos. As
atividades como o chat, glossario, referendo, questionario, inquérito e
entrega de trabalhos estdao representados em ferramentas no Sloodle Set,
pois é este objeto que permite a configuracdo e o “rezzing” das

ferramentas.

Com o Sloodle é possivel registar os estudantes no Moodle através da
ferramenta Registration Booth, esta vai identificar e associar o estudante ao
seu “avatar”, mas também autoriza-lo a participar nas atividades em
ambiente virtual. Se o estudante nao estiver registado nao consegue utilizar
as ferramentas, porque uma das vantagens é que toda a informacdo dada
figue registada no Moodle para consulta. Este pode testar os seus
conhecimentos com o QuizChair (individualmente ou em grupo), receber
conteudo através da ferramenta Vending Machine e com a ferramenta Drop
Box entregar trabalhos, por exemplo construcdes de objetos ou Notecards
com texto, como se estivesse a desenvolver trabalho no Moodle e o
professor pode rever o trabalho e enviar feedback no Moodle (Livingstone,
Kemp e Edgar, 2008). Uma das potencialidades pedagdgicas do Sloodle é a
utilizacao da ferramenta Webintercom que grava o chat textual,
funcionando como suporte a aprendizagem “an aide-memoir and to help
them reflect later on their experiences in the virtual world” (Livingstone,
Kemp e Edgar, 2008: 144). Trata-se de uma ferramenta sincrona e
assincrona, ou seja, o estudante pode optar por qual das plataformas quer

comunicar ou se por algum motivo ndo consegue entrar no SL® continua a
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acompanhar a atividade, “is really useful to enhance the communication
between learners who are involved in the activities within both SL® and
Moodle” (Yasar e Adiguzel, 2010: 5684). Mas também ¢é possivel fazer
apresentacoes utilizando por exemplo o formato Power Point ou PDF através
de uma ferramenta chamada Presenter que também possibilita a
apresentacao de sitios na internet. Contrariamente ao Shared Media que ao
ser consultado por varias pessoas pode estar em diferentes partes do sitio,
com o Presenter o professor pode apresentar para um conjunto de
estudantes no mesmo espaco e nao precisa de fazer upload de imagens
para dentro do SL®.

Desta forma, neste mundo partilhado e construido por todos, Mark Bell
(2008: 2) define mundos virtuais como “A synchronous, persistent network
of people, represented as avatars, facilitated by network computers”. A
representacao através de um avatar facilita uma aprendizagem por
exploracao, ensino na primeira pessoa, estimulando para uma
aprendizagem imersiva “learn by doing/engage with content”, “onde os
alunos podem estar em contacto com o que aprendem” (Mateus, 2010: 2),
ou seja, um ensino mais centrado no aluno (Kluge e Riley, 2008). Lim
(2009: 4) refere que “we find virtual representations of self meaningful and
believe only to the extent that these same representations are able to
participate in constructions and collaborations with other avatars”. Assim, a
utilizacao do SL® torna-se vantajosa quando utilizadas as ferramentas
disponiveis: a comunicacao permite um sentido de proximidade “(...) algo
gue ndo é automatico em todas as ferramentas de comunicacgao a distancia,
mas altera fundamentalmente a comunicagao” (Morgado, 2009: 4). O uso
da voz em SL® tem mostrado grandes vantagens na educacao,
principalmente desde que foi disponibilizada em 2007. Greg Wadley (2008)
no seu estudo “Talking and Building: Two Studies of Collaboration in Second
Life” percebeu, como previsivel, que a utilizacdo da voz é preferida na
educacao ou encontros de trabalhos ao contrario do chat textual que é
preferivel para armazenamento e utilizacdo em outras situacdes paralelas,
como por exemplo, durante uma aula o professor utilizar a voz e os
estudantes o chat para partilharem opinides ou colocar perguntas. No

entanto é preciso o uso de headphones para que a comunicagao por voz
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seja feita com qualidade. O SL® estimula a comunicagdo, pois, como refere
Morgado (2009: 7) “Através da comunicacdao entre utilizadores, estes
podem conceber estratégias comuns ou antagonicas, desenvolver esforgos -
enfim, levar a cabo as mais diversas actividades sociais”. Neste sentido, os
grupos representam potencialidades pedagdgicas porque estimulam a
comunicacao e podem gerar comunidades de pratica que contribuem para a
aprendizagem individual. Estes, normalmente criados em situacao
profissional/escolar “provides the context for observation, reflection and
opportunities for mentorship, both to help the student and for the student
to share their knowledge with others” (Hobbs, Gordon & Brown, 2006: 1).

Outro recurso pedagdgico e vantagem € o proprio SL® puder ser utilizado
de vaérias formas. O professor pode utilizar para construcdo, simulacao,
correr aulas com scripts, para colaboracao e comunicagao, aulas, encontros
com professores convidados, demonstracao, desenvolvimento de exercicios
ou Role-Play. Segundo Lim (2009: 7), existem “six learning styles” que

podem ser aplicados no SL®:

“Learning by exploring”: os estudantes aprendem através da
exploracao de ilhas, comunidades, dependendo da tarefa que é
pedida;

e "“Learning by collaborating”: os estudantes aprendem pela
colaboracdo em equipa na resolucdo de tarefas/projetos em tempo
real;

e “Learning by being”: os estudantes aprendem através da descoberta
do “eu”, participando em Role-Play, modificando o “avatar”, criando
personagens e desenvolvendo tarefas;

e “Learning by building”: os estudantes aprendem a construir e a
programar objetos;

e “Learning by championing”: os estudantes participam em causas que
podem ter impacto na vida real, como por exemplo organizagao de
uma comunidade de fundos para a luta contra o cancro, doacdes para
paises em reconstrucdo, vitimas de terramotos/tsunamis, entre
outros...;

e "“Learning by expressing”: os estudantes apresentam os trabalhos

que desenvolveram in-world no mundo real, como por exemplo,
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videos em machinima, construcdo de objetos, fotografias, entre

outros...

Quanto as desvantagens do SL® é mais a nivel técnico, porque é um
programa que exige muito da grafica do computar e precisa de uma boa
conexdo a internet. Sem estes aspetos o utilizador sofre um “rezzing” de

I \\

imagens mais lentamente, “/ag” “(...)slow reaction time when using Second
Life’*” e qualidade fraca em relacdo ao seu verdadeiro potencial. No
entanto, para iniciantes a adaptacdao ao ambiente pode demorar algum
tempo porque é necessario o entendimento do funcionamento do viewer e

movimentos de camara.

2. O E-LEARNING COMO EXTENSAO DE UMA APRENDIZAGEM NO

CIBERESPAGCO

A evolucao da VRML (Virtual Reality Modeling Languague) tornou-se uma
realidade com a criagdo de ambientes virtuais, como o SL®. Camacho
(1998:157) refere que “A VRML dara ao ensino a distancia uma nova
dimensao e podemos antever, talvez num futuro ndo muito longinquo, uma
comunicacdo a distancia imersiva (...) permitindo a centenas de pessoas

III

interagir, em tempo real, dentro do mesmo espaco virtual”. Este futuro esta
a acontecer agora permitindo ndo sé a comunicacdo sincrona e assincrona,
interacdo em tempo real e acesso a varias ferramentas que interligadas
entre si possibilitam varias formas de estimular o ensino e juntar num Unico
espaco varias pessoas geometricamente dispersas pelo mundo. Enquanto
Derrick de Kerckhove (1997) considerava que na Realidade Virtual seria
possivel arquivar informacdo tal como a nossa mente o faz. Estas
potencialidades idealizadas sdao possiveis através dos mundos virtuais que
no e-learning mostram uma grande versatilidade, desde o seu ambiente
grafico, onde os espacos virtuais sao faceis de adaptar e moldar as
necessidades dos estudantes, tornando a exploracdao essencial as quais as
atividades facilitam uma aproximacao mais rapida que proporcionara o
desenvolvimento de aprendizagem e conhecimento, “"We thus envision and
analyse the opportunity of using new e-learning approaches with virtual

worlds in support of active and pragmatista learners, as a way to better

13 http://wiki.secondlife.com/wiki/Lag
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provide real world training and education to professionals” (Morgado et al.,
2010: 16). Pois, a “representacao integral” (Cadoz, 1996) da sala de aula
no ciberespaco, agora nos mundos virtuais € uma simbologia que transmite
ao estudante caracteristicas que sdo imediatamente associadas a espacgos

conhecidos - interagcao homem-computador.

Os estudantes sao motivados para uma aprendizagem ludica, onde a
interatividade com os objetos 3D contribui para a “experiéncia pessoal e
auto-aprendizagem, aprendizagem pela descoberta do conhecimento e
construcdo pessoal do saber” (Camacho e Gouveia, 1998: 11). A medida
gue interagem, os resultados nos mundos virtuais sao dados de forma
direta “"Because of the way in which the virtual environments are modeled
and constructed, user actions always entail appropriate and immediate
world feedback (...) User-directed action and problem solving also foster a
strong sense of ownership of the problem and its subsequent solution” (Yam
Chee, 2001) salientando ainda o facto de ser uma aprendizagem na
primeira pessoa ao qual o estudante tem mais autonomia e sentido de
realizacdo no trabalho que desenvolve, aproveitando um ambiente de
“Simulation-Learning”. As “técnicas de simulacdo, em particular as que
pdem em jogo as imagens interactivas, nao substituem o raciocinio
humano, mas prolongam e transformam as capacidades da imaginacao e do
pensamento” (Lévy, 2000:177).

No entanto para muitos autores um dos problemas do ensino a distancia é
focado na aquisicao do conhecimento em vez de resolver problemas mais
complexos (Lou, 2004). Para Camacho (1998:156) “a criatividade, a
comunicacao, a analise, o espirito critico e a verificagdo de hipdteses, sao
outras capacidades cujo desenvolvimento pode, também, ser promovido

III

através do uso da Realidade Virtual”. Desta forma, a partilha, colaboracao e
cooperacao neste espaco leva os estudantes a refletirem e a discutirem
fatores mais complexos nos temas e matérias aos quais se debrucam.
Assim a concecdo de um espaco informal é muito pertinente porque convida
a conhecer os colegas quando a presenca na sala de aula é quase
inexistente ou que nao existe. Esta construcao do conhecimento feita pelos
alunos é muito importante quando uma das taxas de desisténcia do ensino

a distancia é a falta de motivacdao e de relagdes pessoais “(...) motivation,
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feelings and sense of community belonging that are generated among SL®
users helps to create, develop and maintain connections, and facilitate a
process of continuous and natural learning” (Loureiro e Bettencourt, 2010).
Por outro lado este sentimento de pertenca pode ser gerado com a ajuda do
e-tutor em mundos virtuais, “Students and tutors can meet in-world, share
(Macedo e Morgado, 2009). “In a

collaborative virtual environment, people are a very useful learning resource

n

information and resources (...)

for one another” (Yam Chee, 2001: 3) a concecdo é perspetivada de forma
a levar o aluno a interrogar-se, construindo interpretacoes, tendo em conta
varias situacdes para defender os seus ideais alcancando assim, a
construgao do conhecimento (Knuth e Cunnigham, 1993).

As comunidades virtuais de pratica juntando grupos com o0s mesmos
objetivos, sdao pratica que em conjunto leva ao construtivismo onde os
estudantes tém de construir o conhecimento, onde a colaboracdo é
fundamental, “(...) where people learn by sharing” (Macedo e Morgado,
2009).

3. A REDE SOCIAL FACEBOOK NO E-LEARNING

A Sociedade da Informacao e Conhecimento tem vindo a sofrer mudancas,
principalmente ao nivel social e tecnoldgico, afetando a forma como sao
feitas as comunicagbes, “com o desenvolvimento da internet e das suas
redes de suporte, o motor tecnoldgico sofreu uma mutacao, com impacto
nos modelos de organizacdo econdmica e social a escala global” (Zorrinho,
2009: 24, in b-mercator). Segundo Bowers, Davis e Neely (2010: 137) "
Social networking, blogs, wikis, podcasts, mash-ups and virtual worlds are
being considered for their prospective utility in forming more participatory
learning environments from which all students may benefit”, assim, existem
hoje varios gadgets que permitem o acesso a internet e com a
disponibilizacdo de acessos a wireless, mais utilizadores estdo ligados a
internet e consequentemente aos locais onde podem interagir com outras
pessoas. Esta realidade de estar sempre ligado a rede designada por
“always on”, leva a criacdao de estratégias de comunicagdao porque € onde o
publico estda, os “digital natives” (Prensky) e os “digital immigrant”
(Prensky).
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Se “uma das principais caracteristicas da Internet é a quantidade de
informacdo que é capaz de gerar sobre todas as areas do conhecimento.
Com mais de 500 milhdoes de websites, e acima de 70 milhdes de blogs, os
volumes de informacdo que circulam sao elevadissimos, e com tendéncia de
crescer” (Dionisio et al, 2009:41), é entdo por esta razao que a informacao
representa um ponto forte nas redes sociais e como indica Zorrinho
(2009:24) “na globalizagdo em rede ha duas variadveis-chave de sucesso - o
acesso a informacdo critica e o conhecimento que permite descodificar e
transformar em valor”. O utilizador tem hoje toda a informagdao que
necessita “a distancia de um click”, e as ferramentas para interagir com as
marcas, empresas, instituicdes, entre outros. Estas ferramentas disponiveis
que fazem parte da Web 2.0, denominados por Redes Sociais (Social
Networking) “Servigos baseados na Web que permitem aos utilizadores criar
um perfil publico ou semi-publico numa rede delimitada, articular uma lista
de outros utilizadores com quem partilham uma ligacdao, e ver e circular
pela sua lista de ligacdes e pelas ligacdes de outras pessoas dentro do
sistema” (Boyd e Ellison, 2007), os New Media, expressao que se refere aos
novos media interativos e as solugdes encontradas fora dos meios
tradicionais. Recorre ao digital (Facebook, YouTube, Flirck, Second Life®,
Twitter) para usar como canal de distribuicdo e partilha, rapida e simples,
onde cada utilizador é também consumidor e tem o seu préprio publico e o
Social Media é a utilizagcdo de um conjunto de meios e ferramentas online,
internet — comunidades, redes sociais, etc., para divulgar ideias, obter e

partilhar informacao.

Desta forma é imprescindivel no ensino e-learning as redes sociais para
contactar com os estudantes, pois, provavelmente passam mais tempo
nelas no que nos seus e-mails ou plataforma “"Em Marco de 2009 (..) O
tempo despendido pelos utilizadores da internet nas redes sociais em todo o
mundo tinha excedido pela primeira vez o tempo que passam no e-mail.
Uma nova forma de comunicacao tinha sido instituida” (Kirkpatrick,
2011:351-352). E também um meio onde partilham informacdes entre si e
as noticias mais importantes chegam de forma mais rapida. Além disso, a
internet destaca-se pela sua rapidez, inovacao, eficiéncia, personalizacao,

omnipresenca, imaterial, fossilizante e crescente (Dionisio et al, 2009:32).
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Por outro lado, ndao sao apenas os estudantes que usufruem destas
interacbes, também a comunidade em geral e gracas a interoperabilidade
entre redes outros interessados ficam a saber de novidades mais recentes,
porque “Collaborative networks bring enormous benefits to their member
organizations (...) Several reference models, frameworks, tools and
infrastructures supporting (or claiming to support) seamless interoperability
in a collaborative networked environment have been developed” (Chituc,
2008: VI), permitindo, assim a ligacdo com outras plataformas ou redes

sociais, propagando-se a

informagdo, como refere Chictuc
(2008: 77) “Semantic
interoperability assures that the
information exchanged by different
systems/ organizations is
meaningful and all the
communicating systems interpret it

in the same way”.

O SL® e o Facebook sao

plataformas diferentes, um é 3D e o |} ASYTH 2010 AL ETWORKING AP

AN THER NTERNET PORN OF ITEREST

outro é 2D, e sao ambos espagos
de socializacdo onde se cria
narrativas através do “avatar” ou

perfil, mas o Facebook é muito mais

simples e mais acessivel (Meadows,
entrevistado por Higley, 2010: 173,
em I, AVATAR JVWE Interview:
Mark Stephen Meadows). Desta
forma, o crescente numero de

utilizadores, como indicado na

imagem “The 2010 Social

Networking Map” (Bloch, 2010) e
Figura 1 - “The 2010 Social
Networking Map”, por Ethan Bloch
(2010)

(figural), torna esta rede social numa fonte de comunicagao para informar

18



e-Comunicacao Em Espaco Virtual

e partilhar ideias, levando e estimulando os estudantes para encontros em
SL®.

O Facebook é um veiculo para a partilha, colaboracdo, inteligéncia coletiva e
construtivismo. A participacdo é muito importante, assim como chegar ao
publico e é por esta razao que este pode ser um complemento no ensino em

formato e-learning.
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PARTE II — METODOLOGIA DO PROJETO TECNOLOGICO
4. EsTupO DE CASO

A metodologia escolhida para este projeto foi o estudo de caso que procura
ser uma abordagem metodoldgica de investigacdo que privilegia a analise
de conteldo. Desta forma, achamos necessario definir o conceito de estudo
de caso que é um método que contribui para a compreensdo, quando
procuramos responder a questdes do tipo “como” e “porqué” (Yin, 1994) .
Existem varias definicdes, para Yin (2001), citado por Duarte e Barros
(2006: 216) “o estudo de caso é uma inquiricdo empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida real, quando a
fronteira entre o fendmeno e o contexto ndo é claramente evidente e onde
multiplas fontes de evidéncia sdo utilizadas” *>. Assim, o estudo de caso ird
contribuir para o entendimento dos objetivos em estudo e dar resposta as
questdes de investigacdao, recorrendo a uma andlise qualitativa e

quantitativa.

Em seguida iremos contextualizar o nosso projeto, apresentando as
perguntas de investigacao e objetivos, a caraterizacdo do nosso publico-

alvo, as atividades que desenvolvemos e a calendarizagdao do projeto.
4.1. E-COMUNICACAO

4.1.1. INTEGRAGAO DA ILHA EDUCAGAO E INOVACAO E DO FACEBOOK NA
PLATAFORMA E-RAiZES_REDES

A plataforma e-Raizes_Redes tem o conceito de que todos “temos alguma
coisa para aprender e alguma coisa para partilhar'®”, por isso é de todo o
interesse criarmos dois espagos de comunicagdao para os estudantes, mas
também para toda a comunidade que pretende receber e ser informado
sobre o progresso do projeto e-Raizes_Redes. A coordenadora e pro-

presidente do e-learning do Instituto Politécnico de Santarém, refere!’ que

14 Mestrado em Educacdo - Tecnologia Educativa — Métodos de investigagdo em
educacdo, Estudo de Caso, disponivel em: http://grupo4te.com.sapo.pt/mie2.html
(consultado em 14 de Dezembro de 2010)

15 Duarte, Jorge; Barros, Antonio (2006), Métodos e Técnicas de Pesquisa em
Comunicagédo, Sao Paulo, Editora Atlas

18 http://eraizes.ipsantarem.pt/

7 http://www.i-gov.org/index.php?article=14694&visual=1&id=117&subject=216
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este projeto tem como objetivo cumprir o «Contrato de Confianca» que
prevé um aumento de alunos no ensino a distadncia. Assim, decidimos usar
um espaco na ilha da Educacgdao e Inovagdao, no SL®, da Escola Superior de
Educacdao de Santarém, e prepara-lo para utilizar a ferramenta Sloodle,
disponibilizando aos estudantes do Mestrado de Educagao e Comunicagao
Multimédia, um local onde podem participar em atividades, assistir a aulas,
conferéncias ou comunicacgdes e principalmente, um lugar informal, onde as
palavras-chave sdao a comunicagao, conhecimento, partilha, cooperacao,
colaboracdo e criacdo de lacos de afeto. E importante referir que é a
primeira experiéncia de formacao que o Instituto Politécnico de Santarém,
Escola Superior de Educagao, esta a desenvolver num formato de ensino e-

learning.

Num ensino em formato e-/learning o contacto e a criagdao de amizades é a
ancora para a motivacao e incentivo para a participacao e interacdo, mas
também para o estudante sentir que faz parte de uma comunidade, como
refere Loureiro e Bettencourt (2010) “For us, and from what we have been
observing from the past few months, one of the most important conditions
for people stick around at Second Life® is related with the relationships that
are made (not just between avatars, but also between avatars and persons
behind the screen) and with the sense of belong to a community” e segundo
Wallace e Maryott (2009: 1) “virtual worlds offer increased opportunities for
interaction and an increased sense of community, both of which can
enhance student engagement in learning and reduce the feeling of
disconnection that leads to drop-out”. Por isso, nhum espaco 3D com uma
representacao fisica, “avatar”, que pode ser mudado e modificado ao gosto
do utilizador, faz com que seja mais acessivel conhecer outras pessoas “The
use of avatars for representation in virtual worlds can increase a student's
sense of social presence, the feeling that others are present with the user in
the mediated environment” (Nowak e Biocca 2004, in Wallace e Maryott,
2009: 1). Assim, o espaco Sloodle (Figura 2), na ilha da Educacao e
Inovacdo, tem uma area com ferramentas Sloodle, o Registration Booth,
QuizChair, Vending Machine e Webintercom. No local temos ainda um sitio
na internet, através do Shared Media, onde disponibilizamos gravacoes de

comunicagoes feitas na ilha e uma area social com bancos. Fora deste local,
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na ilha, dispomos de um auditério onde sdo realizadas conferéncias e um
espaco para exposicoes. Desta forma, a ilha nao fica limitada aos
estudantes, mas a todos os interessados que queiram visitar e ver os

trabalhos dos estudantes e até possibilitar que outros assistam a

conferéncias.

