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Abstract — This paper presents a collaborative educational
game, Time2Play, developed in the 3D virtual environment of
Second Life, which enables the creation and enact stories
collaboratively, contributing to a new form of expression
between the different languages used in education. This game
is designed to enable children aged 9 to 12 years to express
their creativity and imagination to “create enacting” a story in
groups. Thus, the Time2Play becomes a resource to be used in
school activities whose purpose is to carry out collaborative
projects in which participants are able to act in different roles
as creator of the story, director, set designer, costume designer,
actor, narrator and spectator. In this paper we present a case
study that investigates how the 3 dimensions of collaboration -
communication, coordination and cooperation - are performed
by groups of children during play Time2Play.

Storytelling, Collaboration, Immersive Virtual Environments,
Second Life

Resumo — Este trabalho apresenta um jogo educacional
colaborativo, Time2Play, desenvolvido no ambiente virtual 3D
do Second Life, que possibilita a criacdo e encenacio de
historias colaborativamente, contribuindo assim com uma
nova forma de expressao entre as diferentes linguagens
utilizadas na Educacdo. Este jogo foi projetado para
possibilitar que criancas na faixa etaria de 9 a 12 anos
expressem sua criatividade e imaginacdo para ‘criar
encenando” uma histéria em grupo. Desta forma, o Time2Play
torna-se um recurso a ser utilizado em atividades escolares
cujo objetivo seja a realizacdo de projetos colaborativos nos
quais os participantes tém a possibilidade de atuar nos
diferentes papéis de criador da historia, diretor, cenégrafo,
figurinista, ator, narrador e espectador. Neste artigo é
apresentado um estudo de caso que investiga como as 3
dimensées da colaboracdo - comunicacio, coordenacdo e
cooperacao — sao realizadas por grupos de criancas durante o
jogo Time2Play.

Storytelling, Colaboracdo, Ambientes Virtuais Imersivos,
Second Life
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L INTRODUCAO

Os Ambientes Virtuais geram mundos com os quais 0s
usudrios imergem para interagir, criando avatares, ou
personagens, para realizar tarefas, comunicar e se relacionar
uns com os outros. Estes ambientes fornecem oportunidades
para experiéncias imersivas ricas, contextos auténticos e
atividades para a aprendizagem experimental, simulacgdo,
modelagem de cendrios complexos, e oportunidades para a
colaboracio e a co-criacio que ndo sdo facilmente
experimentadas em outras plataformas. O aprendiz estd
presente em um ambiente virtual, ao lado de outros
aprendizes e professores mesmo nao estando juntos
fisicamente, combinando as vantagens do ensino a distancia
com as do ensino presencial.

O Second Life ¢ um ambiente virtual e 3D que simula em
alguns aspectos a vida real e social do ser humano.
Dependendo do tipo de uso pode ser encarado como um
jogo, um mero simulador, um comércio virtual, um ambiente
de Educacdo a Distdncia ou uma rede social [1]. Este
trabalho utiliza o ambiente Second Life como plataforma de
desenvolvimento de jogos educacionais colaborativos, tendo
como proposta o Time2Play, um jogo para criacdo e
encenacdo de histdrias colaborativamente.

A crianga é um ser humano que possui natureza singular,
sente e pensa o mundo de um jeito préprio. No seu processo
de construcdo de conhecimento, utiliza as mais diversas
linguagens para expressar suas idéias e criar hipéteses numa
busca incessante de conhecimento [2]. O uso deste tipo de
ambiente traz, além do contato com as tecnologias, a
possibilidade de expressdo do pensamento, criacdo e
imaginagdo, propiciando uma aprendizagem mais prazerosa,
e na qual o aprendiz seja o criador de conhecimento e nio
apenas receptor de informagdes.

Storytelling como jogo traz a possibilidade de duas ou
mais pessoas colaborarem na narracdo e interpretacdo de
histérias, inventadas ou re-contadas. Ao contar uma historia,
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o aprendiz passa a conhecer melhor sua cultura criando
referéncias  importantes para seu desenvolvimento,
incentivando a imaginagdo e a leitura. Ao desenvolver uma
histéria colaborativamente, o aprendiz aprende a colaborar
com os colegas, desenvolvendo sua capacidade de relacdo
interpessoal, de aprendizado, de outras formas de pensar e de
diferentes culturas, entre outras habilidades necessdrias para
a convivéncia em sociedade.

