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Escopo da apresentacao

 Como Mundos Virtuais, Interatividade Avancada e Ambientes
Multimidia ensejam a criacao de experiéncias digitais imersivas e
interativas cujo uso educacional é beneficiado pelo grau de interacao
complexa e dinamica, incluindo a capacidade de manipular objetos,
interagir com outros personagens e realizar tarefas complexas.




Ambiente influencia educacao

* Filosofia de Dewey: duas ideias inter-relacionadas do ambiente existente em
interacao com o individuo e a natureza social do ambiente.

* Por um lado, parece claro que aqueles que desejam usar ambientes virtuais para
educacao terao que examinar e entender os alunos especificos com quem
pretendem trabalhar, bem como deverao examinar e entender o ambiente virtual
que pretendem usar.
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/DP — Zona de Desenvolvimento Proximal

e Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é um conceito elaborado por Vygotsky,
e define a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
capacidade de resolver um problema sem ajuda e o Nivel de desenvolvimento
potencial determinado através de resolucao de um problema sob a orientacao de
um adulto ou em colaboracao com outro companheiro (uma crianca mais velha).

* A colaboragcdao mediada por tecnologia orientada a objetos vai um passo além da
mera intersubjetividade (interagdo humano-humano) para considerar o papel dos
artefatos e objetos na aprendizagem e no desenvolvimento humano.
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Abordagem trialogica (neologismo)

e Refere-se as formas de aprendizagem colaborativa apoiada em computador
(CSCL) em que as pessoas desenvolvem, de forma colaborativa e sistematica,
“objetos” tangiveis e partilhados (artefatos, praticas, ideias conceituais ou
materiais) em conjunto.

* N3ao é um modelo pedagogico especifico, mas sim uma estrutura para facilitar,
apoiar e desenvolver a colaboracao orientada a objetos e a criacao de
conhecimento em diferentes contextos.
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Multimidia na educacao

* A adicao de imagens a um recurso educacional é
relevante no processo de aprendizagem pois as pessoas
aprendem melhor com palavras e imagens do que
apenas com palavras.

. Mas € preciso atentar para a carga cognitiva imposta

Carga cognitiva

Intrinseca Estranha ao conteudo Germana
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Fatores da caracteristica da midia que influenciam
aprendizagem por meio de mundos virtuais

e Questao 1. Quais sao as caracteristicas da midia que afetam o envolvimento dos
estudantes na aprendizagem por meio de mundos virtuais?

e Questao 2. Como as caracteristicas da midia estao relacionadas ao engajamento na
aprendizagem por meio de mundos virtuais?

* Questao 3. Quais sao os efeitos comparativos das caracteristicas da midia sobre o
envolvimento dos residentes na aprendizagem por meio de mundos virtuais?
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Multimidia no metaverso

* O metaverso permite associar a objetos 3D tanto imagens estaticas
como animacoes, videos ou paginas web externas.

* Para tanto, basta criar um objeto 3D (primitivo da galeria do
metaverso ou objeto externo importado, tal como um quadro ou um
monitor de TV) e associar a ele um recurso multimidia: video ou
animacao disponivel na web
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Construcao do mundo virtual e
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AVATAR - Ambiente Virtual de Aprendizagem e Trabalho Académico Remoto
http://www.ufrgs.br/Avatar

e Cenarios importados ou
construidos

|

Plataforma usada: Open Simulator
e LSL - Linden Scripting Language
 Demanda uso de Viewer



Elementos multimidia
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Elementos multimidia
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File  Edit

Uso de informacao multimodal
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Elementos multimidia

[y

Demonstracao com exemplos de acoes
realizadas por NPC (Non Player Character)
* Informacao importada de dispositivos loT 12



Integracao com sensores externos

HIGIA — Habitat Individualizado e Guia Interativo de

Atitude
Metaverso Software - ﬂ
Agregador de Erell
1 - servidor do
Servidor Opensim dados do sensor e
P coletor de dados sensor
I do metaverso de movimento

servidor do

) orerbor

Sistema HIGIA
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Caracteristicas distintivas dos ambientes virtuais de aprendizagem 3-D

