UM ESTUDO DE CASO DO SLOODLE UM AMBIENTE
VIRTUAL DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM 3 DIMENSOES

Manaus- AM- Maio-2014

Adriana Doroteu Dantas — UFAM — dricadoroteu@gmail.com

Maria Azevedo Bezerra — UFAM — azevedo mariab@msn.com

Thais Helena Chaves de Castro — UFAM - thais.helenac@gmail.com

Antbnio Ribeiro da Costa Neto — IFAM —aneto@uol.com.br

Investigacéo Ciéntifica
Educacao Superior

Ensino e Aprendizagem em EAD - Interagdo e Comunicagao em Comunidades de
Aprendizagem

Relatério de Estudo Concluido

RESUMO

Nos ultimos anos o0s sistemas colaborativos estdo sendo utilizados em grande escala,
principalmente para fins académicos pela comodidade que eles trazem e por envolver
diversos individuos em um mesmo ambiente a distancia. No contexto educacional,
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) podem ampliar as possibilidades
de interacdo e colaboracdo entre os estudantes e professores, permitindo novas
praticas pedagdgicas. As aulas unicamente expositivas ndo conseguem desenvolver
plenamente as habilidades e o interesse dos alunos, devido a essa necessidade
foram surgindo outras formas de ensino e aprendizagem e uma delas sdo 0s jogos,
que através de pesquisas mostram resultados surpriendentes. No intuito de melhorar
esses sistemas as avaliacbes desses ambientes se tornam importantes tanto para
pesquisadores como para desenvolvedores, hoje existem diversos métodos de
avaliacdo para esse tipo de sistema. Este artigo apresenta um estudo de caso
realizado no IFAM-Instituto Federal de Educagéo Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
aplicado no Sloodle que é um ambiente virtual de ensino e aprendizagem em trés
dimensbes, esse ambiente deriva de dois ambientes virtuais, o Moodle ambiente
virtual de aprendizagem e o second life, um jogo de realidade virtual em 3d. Os
resultados obtidos contribuem para melhorar o ambiente permitindo a identificacéo
das suas vantagens e desvantagens além de contribuir para novas pesquisas.

Palavras Chaves: Sloodle, Second Life, Ambiente Virtual de Aprendizagem,
Tridimensional, Jogos, Educacgao, Moodle.
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1. Introducéo
No mundo de hoje a falta de tempo é uma problematica crescente entre varios

individios e a necessidade de obter conhecimento para ser absolvido pelo mercado de
trabalho tdo competitivo se torna imprescindivel na vida das pessoas.

Baseado nessa problematica, o ensino a distancia surgiu como uma
oportunidade de levar educagéao onde quer o aluno esteja, dando a ele a possibilidade
de gerenciar o seu tempo (Tori, 2010).

De acordo com a pesquisa apresentada em Delwiche (2006), o Ambiente
Virtual de Aprendizagem, (AVA) é uma plataforma que disp6e de um ambiente com
aparatos pedagdgicos e educacionais que sao integrados a praticas de ensino que
sao disponibilizados por professores que interagem com os alunos de forma prética.

Segundo Douguimas (2009), varias empresas e instituicdes de ensino ja
utilizam essa modalidade de ensino, que traz varios beneficios tanto para os alunos e
professores que ndo precisam esta presencialmente na sala, como para a instituicao
que ndo precisa dispor de um local fisico para alocar os alunos.

As TICs devem entdo dar suporte a mediacao e prover um ambiente onde
estudantes e professores podem estabelecer uma presenca social. Um exemplo das
TICs utilizadas na EaD € o ambiente Sloodle que tem o objetivo de aumentar e
melhorar a interagdo, comunicabilidade e aprendizagem dos alunos em um ambiente
tridimensional onde eles seréo os principais personagens de um jogo de
aprendizagem da vida real (Hodge et al. 2010).

A principal contribuicdo deste artigo € identificar as vantagens e desvantagens
do ambiente no intuito de melhorar a interagdo com o usuario através de uma

avaliacao de estudo de caso no ambiente de ensino a distancia Sloodle.

2. Moodle
O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) foi criado

em 1999, com sua primeira versao, cuja base pedagogica € a abordagem social-

construcionista da educacao (Salvin, 2010).

