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Palavras-chave

Resumo

Mundos Virtuais, Educacéo a distancia, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, Ensino Superior, Comunidade de Aprendizagem, Second
Life®.

Movidos pelo interesse na utilizagdo dos mundos virtuais (MV) nas
instituicoes de ensino superior (IES), propusemo-nos realizar esta
investigacdo. Nela caracterizamos as motiva¢des que levam as IES a
estarem presentes nos MV e identificamos as formas de utilizacdo e
exploragéo que estas instituicdes dao aos espacos criados nestes mundos,
bem como os beneficios que o uso dos MV pode aportar para o ensino na
Real Life (RL). Desta forma procuramos compreender até que ponto a
utilizacdo destes mundos pode contribuir para uma nova abordagem a
educacédo a distancia (EaD) e/ou ao sistema de b-learning das IES e quais
as mais-valias que a utilizagdo dos MV aportam para as IES relativamente
as mesmas atividades na RL.

O presente estudo seguiu uma metodologia de investigacdo apoiada nas
pesquisas bibliografica, documental e descritiva, com o recurso a inquéritos,
a entrevistas e centrado no estudo de caso das IES que se encontram nos
MV e neles desenvolvem atividades educativas.

Os resultados demonstram que sé@o os docentes os impulsionadores da
presenca das IES nos MV, com o objetivo de potenciarem a EaD e de
divulgarem a instituicdo a qual pertencem a um vasto publico-alvo. A partir
do momento em que as IES exploram os MV, a sua utilizacao passa a
contribuir para uma nova abordagem a EaD e ao sistema de b-learning.
Esta abordagem expressa-se na possibilidade de potenciar as atividades ja
realizadas na EaD e no b-learning, por exemplo aulas, tutorias ou a criagao
de comunidades de préatica, na criacao de novas areas de pesquisas e de
simulacéo e na oferta de ferramentas que permitem a realizagdo de novas
atividades virtuais, designadamente congressos, conferéncias, workshops e
atividades ludicas constituidas por eventos musicais, exposicoes e
langcamentos de publicagdes.

Quanto as mais-valias que a utilizagdo dos MV aporta para as IES
relativamente as mesmas atividades realizadas na RL, os resultados
permitem-nos verificar que estes mundos reduzem os custos das atividades
para os utilizadores e para as IES, facilitam a participacdo e a pontualidade
dos elementos, possibilitam a criagdo de comunidades de pratica e de
simulagbes que sédo impossiveis de realizar na RL, complementam o ensino
e desenvolvem novas competéncias.

O estudo permitiu ainda avangar com sugestdes para o sucesso da
utilizacdo dos MV nas IES. H& que ter em atencdo a necessidade de
aquisicao de novas competéncias dos utilizadores, a inevitabilidade de
algum investimento econémico das IES e dos participantes, a apertada
segurancga das redes que impedem o funcionamento dos MV e a sobrecarga
de dados que o 3D exige da rede e dos computadores dos participantes.



keywords

abstract

Virtual Worlds, Distance Education, Virtual Learning Environments, Higher
Education, Learning Community, Second Life®.

Moved by interest in the use of virtual worlds (VW) in higher education
institutions (HEI), we proposed to carry out this investigation where we
characterize the motivations that take the HEI to be present in the VW and
identify the different forms of use and exploration that these institutions offer to
the spaces created in these worlds, as well as the benefits that they can
provide in real life (RL) teaching. In this sense, we want to understand the
extent to which the use of these worlds can contribute to a new approach to
distance education and/or b-learning system of HEI. We also want to
determine the added value brought to HEI by the use of VW, within the context
of the same RL activities.

The present study followed a research methodology based on bibliographic,
documentary and descriptive inquiries, using surveys and interviews. It
focused on the case study of HEI that can be found within VW where they
develop their educational activities.

Results show that teachers are the promoters of the presence of HEI in VW,
aiming to potentiate distance education and disclose to a wide target audience
the institution that they belong to. From the moment when HEI start exploring
VW, a new approach to distance learning and b-learning system becomes
possible, which is expressed by the creation of new areas of research and
simulation, as well as the chance to potentiate previously carried out distance
education and b-learning activities, e.g. lectures, tutorships or the creation of
communities of practice, and by offering tools that allow the creation of new
activities, including meetings, conferences, workshops and recreational
activities consisting of musical events, exhibitions and publications release.