A pesquisa em jogos colaborativos de storytelling para
fins educacionais ainda ¢é incipiente. Neste trabalho, ¢
apresentado um estudo de caso em que se investiga de que
forma as 3 dimensdes da colaboracdo - comunicagio,
coordenacdo e cooperacdo — sio realizadas quando grupos de
criangas jogam o Time2Play.

As secdes 2 e 3 apresentam uma revisdo bibliografica
sobre storytelling e sobre o uso do Second Life como
ambiente de aprendizagem colaborativa. Na se¢do 4 ¢
descrito o jogo Time2Play. A secdo 5 apresenta uma prova
de conceito que é discutida na secdo 6. A secdo 7 conclui
este artigo.

IL.

As interacdes com os colegas da mesma idade, com os
adultos e com os objetos do mundo, real ou imagindrio, sdo
partes essenciais para o processo de aprendizagem e de
reconhecimento do aprendiz como sujeito referéncia. Contar
histérias comunica, diverte, ensina a colaborar e preserva
nossas tradicdes culturais e memorias, desempenhando papel
fundamental no desenvolvimento da educagdo.

As pessoas pensam o mundo como histérias. Novos
eventos ou problemas sdo entendidos tendo como referéncia
histérias anteriormente entendidas e estes novos eventos sao
levados as outras pessoas como histérias. A mente pode ser
vista como uma cole¢@o de histdrias, colecao de experiéncias
ja vividas [3].

As historias divertem, educam e dao identidade cultural,
criando o desejo de continuar aprendendo. A imagina¢do, ao
lado da razdo, constitui um mecanismo basico de
conhecimento do mundo, possibilitando-nos desenvolver o
pensamento criativo, fundamental para a nossa inser¢do no
mundo [2].

Por meio de histérias o aprendiz enriquece suas
experiéncias, desenvolvendo diversas formas de linguagem,
ampliando o seu vocabuldrio e vivendo o imagindrio. As
histérias transportam para outro mundo, fazendo com que
eles sintam as emocdes e as sensagdes que este mundo
desperta. O narrar possibilita que o aprendiz mergulhe na
histéria e possa meditar sobre ela, favorecendo o
desenvolvimento da sensibilidade artistica.

A proposta do storytelling é que o aprendiz libere sua
capacidade de criar e de reinventar o mundo, de ter suas
fantasias aceitas e exercitadas para que, através do mundo
magico do faz-de-conta, possa explorar seus limites. Tendo a
possibilidade de imaginar e criar, o aprendiz aciona seus
pensamentos para a resolucdo de problemas importantes e
significativos para ele.

Algumas aplicagdes para storytelling colaborativa estdo
disponiveis na literatura cientifica. Tirinha é um ambiente de
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constru¢do cooperativa projetado para suportar a elaboracio
colaborativa de histérias em quadrinhos na Web. O ambiente
possui um conjunto de ferramentas para permitir a
comunicacdo e a manipulagdo de acervos compostos por
imagens 2D estdticas. Toda a constru¢do da histéria é
conduzida através de textos e imagens em um ambiente 2D
[4]. O KidPad (Figura 1) é uma ferramenta colaborativa de
autoria para criangas. A estrutura da narrativa de uma
histéria € definida pela criacdo de hyperlinks espaciais entre
objetos, provendo ferramentas de interacdo em um ambiente
colaborativo [5].

&

Figura 1. KidPad

Outra aplicacio € o TellStory, uma aplicacio
colaborativa para Web que possibilita um grupo de usudrios
criar uma histéria baseada em textos, ndao suportando o uso
de multimidia [6]. PESE (Personalized Storytelling
Environment) é um ambiente colaborativo de storytelling em
Web 2.0 que combina ambientes classicos de multimidia
para criacdo de histérias ndo lineares com ambientes de Web
2.0 para os usudrios criarem contetudos [7].

I1I.