Figura 2 - Espaco Sloodle

No que diz respeito a integracdo deste espaco virtual na plataforma e-
Raizes_Redes, esta é feita através da ferramenta Sloodle, ou neste caso,
denominado mddulo/aplicativo (instalagao realizada pelo e-plataforma) que
permite fazer a comunicacdo entre o Moodle e o SL®. Através da
ferramenta Registration Booth poderemos interligar os nossos estudantes
com os seus respetivos “avatares”, descobrindo assim a identidade de cada
um e desenvolver varias atividades. Este espaco vem respeitar a filosofia do
e-learning, onde os estudantes podem gerir 0 seu tempo, mas em ambiente
virtual existe um feedback imediato quando estamos todos reunidos (e-
tutor dos mundos virtuais, professores convidados e estudantes), como
indica Pita (2008: 17) “(...) este ambiente possibilita a resposta imediata
aos problemas colocados pelo aluno, independentemente do local ou da
hora, o que ndo é possivel com as ferramentas assincronas que se utilizam

regularmente na educagao”, o que facilita a comunicagao.
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Relativamente a rede social Facebook foi criada uma pdagina do projeto e-

Raizes_Redes (https://www.facebook.com/eRaizes) para comunicar com a

comunidade escolar, mas também com interessados em seguir o projeto e
para os estudantes que tém unidades curriculares em e-learning. Desta
forma, logo na pdgina inicial da plataforma Moodle'® estd disponivel um
bloco com ligacdo a pagina do Facebook (inserido pelo e-plataforma). Por
outro lado a pagina estd integrada numa rede de interoperabilidade que
“includes ensuring an involvement in the continued development of
communication, transport, storage and representation standards” (Miller,
2000), facilitando a propagacdo das informacOes para outras plataformas ou
redes sociais, no entanto, este projeto sé é focado na importancia da
utilizacao do Facebook no e-learning. Em relagao aos grupos foram criados
dois, um para Seminario I com o nome de e-Raizes_Redes e outro para
Metodologia do Projeto Tecnoldgico com o nome e-Comunicagao, estes tém

como objetivo facilitar a comunicagao e partilha.
4.1.2. QUESTOES DE INVESTIGAGAO E OBJETIVOS

No projeto e-Comunicacdao Em Espaco Virtual, pretendemos responder as

seguintes questdes de investigagao:

e Qual é a importancia dos mundos virtuais em ensino de formato e-
learning?

Serd o Second Life® um espaco que fomenta a comunicacdo e a

aprendizagem colaborativa?

Até que ponto pode um e-tutor em Second Life® incentivar a

utilizacao/ participagao em mundos virtuais?

Sera o Facebook (Pagina e Grupo) no ensino de formato e-learning
um espaco de comunicagdo que se sobrepde ao férum e noticias no
Moodle?

Desta forma propomos 0s seguintes objetivos:

e Mostrar as potencialidades do Second Life® como espago de partilha

de conhecimento, comunicagao, colaboracdo e auto-aprendizagem;

18 http://eraizes.ipsantarem.pt/
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e Compreender de que forma o Second Life® estimula a comunicagao e

a aprendizagem colaborativa;

e Verificar a importancia da existéncia de um e-tutor em Second Life®

para moderar e orientar neste ambiente virtual.

e Compreender se o grupo € pagina no Facebook é um método mais
rapido para informar e partilhar conhecimento em oposicao ao

Moodle.

Em suma, este estudo pretende saber se o0 SL® é um espago que propicia a
comunicacao e colaboragao num ensino em formato e-learning, onde o uso
de um e-tutor em mundos virtuais e a rede social Facebook vém facilitar a

aprendizagem e comunicagao.
4.1.3. CARATERIZAGCAO DO PUBLICO-ALVO

O publico-alvo deste estudo sao os estudantes do 1° e 2° ano do 2°Ciclo de
Educacdo e Comunicacdo Multimédia. Trata-se de dois grupos
multidisciplinares, composto por 23 estudantes em Semindrio I e 16 em
Metodologia do Projeto Tecnoldgico. Infelizmente por razdes que nos sao
desconhecidas e por falta de participagdao ficamos com 21 estudantes em
Seminario I e 13 em Metodologia do Projeto Tecnoldgico, fazendo no total
34 estudantes, 19 do sexo feminino e 15 do sexo masculino (cf. anexo B),
com idades compreendidas entre os 20 aos 50 anos, aonde a média é

aproximada de 38% entre os 30 a 39 anos (cf. anexo B).

4.1.4. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA UNIDADE CURRICULAR DE SEMINARIO
I

Em Seminario I, os moddulos sdo organizados segundo uma estrutura
definida, composta por o guia do estudante que contem a introducao do
maodulo, objetivos e atividades, dois féruns, um de ajuda e feedback e o
outro denominado por forum de discussao, onde cada aluno partilha a sua
opinido e comenta a dos colegas, um didrio de bordo para o estudante
refletir sobre o trabalho desenvolvido, um glossario, um questionario para
testarem o0s conhecimentos e entrega de trabalhos. Propusemos em
primeiro lugar no Mddulo 3: Redes Sociais (Figura 3) de 15 a 21 de

Novembro de 2010 (1%semestre) que os estudantes criassem uma pagina
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no Facebook sobre os temas dos projetos e que elaborassem uma rede de
interoperabilidade que permitisse a divulgacao e promogao do projeto.
Informar o publico, partilhar com os colegas, receber ideias da comunidade,
feedbacks, “Likes"” e comentarios, refletindo sobre a importancia desta rede
social num projeto, no diario de bordo. De forma a dar apoio ao estudante
foi disponibilizado duas apresentacdoes sobre as redes sociais e sobre o
Facebook, como se cria uma pagina, um grupo e qual a diferenca entre

pagina, grupo e perfil.

3 Redes Sociais =
15 de Novembro a 21 de Novembro de 2010

._Guia do aluno - Unidade 3 (Learning Guide Unit 3)

l;_] Forum Ajuda e Feedback - Unidade 3

[ Férum de discussédo Unidade 3 (Discussion Forum Unit 3)
{2 Didrio de Bordo - Unidade 3 (Learning Journal Unit 3)

[Z'] Glossario

() Questionario (Self Quiz Unit 3)

Trabalho

= Apresentacéo - Facebook
&) _Facebook - Hugo Almeida

1
(=]

f=1_Redes socias: tendéncias de futuro

&) Video - Paulo Branco

{1 Apresentacéo Professora Catedratica Maria Emilia Pereira

Figura 3 - Modulo 3: Redes Sociais

De seguida, apresentamos o guia do estudante, onde podemos ver os
objetivos e as atividades pormenorizadamente. Desta forma, apresentamos
a seguinte introdugao: “Nao existem plataformas perfeitas, nem sistema de
comunicacao sem falhas. Criar um plano de promocdo e de distribuicao de
conteudos na Web, implica olhar para varias ferramentas, interliga-las e
acima de tudo respeitar as diferentes plataformas utilizadas pelo publico-
alvo. Forcar o uso das nossas proprias ferramentas a um publico-alvo que
gueremos que nos ouca e leia, € impor tecnologias que sao absorvidas
como um elemento estranho, e de usabilidade reduzida. Se em
contrapartida adequarmos as ferramentas e conteldos que ja possuimos,
conseguimos ir de encontro a este publico-alvo. A questdao nunca sera a
plataforma, mas sim a distribuicao da informacao nos locais mais povoados
da WEB. O segredo estd na distribuicdo destes mesmos conteldos, e na
rede que terd de ser criada, mas acima de tudo na INTERACAO entre

Organizagao - Cliente”. Assim, foi definido os topicos do médulo 3, que sado:
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entender os diferentes espacos sociais online, as suas carateristicas e forma
adequada de utilizacdo e o seu impacto junto do publico-alvo, desenvolver
um projeto de social networking com a criacdao de conteudos, desenvolver
estruturas complexas de distribuicao de informacgao online e em tempo real
com a criagao de estruturas interoperacionais, compreender as mudangas
na comunicagao online em tempo real e na interacao a ser aplicada e
avaliar os resultados utilizando ferramentas precisas para medir o impacto,
crescimento, interagdao e crescimento de um espaco social online. Pretende-
se que os estudantes atinjam os seguintes objetivos: compreender os
diferentes formatos de comunicacdo na Web em tempo real, desenvolver
uma rede interoperacional de fluxo informativo automatizado e avaliar os
resultados de um projeto em redes sociais. Por isso, foi pedido aos
estudantes a dinamizacao das paginas criadas, utilizando os elementos
multimédia que o Facebook pages permite, publicando fotos, videos, audio,
notas, criando tépicos de discussdao que possibilite aos utilizadores interagir
de forma a aumentar a audiéncia e o nivel de atividade na pagina. Quanto
ao forum de discussdao foi colocado as seguintes perguntas: A que
elementos multimédia os utilizadores da sua pagina sdo mais reativos?
Que formas de promocao e de interagao encontrou, para fazer crescer a sua
audiéncia? Qual foi aquela com que obteve mais sucesso?
Qual foi a média de interagdes/likes obtidas pela sua pagina? Qual foi a
média de utilizadores ativos na sua pagina? Que mudangas fez no seu
comportamento, durante a dinamizacdo da pagina, de forma a adequar a

um maior feedback dos utilizadores?

4 Interagir em Mundos Virtuais =]
22 de Novembro a 28 de Novembro de 2010

._Guia do aluno - Unidade 4 {Learning Guide Unit 4)
D Férum Ajuda e Feedback - Unidade 4

E2 Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
g; Diario de Bordo - Unidade 4 (Learning Journal Unit 4)
L) eBook - Livro SL Criar. Produzir e Importar

[T Glossério

v
Trabalho

k<f] Apresentacédo Angelo Cortesdo
¢») Gravacdo da video conferéncia

b1
i3
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Figura 4 — Médulo 4: Interagir em Mundos Virtuais

Seguidamente e como esta unidade curricular situa-se na sequéncia da
unidade curricular de Estagio Profissional e tem como finalidade a
elaboracdo de um Relatério de Estagio, propusemos no Médulo 4: Interagir
em Mundos Virtuais (Figura 4) de 22 a 28 de Novembro de 2010
(1%semestre) um ambiente emergente que permite aos estudantes
contactar com pessoas, procurando comunidades de aprendizagem
(Grupos) e ilhas onde pudessem enriquecer a sua pesquisa para o projeto.

Desta forma, o modulo 4 esta organizado segundo a estrutura definida.

A atividade semanal procura responder as diferentes representagdes da
construgao do perfil do cidadao digital Homo Zappiens Avatarus, decorrido
do conhecimento expresso por Wim Veen (2006) no livro "Homo Zappiens:
growing up in a digital age” sobre as carateristicas representativas do Homo
Zappiens - iconic-skills, multitasking, zapping, no-linear e collabotive skKills.
Constitui uma resultante desse contexto, a percecao de serem essas
carateristicas intrinsecas aos estudantes do ensino superior, que procuram
promover as suas competéncias pessoais, sociais e relacionais, em

diferentes espacos de aprendizagem.

As potencialidades educativas dos Mundos Virtuais continuam a ser alvo de
investigacao quanto a sua aplicabilidade no dominio da educagdo. O Sloodle
conseguiu trazer para os Mundos Virtuais os recursos educativos do Moodle,
um dos LMS (Learning Management System) mundialmente mais utilizado
em todos os niveis de ensino. Por isso, os objetivos deste mddulo sao:
saber encontrar grupos de discussao adequados ao tema que vai trabalhar,
encontrar ilhas da drea em que vai investigar e saber passar da informacdo
obtida para o conhecimento de forma a que possa contribuir para o relatdrio

de estagio.

No Férum de discussao, levamos os estudantes a refletirem sobre a
pesquisa que efetuaram com a seguinte questdo: “Depois de entrar nas
ilhas e nos grupos de discussdo especificos do tema que vai tratar em
Mestrado, descreva qual a ilha e o grupo onde podera obter melhores
conhecimentos para valorizar o seu relatério. Explique de que forma vai

aplicar este conhecimento na investigagao”.
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Interagir em Mundos virtuais levou, também, os estudantes a registarem-se
no Sloodle através do Registration Booth e a participarem no QuizChair para
testarem os seus conhecimentos. Neste mddulo foi disponibilizado um sitio
com o e-book - Livro SL, Criar, Produzir e Importar (Moreira et al, 2009) e
no dia 22 de Novembro de 2010 as 11h00 em SL®, na ilha SLESES, no
espaco Queries foi dinamizada uma Comunicacdao pelo Mestre Angelo

Cortesao sobre Moodle aka Sloodle: Um LMS no Second Life®.

E importante salientar que estes moddulos tiveram sempre um e-tutor
responsavel por acompanhar os estudantes quando questionados ou

solicitado pelos estudantes.

4.1.5. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA UNIDADE CURRICULAR DE
METODOLOGIA DO PROJETO TECNOLOGICO

Os estudantes do 1°ano do Mestrado de Educacao e Comunicagao
Multimédia tiveram, apenas, no primeiro dia de aulas uma introducdo ao
SL®, nado tendo a partir dai mais contacto com o ambiente virtual. Por isso,
decidimos elaborar duas fases para a preparagao do nosso projeto. Numa
primeira fase os alunos foram convidados a ter uma formacgdo sobre
iniciacao no SL® em formato e-/learning com a orientacao da e-tutora em
mundos virtuais e uma apresentacdo sobre o Sloodle, o0 seu modo de
funcionamento e as suas ferramentas. Desta forma, foi criado no Moodle na
unidade curricular de Metodologia do Projeto Tecnolégico o Mddulo 3:
Second Life® e Sloodle (Figura 5) que decorreu de 21 a 27 de Marco de
2011 (29semestre).

Modulo 3: Second Life e SLOODLE
[De 21 de Margo de 2011 a 27 de Margo de 2011]

._Guia do estudante: mddulo 3 - Second Life e SLOODLE
L;] Férum de Ajuda e Feedback - Mddulo 3

L2 Questionario

&) Moodle aka Sloodle
@ _Comunicacéo 1
@ _Comunicacéo 2
@ _Comunicacéo 3
@ _Comunicacéo 4
@ _Comunicacéo 5
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Figura 5 — Unidade Curricular de MPT (Médulo 3: Second Life® e Sloodle)

Este mddulo foi elaborado seguindo uma estrutura definida, como indicado
anteriormente, com o guia do estudante, onde foi disponibilizado uma
introducao sobre o mddulo, os tépicos a serem desenvolvidos, os objetivos
e atividades, um férum de ajuda e feedback onde os estudantes podiam
colocar as suas duvidas relativamente a aspetos de contelddo e de
organizacao, mas também sugestdes para melhorar o funcionamento do

modulo.

Este mddulo é uma introducdo as ferramentas Sloodle, onde todos os
mestrandos reviram ou aprofundaram os primeiros passos em Second
Life® que foram apresentados no 19semestre. Assim, tiveram a
oportunidade de conhecer a plataforma Moodle com integracao do Sloodle e

refletir sobre as vantagens do mesmo no ensino e-/learning.

As atividades foram desenvolvidas na ilha da Educacdo e da Inovacgao e
consistiram na introdugao aos menus do viewer e movimentagao no
espaco Second Life®, ao registo do avatar no Moodle, gravar chat textual
no Second Life® com a ferramenta Sloodle, Webintercom, visionar o video
da Conferéncia dada pelo Mestre Angelo Cortesdo sobre o Moodle aka
Sloodle, participar no QuiZChair (ferramenta do Sloodle) sobre o Second
Life® e o Sloodle e receber informacdao através da ferramenta Vending
Machine. Esta sessao teve como lema do e-learning flexibilidade de
hordrios, por isso cada estudante marcou com a tutora através do
grupo facebook e-comunicagao quando pretendia realizar as atividades que
foram aconselhadas individualmente ou a pares. Assim, foi estruturado os
seguintes topicos: rever o0s conhecimentos sobre o viewere a
movimentacao em Second Life®, conhecer as ferramentas Sloodle e
interagir em espacgo virtual e refletir sobre as vantagens do Second Life®
com recurso ao Sloodle no ensino e-learning. Neste mddulo, os estudantes
tiveram como objetivos: aprender mais sobre o viewer do Second Life® e a
movimentacdao no espago virtual, dominar e compreender as

ferramentas Sloodle e identificar as vantagens do Sloodle no e-learning.

Todas as comunicagbes foram feitas através do grupo e-Comunicacdo na

rede social Facebook, incluindo marcagdes de encontros no espaco SL®,
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opinides, comentarios sobre as atividades, divulgacdo de atividades,
partilha, entre outros. Assim, nesta primeira semana, como referido acima,
foi combinado com os estudantes encontros em formato e-learning para a
compreensdo do viewer do SL® e do Sloodle. Houve preferéncia pela noite
a partir das 22h00 e utilizagcao de voz e por vezes chat textual. Em primeiro
lugar o estudante aprendeu a movimentar-se e a trabalhar com o viewer e

de seguida trabalhou com o Sloodle.

Numa segunda fase, propusemos aos estudantes o Mddulo 4: Comunicacdes
em Second Life®, de 28 de Marco a 13 de Abril de 2011 (Figura 6)
(2°semestre). Neste mddulo convidamos professores e alguns profissionais
do SL®, expondo as varias atividades que podem ser desenvolvidas neste
ambiente virtual. Todas as Comunicacdes foram gravadas (machinima) e
disponibilizadas num sitio'® que permitisse a divulgagdo em outros espacos,
assim como o chat textual através da ferramenta Sloodle Webintercom para
os estudantes poderem rever. Por outro lado, os professores também
disponibilizaram as suas apresentagdes que foram colocadas no Médulo 4 e

o chat textual ficou no Modulo 3.

Modulo 4: Comunicagées em Second Life

[De 28 de Margo de 2011 a 13 de Abril de 2011]

_Guia do estudante: médulo 4: Comunicacdes em Second Life
2 Férum de Ajuda e Feedback - Médulo 4

2 Férum de Discusséo - Mddulo 4

28 de Marco de 2011 (22h30 llha da Educacéo e Inovacédo) - Professora Ana
Loureiro: SL - potencialidades e contextos de utilizacdo
L) SL - potencialidades e contextos de utilizacéo

30 de Marco de 2011 (22h30 Portucalis) - Casimiro Pinto aka Campwater Piek;

Paula Justica aka PaulaJ Galicia; Adelina Silva aka Ams Rain: Utilizacdo das Tic e do
Sl no desenvolvimento de actividades Lidico-Educativas

L) Apresentacéo: Tic e SL em Contextos Ludico-educativos

L) Da aprendizagem colaborativa as comunidades de pratica

7 de Abril de 2011 (22h00): A Exposicédo 8 de Nés de Simone Queiroga aka Sunny
Quinnell

=1 _Exposicédo 8 de Nés

Este questionario insere-se no projeto de investigacdo do e-comunicador, realizado na
plataforma “e-Raizes.Redes”, do Instituto Politécnico de Santarém (IPS), na UC de
Metodologia do Projeto tecnologico.

[QUESTIONARIO DO E-COMUNICADOR: Devera ser preenchido, até 08 de Maio
as 23h55, por todos os alunos.

w4 Questionario do e-Comunicador

Figura 6 - Mddulo 4: Comunicagées em Second Life®

19 http://www.dailymotion.com/MCatia#videold=xiaxr6
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Neste modulo o guia do estudante apenas tem a seguinte introducdao: No
ambito do moddulo 3 e do estudo sobre e-comunicacdao: em espaco virtual,
os alunos de mestrado terdo um conjunto de Comunicacdes sobre varios
temas em Second Life®, em varias ilhas, que tiveram como objetivo
apresentar um espaco onde permite a interagao e rececdo, mas também um
espaco para colaborar, partilhar e cooperar. Desta forma, apresentamos de

seguida o programa das Comunicagoes:

- 28 de Marco de 2011 (Ilha da Educacio e Inovacdo?® 22h00 - 45
minutos): SL - potencialidades e contextos de utilizagdo, pela Professora

Ana Loureiro aka Anitia Loire;

- 30 de Margo de 2011 (Ilha Portucalis®! a partir das 22h30): Utilizacdo das
Tic e do SL® no desenvolvimento de atividades Ludico-Educativas, O Yoga
do Sorriso e da Aprendizagem Colaborativa as Comunidades de Pratica, por
Casimiro Pinto aka Campwater Piek; Paula Justica aka Paulal Galicia;

Adelina Silva aka Ams Rain;

- 6 de Abril de 2011 (Ilha Portucalis 22h30 - 45 minutos): Os principios de

aprendizagem nos videojogos, por Casemiro Pinto aka Campwater Piek;

- 7 de Abril de 2011 (Ilha Ice Caverns** 22h00 - 45 minutos): A Exposicdo

8 de Nos de Simone Queiroga aka Sunny Quinnell;

- 13 de Abril de 2011 (Ilha Horse Inn?* 22h - 45 minutos): A Construcdo em

Second Life, por Genius Bikcin aka Paulo Fernandes.