As for the added value that the use of VW brings to HEI, considering those
same activities in RL, the results allow us to confirm that these worlds reduce
activity cost for both users and HEI, facilitate participation and punctuality of
their members, enable the creation of communities of practice and simulations
that are impossible to achieve in RL, complement the teaching and ease the
development of new skills.

We also attest that, for the successful use of VW in HEI, one must take into
account the need for users to acquire new skills, the inevitability of some
economic investment by HEI and participants, the security of networks where
VW are used and the predictable data overload that 3D demands from the
network and from the participants’ computers.
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“A tese deve de ser entendida como uma ocasido unica
para fazermos um exercicio que nos servira pela vida fora.”
Umberto Eco (1980:49)
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo contextualizamos a presente investigacado
apresentando a evolugcdo da Web e o desenvolvimento dos
mundos virtuais no dmbito da educacdo. Segue-se a explicacao
das razbes que nos levaram a escolha desta tematica e

expomos o cronograma das etapas que guiaram o estudo.

Prosseguimos com a descri¢do dos objetivos e das questbes que
nos propomos responder. Realcamos a importancia deste
trabalho, clarificamos os termos utilizados e finalizamos com a

exposicéo da estrutura da tese.
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1.1 Contexto do estudo

Nos ultimos anos, a World Wide Web (WWW) foi recebida com agrado no universo
educativo ao permitir a existéncia de um universo global de informagédo (Berners-Lee et
al., 1992) baseado na distribuicdo de documentos cliente/servidor (Malpani et al., 1995).
A primeira apresentacao da WWW fez-se no formato Web 1.0, onde a informacgao passou
dos suportes fisicos para os computadores ligados em rede, mas apresentava 0s
inconvenientes de os utilizadores serem apenas consultores da informacdo e de
necessitarem de conhecimentos informaticos para a alterarem, tornando esta primeira
versao da Web limitada por comparagcdo com o novo formato que se seguiu, a Web 2.0.
Este formato fornece uma arquitetura de participacao (O’Reilly, 2005b), ou seja, o

utilizador passa a ser consumidor e produtor da informacgao (Coutinho e Bottentuit, 2005).

A Web 2.0 disponibiliza servicos que facilitam a colaboracdo dos utilizadores na
informacao disponivel na rede (O’Reilly, 2005a), como por exemplo os sistemas de
gestdo de contetdos onde ndo sdo necessarios conhecimentos de programacao para
criar, editar, gerir e partilhar documentos de uma forma fécil e intuitiva. Estes sistemas
foram adaptados a educacdo e deram origem aos sistemas de gestdo de aprendizagem,
através de plataformas de apoio ao e-learning e ao b-learning que sdao amplamente
exploradas em todos os niveis de ensino por serem de facil utilizagcdo (Gomes, 2005;
Meirinhos e Oso6rio, 2007).

Atualmente, encontramo-nos na expansdo da Web 3.0 onde a informacdo possui um
significado (Berners-Lee et al., 2001) e na utilizacdo da Web 3D' composta por
linguagens de programacéo, protocolos e software que sao aplicados na Web recorrendo

a computadores pessoais comuns (Chittaro e Ranon, 2007).

A Web 3D é presentemente explorada pelos Mundos Virtuais (MV). Estes mundos
tiveram origem no inicio dos anos 80, do século passado, mas o0 seu significado nao é

consensual (Esteves, 2010). Para Bell (2008), um MV é uma rede sincrona de pessoas

1 .
Tridimensional.

2 [Religido] Na teogonia braménica, cada uma das encarnag¢des de um deus, especialmente de Vixnu,

segunda pessoa da trindade bramanica. [Informéatica] Icone grafico escolhido por um utilizador para o
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representadas por avatares® e facilitada por computadores, enquanto Schroeder (2008)
considera que sdo ambientes virtuais com utilizadores a interagirem uns com 0s outros
com a sensacao de todos estarem presentes no mesmo espacgo. Para Mattar (2008), os

MV sao espacos onde é possivel criar, usar e comprar objetos virtuais.

