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Ada: Ol3, sou a Ada, tenho 36
anos. Nas horas de lazer, gosto
de estar com a minha familia e
de ler um bom livro. Ja trabalhei
no desenvolvimento de
aplicacoes para telemoveis, para
a Web e em jogos, gosto de

trabalhar em equipa e de tomar
iniciativas. Estou aqui na
empresa ha alguns anos: por
iSSO, eu e 0s meus colegas fomos
encarregados de vos receber!
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Patavinas: Oi, sou
o Patavinas. Tenho 28
anos, sou muito
comunicativo e as minhas
horas livres sao dedicadas
a jogar videojogos com o0s

| meus amigos - e gosto de
ouvir heavy metal. Antes
de vir para esta empresa,
trabalhei durante 4 anos
numa empresa de

l desenvolvimento de
aplicacoes para a Web. Nao
tenho tanta experiéncia de
programacao como 0S
outros colegas da equipa,
mas tenho aprendido
imenso com eles.
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Meiabola: Viva! Eu sou o Meiabola,
tenho 45 anos. O que mais gosto é
de viajar e nas horas livres de jogar
futebol. Tenho experiéncia no
desenvolvimento de aplicagdes para
a web e jogos. Sou um bocado
desajeitado, mas persistente.
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Fezada: OI3, eu sou

a Fezada, tenho 32 anos. k.
Trabalhei muitos anos a [‘ ]
“A

desenvolver aplicacoes ! HH
. ian iR

para a Web. Sou uma sans

otimista nata ;) Nas horas Sr

vagas gosto de caminhar e

de encontrar-me com as )

minhas amigas num bar
para pOr a conversa em
dia.
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Catmming: OIl3, sou a
Catmming, a assistente
automatica inteligente da
SimProgramming.

Tomo conta desta sala onde
se esclarecem duvidas,
nesta fase de iniciacao na
SimProgramming!

Usufruam deste espaco e
interajam também com os
vossos colegas estagiarios!
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What are immersive
environments?

How can one employ immersive
environments for learning?

LABORA Oo-funde e D
LE@D s : oo o - INESCTEC %@PC

fCL . @i, —x ADERTA . . of the European Union

videojogos




A Learning Research

A _ A P NS Wy « Knowledge Tree
’ ~ A opetng T A initiative
e B yaﬁ Forms. ' |

4 \:V . \ ‘ -

RESEARCH ;_O
PRIORITIES & Y IEEE ‘\ /7)

Educational Technology Computer Science Game Design
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systemit Learning Sciences Psychology Biomedical Ed UCCItIOH SOCIety
stematic Reviews ™ .
Scoping Reviews Knowledge Management Library Science Narrativesudies  1C IMMmersive Learning

Arts, Design, Media Studies Communication Sciences ‘ ‘ ‘ .

Embodiment

Beck et al. (2021). Towards an B
ONTOLOGIES TAXONOMIES CONCEPTUAL DATA MODELS Immersive Learning Knowledge
Tree-a Conceptual Framework
for Mapping Knowledge and
Tools in the Field.In 2021 7th

\ Immersiin_icygiﬂ International Conference of the

. ; - : i Scientometrics _—— ' Immersive Learning Research

Immersion Leammg Scoping el questionnaires NetWOI’k (ILRN) (pp- 1_8) IEEE-

Evidence repository

Research
Instruments
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is
A phenomenon experienced when in a state of deep mental involvement, in which
=1 #*, cognitive processes cause a shift in attentional state such that one may disassociate from
awareness of the physical World.

emerging from

=l il Subjective feeling of Absorption in the . _
= i : Absorption with agency
being surrounded narrative
= 3
affected by experienced in

Technology, human intervention,

Immersive environments
other mediating elements

Morgado & Beck (2020). Unifying protocols for conducting systematic
scoping reviews with application to Immersive Learning Research.
To appear in iILRN 2020 Proceedings of the Immersive Learning Research
Network conference. Piscataway, NJ, USA: IEEE.

- combina os contributos de Nilsson et al. com Agrawal et al.
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> Immersive Learning Brain Network

The Immersive Literature- (Collaboration |

. ce . based practices e
learning “brain and strategies

Active Context|

.