E de salientar que as Comunicacdes na ilha Portucalis e Horse Inn foram
abertas ao publico, ou seja, utilizadores do SL®. Os estudantes de 2°ano

também foram convidados para assistir as Comunicacoes.
4.2. CALENDARIZAGAO

No projeto e-Comunicagcdao em Espaco Virtual procuramos estudar dois
espagos de comunicacao, o SL® e o Facebook, onde os estudantes sdo

acompanhados por um e-tutor dos mundos virtuais. Assim, o estudo

20 http://maps.secondlife.com/secondlife/Educacao%20e%20Inovacao/145/240/53
21 http://maps.secondlife.com/secondlife/Portucalis/237/127/22

22 http://maps.secondlife.com/secondlife/MeetingSupport/158/158/21

23 http://maps.secondlife.com/secondlife/LISBOA%20XX1/96/20/22
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implicou a elaboragdao de uma calendarizagdao adequada, como podemos ver

na figura 7, cujas atividades foram referidas acima.

Janeiro

-Preparagéo

Outubro de atividades
-Pesquisa para MPT.

Abril - Maio
- Anélise de
dados.

-Criagdo da Pagina e _ptjvidades em
grupos Facebook; MPT
- Criagdo do espaco
Sloodle;
- e-tutoria em
Seminério I.

Figura 7 - Calendarizagao
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PARTE I1II — ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

Nesta Ultima parte apresentam-se os resultados recolhidos, qualitativos e
quantitativos. Os dados foram obtidos através da participacdo dos
estudantes no férum de discussdo, didrio de bordo, grupo do Facebook e

guestionarios.

A analise foi feita recorrendo ao software WebQDA e remete-nos para as
guestdes de investigacdao e objetivos estipulados no nosso estudo, referido

na parte II.
5. AMBIENTACAO EM SL®

No projeto e-Comunicacao em espaco Virtual é necessario saber utilizar o
viewer do SL®. Assim, é necessario perceber quais os conhecimentos dos
estudantes, principalmente do 2°ano porque o 1%ano teve uma sessao
sobre SL®, como criar uma conta e os primeiros passos, no dia da recegao
dos estudantes. Esta analise vai permitir-nos responder as opgdes que
tomamos relativamente ao 1%ano e dar resposta as nossas questdes de
investigagao. Desta forma, no 2%ano, 16 estudantes tiveram o seu primeiro
contacto com o SL® na escola enquanto os restantes 5 foi por auto-
descoberta, desenvolveram todos trabalhos no ambito escolar,
referenciando Storyboard e filmagens (machinima) a excecdo de um
estudante que faz construgdo de ilhas, modveis, roupas, avatares e
programa em scripting (cf. Anexo A).

Resposta | Média
Excelente | ) 10%

Bom i I 19%
Razoavel 1 —— ) 52%
Mau i ) 19%

Grafico 1 - Classificagcdo do conhecimento em SL®

No entanto 52% (cf. Grafico 1) da turma classifica o seu conhecimento
como razoavel e 48% (cf. Grafico 1) frequenta raramente o SL®. Quando
questionados por esta razao selecionam como principal motivo (cf. Anexo A)
a falta de vontade ou disposicao ou, ainda, falta de tempo. Estes resultados
mostram uma grande desmotivacao dos estudantes, quando 6% das
opinides sao a falta de conhecimento, por questdes de empatia e porque é

utilizado, apenas, em contexto escolar. Por outro lado 3 estudantes em 21
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recorrem a este mundo virtual para entretenimento ou aquisicdo de novos

conhecimentos.

Porém foi pedido aos estudantes para explorarem no SL® ilhas e grupos
sobre os projetos que estdao a desenvolver para poderem valorizar a sua
pesquisa no Relatorio de Estagio. A maior parte dos estudantes encontrou
grupos e ilhas sobre a tematica que se encontravam a desenvolver, mas
nao conseguiram obter feedbacks ou as ilhas encontravam-se desertas e
com falta de informacdo. Sentiram, também, algumas dificuldades a nivel
técnico. Apesar de considerarem importante o Second Life®, a falta de
experiéncia com o ambiente desmotivou-os, como referem estes estudantes
(cf. Anexo C): “O Second Life (SL) € um espaco com grande potencial em
relacdo ao meu projecto mas, a minha inexperiéncia faz com que a pesquisa
nao tenha sortido os melhores efeitos” e “por vezes andava completamente
perdida, sem saber muito bem o que andava a procura. Tentei pesquisar
dentro e fora do Second Life, mas os resultados foram os mesmos”. No
entanto, os que conseguiram encontrar informacao partilharam-na com os

A\Y

colegas, como é o caso desta aluna: “...destaco "The Tech Virtual Museum
Workshop", que pretende ser um local de exposicao de materiais
educativos, conceitos e designs, despertou-me a curiosidade e foi visitar,
achei um local com informacdes interessantes e a ilha estd bem organizada,
€ uma boa partilha de um local no Second Life que desconhecia”. Alguns
decidiram nao continuar a pesquisar no Second Life®, porque 0S seus
projetos nao se relacionavam com mundos virtuais "Embora o SL seja um
optimo meio para a partilha do conhecimento ndo irei utilizar esta
plataforma pois o objectivo do meu projecto passa pela criagdo de
workshops e tarefas propostas num blog que irei criar exclusivamente para
o desenvolvimento do meu projecto” e “o meu projecto incide sobre uma
tematica especifica, pelo qual ndo vou utilizar os Mundos Virtuais, para a
realizagdo deste”. Por outro lado, outros continuaram a pesquisar e ainda
reconheceram a importadncia dos mundos virtuais “o Second Life é um
optimo meio para a partilha de conhecimento e apesar de nao ter
conseguido a informacdo para o meu projecto, vou continuar a investigar no

SL, a fim de encontrar conteddos no ambito do meu projecto”.
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No entanto, houve muitas queixas em relacdo ao fuso horario, porque
encontravam ilhas vazias ou desertas “Parece-me que ha muita coisa
construida, mas pouco conteldo”, estas reagdes mostraram-nos que o SL®
ndo é um ambiente virtual que incentive para a pesquisa de projetos
especificos, mas também, é preciso mais tempo e apoio para conseguir
utilizar todo o potencial deste mundo virtual. Como esta atividade
desenvolveu-se apenas em uma semana é normal que os estudantes ndo
tenham recebido feedback dos grupos, até porque estes normalmente tém
dias e horas para reunides e, possivelmente, existem varios temas a ser
debatidos para além dos mundos virtuais especificamente. Os estudantes
também ndo procuraram a ajuda do e-tutor. Os dados obtidos desta
atividade vém comprovar as respostas dadas acima sobre o conhecimento
deste mundo virtual. Mas esta pesquisa também trouxe os seus beneficios,
dados que podemos comprovar através do didrio de bordo (cf. Anexo C)
com estes testemunhos “foi através de uma partilha de um colega que
encontrei uma autora que estou a ler compulsivamente (...) Ha sempre algo
de positivo em tudo e algo que comegou como, pensava eu, um grande
desperdicio de tempo, levou-me a encontrar a verdadeira esséncia do meu
trabalho”, “Fiquei particularmente fascinado pela interaccao com avatares
em Realidade Aumentada, o que sugere uma série de usos para eventos
realidade mista, de conferéncias virtuais e ambientes de ensino a

14

educacao.”, “Encontrei um novo tipo de arte dentro deste mundo virtual
associada a reciclagem, e que apesar dos seus supostos criadores dizerem
que s6 é possivel ser feita no Second Life ndo estou totalmente de acordo
(...)", “descobri no SL algumas ilhas relacionadas com a tematica,
construcdo de objectos em 3D, mais conhecida como Build nesta
plataforma” e “Talvez o que mais me interessou nesta pesquisa foi a
descoberta de mundos virtuais dedicados somente a criangas, facto este
que desconhecia”. Contrariamente aos resultados obtidos no férum de
discussao, esta pesquisa estimulou para a reflexao, ainda que de certo
modo, a informacdo ndo seja integrada no Relatério de Estagio, levou-os a
repensar, descobrindo novas ferramentas ou criticando trabalhos

relacionados com os deles.
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Relativamente a procura do conhecimento, os estudantes preferem obté-lo
através de grupos tematicos ou Conferéncias/Comunicacdes (cf. Grafico 2).
Quando questionados qual é a vantagem de pertencer a grupos, a maioria
considera que é partilhar conhecimento e receber conhecimento, de seguida
colaborar com o grupo, conhecer mais pessoas/avatares com os mesmos
objetivos, motivar o processo de aprendizagem, utilizar as informagodes e
pesquisar informagao. Uma minoria considera que os grupos podem trazer
vantagens para a autoformagdo e construcao de apontamentos (cf. Anexo
B).

Obter conhecimento em Mundos Virtuais
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Grafico 2 — Obter conhecimento em Mundos Virtuais

5.1. ORIENTACAO EM SL®

Face aos resultados do 2°ano, e ao compreendermos as necessidades dos
nossos estudantes, decidimos usar uma metodologia diferente com os
estudantes do 1%ano. O e-tutor dos mundos virtuais passa assim a ter um
papel mais ativo, acompanhando-os durante todas as atividades em SL®,
guase que como um moderador durante as Comunicagdes efetuadas no

ambiente.

Questionamos o0 nosso publico-alvo sobre se sera necessario um e-tutor em

mundos virtuais e 88% (cf. Grafico 3) dos estudantes considera que sim.
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Considera necessario o apoio e
orientacdao de um e-tutor em Mundos
Virtuais?

HSim Nao

12%

Grafico 3 - Necessidade de um e-tutor nos Mundos Virtuais
Este resultado vem verificar a importancia da existéncia de um e-tutor em

SL® para moderar e orientar neste ambiente virtual, ao qual os estudantes
justificam como razao para encaminhar, motivar, incentivando e
respondendo a duavidas que possam surgir. O e-tutor deve fazer a
ambientacao do estudante, porque existe conceitos e produtos que nao sao
percetiveis a um utilizador que navega ocasionalmente, podendo prestar um
apoio quase que personalizado nas diferentes etapas e até desempenhar
um papel de coordenador e acompanhamento nas atividades. Por isso, no
ensino em formato e-learning com recurso aos mundos virtuais, o e-tutor
devera acompanhar os estudantes durante as atividades propostas (cf.
Gréfico 4).

O e-tutor devera acompanhar os
estudantes durante as atividades
propostas?

B Sim Nao

9%

Grafico 4 - Opinidao dos estudantes sobre o acompanhamento do e-tutor
durante as atividades

O e-tutor assegura a dindmica das atividades que segundo a justificacao

dos estudantes, tera de ter um papel de lider, representante do grupo.
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Assegura, também, que o estudante se sinta acompanhado, levando-o a
realizar corretamente as tarefas propostas e esclarecendo duvidas em
tempo real, ajudando na utilizacdo correta das ferramentas disponiveis, a
movimentacdao adequada e promovendo as interacdes necessarias entre os

estudantes, garantindo a partilha de conhecimento e informacao.
5.2. SL® NO E-LEARNING

Relativamente a importancia dos mundos virtuais no ensino de formato e-
learning, este é considera por 71% dos estudantes um recurso importante
(cf. Grafico 5).

Importancia dos Mundos Virtuais no e-
learning

W sim Nao

Grafico 5 - Importancia dos Mundos Virtuais no e-learning

Desta forma, os resultados mostram que o0s mundos Vvirtuais,
principalmente o SL® é um espaco de partilha de conhecimento,
comunicacao, colaboracdo e auto-aprendizagem, necessario num ensino de
formato e-learning. Na observacdo das respostas dadas pelos estudantes,
as razOes prendem-se pelo facto de ser um espaco que disponibiliza
informagdo, relne pessoas geometricamente dispersas, permite a
exploragao de novas técnicas, meios de comunicagao,
experimentacao/simulacao, interacao e pela disponibilidade temporal que é
proporcionada e pela diversidade de conteldos. E importante para a
aquisicao de novas aprendizagens, interativas e entre-pares (peer-to-peer)

e porque é um complemento aos outros formatos.
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Por outro lado é um espaco que estimula a comunicacao (cf. Anexo B),
principalmente recorrendo a voz, mas também, ao chat textual (cf. Grafico
6).

Qual o tipo de comunicacao que
privilegia?
20
15
10
5
0
Chat Textual Voz Outro?

Grafico 6 — Tipo de comunicacao mais utilizada em SL®

Importa aqui referir que os dois tipos de comunicacao mais utilizados no
SL®, sao usados em contextos diferentes, por isso quase que ndo existe
diferenga entre o chat textual e a voz. A voz utilizada por um orador é mais
estimulante, existindo uma maior aproximacao ao publico, maior
compreensao, entendimento e rapidez no discurso. Cria um ambiente
similar ao de uma sala de aula, onde os estudantes ouvem e colocam
questdes. Enquanto o chat textual podera ser facilmente recebido por todos
os intervenientes e as mensagens trocadas simultaneamente, de uma forma
facil, simples e rapida. No entanto, um orador que queira utilizar o chat
textual tera de preparar muito bem o seu texto, durante Comunicagdes em
SL®, porque, segundo os estudantes (cf. Anexo C) " (...) por ser escrita,
numa primeira fase, desmotivou e notou-se que as pessoas intervenientes
faziam conversas paralelas e fugiam ao tema”, “Concordo que a utilizacdo
do chat inicialmente foi desmotivador e dispersou muito as pessoas.
A utilizacdo da voz, para além de evitar essa dispersdao consegue cativar-
nos mais, e acho que neste tipo de interaccdes deveria ser sempre o
recurso n°1 (..)” e “De facto com voz é melhor, pois a certa altura ja nao

percebia quem falava o qué”.
5.3. O SLOODLE

Durante a semana dos mundos virtuais, o 2°%ano utilizou o QuizChair, e na
apresentacao do Sloodle ao 1°ano foram utilizadas varias ferramentas.

Estas sdo Uteis no SL® porque possibilitam a partilha, obtencdo de dados e
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materiais e gravacdao de chat textual. Os estudantes confirmam que, de
facto, a sua utilizagao é extremamente util na formagao, permitindo rever a
interacao textual e as ferramentas sdo essenciais na adaptacdao das salas de
aula para os mundos virtuais. Por um lado, consideram as ferramentas chat
Webintercom e o Presenter as mais vantajosas em ambiente virtual porque
tornam o espaco mais recetivo para a comunicacao e partilha, e de seguida
0 QuizChair e o Vending Machine (cf. Anexo A). Por outro lado, as
ferramentas proporcionam (cf. Grafico 7) um conjunto de contextos de

aprendizagem.

As ferramentas Sloodle proporcionam
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Grafico 7 - As potencialidades das ferramentas Sloodle

Da anadlise feita ao grafico 7, relativamente as ferramentas sloodle, os
estudantes consideram que sao uma mais valia na partilha do conhecimento
e que proporcionam atividades de cooperagdao, colaboragdao entre pares e
auto-aprendizagem. Uma minoria considera que as ferramentas facultam a
auto-avaliagdo e outros que o Sloodle ndao proporciona nenhuma destas
caracteristicas. No entanto consideramos que o Sloodle é uma ferramenta
com grandes potencialidades a ser usada em SL® no contexto do ensino
em formato e-learning, porque permite-nos controlar a assiduidade dos
estudantes, desenvolver atividades sem recorrer ao Moodle e gravar
informagdo importante para o desenvolvimento da aprendizagem, assim

como fazer apresentagdes no ambiente virtual.
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6. ANALISE DAS COMUNICACOES

As Comunicagbes em SL® tiveram como objetivo apresentar temas
relacionados com este ambiente virtual, para mostrar aos estudantes as
potencialidades do espaco. Assim, foram convidados professores e
profissionais do SL®, delineando que seria feita uma abordagem de 45
minutos com espaco para duvidas ou questdes. Inicialmente seria para ser
apenas na ilha da Educacdo e Inovacdo, mas deslocamo-nos até outras
ilhas e estivemos com outros utilizadores e frequentadores deste mundo
virtual. Esta dinamica permitiu aos estudantes entrarem em contacto com
outros espacos virtuais ndo pertencentes a Escola Superior de Educacao de
Santarém e interagir com outros avatares que nos eram desconhecidos,
mas que assistiram e participaram em trés Comunicagdes. Assim, numa
primeira Comunicagao comegamos com as potencialidades e os contextos

de utilizagdo do SL® (Figura 8), pela Professora Ana Loureiro.

Figura 8 — 1° Comunicagao

Houve participagdes interativas, os estudantes colocaram as suas questdes
no final da apresentacdao e ainda expressaram o que sentiram na sua

primeira comunicacdao em SL®:
[23:37] Avatar 1: “pqg idade minima 18 anos para se usaro s|?”
[23:38] Avatar 2: “fiquei um pouco longe e tive dificuldade em ver”

[23:43] Avatar 2: "“obrigada. agora cabe-nos explorar as muitas

possibilidades”
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[23:47] Avatar 3: “Este é o meu primeiro contacto real com o second life,

mas gostei e vou aprofundar os meus conhecimentos.”
[23:48] Avatar 4: “Este foi mais um contacto com Sl que gostei.”

No segundo encontro, abordamos trés temas as TIC e o SL®, da
aprendizagem colaborativa as comunidades de pratica e, um pouco de
entretenimento com o Yoga do Sorriso. De forma a perceber o sucesso
desta Comunicacdo, vejamos os seguintes comentarios: “Achei interessante
a "terapia do riso" defendida (..) Também aqui se afloraram algumas
questdes que poderao ser Uteis para quem, como eu, estd no ensino”,
“Gostei muito de saber da enorme diversidade de acgdes ou actividades que
se podem fazer em SL. Nunca me passou pela cabegca que no SL havia a
possibilidade da terapia do riso ou até ginastica!” e “O que mais gostei
deste ultimo mddulo em espagos virtuais foi "RISO" uma pequena amostra

ja fora de horas mas com capacidade para estimular os nossos neurénios..”.

Quanto a terceira comunicacao falou-se sobre a aprendizagem nos
videojogos, onde houve um grande debate sobre os jogos, mundos virtuais
e a educagao. Para contextualizar apresentamos duas interagdes entre um

estudante e um utilizador do SL®:

[23:38] Estudante: Avatar 1: “"Quando os nossos alunos ndo tiverem de

carregar tantos livros na mochila, entdo talvez haja lugar para os jogos”

[23:40] Visitante: Avatar 2: "mas andar com o computador n significa

jogar, as escoals proibem os jogos”
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Figura 9 - 4° Comunicagao

Relativamente a quarta comunicacdo, esta teve duas abordagens: a
primeira mais tedrica sobre todo o processo de criagcdao da arte da Exposicao
8 de Nds e a segunda abordagem mais pratica onde os estudantes visitaram
o espaco (Figura 9), sobre o qual os estudantes comentaram: “Gostei
bastante desta ultima sobre a "Exposicao 8 de Nos". Possibilitou-nos o
contacto com o que se esta a fazer do outro lado do Atlantico, percorremos
uma excelente exposicdo artistica e, pessoalmente, possibilitou-me o
contacto com profissionais da minha area (design)” e “(..) destaco a
exposicao “ 8 de nds” a qual me deixou muito impressionada e gostei
muito”. Por outro lado, podemos também analisar as reacbes que tiveram

in-world sobre esta exposigao:
[23:14] Avatar 1: “vou ser visitante assiduo”

[23:14] Avatar 2: “é uma forma excelente de partilhar a arte da RL e do
SLII

[23:23] Avatar 3: “boa noite foi muito bonita esta visita”
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RERr - lmgry

Figura 10 - 5°Comunicagao
Por fim, na ultima comunicacdo foi apresentado aos estudantes como tudo
no SL® é construido, onde houve uma pequena introducdo sobre as
ferramentas “build” no SL® e uma experiéncia com os seus objetos (Figura
10).

