ciencia desenvolvimento socierare e b1 h W

20 2 24 tie ourtubro - Campus do Vale - GFRGS t( 1. (N )

Evento Saldo UFRGS 2014: FEIRA DE INOVACAO TECNOLOGICA DA
UFRGS - FINOVA

Ano 2014

Local Porto Alegre

Titulo LUAR - Levando a Universidade a Aprendizagem Remota — Mundos
Virtuais

Autores PATRICIA R RODRIGUES GUTERER
Barbara Gorziza Avila

Orientador LIANE MARGARIDA ROCKENBACH TAROUCO




Titulo: LUAR - Levando a Universidade a Aprendizagem Remota — mundos virtuais

Data de inicio: 01 de agosto de 2013
Data de previséo de conclusdo: 31 de julho de 2014

Bolsista — Patricia Guterer
Orientador — Liane Margarida Rockenbach Tarouco
Participante: Barbara Gorziza Avila

Area do Conhecimento; Educacdo: Informatica na Educacéo

Palavra(s) chave(s) — multimidia educacional, mundos virtuais , interoperabilidade de contetdo
digitais

Resumo

As novas tecnologias de Realidade Virtual permitem ao usuario, por meio de mundos virtuais
imersivos, ou metaversos, experimentar situacdes similares as desencadeadas em um ambiente real.
A simulacdo de situagdes vivenciadas no mundo real oferece ao aluno a oportunidade de
experimentar diversos ambientes, cujas vantagens se destacam por questdes de acessibilidade,
seguranga ou economia. Dessa forma, a transposicdo de Laboratérios de Aprendizagem para
mundos virtuais pode ser uma boa estratégia a ser tomada para viabilizar a aprendizagem por
experimentacdo, sem que haja restricdes referentes a limitacGes de espacgo fisico ou de horarios,
comumente encontradas em laboratorios reais ou remotos. Esta abordagem pode ser usada em
complemento a atividades /experimentos em laboratérios reais ou mesmo oferecer novas
oportunidades para realizacdo experimento apenas no plano virtual quando condi¢des econémicas,
ambientais ou de risco desaconselhnem o experimento no plano real . Neste sentido o presente
projeto investigou e testou o uso de laboratorios virtuais em ambientes imersivos. O projeto buscou
testar estratégias para o desenvolvimento de objetos multimidia interativos para o ambiente
imersivo Open Simulator que é um software livre e implementa um ambiente aberto no qual é
possivel adicionar cenarios compostos de artefatos virtuais que podem ser manuseados pelos
usuarios. Na fase inicial foram capacitados alunos de graduacdo, participantes da disciplina
EDU3375 — Computador na Educacédo, para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem para
uso no mundo virtual Open Sim utilizando ferramentas de autoria baseadas em software livre tais
como Scratch for Open Sim e Scriptastic. Foram desenvolvidos tutoriais para apoio a capacitagédo
dos alunos. Na continuidade do projeto, um curso de extensdo para professores de Fisica foi
proposto e sera ofertado de outubro a dezembro de 2014.