Independentemente da definicdo atribuida aos MV, dificiimente ficamos indiferentes as
suas potencialidades, tanto para reproduzir a Real Life (RL) como para criar situacoes
que por razdes econémicas ou por falta de seguranca dos participantes sao impossiveis
na RL. Existem MV para adultos (Second Life, World of Warcraft, Kaneva, Entropia
Universe, o Google Earth); criangcas (Webkinz, Neopets, Club Penguin, Habbo, Whyville,
TyGirlz e RuneScape); comunidades (Cyworld, HiPiHi); média (vSide) e educacédo
(ActiveWorlds, There e Forterra) (Messinger et al., 2008). O aparecimento destes mundos
deve-se ao desenvolvimento da tecnologia relacionada com a Internet que juntamente
com a evolugéo da capacidade dos computadores criaram sistemas capazes de simular,
de forma satisfatéria, varios aspetos da RL (Mattar, 2008). Empresas e instituicdes do
ensino superior (IES) exploram agora estes espacgos, apresentando projetos que
demonstram a sua importancia, no entanto, as IES mostram um especial interesse, uma
vez que os professores e 0s alunos conseguem realizar, nestes ambientes, as suas
atividades-fim (Idem). Os MV revelam novas possibilidades na educacao:
‘redimensionam a relagcdo espaco-tempo, melhoram a auto-organizagdo, criam novas
situacbes de aprendizagem, diluem fronteiras e questionam a qualidade do

conhecimento” (Barbosa et al., 2007:7).

Neste estudo sao referidos MV como Second Life (SL), OpenSimulator, Open Cobalt, o
ActiveWorlds e CloudParty, no entanto, daremos especial atencdo ao SL devido ao
reconhecimento do seu potencial educativo e por ter um nimero elevado de seguidores
(Santos, 2010). A origem deste MV nao se deve a razbes educativas, mas por todo o
mundo existem IES que nele desenvolvem atividades e levam outras instituicbes a
mostrarem interesse e a alargar o universo de IES com presenca nos MV (Barbosa et al.,
2007).

2 [Religido] Na teogonia braménica, cada uma das encarnag¢des de um deus, especialmente de Vixnu,
segunda pessoa da trindade bramanica. [Informatica] icone grafico escolhido por um utilizador para o
representar em determinados jogos e comunidades virtuais (Fonte: Dicionario www.priberam.pt, consultado
em 5 maio de 2014).
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O espaco SL é uma ferramenta com grande potencial na educagcdao, que ndo sé
ultrapassa as capacidades das outras tecnologias como “teleportam-nos” para horizontes
inexplorados porque é “um MV 3D, onde cada pessoa (avatar) pode ter uma vida em tudo
correspondente a RL” (Bettencourt e Abade, 2008:1). Os MV, como o espaco SL, vieram
dar um contributo significativo para o enriquecimento da Educacédo a Distancia (EaD).
“Depois de efetivamente participar numa atividade pedagoégica em SL, o aluno e o
professor sentem muitissima dificuldade em retornar aos féruns e aos chats baseados
somente em texto” (Mattar, 2008:10). Neste MV, “cada avatar pode vestir-se como bem
entender, pode emular, simular, experimentar e vivenciar situagdes confrontando-as com

a realidade do mundo fisico” (Loureiro, 2013:46).

A documentacao de iniciativas educativas das IES, realizadas no ambito de projetos em
SL, revelam que existe desenvolvimento no ensino e na aprendizagem nesta plataforma,
onde pelo menos 300 universidades em todo o mundo ja ministraram cursos ou
conduziram pesquisas (Castanheira et al, 2008). Em Portugal encontramos IES a
explorar educativamente o espaco SL: Universidade de Aveiro (UA); Escola Superior de
Educacao de Santarém (ESES); Universidade Aberta (UAb); Universidade do Porto (UP);
Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD) e Universidade Catoblica
Portuguesa (UCP). Estas instituicbes detém experiéncia de utilizacdo do espago SL
através de situacdes de ensino e de aprendizagem que contém uma grande riqueza, quer
na construcdo do conhecimento quer nas interagbes sociais entre os participantes
(Bettencourt e Abade, 2008).