Resposta Média

Muito | —) 23%

Satisfeito

Satisfeito 1 I —) 62%
Nem i) 8%

satisfeito/Nem

insatisfeito

Pouco i) 8%

satisfeito

Grafico 8 - Satisfacao dos estudantes sobre as Comunicacoes

No que diz respeito a satisfacdo dos estudantes sobre as Comunicacgoes,
podemos analisar (cf. Grafico 8) que a maioria ficou satisfeito com as

apresentacgoes.
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Resposta Média

Aprendizagem e | — ) 33%
aquisicao de

conhecimentos

Auto-formacéo | ) 18%
Partilha | ) 24%
Colaboracéo i ) 9%

entre colegas

Comunicacéo i ) 15%

com outras

Pessoas/Avatares

Grafico 9 - O que as Comunicagdo permitiram

Ao longo das Comunicacdes, estas permitiram a 33% dos estudante a
aprendizagem e aquisicdo de conhecimentos e 24% partilhar (cf. Grafico 9),
Auto formar-se e comunicar com outras pessoas/avatares e 9% dos

estudantes consideraram que possibilitou a colaboragdao entre colegas.

Quanto aos aspetos relevantes das Comunicagdes, situaram-se entre o
Importante e o Pouco Importante (cf. Anexo A). O tema, objetivos das
ComunicacOes, a ferramenta chat Webintercom e as horas, em relagao a ser
apenas 45 minutos, foram considerados Importantes. Entre o Muito
importante e o importante consideram a comunicagao por voz € 0 recurso a
dispositivos de apresentacao. Por outro lado, consideram pouco importante
a comunicagdao por chat textual e os dias em que foram realizadas as

Comunicagoes.
7. O FACEBOOK

O Facebook desempenhou um papel muito importante no 1%ano, pois
através deste foram feitas todas as comunicacdes e o Moodle teve um papel
mais de repositorio de conteudos. Enquanto, no 2%ano teve um papel mais
passivo, onde o Moodle foi o principal meio para contactar os estudantes.
Apesar destas duas intervencbes diferentes, o grupo Facebook é
considerado a forma mais rapida para contactar com o nosso publico-alvo
(cf. Anexo B). Por outro lado, o grupo desta rede social também foi
escolhido por 19 estudantes como sitio para partilhar e comunicar com os
colegas, seguido do Moodle e da Pagina oficial do Projeto e-Raizes_Redes*

no Facebook (cf. Anexo B). Ao obtermos estes resultados, questionamos o

24 https://www.facebook.com/eRaizes
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nosso publico-alvo sobre a necessidade de criar um grupo do Facebook num
ensino em formato e-/earning, sobre o qual 97% disse que sim (cf. Grafico
10).

No e-learning devera ser criado um grupo no
Facebook?

B Sim N3do

3%

Grafico 10 - Existéncia de um grupo no Facebook no e-learning

Relativamente a esta escolha os nossos estudantes referem que o Facebook
€ como o e-mail dos dias de hoje, pois é consultado duas vezes ou mais por
dia e também existe a facilidade de contrabalancar o pessoal com o
profissional. E répido e simples de utilizar, tornando-se um complemento ao
Moodle e através deste, contacta-se os colegas mais rapidamente e

visualiza-se a informagao que outros publicam nos seus “murais”.

Relativamente ao facto de num ensino em formato e-learning os espacos
virtuais de comunicagao, Second Life® e Facebook, poderem ajudar a
conhecer os colegas, os estudantes responderam que sim, ndo existindo
interacdo presencial € uma boa forma de conhecer os colegas e partilhar
informagdo de uma forma mais informal, pois existe uma grande interagao
através das ferramentas disponiveis, permitindo uma maior personalizacdo
de cada utilizador, remetendo para o0s seus principais interesses e

atividades e onde as pessoas se sentem mais a vontade (cf. Anexo A).

Em suma, os dados recolhidos através do férum de discussdo, diario de
bordo, grupo do Facebook e questionario permitiu-nos obter as respostas
para as nossas questoes de investigagao e todo o trabalho que

desenvolvemos foi de encontro aos objetivos estipulados. Ao analisarmos a
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resposta a pergunta se voltardo ao SL®, respondem que sim, porque
querem saber mais e continuar a explorar, conhecer outras pessoas,
partilhar informagdo e conhecimento. Outros sentem que fora do contexto
escolar ou sem informagao, como por exemplo Newsletters, e sem o e-
tutor, como entretenimento ndo atrai para um regresso, pois exige tempo

para explorar todas as funcionalidades (cf. Anexo A).
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CONCLUSAO

No projeto e-Comunicacao em Espaco Virtual, como foi referido
anteriormente, consiste num estudo sobre dois espacos, o SL® e o
Facebook, que em contexto de um ensino em formato e-learning tém
muitas vantagens e representam ferramentas com grandes potencialidades
na aprendizagem. Com a necessidade de dar respostas para a Agenda
Digital 2015 e ao Contrato de Confianca, o e-learning ¢ um ensino em
crescimento e 0s espagos informais sao ambientes que transferem a
presenca fisica dos nossos estudantes para uma presenca virtual. Os
objetivos deste estudo constituiram em mostrar e compreender as
potencialidades do SL® como um espaco de partilha de conhecimento,
comunicacao, colaboracdao e auto-aprendizagem, mas também, como
estimula a comunicagao e a aprendizagem colaborativa. Na procura destas
respostas, procuramos também verificar a importancia do e-tutor nos
mundos virtuais e de que forma o Facebook sera um ponto-chave na
comunicacao e partilha em oposicao ao Moodle. Pois, os estudantes, nesta
era digital, necessitam de respostas mais rapidas, de informacdao, de
conhecimento, de acompanhamento e de expressar as suas opinioes
enquanto exploram. Desta forma, os resultados obtidos revelaram que os
mundos virtuais sao importantes no ensino em formato e-learning, sendo
que o SL® estimula a comunicacdo através das suas ferramentas,
principalmente no uso da voz e a aprendizagem colaborativa com o uso de
recursos como o Sloodle ou os Grupos Tematicos, mas é nas Comunicagoes,
com professores convidados e especialistas que estimula para o
conhecimento e auto-aprendizagem. Sem dulvida que o e-tutor representa
um elo essencial no acompanhamento dos estudantes em espaco virtual,
mas também como um moderador entre o estudante e o professor e o

Facebook é essencial para comunicar e informar.

Ao longo do nosso estudo, percebemos que a ambientacao ao SL® demora
tempo e que o e-tutor ao estar presenta ira facilitar o processo de
integracdo. Num projeto como o e-Raizes-Redes o e-Comunicador devera
encaminhar os estudantes que iniciam o ano letivo, este processo ira
facilitar o desenvolvimento da aprendizagem, estipulando numa primeira

fase a ambientacdo ao SL® e de seguida Comunicacdes que abrangem nao
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s6é o tema dos mundos virtuais, mas também os moddulos das unidades
curriculares. Uma vez que é preciso, também, que os estudantes sintam
gue o conhecimento esta para além da plataforma e que podemos construir
conhecimento em espacos informais. No caso do nosso publico-alvo, mais
precisamente o 1°ano que ird desenvolver atividades no 2%ano estarao mais
aptos no SL® e a Comunicagao sobre arte podera leva-los a expor as suas
obras digitais, a serem desenvolvidas na unidade curricular de Arte Digital,

em espaco virtual.

Futuramente sera interessante criar um grupo de discussdao no Facebook e
criar encontros virtuais, convidar professores e especialistas em SL® de
outras nacionalidades porque neste estudo tivemos apenas uma
Comunicacdo do Brasil, poderia ser assim, uma tematica a desenvolver em

cenarios de futuro.
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REFLEXAO CRITICA

No contexto do Projeto e-Raizes_Redes, o estudo e-Comunicacdo em
Espaco Virtual, permitiu concluir que os mundos virtuais sao ferramentas
importantes no ensino em formato e-learning. Atualmente existe uma
necessidade de procurar ambientes que motivem para a aprendizagem, mas
também que possibilitem aos nossos estudantes trabalhar com ferramentas
que estimulam a criatividade. A comunicacdao é o ponto principal que
engloba as palavras-chave colaboracdo, cooperacdao, auto-aprendizagem,
entre outros, e é por isso que nao podemos excluir as redes sociais da

educacdo.

Quanto as competéncias desenvolvidas, permitiu-me comunicar com os
estudantes e toda a comunidade, através da Pagina e-Raizes_Redes no
Facebook, ganhar experiéncia como e-tutora nos mundos virtuais, organizar
e contactar com professores e especialista em SL® para as Comunicagoes
em ambiente virtual, criando assim, uma relacdo mais proxima com o
ensino, despertando o meu gosto pelo e-learning e as suas areas de
investigacdo. Por outro lado, este estudo ja teve a sua primeira divulgacao
no Challanges 2011 na Universidade do Minho na categoria de poster®.
Espero numa conferéncia futura divulgar o estudo como um artigo e, quem
sabe, continuar uma investigacao futura sobre mundos virtuais num
3°Ciclo.

*® Barbas, M; Costa, C .(2011). e-Comunicacdo em espago virtual. In VII

Conferéncia Internacional de TIC na Educagdao Challanges 2011 Perspectivas de
Inovacao ISBN: 978-972-98456-9-7
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ANEXO A
1. QUESTIONARIOS
1.1. QUESTIONARIO (1°ANO)

O presente questiondrio insere-se no ambito da disciplina de Estagio
Profissionalizante do Mestrado de Educacdo e Comunicacdo Multimédia, na
Escola Superior de Educacdao de Santarém. Destina-se a recolher
informagao para o projeto e-Comunicagao: em Espaco Virtual cujo estudo
estd subjacente a aprendizagem em espaco virtual, Second Life, onde o
aluno desenvolve caracteristicas de auto-formagao num ensino em formato
e-learning.
Este questiondario €& andénimo e a confidencialidade dos dados sdo
assegurados.

Agradecemos a sua colaboragao

1. Indique a sua idade:

Entre 20 a 29
" Entre 30 a 39
_ Entre 40 a 49

+ de 50 anos

2. Indique o seu sexo:

Feminino

Masculino
3. Considera necessario o apoio e orientacdo de um e-tutor em mundos
virtuais?
Coo
Sim
Nao
4. Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).
No ensino em formato e-learning com recurso a mundos virtuais o e-
tutor devera acompanhar os e-estudantes durante as atividades

propostas?
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Sim
S Nao

Porqué? Indique a razao da sua escolha (maximo 200 caracteres).

7. Os mundos virtuais sao importantes no ensino em formato e-

10.

11.
12.

13.

learning?
Coo

Sim

Ndo
Porqué? Indique a razao da sua escolha (maximo 200 caracteres).
Considera que o Second Life & um espago atrativo para a
comunicacao?

( Sim

O Nao
Qual o tipo de comunicagdao que privilegia?

( Chat textual

-
Voz

Outro? Qual?:
Indique duas razdes nesse tipo de comunicagao.
Considera que numa apresentacao em Second Life é essencial o uso
de ferramentas Sloodle?

¢ Sim

- ~
Nao
Na sua opinido quais as ferramentas Sloodle mais Uteis para a

utilizacdo no mundo virtual? Por favor escolha no maximo até 3

opgoes.
2 Vending Machine
= QuizChair
B .

Chat Webintercom
3 Presenter
3 Drop-Box
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14. Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).

15. As ferramentas Sloodle proporcionaram (por favor escolha no

maximo 3opgoes):

r

r

-

-

Atividades de cooperacao
Colaboracdo entre pares
Partilha de conhecimentos
Auto-aprendizagem
Auto-avaliacao

Nenhuma das anteriores

16. O uso do chat Webintercom em Second Life e Moodle torna o espaco

mais recetivo para a comunicagao e partilha.

Sim

Nao

17.Qual o seu grau de satisfacdo relativamente as comunicacdes

realizadas no Second Life?

Muito

Satisfeito

Nem satisfeito/Nem insatisfeito
Pouco satisfeito

Nada satisfeito

18. As Comunicagdes permitiram (por favor

3opgoes):

r . s :
Aprendizagem e aquisicao de conhecimentos

2 Auto-formacao

L Partilha

-

Colaboracao entre colegas

Comunicagdao com outras pessoas/avatares

Satisfeito

escolha no maximo
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19. Quais dos seguintes aspetos considerou relevantes nas
comunicagdes (1-Muito Importante; 2-Importante; 3-Pouco

Importante; 4-Nada Importante):

Tema - - - C
Objetivos de cada comunicagao i r i r
Comunicacao por voz ' ' ' '
Comunicacao por chat textual ' ' 'S 'S
Recurso a dispositivos de apresentacao - - - .
Utilizagdo da ferramenta chat Webintercom - r i "
Tempo das comunicacoes (45 minutos) i r r r
Dias das comunicagoes (2°f/4°f/5°f) i r i r

20. O e-estudante prefere obter conhecimento em espaco virtual através

(por favor escolha no maximo de 3 opgoes):

I Ilhas
-

Pessoas/Avatares

Grupos Tematicos
-

Conferéncias/comunicagdes

Outras? Quais?
21. Na sua opinidao a vantagem de pertencer a grupos em Second Life

leva o e-estudante a (por favor escolha no maximo de 4 opgdes):

L Receber conhecimento
Partilhar conhecimento
r . . o
Utilizar as informagdes
B .
Tirar apontamentos
B .
Construir apontamentos
B . . ~
Pesquisar informagao
Colaborar com o grupo
Motivar o processo de aprendizagem
-

Conhecer mais pessoas/avatares com os mesmos objetivos
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22. Na sua opinido onde recebe a informacao de forma mais rapida?

i

23. Qual dos locais é mais facil partilhar conteddos com os colegas?

e-Comunicacao Em Espaco Virtual

Auto formar-se

Grupo Facebook e-Comunicagao

Plataforma Moodle

Pagina Facebook e-Raizes_Redes

Grupo Facebook e-Comunicacdo

Forum Moodle

24. Na sua opinidao no ensino em formato e-learning devera ser criado

um grupo na rede social Facebook?

25. Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).

26. ApOs esta exposicdo ao Second Life vai continuar a frequentar este

mundo virtual?

i

Sim

Nao

27. Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).

28. Considera que num ensino em formato e-/learning os espacgos virtuais

de comunicagao, Second Life e Facebook, podem ajudar a conhecer

os colegas? Porqué? (maximo de 200 caracteres).

Resultados do questionario:

1. Indique a sua idade:

Resposta | Média Total
Entre 20 | I ) 31% 4
a29
Entre 30 | I} 38% 5
a 39
Entre 40 | ) 23% 3
a 49
+ de 50 i) 8% 1
anos
Total 1 I ———— 13/13

100%
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2. Indique o seu sexo:

Resposta | Média Total

Feminino | I ) 46% 6

Masculino | | ) 54% 7

Total || 13/13
100%

3. Considera necessario 0 apoio e orientacao de um e-tutor em mundos virtuais?

Resposta | Média Total

Sim 1 I ————————SSSS—S—————————————.Y 13
100%

Total || 13/13
100%

4. Porqué? Indique a razéo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

# Resposta

1 para nos informar, acompanhar, guiar e esclarecer duvidas e
até para nos estimular a participar

1 Auxilia na movimentacéo e interaccdo dentro dos mundos
virtuais.

1 Falta de conhecimentos no a&mbito do SL;Orientacédo e

esclarecimento de dividas.

=

Ajudar nos primeiros passos

1 Porque a aprendizagem a partir dos mundos virtuais ainda
nao esta suficientemente incutida na comunidade académica
para ser feita de forma autbnoma.

1 Depende do contexto. Na situacdo em que utilizamos o SL,
desempenhou um papel de coordenacéo e
acompanhamento das actividades.

1 Para ser mais facil a sua utilizacao.

1 E importante para orientar e esclarecer dividas. Constitui um
apoio para os alunos.

1 Para pessoas sem experiencia nos mundos virtuais, estas
ficam perdidas sem o apoio de um e-tutor.

1 Serve de apoio e orienta¢do e torna as coisas mais
interessantes.

1 Para nos mostrar as varias funcionalidades da plataforma.

1 Para quem nunca teve contacto com o Second Life é

necessario um acompanhamento quase personalizado das
diferentes etapas.

1 Porque a informacédo que é transmitida, é mais dirigida e
orientada aos objectivos

5. No ensino em formato de e-learning com recurso a mundos virtuais o e-tutor devera

acompanhar os e-estudantes durante as atividades propostas?

Resposta | Média Total

Sim 1 I — 13
100%

Total 1 13/13
100%
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6.

Porqué? Explique a razdo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

# Resposta

1 para que possa responder e compreender as davidas que
surjam, além do que o aluno também se sente mais apoiado
se o tutor estiver presente

1 Essencial como forma de garantir que os objectivos de cada
intervengdo sdo cumpridos na sua maioria.

=

Para orientar e esclarecer duvidas.

[EEN

Ajudar a explorar

1 Podem surgir questdes técnicas inerentes a correcta
usabilidade do recurso, tornando-se um entrave ao
ensino/aprendizagem. O e-tutor assegura a dindmica da
actividade, sendo por isso fundamental.

1 Seré necessério haver coordenacao, ajuda aos menos
experientes e recolha de informacgéo para feedback. O e-
tutor terd que ter um papel de lider e representa o grupo.

1 Para que os formandos consigam realizar correctamente as
tarefas propostas.

1 O acompanhamento ajuda os alunos a organizar melhor o
seu trabalho.

1 para que este se sinta mais a vontade.

1 Orientacao

1 Uma vez que o estudante ndo tem acompanhamento em
sala de aula, tera esse acompanhamento online.

1 Principalmente por eventuais problemas técnicos que
posssam surgir, e para exclarecimento de ddvidas em tempo
real.

1 Porque ele é o intermediario entre as partes envolvidadas na
actividade

7. Os mundos virtuais sdo importantes no ensino em formato de e-learning?

Resposta | Média Total

Sim | ) 85% 11

N&o i I ) 15% 2

Total 1 e ———.\ 13/13
100%

8. Porqué? Explique a raz8o da sua escolha. (méximo 200 caracteres)

# Resposta

1 tornam a comunicacao mais proxima, mais interativa. Ha

pouco habito de fazer comunicagdes sincronas em elearning
apesar de eu as considerar muito importantes, o SL permite
uma abord. mais eficiente

1 Sao bastante importantes para a aquisicao de novas
aprendizagens, experiéncias e partilha de conhecimentos.

1 Possibilitam aprendizagens interactivas;facilitam a
aprendizagem entre-pares;facilidade de comunicar &
distancia...

1 Existem outras formas mais simples

1 S&0 novos recursos de aprendizagem em expansao, sendo
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importante conhecer as suas potencialidades e o modo
como podem ser (teis em contexto educativo.

1 Facilitam a interaccao, a partilha e a colaboracao entre os
varios intervenientes. Sao inovadores e propiciam o
dinamismo e a motivacdo na aprendizagem.

1 POdem ser uma mais valia tanto para tutores como para
formandos.
1 Quebram as barreiras do espaco fisico e do tempo,

permitindo a interaccdo em qualquer lugar com pessoas que
se encontram distantes.

1 Porque é a pessoa que com quem temos mais afinidade
para retirar dividas.

1 Torna mais facil a comunicacao

1 Porque é uma mais-valia em termos de recursos e de
potencialidades que oferece.

1 Penso que é uma ferramenta pouco pratica no ambito em
gue se pretende inserir.

1 Porque sdo um complemento aos outros formatos

9. Considera que o Second Life € um espago atrativo para a comunicagao?

Resposta | Média Total

Sim 1 —— s 85% 11

Nao | ) 15% 2

Total 1 13/13
100%

10. Qual o tipo de comunicacgéo que privilegia?

Resposta | Média Total

Chat ) 15% 2

textual

Voz 1 I ———— 7 T% 10

Outro? i) 8% 1

Qual?:

Video

Conferénci

a

Total 1 I —— 13/1
100% 3

11. Indique duas vantagens nesse tipo de comunicacéo.

# Resposta

1 aprox. as sessdes presenciais, maior compreensao e
entendimento do orador, maior rapidez na comunic.

1 Rapidez e facilidade de recepcdo das mensagens; Maior
concentracdo dos interlocutores.

1 Capta uma maior atencdo do ouvinte e até incentiva a

participacao...

simples, rapido e funciona sempre

Mais motivador. Maior percepcdo de proximidade.

Mais rapido e directo. Mais real.

N A

Permite estar mais préximo de nos e faz com que estejamos
mais envolvidos na comunicagao.
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1 Facilmente recebida por todos os intervenientes. Mensagens
trocadas simultaneamente por todos.

1 Maior rapidez e compreencao dos temas.

1 Contacto pessoal e facil de seguir

1 Cria um ambiente similar ao de uma sala de aula, onde os
estudantes ouvem e colocam questoes.

1 Usabilidade e aproximacéao

1 Agradavel e dindmico

12. Considera que numa apresentacdo em Second Life é essencial o uso de ferramentas
Sloodle?

Resposta | Média Total

Sim | — ) 85 % 11

N&o | ) 15% 2

Total || 13/13
100%

13. Na sua opinido quais as ferramentas Sloodle mais Uteis para a utilizacdo no mundo
virtual? Por favor escolha no maximo até 3 opcoes.