Atualmente, o Moodle se encontra em mais de 73 idiomas, revelando-se como
um importante AVA devido a flexibilidade, valor educativo e facilidade de utilizagéo

gracas a interface simples e amigavel, mesmo para 0s usuarios menos experientes.



Segundo Paloff et al. (2002), a proposi¢édo de praticas pedagdgicas para o
desenvolvimento de comunidades virtuais contribui para a construcao de acdes
colaborativas, cooperativas e construtivistas. Pois passa pela concepcao do
pensamento sistémico, onde “identifica-se como algo maior do que o somatdério de
suas relacdes individuais e estabelece um compromisso de longo prazo com o bem-

estar”.

O Moodle, como plataforma de gestao do ensino/aprendizagem, facilita a
interagcao professor-aluno, bem como a apresentacéo, entrega e correcao de
trabalhos em ambiente de sala de aula virtual (disponivel em qualquer momento, e

potencialmente em qualquer local com acesso a internet) (Legoinha et al. 2006).

3. Mundos Virtuais de Aprendizagem
Ambientes Virtuais Colaborativos (Collaborative Virtual Environments - CVE)

sao considerados espacos onde ocorrem simulacdes de mundos reais ou imaginarios,
sendo formados pelo préprio espaco virtual, através do qual seus participantes podem
interagir, compartilhar informacdes, colaborar no desenvolvimento de atividades e
fazer uso de artefatos disponiveis neste ambiente (Bainbridge, 2010).

De acordo com Bainbridge (2010), CVEs se popularizaram com a perspectiva
de sua representacado através de trés dimensdes (3D), onde usuarios podem
potencializar sua participagdo no espaco através da personificacdo de um avatar,
sendo possivel criar uma identidade mais proxima do mundo real.

No contexto deste artigo, os mundos virtuais podem ser denominados como
ambiente virtual 3D onde as pessoas podem interagir de maneira comparavel ao
mundo real, seja para o trabalho ou para o lazer (Hodge et al. 2009; Rymaszewski
2007).

Os mundos virtuais combinam graficos 3D interativos, tecnologia de simulacao,
realidade virtual e midia digital para fornecer aos usuarios habilidades para se
comunicar, colaborar e explorar (Hodge et al. 2009; Rymaszewski 2007).

Esse conjunto de tecnologias fornece uma interface para um mundo
tridimensional, de modo que o usuario acredita estar realmente nesse mundo e,
intuitivamente, passa a interagir com esse ambiente imersivo e dinadmico (Mattar
2008).



4. Second Life
De acordo com Wagner et al. (2012) o Second Life teve sua primeira versao

lancada em 2003, com apenas 16 servidores e 1000 usuarios. Hoje, esta marca esta
atualizada em mais de 3000 servidores e aproximadamente 5 milhdes de usuarios

registrados no mundo.

Segundo Valente et al. (2007) as experiéncias pedagdgicas que tém sido
realizadas em mundos virtuais, mais especificamente no mundo virtual 3D on-line
denominado Second Life, chamam a atencéo para a importancia do “espacgo de
aprendizagem”. O grau de envolvimento e imersao dos alunos com o contetdo dos
cursos, os colegas e o proprio professor, em um ambiente de realidade virtual 3D
como o Second Life, ndo parece ser facilmente reproduzivel nos ambientes de
aprendizagem tradicionais, como Blackboard, Teleduc, Moodle, etc.

Segundo Raposo (2011), Second Life est4 provando ser ideal para aqueles que
estudam a distancia e a entrada no mundo virtual parece ser inovador, em grande
nivel, provando ser um método popular de muita interacdo. O potencial de

aprendizagem no Second Life é também uma grande promessa educacional.

5. Sloodle
De acordo com Wagner et al. (2012) o Sloodle é um sistema que integra

mundos virtuais 3D desenvolvidos e integrados ao Second Life e atualmente também
ao OpenSim, com o sistema de gerenciamento de aprendizagem de codigo aberto
Moodle. Isto possibilita vantagens como a grande demanda por aprendizagem através
de ambientes imersivos.

O Sloodle representa um dos mais avangados ambientes de aprendizagem
colaborativa utilizando realidade virtual. Seu processo faz com que haja integracao
entre o AVA Moodle com o Ambiente de Realidade Virtual Second Life, e atualmente
também com o OpenSim. Aprendizagem colaborativa € um conceito presente na
educacéao e consiste na integragdo entre individuos no sentido de obterem
aprendizagem sobre um determinado assunto (Sloodle 2014).