Colabora¢do pode ser entendida a partir de suas 3
dimensdes - comunicacdio, coordenacdo e cooperacdo,
conforme esquematizado no Modelo 3C (Figura 2). Durante
a Comunicacdo, os participantes de um grupo de trabalho
trocam idéias e pontos de vista, apresentam seus argumentos
e discutem com a finalidade de realizar negociagdes, tomar
decisdes e firmar compromissos. A Coordenacdo estd
associada a idéia de planejamento e geréncia das atividades
durante o trabalho. A Coordenagdo envolve uma fase de pré-
articulagdo das tarefas, gerenciamento destas tarefas e p6s-
articulacdo. A fase de pré-articulacdo estd diretamente
relacionada as atividades de planejamento que sdo realizadas
antes que as tarefas do grupo sejam iniciadas. Entre as
atividades a serem realizadas nesta fase, estdo a identificacio
de objetivos, tarefas e regras a serem cumpridas, a selecio
dos participantes do grupo e atribuicdo das tarefas para os
diferentes individuos. A fase de pds-articulagio ocorre
depois que as tarefas sdo finalizadas e envolve a avaliagdo
dos resultados e a documentacdo dos processos realizados. A
Cooperagdo ¢ a agdo de operar simultaneamente. Ao
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cooperarem, os participantes do grupo produzem, modificam
e utilizam de maneira compartilhada um conjunto
informacdes e artefatos reais ou virtuais [8]. O Modelo 3C
também evidencia, através da Percepcdo, a necessidade de os
participantes terem informagdes sobre o andamento dos
trabalhos e do que os demais participantes estdo fazendo.

Comunicagao
A

Perce pt;<‘
(cvoraemse

demanda .
gerenciados pela

organiza as tarefas para

Figura 2. Modelo 3C de Colaboragio

z

Um dos objetivos da educagdo é a valorizacdo da
colaboracdo. A colaboracdo no ambiente escolar possibilita a
aprendizagem ndo sé da disciplina em questdo, como
também a divisdo de responsabilidades e funcdes, para que
os aprendizes atuem desta forma também na sociedade. Os
jogos colaborativos sdo ferramentas educacionais eficazes,
pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de reten¢do do que foi
ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do
jogador. A troca ativa de ideias em pequenos grupos nio
somente aumenta o interesse dos aprendizes no que estdo
estudando assim como promove o pensamento critico e a
capacidade para a resolu¢@o de problemas.

O Second Life é um mundo virtual, 3D e online que é
criado e mantido por seus residentes, que 0 modelam a partir
de seu imagindrio e suas necessidades. E uma plataforma
para diversos tipos de atividades e a educacio € uma area em
crescimento. Hoje € utilizada para explorar o aprendizado a
distdncia, a simulacdo, o estudo de novas midias e a
colaboracdo [1]. Usado como ferramenta educacional se
configura como um passo além do e-Learning, pois o
ambiente possibilita um espaco para troca de experié€ncias
com interacdo entre estudantes e escolas. Este ambiente
possibilita que os aprendizes assumam uma diversidade de
papéis e participem de simulagdes, praticando habilidades da
vida real em um espaco virtual, explorando situacdes que
seriam dificeis de serem exploradas no mundo real [9].

gera compromissos
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Figura 3. Kidz Connect [10].

Ja € possivel encontrar alguns projetos de storytelling em
Second Life. Por exemplo, o projeto Kidz Connect (Figura
3), inicia com oficinas para criangas introduzindo técnicas
teatrais e tecnologias digitais para storytelling e encenagdo.
Estas oficinas culminam em uma encenagdo original de
criancas distribuidas em diferentes lugares, onde elas
utilizam as técnicas aprendidas nas oficinas para criar a
encenagdo que ocorrem simultaneamente em um teatro real e
no Second Life [10].

COMPANY

o It
5L SHAKESPEARE

Figura 4. SL Shakespeare Company .

O projeto SL Shakespeare Company (Figura 4) ¢é
realizado por uma companhia de teatro profissional que
promove performances teatrais no Second Life com a
intencdo de tornar o teatro de Shakespeare disponivel a
qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo, usando o
computador para criar novas possibilidades de
entretenimento e cultura [11].

IV. TIME2PLAY - O JOGO

O Time2Play possibilita a criacdo de histérias ou a re-
criag@o a partir da representagcdo de histérias ja conhecidas,
em um ambiente 3D. Para a utilizacio do jogo cada aprendiz
tem um avatar com o qual vai encenar as histérias. Esses



avatares t€ém formas humanas ou ndo-humanas, sendo que
um mesmo avatar poderd trocar sua forma a qualquer
momento, dando assim mais liberdade para a criacdo. Cada
avatar possui um inventdrio contendo objetos, roupas,
texturas, animagdes, sons, entre outras coisas.

Ao entrar no Second Life o avatar é tele-transportado
para o auditério (Figura 5). Este auditério disponibiliza
cadeiras, simulando um teatro real, possibilitando que outros
avatares assistam a histéria que estd sendo encenada. Os
avatares que estiverem na platéia poderdo ser chamados a
participar da encenacdo, podendo se caracterizar com novas
roupas e contribuir com a sua imaginacdo para que a
encenacio se torne ainda mais interessante com a introducao
de novos personagens.