Resposta Média Total
Vending | ) 23% 7
Machine

QuizChair | ) 23% 7
Chat I 27% 8
Webintercom

Presenter i) 17% 5
Drop-box ) 10% 3

14. Porqué? Indique a razdo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

# Resposta

1 pela partilha, obtencdo de dados e materiais e pela
possibilidade de gravagéo do chat

1 Permite gravar as interven¢des de todos os elementos
presentes numa sesséo, de maneira a que se possa rever
mais tarde,as contribui¢cdes de cada um para aprendizagem.

1 Torna a conversagao mais interactiva.

1 -

1 Porque permite rever a comunicacao e reflectir sobre ela.

1 Por possibilitar a comunicacéo sincrona e o registo na
plataforma Moodle. A Drop-box, por permitir o envio de
documentos e trabalhos.

1 Essas ferramentas potenciam o SL como uma plataforma
virtual extremamente Util na formacéo.

1 Muito Uteis para a apresentacdo de temas.

1 maior facilidade de assimilacdo de conteldos.

1 foi a que tomei contacto

1 N&o tenho opinido formada.

1 Sao ferramentas essenciais que permitem a adaptacéo das
salas de aula para os mundos virtuais.

1 Razdes meramente pessoais

15. As ferramentas Sloodle proporcionaram (por favor escolha no maximo 3 opcées):
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Resposta Média Total
Atividades de | ) 28% 9
cooperacao

Colaboracao I 12% 4
entre pares

Partilha de | ) 34% 11
conhecimentos

Auto- i 16% 5
aprendizagem

Auto-avaliagdo | 1) 9% 3

16. O uso do chat Webintercom em Second Life e Moodle torna o espago mais recetivo
para a comunicacao e partilha.

Resposta | Média Total

Sim | — ) 92% 12

Nao 1| ) 8% 1

Total || 13/13
100%

17. Qual o seu grau de satisfacdo relativamente as comunicacdes realizadas no Second

Life?

Resposta Média Total

Muito | ) 23% 3

Satisfeito

Satisfeito | I ——) 62% 8

Nem i) 8% 1

satisfeito/Ne

m insatisfeito

Pouco i) 8% 1

satisfeito

Total 1 ———_ 13/1
100% 3

18. As comunicacgdes permitiram (por favor escolha no maximo 3 opcoes):

Resposta Média Total

Aprendizagem e | ) 33% 11

aquisicdo de

conhecimentos

Auto-formacao | ) 18% 6

Partilha | ) 24% 8

Colaboracao i 9% 3

entre colegas

Comunicacgéo | ) 15% 5

com outras

Pessoas/Avatares
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19. Quais dos seguintes aspetos considerou relevantes nas comunicacées (1-Muito Importante; 2-Importante; 3-Pouco importante; 4-

Nada Importante):

Classificagdo Média

Tema [ ]
Objetivos de cada comunicacdo [ |
Comunicac&do por voz i
Comunicacéo por chat textual [ |
Recurso a dispositivos de apresentacdo [ |

Utilizacdo da ferramenta chat Webintercom |
Tempo das comunicacdes (45 minutos) [ |

Dias das comunicacdes (2°f/4°f/5°f) [ |

21
22
18
26
1.8
21
22
26

20. O e-estudante prefere obter conhecimento em espaco virtual através (por favor escolha

no maximo 3 opcoes):

Resposta Média Tota

[
llhas | ) 10% 3
Pessoas/Avatares | ) 24% 7
Grupos tematicos | — ) 28% 8
Conferéncias/comunicac | IEEEEEEEEEEE———— ) 38% 11
oes

21. Na sua opinido a vantagem de pertencer a grupos em Second Life leva o e-estudante a

(por favor escolha no maximo até 4 opc¢des):

Resposta Média Total
Receber | ) 20% 9
conhecimento

Partilhar | ) 23% 10
conhecimento

Utilizar as (7% 3
informacdes

Construir im 2% 1
apontamentos

Colaborar com o | I ) 16% 7
grupo

Motivar o () 11% 5
processo de

aprendizagem

Conhecer mais ) 14% 6
pessoas/avatares

com 0S mesmos

objetivos

Auto formar-se i) 7% 3
22. Na sua opinido onde recebe a informacéo de forma mais rapida?

Resposta Média Total
Grupo I —————————_" 13
Facebook e- | 100%

Comunicaca

0

Total 1 e — | 13/1
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[ 100% 3]
23. Qual dos locais € mais facil partilhar contetdos e comunicar entre colegas?
Resposta Média Total
Grupo 1 I ——) 92% 12
Facebook e-
Comunicaca
0
Forum i) 8% 1
Moodle
Total A 13/1
100% 3
24. Na sua opinido no ensino em formato e-learning devera ser criado um grupo na rede
social Facebook?
Resposta | Média Total
Sim | ——" 13
100%
Total || 13/13
100%
24. Na sua opinido no ensino em formato e-learning devera ser criado um grupo na rede
social Facebook?
Resposta | Média Total
Sim 1 I ——————. 13
100%
Total | ———( 13/13
100%
25. Porqué? Indigue a razéo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)
# Resposta
1 pela facilidade como obtemos a informacgéo pelo fb e pela
centralizacdo do pessoal com o profissional
1 E uma forma rapida e eficaz de comunicac&o entre todos 0s
membros, que permite também o contacto pessoal a
membros distintos.
1 € mais frequente a sua consulta (diaria, mais do que uma
vez por dia...)
1 Mas rapido e facil
1 Sendo a rede social mais utilizada, faz com que as pessoas
a visitem sem obrigatoriedade. Assim, sera mais provavel
gue tomem conhecimento de um determinado assunto e
troquem opinides sobre ele.
1 Permite uma comunicacdo mais rapida, mais facil e mais
informal.
1 Pelo facto de muitas pessoas terem conta no facebook e ser
extremamente facil a sua utilizagao.
1 E uma ferramenta que complementa outras utilizadas no e-
learning, como por exemplo o Moodle.
1 maior intercambio com os colegas visto o face ser de mais
facil acesso.
1 Rapidez de informacao
1 Porque se contacta facilmente com os colegas e se visualiza
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a informacao colocada pelos outros.

1 E a melhor forma da informac&o chegar aos formandos
rapidamente.

1 Porgue neste momento é mais imediato

26. ApOs esta exposicao ao Second Life vai continuar a frequentar este mundo virtual?

Resposta | Média Total

Sim | ——) 62% 8

N&ao | I ) 38% 5

Total 1 —— 13/13
100%

27. Porqué? Indigue a razéo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

# Resposta

1 Mas seria Optimo que nos continuassem a fornecer
informacao sobre as conferéncias com regularidade no
grupo e-comunicacédo do fb ou através de uma newsletter de
conferéncias em sl

1 E um Mundo muito interessante, onde posso adquirir e
partilhar conhecimentos em todas as minhas areas de
interesse.

1 Auto formacgdo e comunicagdo com outros avatares.

=

E muito engracado mas ndo me convence

1 N&o havendo um obijectivo especifico de aprendizagem e
sem orientacdo de um e-tutor, € um mundo que, como
passatempo, ndo me suscita interesse.

1 Porque gostaria de aprender mais e explorar as
potencialidades que o SL oferece.

1 Sempre que possivel.

1 Porque achei o Second Life interessante e com muitas
potencialidades ao nivel da partilha de conhecimentos.

1 pretendo aprender mais.

1 Falta de tempo

1 Porque "ainda" ndo me identifico com este ensino. Prefiro
presencial.

1 Na minha opinido, é uma ferramenta com potencial, mas ndo

€ a ideal para comunicacdes uma vez que existem
ferramentas que estdo ao nosso dispor de forma gratuita e
gue sao mais praticas.

1 Porque é uma plataforma interessante para conhecer
pessoas e partilhar interesses e conhecimento

28. Considera que num ensino em formato e-learning os espacos virtuais de comunicacao,
Second Life e Facebook, podem ajudar a conhecer os colegas? Porqué? (maximo de 200
caracteres)

# Resposta

1 relativamente visto que ha a possibilidade de haver
interaccdo com outros elementos que ndo os do grupo

1 Sim. Pois através deles existe uma grande interagdo com as
pessoas, percebendo quais 0s seus principais interesses e
actividades.

1 Sem duvida. H4 mais partilha de interesses, ha mais
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intaractividade e comunicacao.

Sim. Cria um ambiente descontraido

Sim. Séo formas de interac¢do que permitem sempre
alguma proximidade, ainda mais no ambito do ensino a
distancia, onde nunca ou quase nunca nos cruzamos com 0S
colegas.

Sim. S&o mais informais e permitem uma maior
personalizacdo de cada utilizador. Possibilitam maior
dinamismo, interac¢c8o e mais partilha entre utilizadores.

Pelo modo como participam e comunicam entre si.

Sim, podem porque as pessoas vao-se conhecendo melhor
através da interac¢do uns com 0s outros.

sim

Sim.

De certo modo sim, embora possamos nunca conhecer a
verdadeira pessoa que esta atras do computador.

Sim, podemos ter acesso a informagdes que de outra forma
nao teriamos, num ambito mais descontraido, que facilita a
partilha e a comunicacao.

Sim, porgue de outra forma s6 os conheceriamos em
contexto de trabalhos orientados e supervisionados

1.2.

QUESTIONARIO (2°ANO)

1. Indique a sua idade:

-

-

Entre 20 a
Entre 30 a
Entre 40 a

+ de 50 anos

Indique o seu sexo:

Feminino

Masculino

conhecia o Second Life?

Sim

Nado

Como teve o seu primeiro contacto com o Second Life?

Auto-descoberta
Amigos

Escola

29

39

49
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Outro? Indique por favor:
Alguma vez desenvolveu trabalhos com o Second Life? (Se respondeu
“Nao”, por favor passe a questdo numero 7).

¢ Sim

S Nao
Que tipo de trabalhos desenvolveu ou desenvolve no ambiente
Second Life? (maximo 200 caracteres)

Como classifica o seu conhecimento sobre o Second Life?
Excelente
Bom
Razoavel

Mau

Com que frequéncia costuma usar o Second Life?

i .
Todos 0s dias
3 ou mais dias por semana
Menos de 3 dias por semana
Ocasionalmente

Raramente

Nunca
Se selecionou uma das trés primeiras opgdes da pergunta anterior,

indique qual a razdo pela qual frequenta regularmente o Second Life:
Entretenimento
Aquisicao de novos conhecimentos
Construcdo de espacos proprios para experiéncia individual

Outro motivo:
Se selecionou uma das trés ultimas opcdes da questdo numero 8,

indigue qual a razao para nao frequenta regularmente o Second Life:
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Falta de conhecimentos
Falta de vontade/disposicao
Falta de tempo

Outra razdo? Qual?
11.Considera necessario o apoio e orientacao de um e-tutor em mundos
virtuais?

¢ Sim

- ~
Nao
12.Porqué? Indique a razao da sua escolha (maximo 200 caracteres).
13.No ensino em formato e-learning com recurso a mundos virtuais o e-
tutor deverad acompanhar os e-estudantes durante as atividades
propostas?
Co_
Sim
Nao
14.Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).
15.0s mundos virtuais sdao importantes no ensino em formato e-
learning?
Coo
Sim

{ ~
Nao

16.Porqué? Indique a razdo da sua escolha (maximo 200 caracteres).
17. Considera que o Second Life é um espagco atrativo para a
comunicagao?

‘ Sim
Nao
18.Qual o tipo de comunicagdo que privilegia?

Chat textual

I~
Voz

Outro? Qual?:
19.As ferramentas Sloodle proporcionaram (por favor escolha no
maximo 3opgoes):
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2 Atividades de cooperagao
I_ ~
Colaboracgao entre pares
I_ . .
Partilha de conhecimentos
I_ :
Auto-aprendizagem
2 Auto-avaliacao
-

Nenhuma das anteriores
20. A apresentacao em Second Life através de ferramentas como o
Presenter tornam o espago mais recetivo para a comunicagao e
partilha?

‘ Sim
Ndo
21. Pesquisar em Second Life sobre projetos afins permitiu ao e-
estudante obter informacgao:

-
Com resultados

Poucos resultados

-
Sem resultados

22.0 e-estudante prefere obter conhecimento em espaco virtual através
(por favor escolha no maximo de 3 opgdes):

r

Ilhas
=

Pessoas/Avatares

Grupos Tematicos
-

Conferéncias/comunicacdes

Outras? Quais?
23. Na sua opinido a vantagem de pertencer a grupos em Second Life
leva o e-estudante a (por favor escolha no maximo de 4 opgdes):

I Receber conhecimento
Partilhar conhecimento

Utilizar as informagoes
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; Tirar apontamentos
I_ .
Construir apontamentos
I_ . . =
Pesquisar informagao
-
Colaborar com o grupo
2 Motivar o processo de aprendizagem
2 Conhecer mais pessoas/avatares com os mesmos objetivos
=

Auto formar-se

24. Na sua opinido onde recebe a informagao de forma mais rapida?

- . ,

Pagina Facebook e_Raizes-Redes
C Grupo Facebook e_Raizes-Redes
-

Plataforma Moodle

25. Qual dos locais é mais facil partilhar conteiddos com os colegas?
Pagina Facebook e-Raizes_Redes
Grupo Facebook e_Raizes-Redes

Forum Moodle
26. Na sua opiniao no ensino em formato e-learning devera ser criado
um grupo na rede social Facebook?
i .
Sim
Nao
27. Indique duas razodes de acordo com a sua resposta anterior.
28. Considera que num ensino em formato e-/earning os espacgos virtuais
de comunicagao, Second Life e Facebook, podem ajudar a conhecer

os colegas? Porqué? (maximo de 200 caracteres).

Resultados:

1. Indique a sua idade:

Resposta | Média Total
Entre 20 | — 38% 8
az29
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Entre 30 | ) 38% 8
a 39
Entre 40 | ) 24% 5
a 49
Total 1| e 3 100% | 21/21

2. Indique qual o seu sexo:

Respost | Média Tota
a [
Masculin | | ———— ) 38% 8
0
Feminin | | 62% 13
0
Total 1 I 21/2
100% 1
3. Ja conhecia o Second Life?
Respost | Média Tota
a |
Sim 1 I 21
100%
Total 1 I 21/2
100% 1
4. Como teve o seu primeiro contacto com o Second Life?
Resposta | Média Tota
I
Auto- | 24% 5
descobert
a
Escola | B 7 6% 16
Total | ) | 21/2
100% 1

5. Alguma vez desenvolveu trabalhos com o Second Life? (Se respondeu

"N&ao", por favor passe a questao numero 7).

Respost | Média Tota
a |
Sim | I ) 62% 13
Nao | e 38%0 8
Total T~ | 21/2

100% 1
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6. Que tipo de trabalhos desenvolveu ou desenvolve no ambiente Second Life?
(maximo 200 carateres)

# Resposta

1 Projectos escolares e filmagens particulares
(machinimas)

1 Projectos educativos

1 criacao de histéria com cenario em second life no
ambito de disciplina de mestrado

1 Cheguei a fazer um storyboard com base no

Second Life para uma disciplina do Mestrado no
primeiro ano deste.

1 Criacdo de um filme a partir de imagens retiradas
do Second Life.

1 Criacdo de vestuario.

1 Trabalhos de Machinima.

1 Criacao te tutoriais de building

1 Construcao de ilhas, méveis, roupas, avatares e
scripting.

1 captura de imagens para story board

1 Na disciplina do 1° ano (Al)

1 storyboard

7. Como classificaria o seu conhecimento sobre o Second Life?

Resposta | Média Total

Excelente | (mmmp 10% 2

Bom s 19% 4

Razoavel | imneeessssss——— 52% 11

Mau i 19% 4

Total 1 I 21/21
100%

8. Com que frequéncia costuma usar o Second Life?

Resposta Média Total

Menos de 3 iy 5% 1

dias por

semana

Ocasionalmente | (——— ) 33% 7

Raramente | b 48% 10

Nunca b 14% 3
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Total (]

I —
100%

21/21

9. Se selecionou uma das trés primeiras opcdes da pergunta anterior, indique

qual a razao pela qual frequenta regularmente o Second Life:

Resposta Média Tota
I

Entreteniment | (n— 33% 1

0

AqQuisicdo de | I 67 % 2

Novos

conhecimento

S

Total | ) 14% 3/21

10. Se selecionou uma das trés ultimas op¢des da questdo nimero 8, indique
qual a razao para nao frequentar o Second Life:

Resposta

Média

Total

Falta de
conhecimentos

() 6%

1

Falta de
vontade/disposi¢ao

| — 41%

Falta de tempo

| — ) 24%

Outra razédo?
Qual?: Facilidade
de filmagem
noutros programas

i) 6%

NN

Outra razédo?
Qual?: Porque ja
nao demosntra
muito interesse
para mim, uma vez
gue s6 o utilizava
para projectos
escolares

i) 6%

Outra razédo?
Qual?: Nao gosto
particularmente
talvez pela falta de
conhecimentos
mais aprofundados

i) 6%
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Outra razdo? T 6%

Qual?: O second
life estd em
declinio. Ha que
saber investir
tempo nas areas

certas.

Outra razao? i 6%

Qual?: n&o gosto

Total

| IS 3 81% | 17/21

11. Considera necessario 0 apoio e a orientacdo de um e-tutor em mundos

virtuais?

Respost | Média Total

a

Sim | b 81 % 17

Nao s 19% 4

Total 1 I 21/2
100% 1

12.

Porqué? Explique a razdo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

Resposta

Para encaminhar a pessoa para 0s sitios correctos.

#
1
1

Em especial nas primeiras 10 sessoes. E
importante para fazer a ambientagao do novo
utilizador, dar a conhecer as ferramentas basicas e
movimentacgao dentro do SL, e divulgar grupos
virtuais d interess

=

Para ndo haver desmotivacdo por parte dos alunos

Para as necessidades, questdes que possam surgir
por parte de quem frequenta os mundos virtuais.

numa primeira fase sim, sem davida. depois com o
tempo nao, a descoberta também é interessante

Pois permite um melhor conhecimento do ambiente
virtual.

Para alguém que ndo tem conhecimentos na area,
é fundamental ter um tutor que nos guie no
processo de adaptacao.

Porque ha sempre ferramentas novas do second
life & nossa disposicdo e nem sempre as sabemos
usar correctamente.

Ha bastantes manuais disponiveis.
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[ERN

Porgue € um ambiente diferente e complicado.

Para melhor orientacéo no espaco virtual e partilha
de conhecimentos.

Os mundos virtuais contém, ja por si, diversos
tutoriais dentro e fora dos mesmos.

Ambientar alguém que nunca tenha tido algum
contacto com um mundo virtual, é vital para motivar
0s interesses dessa pessoa.

Pelo facto de ser um ambiente bastante apelativo
torna-se distractor, a presenca do tutor é
fundamental para diminuir essa distraccao.

Porque em second life existem conceitos e produtos
gue ndo sao automaticamente precetiveis para
guem navega ocasionalmente

Orientacdes para dar “os primeiros passos” de uma
forma mais rapida e eficaz

Porque nado se ensina no second life com eficacia e
eficiéncia.

para ndo se perder tanto tempo a procurar

Para tirar davidas

N&o sei responder

N

Para nos guiar

13. No ensino em formato e-learning com recurso a mundos virtuais, o e-tutor

deverd acompanhar os e-estudantes durante as atividades propostas?

Respost | Média Tota
a I
Sim | ) 8690 18
N&o () 14% 3
Total 1 21/2

100% 1
14.

Porqué? Explique a razéo da sua escolha. (maximo 200 caracteres)

Resposta

Ajuda os alunos mais perdidos.

#
1
1

Para ajudar na utilizag&o correta das ferramentas
disponiveis, a movimentacdo adequada e promover
as interagdes necessarias entre os e-alunos,
garantindo a partilha de conhecimentos e
informacoes.

[ERN

Para haver uma maior orientacao

[ERN

Para acompanhamento

alguns alunos podem demonstrar mais dificuldade
tanto pela falta de conhecimento como de interesse.
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é fundamental o e-tutor ajudar a contornar essas
duas questodes.

[ERN

Pois podera aconselhar em algumas dificuldades.

O estudante necessitara sempre da ajuda do tutor
para saber como e para onde se tem que deslocar.

Sim, pois pode contribuir para o desenvolvimento e
apresentar novas ideias para as actividades que os
alunos concretizam.

Deve deixar os estudantes explorar.

Para dar apoio nestes mundos tao diferentes dos
reais.

Motivacao na aprendizagem dos alunos;
esclarecimento de duvidas.

A néo ser que solicitado. A auto-descoberta
também desencadeia aprendizagens.

A supervisdo de um e-tutor é fundamental na ajuda
de aquisicdo de conhecimentos por parte de um
aluno.

Pela mesma razdo apresentada na resposta 12.

pelo que referi na pergunta 12

Orientagdo/acompanhamento

PRk

Os mundos virtuais imersivos fazem perder tempo
nas aprendizagens, alheando-se os intervenientes
no acessorio, perdendo sempre de vista, o
essencial.

porque as distracfes sdo muitas

Para facilitar a aprendizagem

N&o sei responder

A

para nos ajudar a desenvolver as actividades

15. Os mundos virtuais sao importantes no ensino em formato e-learning?

Respost | Média Tota
a I
Sim | ) 620 13
N&o | — ) 38% 8
Total N 21/2

100% 1
16.