Categoria

Fidelidade representacional

Interacao do aluno

Caracteristicas

Exibicdo realista do ambiente

Exibicdo suave de alteracdes de visualizacdo e movimento de
objetos

Consisténcia do comportamento do objeto

Representacao do usuario

Audio espacial

Feedback de forca cinestésica e tatil

Acoes incorporadas, incluindo controle de visualizacao,
navegacao e manipulacdo de objetos

Comunicacao verbal e ndo verbal incorporada

Controle de atributos e comportamento do ambiente
Construcao de objetos e scripting do comportamento do objeto
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Projeto e desenvolvimento de laboratorios virtuais

* Construcao do ambiente e seus artefatos

® Imagens disponiveis em repositorios

®* Ferramentas de composicao de imagens a partir
de elementos basicos —r
® Imagens 3D criadas com ferramentas externas
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®* Ambientes (cenarios) importados

e Material externo acessado via web

®* Material interativo para avaliacao formativa
* Videos

* Sistemas externos tais como chatbot ou servidores em geral
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Desenvolvimento do software para

animacao dos artefatos

Open Simulator e Second Life
e LSL - Linden Scripting Language

e OSSL - OpenSimulator Scripting Language

* Ferramentas para gerar scripts LSL
 Scriptastic - https://www.outworldz.com/scriptastic/

e Cospaces edu
e CoBlocks
* TypeScript
e Python
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SeripTastic lets you do "interesting things" with no seripting T
Kknowledge. I've modified it to control my Prim Animator / Open —
sourceCompiler, and it now has dozens more events, commands.
and controls for Second Life™ and OpenSim. ~ Ferd
Here are some examples of Prim animation, a Tip Jar, playing
sounds and other uses.
For a quick video tour by Rich White watch this.
Credits: Scriptastic was originally created by Rich White of
Greenbush Labs and generously contributed to the Open Source
community. ScripTastic is similar to Scratch for Second Life but
requires no download.

Events

Sensing

Flow-Control

Looks

Motion

Chat

Functions

touch_start (integer total_number){
11SetPos(11GetPos()+<0,1,0>); // move forward
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Contextualizando o ambiente

* A possibilidade de contextualizar o cenario do ambiente onde a
aprendizagem vai ocorrer pode ser ampliada com a importacao de
imagens preparadas para exibicao em 360°

* Imagens prontas recuperadas da Internet
* Gravacdes de imagens panoramicas usando até um celular

* Baixar imagens produzidas em cenario como o do Google street com uma
visao em 360° de diversos locais no planeta.

* Neste cenario é possivel adicionar artefatos e avatares com os quais o
estudante podera interagir
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Ambiente Cospaces edu

https://cospaces.io/edu/

* Portabilidade (acesso web e aplicativo em smarphone e tablet)

* Possibilidade de uso de HMD — Head Mounted Display

* Facilidade para desenvolvimento de roteiros

» Atividades colaborativas limitadas (coautoria mas sem ferramentas de comunicacao)

I spacesen
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Cenarios

Imagem 3602 gravada com celular de uma sala de aula
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Imagem 3602 obtida com Google
Streets



Combinando imagem 360 e atores animados

Imagem 360° obtida na Internet

Personagem

: 3 -
_ : (, . com animacao
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Objeto da galeria
do Cospaces

Objeto 3D

i importado




Adicionando objetos ao ambiente
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Cenarios

Carregar da biblioteca de cenarios do Cospaces ou adicionar imagens
2D como cenario




Adicionando comportamento aos objetos

* CoBlocks - Linguagem de programacao usando blocos visuais
* TypeScript

* Python

* Video com exemplo

mover menina v  nocaminho  caminho-ate-carro v
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Acesso a WEB e ao Youtube

P Quando Executar é clicado

quando  Tela.gif v | éclicado

mostrar video do YouTube " https//ww... "

e

quando  Internetjpg v | éclicado

abrir link  * www.ufrgs... "
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Construcao de ambientes educacionais com
interatividade avancada e multimidia

Subestacio
Using Gerado ra

Resemrard—

Liberar agua e
acionar a turbina.