Na pratica o sloodle € um jogo do Second Life em uma regido/mapa de sala de
aula, sendo este mapa vinculado a uma disciplina no Moodle, o que gera toda a
documentacédo da aula. O Sloodle adiciona ao Second Life objetos existentes em uma
sala de aula real como cadeiras, quadros, salas entre outros. Gera também interacfes

existentes em um ambiente de aprendizagem presencial como: quiz, provas,



perguntas e respostas, 0 avatar levantando o dedo para tirar duvidas dentre outras

formas de interacdo (Wankel 2009).

6. Metodologia
A pesquisa foi realizada através de um estudo de caso no Instituto Federal de

Educacéo Ciéncia e Tecnologia do Amazonas em Manaus, em uma turma do Curso
de Ciéncia da Computacédo na disciplina de Introducéo a Informatica.

Segundo André (2005) a possibilidade de fornecer uma visédo profunda, ampla
e integrada de uma unidade social complexa, depende da atuacao do pesquisador.
Ao retratar situacdes reais sem prejuizo de sua dinamicidade natural, o estudo de
caso se configura vantajoso. De acordo com André (2005), a capacidade heuristica é
outra contribuicdo desse tipo de pesquisa, pois pode levar a descobrir novos sentidos,
expandir suas experiéncias ou confirmar o que ja se sabia. O estudo de caso tem um
potencial enorme de contribuicdo aos problemas da pratica educacional, ao fornecer
informacdes valiosas que permitem também decisdes politicas. Destacamos, ainda, a
capacidade, a sensibilidade e o preparo do pesquisador para ndo de perder nas
aparéncias e no inusitado, uma vez que o estudo de caso exige a manifestacdo de
suas dimensoes intelectual, pessoal e emocional.

O Estudo de caso foi conduzido com a turma do 1° periodo do curso, pois
assim a pesquisa se tornou mais homogénea com perfis diferenciados de
conhecimento em informatica, atingindo o publico-alvo: 0s novos jovens com acesso
ao ensino superior. A pesquisa contou com trinta pessoas, vinte e sete alunos, dois
professores e um tutor, dos quais somente vinte alunos participaram e responderam
todas as atividades propostas. Durante dois dias, com trés atividades distintas (férum,
questionario e chat) em trés niveis distintos dentro do sistema (aluno, professor e
tutor) foi aplicado o acesso e a conducédo da plataforma. Os resultados foram
extraidos empiricamente sob a observacéo do pesquisador, de forma quantitativa e

qualitativa através de questionarios utilizando perguntas do tipo discursivas.

7. Andlise dos Resultados
A proposta do trabalho é de avaliar a ferramenta Sloodle, o seu funcionamento,

sua aplicabilidade e o interesse dos docentes e discentes nesta ferramenta, o artigo

apresenta as seguintes questdes e respostas como resultado deste artigo.



No inicio da proposta, 0os alunos demonstraram muita excitacdo com a noticia
de utilizar um jogo para realizar a interacdo na disciplina. Depois de certa dificuldade
os alunos passaram a interagir e usar o Sloodle com maior frequéncia podendo entédo
estar aptos a responder as seguintes questdes do estudo de caso:

a) Com relacao a usabilidade do sloodle vocé achou?

b) Como foi 0 seu interesse com relacéo ao estudo da disciplina através do
Sloodle?

¢) Como foi a interac@o entre vocé e seus colegas de classe na utilizacao
do Sloodle?

d) Como vocé se sente em relacéo a utilizacao da plataforma?

e) O que vocé achou em relagédo ao ambiente da plataforma em geral?
Para cada pergunta mencionada acima foi feito um grafico, no qual mostra os

resultados da pesquisa de forma mais clara.
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Figura 1. Com relag&o a usabilidade do sloodle vocé achou?
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Figura 2. Como foi o seu interesse com relacdo ao estudo da disciplina através do Sloodle?
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Embora algumas dificuldades tenham sido encontradas no momento do estudo
de caso, o seu uso nao foi prejudicado como mostra o grafico acima, onde 80% dos
discentes demonstraram ter um grau de facil utilizagdo com relacao a usabilidade do
sistema como mostra a figura 1.