Na sequéncia do aparecimento de inUmeras IES a explorarem os MV, surge esta
investigacdo apoiada no interesse do autor do presente estudo pela utilizacdo educativa
dos MV. O seu primeiro contacto com estes mundos deu-se em 2007, através de uma
conta criada em SL. Posteriormente, orientou quatro dos seus alunos do 12.° ano da
Escola José Estévdo de Aveiro, no ambito da disciplina de Area de Projeto no ano letivo
de 2008/2009, na construcao da referida escola em SL. Estes alunos, apesar de terem
contacto com o professor nas aulas da disciplina na RL, desenvolveram todas as
competéncias de utilizacdo e construcdo de objetos em SL. A escola foi construida a
escala real, com a sala de professores e as salas de aula idénticas as da RL e com
espacgos imaginarios, como um anfiteatro, um espaco verde e a futura cantina, ja que o

projeto antecedeu a entrada em obras das instalacdes do edificio (Figura 1 e Figura 2).
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Nos quatro meses que a escola demorou a ser construida em SL, os alunos
desenvolveram competéncias de utilizacdo dos MV, de socializagcado e de construcdo 3D
que revelaram potencialidades significativas para o sucesso educativo destes mundos. O
processo que a aquisicdo destas competéncias seguiu levou a percecao, por parte do
autor deste estudo, que os MV beneficiam a EaD e o b-learning mas tém um potencial
educativo que se encontra pouco explorado (Cacdo, 2009), fazendo todo o sentido

conduzir uma investigacéo que venha a aumentar o conhecimento sobre estas praticas.

Estamos perante uma nova ferramenta educativa que adiciona recursos as atividades
educativas das IES. Eliminar as barreiras fisicas, criar a sensacdo de presenca, utilizar
ferramentas de construcdo 3D e desenvolver simulagbes num ambiente seguro sao

algumas das possibilidades que os MV oferecem aos seus utilizadores.

18



Mundos Virtuais no Ensino Superior

Na Tabela 1 apresentamos o cronograma das etapas que guiaram o0 nosso estudo.

2009 2010 2011 2012 2013 2014

Datas set jan set jan set jan set jan set jan
Tarefas dez ago dez ago dez ago dez ago dez ago
Revisao bibliografica e
pesquisas bibliografica e * * * * * * * *
documental
Elaboracgéo e implementacgao * *
do inquérito
Elaboragao e realizagdo das * * * *

entrevistas

Tratamento, andlise e . . « * *
interpretacdo dos dados

Redacéo da tese * * * * * * * «

Tabela 1 - Cronograma das atividades do projeto de investigagéo

1.2 Questoes de investigacao e objetivos

A finalidade desta investigacéo centra-se no estudo dos MV e no seu enquadramento nas
atuais praticas educativas do ensino superior. Estamos perante uma ferramenta utilizada
por algumas IES h& alguns anos e, portanto, é possivel proceder a um levantamento das

caracteristicas dessa utilizagao.

De uma forma genérica, pretende-se compreender como as IES utilizam os MV e quais
as alteracbes produzidas no ensino superior, 0 que nos conduz a formulagdo das

seguintes questbes de investigacéo:

1. De que forma a utilizagdo dos MV pode contribuir para uma nova abordagem a
EaD e/ou ao sistema de b-learning das IES?
2. Quais as mais-valias que a utilizacdo dos MV aporta para as |IES relativamente as

mesmas atividades realizadas na RL?

Face as questdes de investigacdo apresentadas, sdo objetivos do presente estudo:

I.  Caracterizar as motivacdes que levam as IES a estarem presentes nos MV;

II. Identificar as formas de utilizacao e exploracado que as IES dao aos espacos
criados nos MV;

lll.  Compreender os beneficios que o uso dos MV pode aportar para o ensino na RL.
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1.3 Importéancia do estudo

O momento da exploragcdo desta temética acontece numa altura em que diversas IES
puderam desenvolver as primeiras utilizacées educativas dos MV. Considerando que ja
decorreu um periodo de quase uma década, é altura de reconfigurar a EaD e o b-learning

do ensino superior com uma abordagem que inclua os MV.

Com este estudo pretendemos, inicialmente, analisar o funcionamento dos MV e
compreender as razdes que levam as IES a sua exploracdo. As inUmeras aplicagdes dos
MV em atividades letivas, na socializacdo e em novas praticas virtuais, como congressos,
workshosps ou atividades ludicas, ajudam-nos a identificar as mais-valias que as IES, em
especial os educadores, retiram destas pratica e a alertar a comunidade educativa para o
aparecimento de possiveis dificuldades de utilizacdo. Desta forma, pretendemos melhorar
0 planeamento das atividades nos MV ao proporcionar informagcdao essencial para o
sucesso da sua realizagdo. Assim, é também do nosso interesse enriquecer a exploragao
dos MV, ajudar as IES a dinamizar as praticas educativas e a aproxima-las aos

interesses das novas geracdes que estao familiarizadas com estes mundos.