Figura 5. Auditério

Para a criacdo das histdrias, os aprendizes contam com
alguns recursos disponiveis através de painéis nos bastidores
do auditério que € dividida em trés salas, uma na parte
central, uma a esquerda e outra a direita.

A sala central disponibiliza trés painéis. No painel
Cendrios encontram-se diversos cendrios pré-montados
baseados em diferentes temas como, por exemplo, praia,
bosque, parque nevado, entre outros. O painel Objetos
disponibiliza objetos como carros, cadeiras, mesas, etc., para
serem inseridos nos cendrios. O painel Efeitos Especiais
possibilita a inclusdao de efeitos como, por exemplo, neve,
coracdes flutuando, borboletas e fadinhas voando entre
outros.

Ao ser selecionado, o cendrio escolhido surge no centro
do auditério, podendo assim ser complementado com a
introdu¢do de novos objetos e efeitos especiais. Estas
alteracOes incentivam a imaginacdo dos aprendizes que
poderdo deixar os cendrios ainda mais préximos dos contos
de fadas que conhecem. A

Figura 6 apresenta o cendrio que simula o interior de uma
casa, onde a imagem A mostra o cendrio sem nenhuma
alteracdo e a imagem B mostra o cendrio com a inclusdo de
novos objetos e efeito especial.

102

Figura 6. A) Cendrio sem alteracdes; B) Cendrio com a
inclusdo de objetos e efeitos especiais.

Alguns objetos presentes nos cendrios possuem
animagdes simulando fogo, vento, dgua, entre outros e
alguns efeitos de iluminacdo. H4 também animacgdes para os
avatares, que através de esferas disponiveis em alguns
objetos podem sentar de diferentes formas. Os cendrios
também possuem som ambiente que sdo baseados no tema
que representam. A Figura 7 mostra um cendrio que simula a
praia, este cendrio possui animacdo e som ambiente que
simula as ondas do mar, e animacdes em diferentes objetos
que permitem que os avatares sentem-se de diferentes
formas.

Figura 7. Cendrio Praia com animagdes.

Na sala a esquerda sdo encontrados os painéis de Roupas,
Cabelos, Maquiagem e Acessérios tanto para avatares
masculinos quanto para avatares femininos. Estes painéis sao
usados para que os avatares possam ser caracterizados de
acordo com o tema das histérias que serdo encenadas. Outro
painel também disponivel nesta sala € o de Personagens. Este
painel possibilita que os avatares sejam transformados em
outros tipos de personagens que ndo humanos, passando
assim o avatar a ter outras formas, como por exemplo, robo,
gato, bruxo entre outros. A Figura § mostra um avatar com a
forma de um pequeno gato.



Figura 8. Avatar com forma de gato.

A sala a direita disponibiliza diferentes animacdes que
permitem que os avatares simulem diferentes passos de
dancas, poses e formas de sentar. Estas se encontram
separadas por trés categorias, masculina, feminina, e outras
que servem para qualquer tipo de avatar. Estas animagdes
sdo utilizadas durante as encenacdes para que os aprendizes
possam, por exemplo, simular uma festa com avatares
dancando, ou quando estdo trabalhando com o cendrio da
praia possam simular que seus avatares estejam nadando,
como mostra a Figura 9.

Figura 9. A) Avatares dangando; B) Avatar nadando.

E através dos chats de voz e escrito, que estdo
disponiveis no Second Life, que os aprendizes se comunicam
para narrarem suas histérias e coordenarem suas agoes.

V.

Este estudo teve como objetivo avaliar a interagdo dos
aprendizes com o Time2Play, observando como se dd o
processo de construcdo de histérias de forma colaborativa no
ambiente Second Life. O método de avaliagio utilizado neste
estudo foi o teste de usabilidade. Teste de Usabilidade é uma
maneira sistemdtica de observacdo de usudrios reais

TIME2PLAY — PROVA DE CONCEITO

103

experimentando os sistemas onde s@o recolhidas informacdes
de como o sistema ¢ utilizado e o qudo € facil ou dificil sua
utilizagdo para eles [12].