Porqué? Indique dois motivos de acordo com a sua resposta.

# Resposta

1 Mais informacé&o, e um contacto mais

1 Permite comunicar com pessoas que habitam
espacos geograficos diferentes e a experimentacao.

1 Permite a exploracédo de novas tecnicas e meios de
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comunicacao

1 Porque ambos se ligam e até as aulas e-learning
podem ser leccionadas nos mundos virtuais

1 por experiéncia propria ndo sinto necessidade de
recorrer a mundos virtuais para evoluir ou adquiri’

1 € uma forma de existir uma "presenc¢a” mesmo
virtual; possibilidade de uma interacdo maior

1 Permitem fazer a simulag&o de situacdes reais e
promovem a interaccao.

1 E sempre um modo diferente de aprendizagem.

1 Interaccéo e

1 Comunicacgéo a distancia de forma divertida e mais
conhecimentos das novas tecnologias.

1 Pela disponibilidade temporal que é proporconada,
pela diversidade de conteldos disponibilizada.

1 Distraem facilmente e existem outras tecnologias
mais orientadas para o0 ensino.

1 Comunidade cientifica mais vasta e facilidade na
acessibilidade a conteudos.

1 S&o bastante distractores e a comunicacao nao é
melhor comparada com outras plataformas.

1 porque permitem a comunicacdo em tempo real e
porque permite conhecer outras culturas e pessoas

1 O internauta perde-se facilmente do seu objectivo
principal

1 Ha outras formas mais eficazes, nomeadamente a
utilizacéo de plataformas como esta - e-raizes.

1 sdo s6 mais um complemento

1 um modo de aprendizagem diferente

1 Perda de tempo

1 nao € pratico e requer muito tempo

17. Considera que o Second Life € um espaco atrativo para a comunicacao?

Respost | Média Total

a

Sim | b 67 %0 14

N&o | —— ) 33% 7

Total I 21/2
100% 1

18. Qual o tipo de comunicacao que privilegia no Second Life?

Resposta Média Total

Chat textual | § 62% 13

Voz | — 29% 6
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Outro?
Qual?: sem
efeito

i 5%

Outro?
Qual?:
Comunicacéao
visual

b 5%

Total

100%

21/21

19.

As ferramentas Sloodle proporcionaram (por favor escolha no maximo até 3

opcoes):

Resposta

Média

Tota
[

Atividades de
cooperacao

| I ) 24%

12

Colaboracéao
entre pares

| e 18%

9

Partilha de
Conheciment
0

| — 31%

15

Auto-
aprendizage
m

) 14%

Auto-
avaliacao

i 4%

Nenhuma
das
anteriores

i) 8%

20. A apresentacdo em Second Life através de ferramentas como o Presenter
tornam o0 espago mais recetivo para a comunicacao e partilha?

Respost | Média Tota
a I
Sim | e § 9 0% 19
N&o ) 10% 2
Total 1 21/2
100% 1
21. Pesquisar em Second Life sobre projetos afins permitiu ao e-estudante
obter informacgéo:
Respost | Média Tota

a
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Com i) 5% 1

resultado

S

Poucos | § 6290 13

resultado

S

Sem | I ) 33% 7

resultado

S

Total 1 I B 21/2
100% 1

22. O e-estudante prefere obter conhecimento em mundos virtuais, através de
(por favor escolha no maximo até 3 opgoes):

Resposta Média Total
llhas () 19% 8
Pessoas/Avatares (e 19% 8
Grupos tematicos | — ) 36%0 15
Conferéncias/Comunicacdes | i —) 24% 10
Outros? Quais? sem efeito, im 2% 1
n recorro de todo
23. Na sua opinido a vantagem de pertencer a grupos em Second Life leva o e-
estudante a (por favor escolha no maximo até 4 opc¢oes):
Resposta Média Tota

I
Receber () 21% 13
conhecimento
Partilhar | — ) 24% 15
conhecimento
Utilizar as () 10% 6
informacgdes
Tirar i) 6% 4
apontamentos
Construir in 2% 1
apontamentos
Pesquisar i 11% 7
informacao
Colaborar com i) 10% 6
0 grupo
Motivar o i 8% 5
processo de
aprendizagem
Conhecer mais | sy 8% 5
pessoas/avatar
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es com 0s
mesmos
objetivos

24. Na sua opinido onde recebe a informacéo de forma mais rapida?

1 100%

Resposta Média Total
Pagina | — 24% 5
Facebook e-

Raizes Redes

Grupo e- | I 3320 7
Raizes Redes

Plataforma | 4 3% 9
Moodle

Total | . | 21/21

25. Qual dos locais é mais facil partilhar conteddos e comunicar entre colegas?

Resposta Média Total

Pagina | — 29% 6

Facebook e-

Raizes Redes

Grupo | — ) 33% 7

Facebook e-

Raizes Redes

Forum Moodle | (me——) 38% 8

Total | | 21/21

100%

26. Na sua opinido no ensino em formato e-learning devera ser criado um

grupo na rede social Facebook?

Respost | Média Tota

a I

Sim 1 20
95%

N&o i) 5% 1

Total N 21/2
100% 1

27. Indique duas razdes de acordo com a sua resposta anterior.

| #

| Resposta |
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1 O Facebook € como o email de todas as pessoas
nos dias de hoje. Vao la todos os dias mais do que
2X

1 Estar mais proximo de todos e pode ser atualizada
com noticia de interesse ao grupo.

1 Pela utilizacdo elevada dessa plataforma pelas
pessoas em geral

1 Se um meio onde uma grande maioria tem acessa
ao longo do dia,

1 pela interactividade e actualidade

1 maior rapidez na troca da informacéo e
esclarecimentos

1 Podem ser tiradas duvidas entre colegas e € uma
boa forma de divulgar noticias e tarefas.

1 Pois € uma das redes mais conhecidas do
momento e a qual as pessoas recorrem cada vez
mais.

1 € mais directo. toda a informacéo fica disponivel na
pagina principal, ao contrario dos outros.

1 Facilidade de funcionamento e o facto de hoje em
dia muitas pessoas possuirem conta no Facebook.

1 Pelo dinamismo que o espaco proporciona e pelo
"poder" q a rede detem actualmente nas redes
sociais

1 Mais acessivel e mais abrangente

1 Forum moodle ja é suficiente.

1 Elevada presenca dos alunos no Facebook, forma
simples e rapida de chegar aos estudantes.

1 partilha da informacéo

1 As potencialidades e ferramentas que o Facebook
dispoe

1 As estatisticas ndo enganam. Se todos estdo no
facebook, recebem a informagé&o na hora e reagem.

1 Sitio onde todos se encontram

1 Inovagao

1 Facil comunicacgao

1 Para acompanharmos as novidades e trocar ideias

28. Considera que num ensino em formato e-learning os espacos virtuais de
comunicacédo, Second Life e Facebook, podem ajudar a conhecer os colegas?
Porqué? (maximo de 200 caracteres)

# Resposta

1 Sim, pois sé@o espacos menos formais e podemos
comunicar doutra maneira que nao em plataformas
Moodle.

1 Sim, claro.

1 Sim, apesar de ndo darem a mesma transmissao
gue conhecer pessoas frente a frente
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1 Porque ha mais comunicacao, partilha, interaccao
entre colegas.

1 o facebook sem duvida pela exposi¢do que a
prépria pessoa tem através do seu perfil

1 por existir uma maior exposi¢cédo da sua realidade e
conhecimento pessoal

1 Sim, ja que nao ha interaccao presencial € uma boa
forma de conhecermos os colegas e partilharmos
informacao de uma forma mais informal.

1 Sim, penso que sim pelas mesmas razdes que
apresentei na pergunta 27.

1 Sim.

1 Sim.

1 Pela atraccdo proporcionada pelo espaco, pela
rapidez na comunicacao.

1 Sim, porque sdo ambientes mais informais nos
guais as pessoas se sentem mais a vontade.

1 Sim. Os mundos virtuais sdo

1 Num formato e-learning o conhecimento dos
colegas nunca sera tao profundo, no entanto este
tipo de plataformas podem potenciar essa
aproximacao pela partilha que nelas existe.

1 sim, porque considero que as pessoas ao utilizarem
o facebook ficam mais abertas.

1 Sim, tendo em conta as potencialidades e
ferramentas que dispdem

1 Para aprender preciso de partilhar, ndo preciso de
conhecer a vida dos meus colegas.Comparar
Second Life com Facebook ndo é correcto, no
Second Life ndo somos pessoas, Somos avatares.

1 sim

1 Sim

1 N&o porqu é um mundo virtual, logo o
conhecimento ““e superficial

1 um pouco
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ANEXO B

GRAFICOS — CARACTERIZAGCAO DO PUBLICO-ALVO

Idade dos Participantes

3%

H Entre 203 29
" Entre 30 a 39
HEntre 402 49

/ ® Mais de 50
Sexo dos Participantes
H Feminino
= Masculino
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GRAFICOS — SL ESPACO QUE ESTIMULA A COMUNICACAO E GRUPOS
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GRAFICOS — SOBRE 0 FACEBOOK

Onde recebe a informagao de forma
mais rapida?
25
20
15
10
5
0
Pagina Facebook Grupo Facebook Moodle
Onde é mais facil partilhar e
comunicar com os colegas?
20

15

10

Pagina Grupo Facebook Forum Moodle
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ANEXO C

FORUM DE DISCUSSAO (2°ANO)

Re: Forum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por I - \Vednesday, 24 November 2010, 16:55

Na pesquisa ja efectuada apenas encontrei trés ilhas e um grupo que considerei aptos sobre o tema que o meu projecto aborda.
(Machinima na Educacéo Sexual)

O grupo € o ‘Sexual Health’, que pode também ser visitado em http://healthcybermap.org/sisexualheaith

Infelizmente até a data ainda ndo consegui falar com nenhum membro online, uma vez que o fuso-horario € diferente e eu teria de estar no
Second Life a meio da noite em vez de estar a dormir. E um grupo relevante para o meu projecto, pois pelo que pode constatar do site,
contem varias informacdes sobre a Saude e a Sexualidade. contendo também algumas machinimas demonstrando que tém conhecimentos
também nessa area.

Em relacdo a ilhas, como ja referi encontrei trés. Contém pouca informacéo disponivel € encontram-se sempre desertas, uma vez mais
podera ser do horario a que me ligo a este mundo virtual. N&o pude recolher grande informac&o para ser relevante no meu projecto.
lihas:

SL HIV Prevention and Education , Madhupak (43, 201, 89)

Center for Positive Sexuality, Tethea (207, 90, 83)

International Schools Island, International Schools (67, 83, 24)

Desta maneira ndo tenho intencédo de aplicar qualquer conhecimento que retiro através deste trabalho (uma vez que € pouco ou hdo
existente) no meu projecto.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por _ - Thursday, 25 November 2010, 12:52

I o Second Life também permite comunicac&o assincrona, podendo tu, estando interessado em obter informacdes juntos dos
grupos, enviar uma mensagem instantanea (IM) que sera lida quando o gestor do grupo se ligar ou enviar uma nota.

As notas s@o mais seguras uma vez que sdo partilha de um objecto e ndo se perdem se o gestor do grupo a contactar demorar muito
tempo a "logar-se".

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Média das classificacdes: Excelente | Avaliacdo... [+]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
pur- Friday, 26 November 2010, 00:15

- foi exactamente o que eu fiz, enviei uma IM para o grupo, infelizmente até a data ainda n&o obtive uma resposta.

Vou tentar esse sistema de notas de que falas. Obrigado.
Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Avaliacdo... E]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [N - Friday, 26 November 2010, 11:16

N&o esperes grandes respostas... O Second Life parece morto...
Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por | - Thursday, 25 November 2010, 00:08

Através da minha avatar (Mmarie Deed) aventurei-me na pesquisa de terrenos desconhecidos. De ilha em ilha teletransportei-me na
tentativa de encontrar novos mundos, novos grupos, para a partilna de informac&o e conhecimento.

As horas juntaram-se aos dias, num busca incessante... Pelo meio o download pedido da nova versdo do Second Life. Novos caminhos,
novos rostos, outras dimensdes para descobrir. O apoio precioso de Mitsuki Faith, sempre presente na escolha do guarda-roupa, numa
nova pele, em landmarks nunca antes visitados.

As ilhas a distancia de um clique foram surgindo, um pouco despidas de informac&do, sem os contelidos que tanto procurava.

Primeiro em portugués, depois com outras combinacdes linguisticas em inglés e francés, intensifiquei a pesquisa com as palavras chave
que considerei relevantes para o meu projecto: Contributos da multimédia no ensino da disciplina de Educacéo Visual e Tecnologica, a
alunos com necessidades educativas especiais (surdos oralizados).

As ilhas, com coordenadas para visitar os espacos virtuais: llha da Educac&o, 673,1013; llha Unisinos , 1108,1138.

As referidas ilhas contém pouca informacéo e encontram-se sempre desertas. Parafraseando o colega Carlos Pires quem sabe se néo € a
diferenca horaria, que nos liga a este mundo virtual que condiciona estes encontros.

Tornei-me no membro 295 do grupo MMEd - Universidade de Aveiro, Grupo do Mestrado/CFE em Multimédia em Educacéo da
Universidade de
Aveiro, sem no entanto ter conseguido qualquer troca de palavra ou experiéncia com qualquer dos elementos do grupo.

Tentei reunir-me com WebEducativa.net - Oficina de WebEducativa.net, para reuniones de investigacion de Second Life integrado a la
Educacion , no entanto sem sucesso.

A pesquisa continuara mas até ao momento néo foi possivel a recolha de informacéo considerada relevante para o projecto que estou a
desenvolver.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por I - Saturday, 27 November 2010, 19:18

Também me senti um pouco perdida na pesquisa de ilhas e grupos. Por vezes nem sabia muito bem o que estava a procura! Parece-
me que ha muita coisa construida, mas pouco contetdo. Talvez tenha ido parar as ilhas erradas, mas foi essa a sensacéo que tive.
Mesmo que queiramos interagir com alguém, tal feito n&o € possivel.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Avaliacdo... E]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por - Sunday, 28 November 2010, 14:46

Subscrevo a tua frase...
"As horas juntaram-se aos dias, num busca incessante.."
possivelmente a procura do tesouro que néo existe.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Avaliagdo.... E]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por SN - Sunday, 28 November 2010, 19:15

As ilhas que referéncias “Ilha de Educac@o” e “Ilha Unisinos”, sao interessantes e estao bem organizadas, saliento a ilha da Educagao onde se pode
encontrar diversos espagos entre os quais: salas de aula, parceiros e auditérios. Também me deparei com ilhas totalmente desertas, concordo contigo
quando dizes que podera ser pela diferenca de horérios, que condiciona os encontros.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por S - Sunday, 28 November 2010, 19:36

No SL Em Portugal. o insucesso na interac¢éo e colaborac&o inworld € muito frequente, descobri que € mais facil a partilha de
conteldos, se conhecermos as pessoas por detras dos avatares. no realworld. Sera por sermos demasiado formais no ambiente
virtual, noutros paises a situac&o reverte-se, a integracéo e interacc&o nos grupos € proporcional ao contributo que neles se investe.
N&o pretendo generalizar ou estereotipar as pessoas e as situacdes, mas € uma situacdo comum que identifico na minha experiéncia,
esta complexidade nas relac6es virtuais € também um objecto de estudo interessante, talvez porque difere da cultura e das
circunstancias dos utilizadores. A dimensao social dos mundos virtuais € ao mesmo tempo esclarecedora e intrigante.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [ - Thursday, 25 November 2010, 12:29

Ap6s ter “revivido” algumas das horas que empreguei no Second Life para a realizag&o do meu projecto do ano transacto “LifeProgresse -
In Edu SL", verifiquei que, para o projecto que actualmente tenho em méos, de pouco me serve.

Tal como solicitado, ap6s instalacéo do viewer, exploracdo do “novo ambiente” proporcionado pelo mesmo e depois das devidas leituras
recomendadas, dei inicio a minha pesquisa sobre a tematica abordada. Como tal, pesquisei tanto em lugares/ilhas como em grupos
utilizando as palavras-chave do projecto. Tendo como tema “Das Expressées Artisticas a Multimédia em contexto de reabilitacdo da salide
menta ", pesquisei sobre arte, terapia, arteterapia, multimédia, artes plasticas, misica, artes performativas, pintura, escultura. desenho,
etc. Sem dulvida que encontrei bastantes ilhas e grupos (muitos deles interessantes), embora nenhum deles se encaixasse no contexto
que irei abordar, ou seja, as varias expressoes artisticas aliadas & multimédia no &mbito da promoc&o da salde mental. Se fosse abordar
alguns desses temas de uma forma individual. eventuaimente seria possivel adquirir algum material a utilizar no meu projecto, bem como
arranjar uma possivel parceria para o seu desenvolvimento, mas como mencionei anteriormente, para o projecto que estou a desenvolver,
n&o se aplica. Mesmo assim, fiz varias visitas a ilhas na eventualidade de encontrar alguém que me pudesse fornecer algumas orientacdes
sobre a minha busca, no entanto, ou as ilhas encontravam-se desertas ou com um ou dois avatares “perdidos”.

Tendo em conta o que referi anteriormente, ndo vou mencionar qualquer ilha ou grupo e “os conhecimentos adquiridos no second Life”
néo fardo parte da minha investigacdo, serdo inexistente na realizacéo do projecto.

Nota: Relativamente a esta “actividade” e tal como todas as anteriores, sdo avaliadas por colegas e professores. Sendo assim, qual sera o
resultado dessa avaliacéo para o meu caso e de eventuais casos semelhantes, uma vez que por mais pesquisas que tenha/tenhamos feito
no SL. ndo consegui(mos) “chegar a bom porto” devido a tematica abordada?! Se ndo houverem critérios especificos para estes casos,
estaremos a ser penalizados, ndo por ndo termos feito o trabalho tal como todos os outros, mas sim pela “infelicidade” do tema abordado
no projecto.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

. Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)

por I - Thursday, 25 November 2010, 13:21

O Second Life € muito pesado em varios aspectos:

- capacidade grafica dos recursos disponiveis;

- largura de banda necessaria;

- tempo necessario para que qualquer tarefa seja realizada uma vez que depende sempre do grau de conhecimento técnico e
especifico de cada interveniente;

No nosso caso em que temos que desenvolver um projecto em téo pouco tempo, sentimos que o tempo € cada vez mais escasso e
que este tipo de disperséo (obrigatoriedade de ir pesquisar numa plataforma que néo € de nossa escolha) s6 nos distrai dos nossos
objectivos.

Chego a sentir-me desmotivada sempre que tenho que interromper a investigacdo que estou a desenvolver no ambito do meu estagio
e perco inimeras horas a investigar assuntos que pouco ou nada se relacionam, aparentemente com o que pretendo.

No entanto, reparei na unidade passada e confirmo nesta, que a informac&o esta interligada e que acabamos sempre por encontrar
dados que nos fazem repensar o que tinhamos como certo no nosso projecto e portanto evoluir no sentido de conseguirmos melhores
resultados.

Claro que também n&o vou usar o Second Life para o meu projecto, mas as procuras que fiz ajudaram-me no sentido que conheci
outros caminhos tracados e quais os factores positivos e negativos que dai antevi.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder
Média das classificacdes: Bom (3) | Avaliacéo.... [~]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por IR - Friday, 26 November 2010, 22:25

Clara, a medida que o tempo vai passando os nossos dias sdo idénticos, quando estamos embrenhados em pesquisas,
necessarias a prossecucdo dos nossos trabalhos. Ndo € facil conduzir as pesquisas, no universo vastissmo da Web. A pesquisa
tem que ser disciplinada, para evitar a disperséo na teia...

Também concordo contigo quando dizes que algumas pesquisas estéo interligadas e que acabamos sempre por encontrar outros

elementos que nos fazem repensar o que tinhamos como certo no nosso projecto, acabando por haver uma evolugéo nesse
sentido.
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por (S - Saturday, 27 November 2010, 21:06

Também eu me desmotivei apos as adversidades, o entusiasmo inicial de quem ja ndo visitava o Second Life ha algum
tempo durou pouco tempo. Mais uma vez esbarrei com um acesso negado na escola onde trabalho, no ano anterior era ao
Facebook, este ano ao Second Life. Encontrando-me grande parte do dia na escola, umas horas em trabalho outras em pausas,
aproveito para ir desenvolvendo as actividades propostas nesta plataforma. Desta vez, dificuldade acrescida com a gestdo do
tempo em remodelac&o, sobrou fazer mais trabalho para desenvolver em casa. A outra adversidade: quando voltei ao Second
Life e me revi la estava o meu avatar outra vez sem cabelo, coisa que estou sempre a repor.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Avaliagéo... B

. Re: Forum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)

por I - Friday, 26 November 2010, 22:01

. meu projecto tal como o teu ndo vai contemplar o ambiente Second Life.