Pretendemos ainda contribuir para a formacado dos professores ao analisar a aplicagao
dos MV nas diversas areas do ensino: na arquitetura, nas linguas, no desporto, na
programacao e em aprendizagens onde a componente pratica € importante, uma vez que
os MV se aproximam da RL e potenciam a formacéo em situagcdes que, por raridade ou

impossibilidade logistica, sao dificeis de simular no mundo fisico.

De uma forma mais simples, este estudo visa essencialmente contribuir com um conjunto
de conhecimentos que tragam luz ao enquadramento dos MV no ensino superior, para
potenciar a EaD e o b-learning praticados pelas IES que exploram, ou pretendem

explorar, estes mundos.
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1.4 Estrutura da tese

O presente trabalho é constituido por cinco capitulos que se organizam da seguinte

forma:

Na introducdo contextualizamos o estudo e expomos as motivagcdes do autor para a
exploracdo desta tematica. De seguida, justificamos a importancia deste trabalho,
identificamos 0s objetivos e as questdes de investigacdo e, por fim, descrevemos a

organizagao do presente documento.

O segundo capitulo refere-se ao enquadramento teérico. Nele apresentamos a revisdo da
literatura essencial para a compreensdo dos conceitos e das ideias que sustentam o
tema de investigacdo. Abordamos a evolucdo da Web, o desenvolvimento dos MV e as
teorias educativas de interesse: o construtivismo, o socioconstrutivismo, o conetivismo e
a aprendizagem colaborativa. Ainda neste capitulo, procedemos ao levantamento das
caracteristicas da EaD, ao nivel das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC),
com especial referéncia ao e-learning, ao b-learning e ao m-learning, e terminamos com
uma abordagem aos ambientes virtuais de aprendizagem, incidindo nos sistemas de

gestado de conteldos e de aprendizagem.

No terceiro capitulo analisamos as op¢des metodolodgicas escolhidas para a
concretizacdao dos nossos objetivos. Referimos as modalidades de investigacdo
adotadas, como o estudo de caso e as pesquisas bibliografica, documental e descritiva,
identificamos os participantes do estudo, abordamos o0s instrumentos de recolha de
dados, que foram as pesquisas o inquérito e a entrevista, e terminamos com um

levantamento teorico sobre o tratamento e a analise de dados.

No quarto capitulo apresentamos e discutimos os dados recolhidos ao longo do estudo,
relacionando-os com os objetivos e com as questdes de investigacao, e o quinto capitulo
€ dedicado as conclusdes finais, onde respondemos as questbes de investigacao,

identificamos as limitagdes do estudo e expomos algumas questdes em aberto.

Na parte final do documento encontramos a bibliografia e os anexos, com os guides do

inquérito e da entrevista utilizados na recolha de dados para este estudo.
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Capitulo I
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2 ENQUADRAMENTO TEORICO

Apresentamos, neste capitulo, um levantamento te6rico sobre
aspetos tecnoldgicos e educativos relativos a utilizagdo dos MV
no ensino superior. Iniciaremos com uma breve passagem pela
histéria da evolugcdo da Web, desde a Web 1.0 & Web 3.0, e
prosseguiremos com a exploracado dos MV enquanto ferramenta
educativa. Abordamos a evolugcdo dos MV e procedemos a
andlise das teorias educativas que apoiam a nossa investigagao:
o0 construtivismo, 0 socioconstrutivismo, o conetivismo e a
aprendizagem colaborativa. Posteriormente, caracterizamos a
EaD fazendo referéncia aos sistemas e-learning, b-learning e m-
learning e finalizamos com os ambientes virtuais de

aprendizagem e a sua relagcdo com os MV.
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2.1 Web

A World Wide Web, também conhecida como Web, foi desenvolvida para ser um
repositorio do conhecimento humano e permitir a partilha de ideias (Berners-Lee et al.,
1994). E formada por um conjunto de documentos partilhados na Internet (Idem) e teve a
primeira versdo com a Web 1.0, que associa o0 modelo de imprensa escrita, utilizado
desde ha muito, com elevada rapidez e com possibilidade de distribuicdo da informacgao e

a custos controlados (Simdes e Gouveia, 2008).