Durante os testes foi observado o comportamento dos
aprendizes no processo de construcdo colaborativa de
histérias, segundo o modelo 3C de colaboracio [4]. Os dados
foram coletados através da observagdo direta das criangas
por quatro pessoas sendo uma pedagoga e trés da drea de
informdtica. Os principais comportamentos observados
foram:

Como acontece a comunica¢do no ambiente;

Quais sdo as dificuldades encontradas na
comunicagio;

e Como acontece a coordenacdo durante a
atividade;

® (Quais s3o as dificuldades encontradas na
coordenacio;

Como acontece a coopera¢do no ambiente
Quais sdo as dificuldades encontradas na
cooperacao;

Realizou-se 3 sessdes com a participa¢do de 8 aprendizes
da faixa etdria de 7 a 12 anos. Eles foram divididos em
grupos de 2 ou 3 aprendizes por sessdo, onde cada aprendiz
utilizou um avatar pré-criado com limita¢des de navegacgao,
por serem menores de 18 anos.

e Antes de iniciarem os testes, os aprendizes
responderam a um pequeno questiondrio para
levantamento de perfil. As perguntas realizadas
neste questiondrio foram as seguintes:

Quantos anos vocé tem?

O que vocé acha de contar histérias?

Em qual escola vocé estuda? Em que série vocé
esta?

Vocé utiliza computador? Caso sim, Onde?
Com que freqiiéncia? Que tipo de programas
utiliza?

Vocé joga videogame? Caso sim, Onde? Com
que freqiiéncia? Que tipo de jogos mais gosta de
jogar?

Voce realiza trabalhos em grupo na sua escola?
Caso sim, o que vocé€ acha de trabalhar em
grupo?

Os oito aprendizes responderam que realizam trabalhos
em grupo na escola e gostam deste tipo de trabalho, somente
uma das criancas disse ndo gostar de contar histérias,
justificando que gosta mais de ouvi-las. Nenhum aprendiz
tinha conhecimento prévio do ambiente Second Life, porém
todos utilizam o computador pelo menos duas vezes por
semana, fazendo uso da internet e de jogos. Somente trés
participantes ndo costumam jogar video games.

Os testes iniciaram com uma apresentacdo do Second
Life que durou cerca de 30 minutos, onde foram
demonstradas as agdes bdsicas que podem ser realizadas no
ambiente, como caminhar, voar, sentar, utilizar o inventario e
se comunicar através dos chats (escrito e voz),
conhecimentos estes necessdrios para a utilizagdo do jogo e
também as operacgdes do jogo, conhecendo os bastidores para
escolher e inserir cendrios, objetos e efeitos especiais, trocar



as roupas, sapatos, cabelos e acessorios dos avatares e
escolher diferentes animacgdes. Apds a apresentacdo do
ambiente foi proposto como desafio a constru¢cdo ou re-
constru¢do e encenacdo de uma historia colaborativamente
utilizando os cendrios, as roupas para avatares, € as
animagdes disponiveis no jogo. O processo de planejar a
historia, contar e encenar durou cerca de 40 minutos. Ao
final do teste os aprendizes puderam expressar sua opinido
sobre 0 jogo e sobre a tecnologia através de uma conversa
em clima informal com os observadores.

VL

Durante os testes foi possivel observar que os aprendizes
maiores de 9 anos estiveram mais concentrados que o0s
aprendizes menores, pois estes encontraram dificuldades na
operacdo do ambiente e se desmotivaram, trocando
momentaneamente o foco de atencdo para outras atividades
como ir ao banheiro, pedir para comer e transitar pela sala.

Inicialmente os aprendizes tomaram decisdes sobre o
tema, personagens, cendrios a serem utilizados e linha geral
da histéria (comunicac@o). As escolhas inerentes aos
avatares, como, por exemplo, a escolha de roupas e
animacdes, foram tomadas individualmente pelos aprendizes.
Uma vez decidido que recursos eles iam usar, eles
selecionavam o cendrio, objetos e roupas para preparar o
ambiente para a encenacdo (pré-articulagdo da coordenagdo).
Durante a encenagdo da histdria (cooperagio), os aprendizes
criavam a narrativa. Ao mesmo tempo, continuavam se
comunicando e se coordenando para decidir sobre detalhes
ndo previstos ou para alterar o rumo inicial da histdria.

Os dois canais de chat eram utilizados para as trés
dimensdes da colabora¢do. A comunica¢do se deu em sua
maior parte pelo chat de voz. Na coordenagdo, o aprendiz
que estava momentaneamente com o papel de coordenador
utilizava os dois chats para delegar fungdes aos demais.
Algumas vezes eles utilizaram o chat escrito para a
cooperagdo, narrando partes da histéria, mas a maior parte do
uso do chat escrito era para a comunicag@o privada entre 0s
aprendizes, onde diziam o que ndo queriam que oS
espectadores, no caso, os observadores da pesquisa,
escutassem. Entre os assuntos considerados privados
estavam comentdrios sobre ir ao banheiro ou de que eles
estavam com vergonha de contar a histéria.