Outra referéncia que parece ser comum ao comentarios que fiz, € o facto das ilhas estarem desertas. Parece que a exploracdo de
novos ambientes n&o esta a atrair os cibernautas.

Quanto a tua duvida, penso que ndo havera qualquer tipo de penalizacéo, no que se refere a ligacdo dos nossos projectos individuais
ao SL. Os projectos sdo muito diferentes, com publico alvo diferente, faixas etarias a quem se destinam diferentes, no fundo com
objectivos/finalidades dierentes. A integrac@o do Second Life tem que ser de acordo com as caracteristicas individuais do projecto.
Por néo ser integrado ndo quer dizer que ndo tenham havido largas horas de pesquisa e trabalho para o efeito...

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

. Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)

por _ Saturday, 27 November 2010, 20:38

Il também me parece que se queremos publicitar ou sensibilizar as pessoas para 0s nossos temas, que estéo todos relacionados
com a educacéo, ndo sendo a acessibilidade deste mundo a mais facil € a que atinge o maior numero de pessoas nao sei se estamos
no lugar certo para o fazer, por mais interessante que este mundo seja.

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Apagar | Responder

Avaliacéo... EJ

Re: Férum de discussio Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [ - Thursday, 25 November 2010, 12:43

No ambito da Unidade 4 - Interagir em Mundos Virtuais, apos o desafio de procurar possiveis grupos e ilhas que pudessem ter algum
interesse para o meu trabalho de estagio, procedi a procura de grupos que tivessem alguma coisa a ver com 0 ensino afravés da
componente Iidica. Pensando que, num ambiente virtual, esta técnica estivesse bem desenvolvida, dediquei-me a tarefa usando as
seguintes estratégias:

- Procurando na ferramenta “Search” — tendo usado as palavras: learning. teaching. games, immersive;

- Perguntando em ilhas relacionadas com o ensino, usando a capacidade que os mundos virtuais nos déo de interagir de forma bastante
eficaz.

Os grupos que encontrei foram:

- Teaching and Learning Online

- SLESES

- CITASA

- Virtual Quality Managment

- Facebook: 3D Immersive Learning Quality

Depois desta Investigacéo cheguei a concluséo que nédo vou integrar no meu estagio, dados de estudos de grupos do Second Life por néo
ter conseguido encontrar apoio na area que escolhi.

No entanto, uma vez que a minha Ultima pesquisa resultou num grupo que para além de ter uma ilha e um grupo no Second Life, também
tem uma pagina de Facebook o que me € mais confortavel de acompanhar uma vez que ndo necessito de cumprir com o0s rigorosos
requisitos quer a nivel de largura de banda, quer de atencéo dirigida a uma hora especifica. Através da minha pagina de Facebook vou
também acompanhar as seguintes paginas de Facebook: http://www facebook com/pages/L earning-in-3D-Adding-a-New-Dimension-to-
Enterprise-Learning-and-Collabora/215471002519 e http://www facebook.com/secondlife.
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [ - Friday, 26 November 2010, 12:46

Sendo o meu trabalho uma investigac&o para a criacdo de uma plataforma de televisdo comunitaria, importa conhecer as plataformas
comunitarias que se encontram disponiveis na Web.

Numa primeira fase procurei conhecer o estado da arte e consequentes tendéncias das redes sociais, numa segunda fase procurei
conhecer o estado da arte e consequentes tendéncias da interaccdo humano-computador. Ora, quer numa, quer noutra fase tive a
necessidade de pesquisar sobre o Second Life.

Embora o Second Life ndo possua todas as caracteristicas de uma Rede Social, de acordo com os parametros da investigacéo, finha
componentes sociais muito fortes, no entanto a minha pesquisa em relac@o ao Second Life, centra-se mais nas suas caracteristicas
enquanto plataforma de interacc&o entre o ser humano e o computador, sendo os ambientes virtuais € nomeadamente o Second Life uma
ferramenta para essa interaccdo.

Nessa medida o Second Life tera alguma importancia no estudo para o meu projecto. no entanto sera mais uma investigac&o relacionada
com as funcionalidades versus potencialidades da ferramenta e ndo tanto a utilizac&o efectiva da plataforma em si. Em relacéo as ilhas e
ou grupos de interesse pesquisei diversos (que enuncio de seguida), no entanto nenhum pareceu oferecer a informacdo de que eu
necessitava

Grupos:

Social Networks Second Life
All About Social Networking
HCI Classroom

HCI — Project Participants

lihas:
University of Bath Cyberpsychology Course - Glen Island Beach (36, 65, 21)
SOCIALMETAVERSE.COM social network - Begorrah (10, 245, 2501)
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por N - saturday, 27 November 2010, 01:16

O Second Life (SL) € um espaco com grande potencial em relacdo ao meu projecto mas, a minha inexperiéncia faz com que a pesquisa
nao tenha sortido os melhores efeitos.

Tenho tido problemas em aceder ao SL pois 0 meu computador tem problemas em abrir o novo viewer 2 e, além disso a minha internet,
sendo movel, dificulta também o acesso. Dois inconvenientes para esta unidade, no entanto foram contornados e, apesar das dificuldades
consegui encontrar algumas ilhas e grupos.

As ilhas estavam desertas e tal como outros colegas provavelmente derivado &s horas de consulta.
Em relac&o aos grupos, apesar de deixar algumas mensagens, até ao momento ainda n&o obtive qualquer tipo de resposta.

O uso deste conhecimento, no meu projecto final, sera no esclarecimento de algumas funcdes do docente no _learning e como 0s quiz
sdo utilizados no SL.

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por - Saturday, 27 November 2010, 15:23

. gostei de ler acerca dos resultados da tua partilha e vou utilizar o link do clube de E-learning.

Como sabes, a minha area de investigacédo € a utilizacéo do lado ludico da aprendizagem no ensino a distancia e assincrono. Por
acaso ndo te cruzaste com informacé&o (grupos ou ilhas) a desenvolver projectos nesta area?
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Média das classificacdes: Satisfatorio e Relevante | Satisfatorio e Relevante [~

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por SR - Saturday, 27 November 2010, 19:31

A dificuldade em pesquisar neste tipo de ferramentas também foi a minha principal dificuidade. Como ja referi em
resposta ao post da |-, por vezes andava completamente perdida, sem saber muito bem o que andava a
procura. Tentei pesquisar dentro e fora do Second Life, mas os resultados foram 0os mesmos.

Fui espreitar o iEducate, e parece-me ter algumas coisas interessantes para explorar, nomeadamente nos Recursos -
Culture & Heritage. Tem algumas referéncias a museus online.
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Avaliacdo... E]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por MEN———— - Sunday, 28 November 2010, 23:52

Corroboro com a opinido partilhada no férum, relativa a dificuldade manifestada no acesso ao Second Life, mas tal como tu ap6s
alguma insisténcia consegui contornar a situacdo.
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [N - Saturday, 27 November 2010, 15:36

O meu trabalho & criar um site educativo com contetdos de informdtica, para mitidos que frequentem o 5° ano de escolaridade. Nas vérias pesquisas
que efectuei, quer em http://secondlife.com/destinations/, quer na opgdo de “busca” do second life, utilizei como termos de pesquisa: education,
teaching e games.

A ilha que achei mais interessante foi a da Nasa, que disponibiliza um site educativo com varias ferramentas de aprendizagem para mitidos.

http://slurl. com/secondlife/NASA%20eEducation/124/155/43 http://www.nasa.gov/audience/forkids/kidsclub/flash/index.html

A outra ilha que também achei bastante interessante foi da Virtual State Fair, que é a casa do Cooperative Extension System, uma grande organizacdo
de educacdo informal no Second Life, onde Jogos. passeios, exposicdes e ferramentas de aprendizado sdo oferecidos. existindo ainda instalacdes para
reunides e conferéncias para educadores.

Contudo e apesar de vérias tentativas, como aconteceu com os meus colegas, ndo consegui interagir com nenhum grupo.

Desta forma néo irei contemplar o meu trabalho em ambiente Second Life.
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Média das classificacdes: Bom (3) | Bom [=]

Re: Forum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por [N - Saturday, 27 November 2010, 18:53

Também visitei as duas ilhas que mencionaste. Os nossos projectos enquadram-se no mesmo tipo de pesquisa, e tal como tu, ndo
consegui interagir com ninguém. E como a Clara ja referiu aqui: O Second Life parece estar deserto

Parece-me (e digo isto na minha condicdo de leiga neste campo) que como 0s nossos projectos sdo muito especificos, € pouco
provavel existirem ilhas onde os possamos colocar. Talvez o Unico local onde os podemos divulgar € na SLESES. No meu caso,
descobri um cantinho onde esta o Projecto Museologico da ESES, e talvez ai pudesse fazer referéncia ao site Vem Descobrir..a
Escola e o Brinquedo do século XX.
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Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por _- Sunday, 28 November 2010, 17:32

A ilha que retrata as civilizacdes antigas etsa muito bem construida e demonstra bem as potencialidades que este tipo de plataformas
tem para oferecer no que consta aos metodos de divulgacdo bem como a informacéo relativa a determinados topicos.
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Avaliagéo... E]

Re: Férum de discussido Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por IR - Sunday, 28 November 2010, 19:20

Entre as ilhas que referéncias, destaco "The Tech Virtual Museum Workshop", que pretende ser um local de exposic&o de materiais
educativos, conceitos e designs, despertou-me a curiosidade e foi visitar, achei um local com informacdes interessantes e a ilha esta
bem organizada, € uma boa partilha de um local no Second Life que desconhecia.

Re: Forum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por il - Saturday, 27 November 2010, 20:31

Na pesquisa feita no Second Life, encontrei alguns grupos relacionados com a ecologia mas descobri que o tema ecologia num
mundo virtual, esta mais relacionado com a construcéo de espacos e ambientes virtuais.

Sera que a ecologia € um assunto demasiado real para constar de um mundo virtual? Continuando a pesquisa e a miido encontrei
grupos iniciados por pessoas que se dizem ecologistas no mundo real.

O grupo que mais me surpreendeu pela novidade de informacédo foi este, Recycled art r-evolution, virado para as artes, onde
descobri que a reciclagem também pode assentar numa base virtual, um tipo de arte que nas palavras deste grupo “s6 pode existir no
Second Life”, e assenta numa vertente de que qualquer um pode manipular as obras de outros ai produzidas. Este projecto nasceu na liha
do vulc&o (isle of Vulcano). Mas nesta ilha tudo se vende e tudo se compra.

Penso que em qualquer grupo ou ilha de ensino, criados por universidades, que ja sdo muitas as que ai existem, existira sempre
espaco para divulgar o tema da ecologia. Tema transversal a todos, a ecologia encaixa em todas as instituicdes com preocupacbes
ambientais. Nesse sentido procurei também grupos e ilhas criados por universidades.

N&o pensei desenvolver ou partilhar neste ambiente o meu projecto. Apos estas pesquisas poderei eventualmente no fim de

concluido publicita-lo no Second Life. Ndo € um ambiente muito acessivel, as limitacdes que apresenta sdo um obstaculo para atingir
massas.
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Re: Férum de di do Unidade 4 (Di ion Forum Unit 4)
por _ - Sunday, 28 November 2010, 01:28

Depois de ter instalado esta nova verséo do SL viewer como solicitado iniciei a minha pesquisa sobre mundos que pudessem ser Uteis
para o meu projecto. Tentei encontrar mundos através de algumas palavras-chaves relacionadas com a tematica do mesmo, o que
encontrei acabou por se tornar num panorama bastante desolador, uma vez que tudo estava vazio e nunca consegui encontrar alguém
com quem pudesse trocar ideias, num desses mundos até fui automaticamente expulso, uma vez que era apenas para pessoas
autorizadas. Um outro constrangimento que senti nesta minha pesquisa prendeu-se com o facto desta nova versdo do SL ser muito
pesada e puxar de tal maneira pelos recursos do computador, nomeadamente pela grafica que, por varias vezes, o meu portatil crashou,
embora ndo tenha nenhum topo de gama tenho um portatil relativamente aceitavel e mesmo assim ndo consegui obter um desempenho
adequado ao SL, o que me leva a interrogar-me se esta também nao sera uma das razbes pelas quais muitos utilizadores tém abandonado
oSL.

Voltando a tematica dos mundos virtuais e depois das pesquisas efectuadas no SL nédo senti “retorno” que justificasse a inclusdo do SL no
meu projecto, assim néo o irei utilizar no meu projecto, porque penso sinceramente que ndo se adequa ao mesmo, nem aos objectivos que
tracei para este projecto.
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Média das classificacdes: Excelente (2) | Avaliacéo... E
Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
porfN - Sunday, 28 November 2010, 18:55

Goncalo concordo e reitero a tua opinido sobre a necessidades de recursos do nosso computador para estes mundos virtuais. E
também tenho o mesmo pensamento sobre o facto de se encontrar tdo poucos avatares nas ilhas e nos grupos de partilha.
Sera que as exigéncias para podermos navegar no SL faz com que as ilhas estejam desertas?

Os nossos projectos sdo muito especificos e por isso néo € facil encontrar ilhas ou grupos relacionados com eles.

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por SN - Sunday, 28 November 2010, 17:16

O projecto Modelagdo e Animag@o em Blender 3D tem como finalidade vir a ser uma ferramenta de trabalho e de
ajuda, nomeadamente para alunos ligados &s areas da multimédia e artes plasticas.

Pesquisei algumas ilhas relacionadas com o meu tema e achei locais interessantes relacionados com a construgdo de
ambientes 3D:

http://secondlife.com/destination/utsa-artspace-2

http://secondlife.com/destination/manimation

http://secondlife.com/destination/primtings

Embora o SL seja um optimo meio para a partilha do conhecimento ndo irei utilizar esta plataforma pois o objectivo do

meu projecto passa pela criagdo de workshops e tarefas propostas num blog que irei criar exculivamente para o
desenvolvimento do meu projecto.
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Média das classificacdes: Excelente (2) | Avaliacéo... E|

Re: Forum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por_ - Sunday, 28 November 2010, 20:08

Assim como referes, o Second Life € um 6ptimo meio para a partilha de conhecimento e apesar de néo ter conseguido a informacdo
para o meu projecto, vou continuar a investigar no SL, a fim de encontrar contetidos no ambito do meu projecto.
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Re; Fo iscussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
poi Sunday, 28 November 2010, 17:27

Perante este desafio e no &mbito desta unidade, deparei-me com dificuldades a nivel técnico, nomeadamente na abertura do Viewer 2.
Mas, mesmo assim insisti € consegui ultrapassar a situacdo, apesar de o meu computador ndo possuir os recursos ideais para navegar
nestes mundos.

O meu projecto, visa essencialmente a construcdo do Sitio Web do Agrupamento de Escolas Alexandre Herculano e depois de realizar
inimeras pesquisas relacionadas com o projecto, sem resultados, tive de dirigir a minha investigac&o para a palavra-chave Educacéo.

Quando visitava as ilhas, constatei que as mesmas se encontravam vazias € com pouca ou nenhuma informac&o. N&o consegui interagir
com nenhum grupo

As ilhas visitadas foram designadamente:
liha da Educac&o (33,148,25);
llha Unisinos (123.137.27).

Assim, apesar até ao momento ndo conseguir encontrar nenhuma informac&o no &mbito do meu projecto, vou continuar a reforcar a minha
investigac&o.
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Média das classificacdes: Excelente (2) | Avaliacdo... E]

Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
pu_ - Sunday, 28 November 2010, 18:03

Para a nossa utilizac@o do SL existe um impasse que € o computador € a ligacéo a internet e isso coloca um entrave na nossa
capacidade de explorar todo o potencial do SL. Sera esta situacéo que faz com que as ilhas estejam desertas e com pouca ou
nenhuma informac&o?
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. Re: Férum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)

por_- Sunday, 28 November 2010, 23:39

Parece-me que esta situac@o com que te deparas foi fransversal a todos nos, fazendo que tivessemos bastante dificuldade em
navegarmos com alguma fluidez no Second Life.

Acho também como ja foi referido que esta sera uma das razdes pelas quais encontramos os mundos desertos ao contrario de ha uns
meses atras onde fossemos onde fossemos encontravamos sempre alguém com quem poderiamos interagir.

Esperemos que o anunciado viewer em ambiente Web venha colmatar esta dificuldade tornando a navegac&o mais fluida.
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Avaliacdo... B

Re: Foérum de discussdo Unidade 4 (Discussion Forum Unit 4)
por _ - Sunday, 28 November 2010, 17:51

Durante esta semana, nesta unidade Interagir em Mundos Virtuais, através da minha avatar Sisi Marville, pesquisei e aventurei-me nas ilhas e tentei
integrar em grupos, com o propdsito de conseguir encontrar alguma informag&o relevante para o meu projecto.

Depois das leituras recomendadas e instalagdo da nova versdo do Second Life "Viewer”, onde o meu computador teve vérias vezes problemas em abrir,
dificultando-me o acesso, consegui pesquisar algumas ilhas.

Tentei procurar e pesquisar ilhas relacionadas com Educacdo, onde encontrei algumas, sem duvida interessantes, mas pouco relacionadas com o meu
projecto, visto que o meu projecto ser especifico. As ilhas encontradas e visitadas foram: “Ilha da Educag&o”, com as coordenadas 33,148,25 e Ilha Unisinos
com coordenadas 130,142, 26.

Como ja referi, o meu projecto incide sobre uma tematica especifica, pelo qual ndo vou utilizar os Mundos Virtuais, para a realizagdo deste.
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FORUM DE DISCUSSAO (1°ANO)

Conferéncias em SL
porf - scounda-feira, 11 Abri 2011, 20:34

Devo admitir que, depois de ter participado nestas conferéncias em SI, a minha opinido sobre os recursos € as potencialidades que este
propicia se alterou substancialmente. A possibilidade de criacdo de ambientes virtuais e a comunicacéo (interac¢cdo) em grupo seréo,
certamente, uma mais-valia nas relacdes online. Gostei bastante desta Ultima sobre a "Exposicéo 8 de Nos". Possibilitou-nos o contacto com o
que se esta a fazer do outro lado do Atlantico, percorremos uma excelente exposicdo artistica e, pessoalmente, possibilitou-me o contacto com
profissionais da minha érea (design). Devo confessar ter ja trocado uns emails com o Archanjo e estamos ja a programar uns "bate papos" em

Achei interessante a "terapia do riso" defendida, penso eu, pela Eunice na conferéncia "Utilizacdo das TIC e do SL no desenvolvimento de
actividades I0dico-educativas”. em Portucalis. Também aqui se afloraram algumas questdes que poderado ser Uteis para quem, como eu, esta
no ensino.

De qualquer modo, sinto-me muito principiante nestas lides. Claro que gostaria de saber como tudo funciona: a construcéo dos ambientes, a
incluséo das pecas artisticas, as apresentactes... Para ja, sé0 0s primeiros passos com o meu Avatar...
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Conferéncias em SL
pur_ terca-feira, 12 Abril 2011, 15:46

Aqui fica a minha segunda tentativa de opinar sobre as conferéncias em SL, (a primeira a plataforma foi abaixo e a mensagem perdeu-se).
Muito sinceramente ndo tinha expectativas muito positivas sobre as conferéncias em SL.

Considerava face os primeiros contactos que era dificil estar online no SL com condigdes que permitissem uma boa captagdo de dudio e imagem fatores que na
minha opinido iriam contribuir para um grande ruido na comunicagéo e que me pareciam ser elementos desmotivadores.

Contudo apds a frequéncia das conferéncias reconheci as excelentes potencialidades desta forma de interagdo a distancia. E achei fantasticas as diferentes
abordagens e formas de apresentar em SL. Claro estd, que um bom comunicador é o sempre em qualquer plataforma, mas para pessoas com um presenca mais
fraca ou com pouco a vontade pode ser uma grande mais-valia. Claro que sdo evidentes as outras vantagens como a diminuigdo de custos e facilidade como
podemos aceder a conferéncia em qualquer lugar.

Gostei das duas sessdes que assisti principalmente pela diversidade e pelo ganho do ponto de vista de anélise e de observagdo de metodologias de trabalho. A
segunda sessdo apesar de mais longa e dispersante permitiu-nos ter contacto com diferentes formas de apresentagdo em SL.

Quanto ao uso do chat pelo conferencista /orador concordo com alguns colegas no sentido em que se perde a ligagdo ao orador. De qualquer forma quem
pretende apresentar sob a forma escrita (chat) tem obrigatoriamente de ter o texto bem preparado para ndo incorrer em certos riscos. Por outro lado achei
soberba a apresentagdo de Yoga do Riso, quer pela coeréncia e fluidez da comunicagao, critério cientifico, quer pela capacidade de captar a nossa atengéo e
interesse. Nao posso ainda deixar de referir que até a auséncia de visualizagao do avatar apresentador (o que deixa a plateia um pouco confusa) pode ser uma
estratégia interessante de analisar.

Tenho muita pena de ndo ter assistido a ultima conferéncia mas vou ver os registos que a Catia deixou na plataforma.