Na Web 1.0 a informagéo deixou de ser linear e passou a estar interligada através da
utilizacdo do hipertexto (Dias, 2000). O conceito de hipertexto (também conhecido por
hiperlink ou link) foi criado por Ted Nelson, nos anos 60 do século XX, e refere-se ao
sistema nao linear de organizacédo da informacao, onde os processos de navegacao e 0s
percursos de descoberta da informacéo sdo realizados pelo utilizador (/dem). A partilha
de documentos na Internet foi importante porque o conhecimento deixou de estar apenas
disponivel em suportes fisicos e passou a estar acessivel, a qualquer pessoa e em

qualquer lugar, através de um computador ligado a Internet.

Seguiu-se a Web 2.0, que se diferencia da Web 1.0 por ser dindmica, ou seja, o utilizador
participa na estrutura e no contetdo da informacédo (Bettencourt e Abade, 2008), ao
contrario da Web 1.0 onde os conteudos podiam ser lidos mas nao alterados pelos
utilizadores, porque apenas o webmaster interagia com a informacao disponibilizada.
Assim, a Web 2.0 é chamada de Web participativa ou Web colaborativa (Hayes, 2006) e
utiliza a inteligéncia coletiva (Bergman, 2007) pois é feita para e pelos utilizadores que
abandonaram o patamar da observacdo e passaram a deixar o contributo e a marca
pessoal num espaco que € cada vez mais de todos (Ferreira, 2007). Para o crescimento
desta inteligéncia coletiva contribuiu 0 aparecimento de aplicacbes na Internet que

servem para os utilizadores produzirem e partilharem novos conteudos.
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A Tabela 2 apresenta um levantamento das ferramentas disponiveis na Web 2.0, onde

podemos verificar a forte presenca de servigos de criacdo, armazenamento e divulgacéo

de conteldos.

Servicos e ferramentas da Web 2.0

Nome Funcéao Exemplo
Bloques Publicar informacdes pessoais Blogger, WordPress,
9 cronologicamente. Blogs.sapo, Blog.
Wikis Criar e editar contetdos com a Wikipédia, Wikispaces,
contribui¢do de vérios utilizadores. Wetpaint.
RSS Feeds Informar o utilizador sobre as Blogtok, Akregator.

atualizagdes de sites.

Computacéo em
Nuvem

Armazenar e gerir ficheiros na rede.

Dropbox, Google drive, Copy.

Redes Sociais

Interagir socialmente.

Hi5, Orkut, Meet your,
MySpace, Ning, Facebook
Twitter.

Sistemas de
Comunicacéo
Sincrona

Comunicar.

Skype, Voip, Google Talk.

Aplicagdes de
Escritério on-line

Criar, editar e partilhar documentos.

Google Docs,
Share Point Services.

Social Bookmarking

Gravar uma pagina favorita num
servidor para ser partilhada com
outros utilizadores.

Del.icio.us, BlinkList,
Social Marker, Digg,
StumbleUpon.

Plataformas
de E-learning

Ensinar e aprender.

Moodle®, Blackboard
Atutor, Dokeos, Claroline,
Sakai.

Publicacao
Multimédia

Armazenar ou publicar fotografias,
videos ou som.

Flickr, Picasa, Sapo Fotos

YouTube, Vimeo, Sapo
Videos.

Soundcloud, Podomatic.

Mundos Virtuais

Interagir com outros utilizadores em
ambientes 3D.

Second Life, Open Cobalt,
ActiveWorlds, OpenSimulator
There, Habbo, The Sims.

® Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment

Tabela 2 - Servigos e ferramentas da Web 2.0 (Fonte proépria)
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A Web 2.0 é composta por um sistema de servidores que disponibilizam variados
servigos on-line (Tabela 2), “j4 ndo se trata simplesmente de partilhar meros comentarios
num blogue, os utilizadores de consumidores passam a verdadeiros produtores ao
contribuirem para a estruturacdo do contetdo” (Coutinho, 2008:83). A Internet deixa de
ser um simples meio de veiculagao da informacgao para se assumir como uma plataforma
onde os conteudos sdo criados, partilhados, transformados e retransmitidos (Downes,
2005).