Nao foram identificados problemas durante a
coordenacdo, na fase de pré-articulacio, pois os aprendizes
tinham tempo necessdrio para as escolhas e selecdes de
cendrios, objetos e etc e a caracterizagdo dos avatares.
Durante a encenagdo, estas escolhas, por vezes, dispersavam
a cooperacdo. Em todos os grupos foi observado que um dos
aprendizes assumia o papel de coordenador principal,
dirigindo o processo de constru¢do e encenacdo da histéria,
decidindo temas, atribuindo papéis aos demais participantes
e tomando decisdes com quem iniciaria a histéria e em que
momento deveriam fazer o que durante a encenacao.

Durante a cooperacio, somente um dos grupos utilizou o
papel do narrador, sendo que nos outros grupos todos os
aprendizes contavam partes das historias, onde um dava
inicio para que os outros pudessem complementar, dando
rumo a histéria que estavam encenando. Muitas vezes o0s
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aprendizes acompanhavam seus avatares com seu corpo real,
dancando e fazendo gestos para imitd-los.

Figura 10. Criancas jogando no Time2Play.

Ao encenarem as histdrias, os aprendizes mostraram ter a
necessidade de outros personagens para exercer outros
papéis que eram importantes para dar rumo a historia.
Alguns grupos resolviam esse problema imaginando que este
outro personagem estava presente, sem utilizar qualquer
objeto para identificd-lo, mas davam vida e fala a este
personagem. J4 outros grupos solicitaram que algum dos
espectadores (observadores da pesquisa) pudesse entrar na
histéria para exercer o papel que eles haviam imaginado. Isso
traz indicios de que haja necessidade de criagdo de NPCs
(Non-Player Character) para auxiliar no processo de cria¢do
dos aprendizes, possibilitando assim que mesmo sem ter um
grupo grande de participantes ou espectadores a histéria
possa ter muitos personagens.

Durante a conversa com os pesquisadores, apds a
encenagdo, os aprendizes solicitaram alguns novos recursos
que gostariam de encontrar no jogo como, por exemplo,
novos cendrios (estddio de futebol, shopping e
supermercado), novos objetos para a inclusdo nos cendrios
(veiculos e animais) e novas roupas (vestido de princesa,
sapatos e uniformes de times de futebol).

VIL

Este estudo de caso prové indicios de que jogos
colaborativos em ambientes 3D para storyteling, como o
Time2Play, sdo factiveis de serem utilizados para aprendizes
entre 9 e 12 anos. Nesta pesquisa foi identificado que todos
os aprendizes atuaram na comunicag¢do, coordenacdo e
cooperagdo do grupo. Esses ambientes virtuais 3D utilizados
como recurso educativo trazem mais uma oportunidade para
os professores de propor, utilizar e realizar atividades
educacionais colaborativas em que os aprendizes deixam de
ser espectadores e passam a ser co-criadores que observam e
participam de sua obra. Estes ambientes também
possibilitam que o professor explore a criatividade e a
colaborag@o dos aprendizes em histdrias ja conhecidas, por
exemplo, sugerindo que eles déem rumos diferentes para
estas histérias ou criem outras nas quais 0S personagens
secunddrios tornam-se principais.

CONCLUSAO



A demanda por outros personagens, imaginados ou
solicitados, traz indicios da necessidade de criacdo de
personagens do tipo NPCs (Non-player Character) para este
jogo. Os canais de comunicag¢@o disponiveis foram utilizados
nas trés dimensdes de colaboracdo, sendo que o chat de voz
foi o mais utilizado, evidenciando a necessidade do uso de
microfone e alto-falantes ou fones de ouvido. Além destes
dispositivos ndo houve demanda por dispositivos especiais,
como joysticks ou 6culos obturadores, comuns a ambientes
3D.

Esta investigacdo possibilita avaliar recursos e
ferramentas que devem ser disponibilizadas em ambiente
virtuais 3D que ofereca suporte ao desenvolvimento de
atividades educacionais colaborativas. Além disto, esta
investigacdo possibilita a avaliagdo do potencial do ambiente
voltado ao apoio do desenvolvimento educacional dos
aprendizes em atividades colaborativas.
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