Um fator relevante para a pesquisa foi perceber o quanto os alunos estavam
ansiosos para manipular a plataforma, e através dessa reacao foram formuladas
algumas perguntas bem especificas conforme mostra o grafico da figura 2 acima,
onde 90% dos alunos confirmaram que estavam interessados ou muito interessados

pela ferramenta.
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Figura 3. Como foi a interacdo entre vocé e seus colegas de classe na utilizagdo do Sloodle?
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Figura 4. Como vocé se sente em relacéo a utilizacéo da plataforma?

A interacdo entre os alunos é outro item importante que foi avaliado durante a
pesquisa. O estudo de caso comprovou que mais de 90% dos alunos definiram que a



interacao foi muito maior quando se utilizou o Sloodle, enquanto s6 0,1% relataram
que tiveram pouca interacdo com outros usuarios, conforme a figura 3.

Notou-se através da observagdo do docente a existéncia de um pequeno grupo
nomeado como “leitores” que apesar de estarem incluidos no processo nao
realizaram a interacdo da forma prevista e ndo responderam a todas as atividades.

Com relacéo a satisfacao dos alunos ao usar a plataforma foi percebido um
grande prazer por parte dos discentes na exploracdo dos recursos tecnologicos do

sistema e na interagdo virtual como mostra o gréfico 4 acima.
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Figura 5. O que vocé achou em relagédo ao ambiente da plataforma em geral?

Embora tenha sido positiva a pesquisa com relacdo ao ambiente da plataforma
em geral, como mostra a figura 5, € importante que sejam feitas novas pesquisas,
avaliagcOes e experimentos da plataforma em grande escala, para que sejam
apontadas as vantagens e desvantagens da ferramenta, e que posteriormente elas
possam ser aperfeicoadas.

Dentre a pesquisa qualitativa realizada, podemos destacar 0s seguintes
pontos:

* A interagao entre os sujeitos envolvidos ultrapassou os limites das salas de
aulas, aproximou os individuos e aumentou a transmisséao do saber.

* Os estudantes ndo sentiram-se pressionados a realizar as atividades, e foram
cobrados como deveriam ser e houve a necessidade de fazer a reorganizacao do
tempo dedicado a disciplina. Os desafios encontrados pelos estudantes da disciplina

fizeram com que eles sentissem mais vontade de aprender.



* A interagao se deu de forma dialogada e nao hierarquizada.

* A experiéncia provocou tanto nos professores quanto nos estudantes uma
reflexdo sobre o processo de ensino-aprendizagem.

* Os discentes demonstraram excitacdo com o uso de tecnologias e se
mostraram mais interessados em progredir no Curso de Ciéncia da Computacao para
descobrir mais sobre a tecnologia.

* Alguns dos discentes indicaram algumas dificuldades com o processo, mas
nao temeram pela tecnologia e enfrentaram as barreiras.

» O contexto colaborativo gerou maior inclusdo social e relacionamentos dentro

da classe de alunos.

8. Concluséao
O Sloodle apresentou ferramentas interessantes tanto no corpo docente quanto

ao discente, otimizando processos, despertando interesse nos alunos quanto ao
aprendizado e fazendo o que se propde: adaptar-se a realidade deste novo perfil de
aluno que surge a partir dos anos 2000. Conforme Legoinha (2006) em cinco anos, a
Internet 3D sera tdo importante para o trabalho quanto a web € hoje. Profissionais de
gestdo da informacéo e do conhecimento devem comecar a investigar e experimentar
com mundos virtuais.”

Os mundos de trés dimensdes como o Second Life podem ser considerados
como redes sociais em trés dimensdes onde as pessoas podem criar comunidades
colaborativas, criar e editar objetos como uma wiki tridimensional. De acordo com
Savin (2010), onde o Sloodle realiza essa interatividade com o Moodle visando
promover a educacao.

A comprovada qualidade deste estudo de caso e o0 sucesso com os discentes e
docentes no experimento desta ferramenta so6 fortalecem o dito pelos autores, é
preciso experimentar o mundo de trés dimensodes e saber utiliza-lo. A ferramenta é
uma tecnologia e ndo um rival.

Apesar de toda a qualidade encontrada com o Sloodle e o processo de ensino
aprendizado através dele, ha de se considerar as configuracées minimas exigidas
tanto a nivel de hardware, acesso a internet e caracteristicas fisicas, quanto a nivel de

conhecimento prévio, facilidade de interacdo com computador entre outros fatores.
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