Se a Web 1.0 influenciou a sociedade da informacédo, a Web 2.0 foi mais longe ao
oferecer aos utilizadores a liberdade de divulgarem mundialmente os mais variados
conteudos; no entanto, esta liberdade deu origem a alguns problemas, uma vez que pés
em causa os direitos de autor dos artistas de véarias areas e transgrediu a privacidade e a
integridade individual de cada um (Osborne, 2008). Os utilizadores da Web 2.0, ao
publicarem informacdes pessoais, passam a estar expostos aos outros e podem ficar
vulneraveis a individuos maldosos e sem escrupulos (/dem) por tornarem publicos os

seus dados pessoais, a sua imagem e a sua histéria de vida (Rocha Filho, 2008).

Apesar dos possiveis perigos da Web 2.0, as suas ferramentas n&o passaram
despercebidas aos educadores que depressa as adaptaram ao ensino presencial, a EaD
e ao b-learning. Como podemos observar na Tabela 2 (pagina 28), com a Web 2.0
surgiram varias plataformas de e-learning (Moodle, Blackboard, Atutor, Dokeos, Claroline
e Sakai), para além de outras ferramentas de apoio ao ensino que sustentam a criagao
de comunidades virtuais de aprendizagem, como por exemplo o0s sistemas de
comunicacgdo, as redes sociais e as wikis. Do ponto de vista educativo, a utilizacdo das
ferramentas da Web 2.0 surge associada ao conceito de aprendizagem colaborativa,
onde cada elemento de uma comunidade de aprendizagem é um potencial contribuinte
de conhecimento, responsavel pela sua aprendizagem e pela dos outros (Aresta et al.,
2008).

A “Web 2.0 abre todo um espaco de informalidade e ludicidade que motiva criangas,
jovens e adultos para a construcdo de aprendizagens ricas e para o desenvolvimento de
competéncias essenciais a todo o cidaddo informado do séc. XXI” (Coutinho, 2008:83). O

Esquema 1 apresenta algumas dessas competéncias:
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Ser
interveniente

Participar em Produzir
comunidades conteudos

Competéncias
desenvolvidas

na Web 2.0

Desenvolver
a capacidade
critica

Trabalhar em
colaboragéao

Comunicar
na rede

Esquema 1 - Competéncias desenvolvidas com a Web 2.0
Adaptado de Coutinho (2008)

Na sequéncia da Web 2.0 surge a Web 3.0, também chamada de Web Semantica, que
combina técnicas de inteligéncia artificial para realizar procedimentos complexos de
entendimento semantico da informacédo, através de agentes inteligentes que realizam
tarefas de busca, de recuperacdo e de associacao entre informagdes (Bravo, 2007). A
Web 3.0 é uma extensao da Web 2.0, mas a informac&o possui um significado claro e
bem definido, possibilitando uma melhor interagdo entre os computadores e as pessoas

(Berners-Lee et al., 2001)

Na Web 2.0 o utilizador participa na informacao disponivel, mas essa informacédo &
estéril, isto é, os sistemas informaticos ndo compreendem o seu conteudo, obrigando o
utilizador a desempenhar essa tarefa. Por exemplo, se pretendermos recolher todos os

cbdigos postais da lista de enderecos de uma pagina de Internet escrita em cédigo
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Web 2.0, teremos de o fazer manualmente. Em contrapartida, na Web 3.0 os sistemas
distinguem o cbédigo postal do restante endereco e podem apresenta-lo a pedido do
utilizador. Este procedimento é possivel porque a informacdo é compreensivel para a
maquina, permitindo-lhe filtrar e apresentar conteudos especificos da informacéo (Tabela
3).

Diferencas entre o c6digo da Web 2.0 e da Web 3.0

Endereco: <br /> Rua da Ria, 96<br /> Bairro: Centro<br /> Cidade:

Web inicial

Aveiro<br /> Codigo Postal: 3800-200<br /> Pais: Portugal

<div class="adr"> <div class="street-address"> Rua da Ria, 96</div>
Web 3.0 <span class="locality"> Aveiro </span> <span class="postal-code">3800-

200</span> <div class="country-name">Portugal</div> </div>

Tabela 3 — Diferencgas entre o codigo da Web 2.0 e da Web 3.0

A Web 3.0 em vez de refinar os termos da pesquisa com ajuda humana é capaz de o
fazer sozinha, aproximando-nos do mundo da inteligéncia artificial ao servir-se de

software que aprende com o contetido que encontra na Internet °.