(P) Enriching studeng@orytelling & roleplay

) Netwos ignatff o WSocxoemwonal learning
(5) Meaningful bansfer

" (S) Active leafping theosles N
(P) Foster collaboraﬁ and social activities W 3

(P) Studgints designing and develom‘nmerstve products and expeneh W e o
[ Presence ] N (P) Exploration and experi tion of concepts/proc&

(P) Experiencing a ph ical/psychological-state. f 2oty
P g P W@M% Y ‘g earnibg . (S)Conte.ltheones

(S. MF) Emotional Mapping of Augmented Places (EMMAP)
(S) Learner-directed (S.ME) Zontrol Toedor M@J\m\

ol Value Tiec Achieverdeapt Emouens

(P) Coaching,'dernonstra n.\d/or observmgmstructlcn YOS f. van THEE 3Al 'f
(S) Active ~s @ Personallza‘&Accessubllify S s TUS(SIMP)SEin ional model
| i / :‘ =0 Vely. 5 Dt
T‘Z?rlir;i (S) Authentic learning f XS, MFTARCS framework ‘ntlon ‘ance confid . an
(S) Assessment
from analytics (s)

(S) Narrative

.

(P) Enriching student storytelling &
roleplay

tisfaction)

ol theories

and/or mt‘Pﬁgeammg design across muPtT.

) Prowdmg automat igital and physical environments

Y y . B e A . S (P) Learmng design fo',ﬂtimo’al |nformat|on
theorie - \ Narrative ‘7 (S)Cusxomlwonlheoms 2 e A\ .
W mappfing S \\ . o Embod|#lm¢tam&1s (S)Mult[medla.mmg theones
(S) After-adlon \~»‘_.~—' \ (5Mnteractive visualization '
i review (5) Behaviowsttheorles J
developing B : Enga ement
P Traditional 0ag
S) Contextualtheories .
R Bl practices
experiences

(S) Hyper-realistic control of the

(P) Reproduce traditionglteaching practices in 3D
environment

(S) Expasitional

Beck, Morgado, & O’Shea (2023). Educational Practices and Strategies with Immersive Learning Environments: Mapping of Reviews for using the Metaverse
IEEE Transactions on Learning Technologies
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Complementing @

* Emphasis

* Multimodal interaction

* Complement/Combine contexts, media or items

Simulating @
* Simulate the physical world
* Logistics

Exploring
* Data collection
* Interactive manipulation and exploration

Accessing

* Perspective switching
* Accessibility

* Seeing the invisible

Experiencing

* Augmented context

* Emotional and cultural experiences
* Changing human behavior

Engaging

* Skill training
* Engagement

* Collaboration
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Interpret and plan the immersive learning
approach
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Topico 1
L%l
<10 Ullc BEM-VINDO & SimProgramming
Parabéns: a sua proposta de estdgio no nosso setor de desenvolvimento foi aceite.
- - @ . @
e (1L C J @ e Periodo: 9 a 22 de margo
~ NE ~ ~ Etapa 1: Integracdo na empresa ) .

SimProgramming: regras e apresentagdes llCEﬂClatU ra

, _ em engenharia

@ Regras da empresa SimProgramming (PUC e debate) InfOFmatlca

@ Sala de apoio aos estagiarios (esclarecimentos de duvidas) - Tépico 1
@ Sala de acolhimento de estagiarios —

i Autoconhecimento: Sou Programador?!

Etapa 2: Consulta de recursos de apoio Procurar nes foruns

t E Sala de documentacdo de apoio (Topico 1 - C3) @
.

T - ,.' &/ Eueadocumentacio de apoio!

[ A Procura avancada €
. [ =i Etapa 3: Contacto com o valor da Engenharia no Desenvolvimento de Software
=i il || z Sala de Desenvolvimento C4

i Como eu vejo a engenharia no desenvolvimento do software. Ultimos anuncios

Etapa 4: Tomada de decisoes Comecar um nove tema...
15 liin 1454

2 - Fontes, et al. (2021). Narrative-Driven Immersion and Students' Perceptions
. T | — " in an Online Software Programming Course. 7th International Conference of
the Immersive Learning Research Network (iLRN)

) . Classificacdo de eFolio C
Etapa 5: Proietos C# e C++ (Diferencas estruturais. sintaticas e semanticas) 9 hm AT-ED
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Pedrosa et al. (2022). Available at:

L

traditional e-learning:
skill training,
collaboration,

engagement

https://resellers.euebooks.com/uab

UNIVERSIDADE

ADERTA

www.uab.pt

eUAD | Colecao Universitaria
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e-Sim foundations

