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Busca-se com este trabalho o desenvolvimento de um ambiente de ensino aprendizagem que, apoiado pela internet,
possa atuar como instrumento no auxilio a uma préatica pedagdgica diferenciada. Um dos objetivos especificos é a cooperagéo dos
usuarios através deste ambiente, fazendo-se necessario o uso da Realidade Virtual. Para a modelagem do ambiente utilizamos a
plataforma Active Worlds, a qual permite de forma nativa a interacdo de varios usuarios simultneos num mesmo ambiente. A
representacdo destes usuarios dentro do Active Worlds ¢ feita através de um personagem tridimensional, chamado de Avatar. Este
Avatar pode assumir varias formas dentro do mundo, como: pessoas, bichos, objetos e etc, de acordo com as caracteristicas do
mundo em que 0 usuario se encontra. Para uma maior interatividade do usurio com o mundo, pode-se utilizar de um recurso de
programacdo, o qual recebe a denominacdo de Bot's. Esses Bot's sdo processos automatizados que servem para desempenhar
fungdes pré-definidas dentro dos mundos, sendo, 0s mesmos, programados para as mais diversas fungoes, como prover um Chater
Bot, monitorar a¢fes dos usudrios dentro do mundo, controlar a area de Chat, monitorar logins/logouts de usuérios nos ambientes
e etc. Uma caracteristica interessante é que estes processos podem ser visiveis ou invisiveis para o usuario, sendo eles visiveis,
pode-se fazer com que assumam a forma de um avatar ou de qualquer objeto, pode-se também emular situagdes que acontecem no
mundo real, provendo inclusive situagdes que transcedem a realidade. Com isso consegue-se aprimorar a interatividade do usuario
nos mundos virtuais, proporcionando um aprendizado significativo e diferenciado.(CNPQ).