Obrigada a todos por estas experiéncias.

Conferéncias em SL
por [N - Thursday, 21 April 2011, 17:18

Foi a 1 vez que tive numa conferéncia em SL e gostei bastante. Penso que uma conferéncia com recurso ao audio € mais eficaz e capta mais a
atencéo dos ouvintes. O som entra no nosso ambiente e parece que estamos juntos, mais préximos. Quanto ao uso do chat ela faz-nos sentir
mais afastados e ndo tdo proximos.

Gostei muito de saber da enorme diversidade de accdes ou actividades que se podem fazer em SL. Nunca me passou pela cabeca que no SL
havia a possibilidade da terapia do riso ou até ginastica !

Conferéncias em SL
por _ sexta-feira, 22 Abril 2011, 19:31

Através do modulo 4, tive oportunidade de participar em alguns seminarios e/ou conferéncias através do Second Life. Foi sem duvida, mais
uma aprendizagem de grande valor:

- Primeiro porque, néo fazia ideia das enormes potencialidades e dos diferentes contextos de utilizac&o desta plataforma;

- Segundo porque, foi interessante perceber que o SL € um local de aprendizagem: € um mundo virtual € ndo um jogo;

- Terceiro porque, através do SL posso explorar recursos educativos bem como também, posso ter acesso a um conjunto de actividades IGdico-
educativas ou a grupos de interesse comum, como por exemplo exposicdes de arte (destaco a exposicdo “ 8 de nos” a qual me deixou muito
impressionada e gostei muito).

Também nédo poderia deixar de sublinhar o acompanhamento que senti neste modulo por parte da tutora do 2° ano de mestrado: Cétia Costa,

que se mostrou sempre disponivel para me ambientar nos primeiros passos em SL. Desta forma, conheci a plataforma Moodle com integrac&o
do Sloodle e reflecti sobre as vantagens deste no ensino e-learning.
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Conferéncias em SL
por - terca-feira, 26 Abril 2011, 11:11

Ao longo deste modulo tive a oportunidade de participar em varias conferéncias no mundo virtual do Second Life. Foi para mim uma nova
experiéncia em que verifiquei as grandes potencialidades que existem na utilizacéo deste tipo de plataformas, nomeadamente a possibilidade
de contactar com pessoas de todo o mundo quebrando a barreira do espaco e do tempo, havendo uma enorme flexibilidade nestas duas
dimensbes. Constatei que o SL oferece ferramentas de grande utilidade para a realizacdo de comunicacdes e de transmissao de
conhecimento. Por exemplo, gostei de participar em conferéncias virtuais em que se simulou a realidade, isto €, apesar de nédo estarmos
fisicamente num auditério, o espaco virtual era um auditério € o comportamento dos participantes era como na realidade, em que os
espectadores se sentaram nos seus lugares e assistiram ao que os oradores apresentaram, comunicando oralmente, através da escrita e
recorrendo a elementos como diapositivos. Houve também espaco para a colocacdo de dlvidas e para discussao com grande interactividade
entre todos os participantes.

Editar | Apagar | Responder

Obrigado a equipe de SL
Por AR <counda-feira, 16 Maio 2011, 00:54

O gue mais gostei deste Gltimo modulo em espacos virtuais foi "RISO" uma pequena amostra ja fora de horas mas com capacidade para
estimular 0s nossos neurénios.

Neste Modulo participei em varias conferéncias € seminarios que me proporcionaram mais uma vez, tomar conhecimentos deste mundo até aqui
para mim desconhecidos e aprendi muito com todos os contetdos apresentados.

Mais uma vez pude constactar que o SL € um local com grande influéncia e aprendizagem em varios dominio de interesse global.
Gostei muito da minha "cadeira” ,e senti-me muito confortavel, bem como da amabilidade. atenc&o e simpatia com que fui acolhida e

encaminhada pelos interveniente, em especial a grande capacidade organizativa e de apoio da colega Catia Costa, aquem agradeco por esta
oportunidade de iniciag&o em SL. Obrigado

Editar | Apagar | Responder
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FORUM FACEBOOK (1°ANO)

Catia Costa

A sessdo desta 4°feira foi muito diferente da primeira, 1° numa ilha diferente, 2° com
outros avatares (pessoas), 3° apresentacdo por chat + interaccdo, 4° Yoda do Riso e
59 + uma apresentacdo... desde as 22h30 - uma sessdo longa que ultrapassou os 45
minutos... De que gostaram mais? Do que gostaram menos?

Y rmrrthe aemn | }

about 2 months ago - Like * Comment * Unsubscribe

Catia Costa Podem rever todo o chat na disicplina MPT -
Comunicacao 2

March 31 at 12:56am - Like

a 12 apresentacao foi mto melhor que esta, Mto
mais focada no tema e por isso mais interessante. A de hoje por ser
escrita, numa primeira fase, desmotivou e notou-se que as pessoas
intervenientes faziam conversas paralelas e fugiam ao tema.

March 31 at 12:59am - Like

I i :iioente ndo pude estar presente, de g modo
irei ver o chat

March 31 at 1:10am * Like

Concordo que a utilizacdo do chat inidalmente foi
desmotivador e dispersou muito as pessoas.

A utilizacdo da voz, para além de evitar essa dispersdo consegue
cativar-nos mais, e acho que neste tipo de interaccoes deveria ser
sempre o recurso n°1,

A 1° conferéncia primou por ser mais focada e organizada, e nesta
segunda explorou-se mais a interaccdo entre os participantes.

March 31 at 1:12am - Like

I (- Cuas sessoes realizadas no SL nos
dias 28 e 30 de Marco, destaco a primeira pela sua organizacdo e

plena harmonia e integracdo da oradora para com os mestrandos
convidados.

March 31 at 7: 16pm * Like
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m Considero que, a segunda sessao,

apesar de nos dar a conhecer o outro lado do SL - contexto lGdico-
educativo foi mais mondtona: houve uma menor integracdo entre os
oradores e os mestrandos convidados;as conversas paralelas em
chat ndo ajudaram;as intervencoes teriam cativado mais os ouvintes
se fossem em contexto aludio-o chat ndo ajudou na primeira
intervencdo. ..Por Gltimo, faco um apelo ao cumprimento de
horérios.A maioria dos mestrandos trabalho...E complicado ficar até
depois das 24h, quando se entra as 8. 15h numa escola.Eu
pessoalmente ndo consequi assistir 3 totalidade das intervences.

>

March 31 at 7:23pm * Like

N (o fcto de a sala ndo ter tecto a
certa altura andei a voar pela iha........ hahaha, mas depressa
voltei, Gostei da sessdo mas pelo acto de a hora ja ser
avancada(peco desculpa), mas estava a ficar com sono por causa de
ritmo, até o yoga do riso me ter despertado. De facto com voz é
melhor, pois a certa altura ja ndo percebia quem falava o qué. Mas a
iniciativa € de louvar e agradeco a amabilidade da Catia em todo este
trabalho .

March 31 at 7:24pm - Like

. I Gostci de ambas as sessoes princpalmente pela

diversidade e pelo ganho do ponto de vista de andlise e de
observacdo de metodologias de trabalho. A sessdo de quarta-feira
apesar de mais longa e dispersante permitiu-nos ter contacto com
diferentes formas de apresentacdo em SL. Concordo com alguns
colegas face ao uso do chat. Quem pretende apresentar sob a forma
escaita(chat) tem obrigatoriamente de ter o texto bem preparado
para nao incorrer em certos riscos. Claro que achei soberba a
apresentacdo de Yoga do Riso, quer pela coerénda e fluidez da
comunicacao, critério cientifico, quer pela capaddade de captar a
nossa atencdo e interesse. N3o posso ainda deixar de referir que até
a auséndia de visualizacdo do avatar apresentador(o que deixa a
plateia um pouco confusa) pode ser uma estratégia interessante de
analisar. Obrigada Catia! Obrigada a todos

April 1 at 10:30pm - Like

I Gostei mais da primeira sessdo. A voz faz-nos sentir
mais proximos!
April 2 at 11:31pm - Like
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DIARIO DE BORDO (2°ANO)

_ Ultima edigdio: segunda-feira, 29 Novembro 2010, 22:18

Na Unidade 4 foi abordada uma tematica que n3o me interessava. Depois de ter sido desafiada a procurar em mundos virtuais outras
formas de pesquisa para o meu trabalho e de nada ter encontrado que me pudesse ajudar, foi através de uma partilha de um colega que
encontrei uma autora que estou a ler compulsivamente e que me fez repensar toda a finalidade inicial do meu estagio e
consequentemente, o meu trabalho de seminario.

Ha sempre algo de positivo em tudo e algo que comegou como, pensava eu, um grande desperdicio de tempo, levou-me a encontrar a
verdadeira esséncia do meu trabalho. ©

I - -cicio seouncsfeirs, 29 Novembro 2010, 18:58

29.11.2010 18h55

Fiquei particularmente fascinado pela interaccdo com avatares em Realidade Aumentada, o que sugere uma série de usos para eventos
realidade mista, de conferéncias virtuais e ambientes de ensino a educacdo. Uma ideia relacionada € que faz uso dos mundos virtuais
como locais de trabalho.

O que me surpreende no projecto de AR Second Life viewer do Georgia Institute of Technology € a sua acessibilidade. Utilizam uma verséo
modificada do cliente Second Life - uma vitéria para a abertura do c6digo do SL.

_ Ultims edico: Sunday, 28 November 2010, 19:01

Mais uma vez esbarrei com um acesso negado na escola onde trabalho, no ano anterior era ao Facebook, este ano ao Second Life.
Espaco onde me encontro grande parte do dia, umas horas em trabalho e outras em pausas em que aproveito para ir desenvolvendo as
actividades propostas nesta plataforma. Desta vez, dificuldade acrescida, com a gestdo do tempo em remodelacdo, sobrou mais trabalho
para desenvolver em casa. Onde 0 acesso também n&o foi dos mais facilitados.

Foi com surpresa que quando voltei ao Second Life me revi e 14 estava o meu avatar outra vez sem cabelo, coisa que estou sempre
a repor.

As pesquisas feitas no “search” deram alguns resultados. e fiz alguns teletransportes. Encontrei um novo tipo de arte dentro deste
mundo virtual associada a reciclagem, e que apesar dos seus supostos criadores dizerem que s € possivel ser feita no Second Life ndo
estou fotalmente de acordo. Encontrei o “pai” desse tipo de arte.

O entusiasmo inicial de quem n&o vem ao Second Life ha algum tempo depressa se desvaneceu. Em casa o acesso também néo foi
facil. e o Self Quis Unit 4 ficou por fazer.

Espacos de universidades que pesquisei e visitei, € onde eventualmente poderei divulgar o meu trabalho:

llha SLESES - Dinamizado pela Escola Superior de Educacdo do Instituto Politécnico de Santarém; Universidade do Porto;
Universidade de Aveiro; Duke University e em Miami, FL, UT.

No entanto penso que se utilizar o Second Life para motivar ou divulgar trabalhos relacionados com ecologia ndo vou “atingir” muita
gente que € a grande finalidade do meu projecto. Veremos.

_ Ultima edicdo: Sunday, 28 November 2010, 18:08

Ao longo desta semana (dedicada ao mundos virtuais) descobri no SL algumas ilhas relacionadas com a tematica, construcéo de objectos
em 3D, mais conhecida como Build nesta plataforma.

Como n&o sou um utilizador assiduo no SL demorei imenso tempo a realizar as minhas pesquisas bem como a interagir com alguns grupos.

Né&o consegui obter nenhuma resposta por parte dos grupos a que quis aceder e reparei que a maioria das ilhas que visitei tinham poucos
utilizadores, o que dificultou a minha interaccao.

I i <cicio: Sunday, 28 November 2010, 17:54

Esta € talvez a semana em que menos tenho para falar. Sinto que perdi muito tempo na pesquisa de ilhas no Second Life que pudessem
estar relacionadas com o meu projecto, o que no final se revelou indtil. Enquanto andava de ilha em ilha, foram muito poucos os avatares
que encontrei. A maioria das ilhas estava deserta, e por vezes nem sabia muito bem o que havia de procurar. Penso que este modulo faz
mais sentido para quem vai integrar o Second Life ou outros mundos virtuais no seu projecto. Os restantes, pouco ou nada tém para dizer
ou partilhar.

Talvez o que mais me interessou nesta pesquisa foi a descoberta de mundos virtuais dedicados somente a criancas, facto este que
desconhecia. No entanto, continuo sem conseguir integrar o meu projecto em nenhuma destas plataformas.
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GRAVACOES COMUNICACOES (CHAT WEBINTERCOM)

segunda-feira, 28 Mar¢o 2011, 22:41 --> segunda-feira, 28 Marco 2011,
22:52

. 22:41 I (SL) davidpereira Parabola: ok, obrigado.

%

22:42 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Nuno e horacio

22:42 Catia: (SL) Mitsuki Faith: cliguem na caixa para gravar o VOSSO
chat

22:46 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ctrl alt rato

®|
|
>

22:47 I : (SL) PjosevSA Verino: como ponho o som mais alto
22:48 I (SL) PjosevSA Verino: sim
22:48 /Il - (S|) anabela Aho: 0 som eat& muito baixo

22:49 /I 2: (SL) anabela Aho: esta ja no maximo

> WD

22:50 I : (SL) Nim McAndrews: ja esta
22:50 /Il = (SL) anabela Aho: ok

22:50 pmm 'a: (SL) Anabela Artis: ok

]
1

.‘?

22:50 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ;)

22:52 I (SL) NeOn Lednev: sim
22:52 /Il 5 (SL) Anabela Artis: sim
22:52 M | (SL) PjosevSA Verino: sim
22:52 1 - (SL) Nim McAndrews: sim

22:52 I (SL) Tucha India: ok

|
&

1
|
1

22:52 I o: (SL) MG Bianco: ok

22:52 I (SL) davidpereira Parabola: sim estou a ouvir

segunda-feira, 28 Mar¢o 2011, 23:37 --> segunda-feira, 28 Marco 2011,
23:56
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23:37 I (SL) PjosevSA Verino: pq idade minima 18 anos para se
usaro sl ?

23:37 I o: (SL) MG Bianco: os slides ficam disponiveis na
plataforma?

23:37 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, | Il 5, o Power Point vai ser
disponibilizado

23:38 Il o: (SL) MG Bianco: fiquei um pouco longe e tive
dificuldade em ver

23:40 pmmmm ' (SL) PjosevSA Verino: estava a pensar em contexto de
sala aula

23:40 I (SL) PjosevSA Verino: como sou prof do ensino
secundario

23:40 I (SL) PjosevSA Verino: usar nas turmas do 12 ano
23:41 I (SL) PjosevSA Verino: ok

23:42 M o: (SL) MG Bianco: obrigado

23:43 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Boa Noite Neuza

23:43 I (SL) Tucha India: boa noite

23:43 I la: (SL) Anabela Artis: obrigada. agora cabe-nos explorar
as muitas posssibilidades

23:43 I (SL) Tucha India: obrigada
23:43 I (SL) davidpereira Parabola: boa noite e obrigado

23:43 mmmm 'a: (SL) Anabela Artis: gue nos disponibilizou

23:43 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Penso que a Anabela vai fazer uma
pergunta

23:44 mmm 'a: (SL) Anabela Artis: ok.

23:44 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Pensava ;)

23:47 I (SL) PjosevSA Verino: esta tudo com "medo”
23:47 A . (SL) Anabela Artis: sim. obrigada .

23:47 I (SL) PjosevSA Verino: de falar

23:47 1M a: (SL) Mafy Catnap: sim foi uma experiencia muito
positiva

23:47 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Ficou gravado José
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23:47 AN \: (SL) anabela Aho: Este é o meu primeiro contacto real
com o second life, mas gostei e vou aprofundar os meus
conhecimentos. Obrigadas Anita e Mitsuki

23:47 Catia: (SL) Mitsuki Faith: De nada Anabela

23:48 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim

2348 MM (SL) davidpereira Parabola: Este foi mais um contacto
com S| que gostei .

23:48 | IEEE): (SL) MG Bianco: E um assunto interessante para profs

23:48 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Ainda bem David ;)

23:49 I (SL) Tucha India: Experiéncia interessante.A primeira
em SL

23:49 HE (SL) davidpereira Parabola: a hora é que ja vai longa e
amanha e dia de trabalho!

23:49 I (SL) Tucha India: pois

23:49 I (SL) Tucha India: entro as 8.15h

23:49 /I 2: (SL) Anabela Artis: Foi a minha primeira conferéncia,
gostei bastante.

23:50 I | (SL) PjosevSA Verino: gostei mt tb.

23:50 /M 2: (SL) Anabela Artis: obrigada prof. Ana e Catia. Boa
Noite

23:50 I (SL) Tucha India: obrigada

23:50 mmmm (SL) Tucha India: boa noite

23:50 I (SL) PjosevSA Verino: obrigado professora e catia
23:50 |y ): (SL) MG Bianco: boa noite

23:50 Hl (SL) Tucha India: até 4f

23:50 I (SL) PjosevSA Verino: boa noite

23:50 (I a: (SL) Mafy Catnap: boa noite e obrigada ©

23:51 /M >: (SL) anabela Aho: ©

23:52 /I 5: (SL) anabela Aho: podemos dar um mergulho? estou
com calor

23:53 /Il »: (SL) anabela Aho: ndo sei 0 que é
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23:55 /I >: (SL) anabela Aho: entdo eu também

23:55 /I 2. (SL) anabela Aho: eu gostava de ter um amigo com
um palacio

23:56 /Il 5: (SL) anabela Aho: ok entdo até 42

23:56 Visitante: (SL-object) Weblntercom deactivated

quarta-feira, 6 Abril 2011, 23:21 --> quarta-feira, 6 Abril 2011, 23:52

23:38 /Il 5: (SL) anabela Aho: Quando 0s nossos alunos ndo
tiverem de carregar tantos livros na mochila, entéo talvez haja lugar
para 0s jogos

23:40 Visitante: (SL) PaulaJ Galicia: mas andar com o computador n
significa jogar, as escoals proibem os jogos

23:40 /I 5: (SL) anabela Aho: conheco um menino que nao se
cansa a lancar os seus niveis no conputador e ndo consegue azer a
simples tarea de copiar a matéria do quadro. quem dera que este
ensino muda-se

23:40 Visitante: (SL) PaulaJ Galicia: mmo na biblioteca e nso tempos
livres, ndo deixam jogar, ams deixam estar a colcoar fotos no
facebook, as prioridadses sdoe stranhas

quinta-feira, 7 Abril 2011, 23:13 --> quinta-feira, 7 Abril 2011, 23:24

. 23:13 Il ): (SL) MG Bianco: muito, muito interessante

i 23:14 'EEEE (SL) Daly Wyx: Achei o conceito muito interessante;)
i 23:14 M ): (SL) MG Bianco: gostei muito de visitar a exposicao
i 23:14 I (SL) Tucha India: muito interesante

. 23:14 HEE (S|) Tucha India: gostei muito

. 23:14 I (SL) PjosevSA Verino: giro
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23:14 I SL) josem Causten: Muito interessante

23:14 I -: (SL) MG Bianco: vou ser visitante assiduo

23:14 | (SL) Daly Wyx: € uma forma excelente de partilhar a
arte da RL e do SL

23:14 (I a: (SL) Mafy Catnap: eu também.. muito bom
23:14 M : (SL) Tiago Gaboian: gostei de ver a exposicdo
23:15 I (SL) Daly Wyx: ©

23:15 | >: (SL) MG Bianco: € uma das vantagens do SL

23:16 | > (SL) MG Bianco: é um excelente recurso para divulgar
a arte

23:16 | (SL) Tucha India: sem davida

23:17 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Canal de divulgacéo das
exposicoes: http://www.youtube.com/user/paulinoabel

23:18 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ;)

23:21 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Obrigada Sunset
23:22 /I (SL) Daly Wyx: obrigado sunset ;)
23:22 I (SL) Tucha India: obrigada

23:22 I (SL) Tucha India: boa noite

23:22 |y 0 (SL) MG Bianco: boa noite

23:22 MM (SL) Tiago Gaboian: obrigado

23:22 /M 2. (SL) anabela Aho: obrigado eu
23:22 W (SL) Tiago Gaboian: e boa noite

23:22 I >: (SL) MG Bianco: obrigado pela expo
23:22 Milene: (SL) Daly Wyx: obrigado ;) boa noite

23:22 E (SL) PjosevSA Verino: xau

23:22  ymmm: (SL) MG Bianco: obrigado

23:22 M \a: (SL) Mafy Catnap: boa noite e obrigada
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23:22 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ;)
23:23 pmmm 0: (SL) MG Bianco: ndo... mas gostaria do contacto
23:23 I |5: (SL) anabela Aho: boa noite foi muito bonita esta

visita
23:23 I 0: (SL) MG Bianco: ok
23:23 I o: (SL) MG Bianco: agradeco

23:24 Visitante: (SL-object) Weblintercom deactivated
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