Pedrosa et al. (2022). Available at:
https://resellers.euebooks.com/uab

Immersive Self-regulated Co-regulated Formative
learning learning learning assessment
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Pedrosa et al. (2022). Available at: Pl :
https://resellers.euebooks.com/uab anning

goals, narratives, activities, and content

Conhecimento factual
/r-_ Conhecimento concetual
Dimensdes do conhecimento

Cena 5 - Apresentacao da Joom!
Necassidatie de aplicar 05 concellos el Tarefa metacognitiva —

de acordo com as especificidades ‘Autoconsciéncia do estudante
do desenvolvimento de software o ; . enquante programador e a

sobre o impacto da

el ia no d ito de
software
Dimens@es do processe  _ pacordar

cognitivo

Topico1 —

Ajuda com um projeto ensarilhado

Fazer a apresentacac
pessoal

Narratives t '
Levantamento de fatores m;lm 00 86 ficheiro ProjtoPOG.Tp, sponivel abais
complexidade: Mudangas de e s o e
plataforma; Ocormréncia T s e e e —
Ficheiro ProjetoPDG.zip:
/ CenaGe7 Teste sobre C# ACtl‘VltleS

Toplco 1: Tarefas

Teste com exemplos = trachos
do programa para validagao

Trabalho de reformulacéo de
codigo elaborada em C++
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Pedrosa et al. (2022). Available at:

https://resellers.euebooks.com/uab D ep ]. OYiIIg

Ao individuo!

teaching orchestration

I I I I I dashboards

metacognitive support

Calendério

Inicio Marco 1 Marco2 Marco3 Marco4 Marco 5 21179 22 00 / Encerramento do 1.9 més na SimProgramming / Visualizar

Encerramento do 1.° més na SimProgramming
- Topico 1: BEM-VINDO a SimProgramming
Parabéns: a sua proposta de estdgio no nosso setor de desenvolvimento foi aceite.
AbERTA Qual o nivel de confianca que sente sobre a proposta de desenvolvimento

Baixa visualizagdo. Baixa entrega e Baixa interagdo Baixa visualizag3o. Alta Baixa visualizag3o, Baixa entrega e Alta de soﬁware, tendo em conta a sua clareza e o cumprimento dos tramites
Akino 10022 Ao 10029 entrega e Baixa interacdo interagdo

da Empresa SimProgramming?
Aluno 10003 Aluno 10019
— _
Entregas Interacs_.

Baixa visualizagdo, Alta entrega e Alta interagao

. - Selecione uma opgao:
N N Lo R g! O &k Mu'to Balxa

Alta visualizacdo, Baixa entrega e Baixa interagao Alta visualizacdo. Baixa entrega e Alta interagao :
‘ Aluno 10018 Auno10016  Auno10007  Aluno 10006 O b. Baixa

O c¢. Média

Alta visualizagdo, Alta entrega e Alta interagao

O d. Elevada
s 5 e Aluno 10013 Aluno 10010 Aluno 10014
Alta visualizacdo, Alta entrega e Baixa interagao

=z : O e. Muito Elevada
Aluno 10017 Aluno 10012

Porqué?
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ChatGPT, Bing Chat, and other
PUC- Plano da Unidade Curricular genera.tive a.I'tifiCia.l inte].].igences. ..

PUC

1. A Unidade Curricular are encouraged!
2. Competéncias

3. Roteiro

4. Metodologia

4.1, Estrutura das equipas da
SimProgramming

5. Recursos

6. Utilizacao de ferramentas de
inteligéncia artificial

7. Avaliacao

7.1. Cartdo de Aprendizagem

(and soon part of the course “staff’!)

Schlemmer et al. (in press). Inven!RA: Um contributo
para plataformas alinhadas com a Transformacao
Digital. To appear in RE@D - Revista de Educagédo a
Disténcia e Elearning
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Activity tracking: teachers get analytics and feedback to decide how to act

- Virtual Choreographies can help cluster behaviours and identify them -

Triadic Certification Approach
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Grilo, et al. (2022). Assessment and tracking of learning activities on a

remote computer networking laboratory using the Inven!RA Architecture

In IMX 22-ACM International Conference on Interactive Media Experiences
XRWALC workshop




peacining

Al gebra
~ Home D
o | N
Missions
= Closses
_ Resources

fmsion A: The 4

DOSIc operations

structure with Gamified Lesson Plans

Minigames
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