Mostrar
Turbina e
Gerador

Represa

para continuar.
Temos um jogo para vocé.

/Ap6s explorar clique neste botdo i?e IOI"
Ss,

VERTEDOURO: abertura que fica
em cima da barragem para
descartar a 4gua que ndo esta
sendo usada.

Se a represa estiver no nivel
maximo e precisar jogar um
pouco de agua fora é preciso
< tm D % soltar pelo VERTEDOURO.

Visita virtual: Conhecendo Itaipu
e Wiliam Vieira de Lima

Al
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Construcao do meio ambiente

Divisao do ambiente em cenas
Adicao de audio
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Importanto objetos 3D para o metaverso

* Tinkercad - https://www.tinkercad.com

* Free3d - https://free3d.com/3d-models/

 Sketchfab - https://sketchfab.com/

* NASA 3D models - https://nasa3d.arc.nasa.gov/models
* Smithsonian 2D digitalizations - https://3d.si.edu/explore




Atividades educacionais desenvolvidas no
ambiente de metaverso

* Conhecer — observar objetos e comportamentos
 Compreender — observar relacoes de causa e efeito
e Aplicar — simular experimentos e obter resultados

* Analisar — observar e refletir (colaboracao que pode ser apoiada
por sistemas externos)

 Avaliar —julgamento de valor

* Criar — ampliar o metaverso com novos objetos, comportamento
alterados ou mesmo um contexto todo novo



Taxonomia de engajamento em mundos virtuais
Nivel|  Elemento |  Descrigo

B visualizacdo Visualizagao sem interagao
1728 Controle sobre a visualizacao O estudante pode controlar a visualizacao

1.5 Entrada de dados e alteracao O estudante realiza alteracdoes de parametros na
programada visualizacao
158 Questionamentos A visualizacao é acompanhada de perguntas sobre o

seu conteudo
23 Modificacoes Alteracdes nao programadas podem ser realizadas
na visualizacao oferecida
Construcao A visualizacao é criada interativamente pelo
estudante
74 Apresentacao e revisao A visualizacao é apresentada para obtencao de

feedback e discussao
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Caracteristicas distintivas do mundo virtual

* Espaco 3-D com e sem imersao

* Avatares
 Ambiente de bate-papo interativo (textual ou com audio)
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TAM (Technology Acceptance Model)

e Para vivenciar um aprendizado aprimorado, os alunos devem
reconhecer a facilidade de uso dos mundos virtuais e perceber a
utilidade dos mundos virtuais em termos de TAM (Technology
Acceptance Model).

* A autoeficacia do computador faz com que os alunos reconhecam os
mundos virtuais como uma ferramenta util na aprendizagem e, por
sua vez, a satisfacao e o comportamento sao afetados por esse
processo.

* Além disso, a capacidade dos alunos de controlar esta tecnologia
deve ser assegurada e deve ser fornecida orientacao sobre como usar
esta midia quando projetamos instrucao dentro deste ambiente.



TAM - Technology Acceptance Model

* TAM é uma teoria de sistemas de informacao que modela como os
usuarios aceitam e usam uma tecnologia.

O modelo sugere que, quando os usuarios sao apresentados a uma
nova tecnologia, varios fatores influenciam sua decisao sobre como e
guando eles a usarao.

* facilidade de uso percebida (PEOU - perceived ease of use)
 utilidade percebida (PU - perceived usefulness)

Ludicidade percebida (PPLF - perceived playfulness )

Atitude em relacdao ao uso (ATT -attitude toward use)

Intensao comportamental de uso (Bl- behavioral intention (BI)

Uso real (actual usage).
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Perguntas

Avatar - Ambiente Virtual de Aprendizagem e Trabalho Académico
Remoto https://www.ufrgs.br/avatar/
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