Outro dos conceitos inserido na evolugao da Web é a Web 3D, assinalada na Tabela 2
(pagina 28) como um dos servigcos oferecidos pela Web 2.0 através dos MV. Em 1994, os
especialistas abordaram a possibilidade de integrar objetos 3D na Web (Ledwidge, 2002
em Silva, 2011) e nasce o Virtual Reality Modeling Language (VRML), uma linguagem
que define conteudos tridimensionais interativos e suporta uma completa descricdo de
primitivas geométricas, luzes e materiais (Loughran and Stahl, 2000 em Sousa et
al., 2001). Com a integragdo do VRML numa pagina Web em HTML, déao-se os primeiros
passos para a concecdo de conteudos 3D para a Web e surgem o0s mundos
tridimensionais visitados pela Internet (/dem). A Web 3D refere-se a todo o conteudo 3D
interativo que é introduzido na Web e visualizado no navegador ou numa aplicacédo

propria que suporte objetos com trés coordenadas (Chittaro e Ranon, 2007).

Presentemente, a tecnologia da Web 3D é uma area em crescimento que permite a

participacdo mais interativa e estimulante do que os sistemas bidimensionais. As

4 http://www.portalsoma.com.br/tech/tecn ologia-ciencia-geral/web-semantica-ou-web-30-0-que-e-e-para-que-
s erve.html (consultado a 12 de maio de 2014).
® http://www.publico.pt/tecnologia/noticia/o-que-e-a-web-30-1389325 (consultado a 23 de janeiro de 2014).
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melhorias registadas na construcdo de computadores com maior capacidade de
processamento e 0 aumento da largura de banda da Internet permitem a visualizagao de
grandes quantidades de informacao, tornando possivel o desenvolvimento de sistemas
tridimensionais virtuais, também conhecidos como MV, que nos Ultimos anos tém tido um

papel de relevo na educag¢ao, no comércio e no lazer.

A Tabela 2 (pagina 28) apresenta os MV inseridos na Web 2.0, mas nem todos os
autores sdo da mesma opinido. E o caso de Hayes (2006) que coloca os MV na Web 3.0
e a define como uma web colaborativa em tempo real (Esquema 2) e outros (por ex.:
Downes, 2005; Redecker, 2008; Selwyn, 2008) que assinalam a mudanca da Web 2.0
para a Web 3.0 com o aparecimento dos MV e da colaboracdo em tempo real (Hayes,
2006).

THE CHANGING INTRAWEB - FROM 1.0 to 3.0 © Gary Hayes 2006

1 bill

100 mill

10 mill

1995 2000 2005 2010

Esquema 2 - A evolucdo da Web (Hayes, 2006)

O Esquema 2 mostra a evolugdo da Web segundo Hayes (2006), onde verificamos um
aumento dos servicos disponiveis € do numero de utilizadores, que entre os anos 1995 e

2010 passaram de 10 mil para 1 bilido.

Independentemente dos MV estarem inseridos na Web 2.0 ou na Web 3.0, estamos
perante uma Web diferente da sua forma inicial: existem mais utilizadores, esses
utilizadores podem partilhar e gerir conteldos que sdo entendidos por sistemas

computacionais e ha ainda a possibilidade de trabalhar com objetos a 3D.
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2.2 Mundos Virtuais

Os MV tém tido um papel de relevo nos ultimos anos devido ao numero de utilizadores
que a eles recorrem para lazer, para socializar ou para desenvolver atividades
educativas, no entanto, ndo existe consenso quanto a sua definicdo. Podem ser
conhecidos por metaverse (Kemp e Livingstone, 2006), espacos imersivos (Bento, 2011),
ambientes virtuais multiutilizador, em inglés Multi-User Virtual Environment (MUVE)
(Loureiro e Barbas, 2008; Cacao, 2009) ou Massively Multiplayer On-line Role Player
Game (MMORPG) (Cole e Griffiths, 2007). Damer (2008:2) define MV como "um lugar
descrito por palavras ou projetado através de fotos que cria um espag¢o na imaginacao
suficiente para nos sentirmos dentro dele". Esta € uma definicdo muito abrangente, pois

pode incluir a leitura de um livro ou uma sessao de cinema.

No ambito do presente estudo interessa-nos MV criados por sistemas informaticos e
ligados a aplicativos computacionais que permitem ao utilizador a experiéncia de projetar
uma identidade virtualizada na tela do computador (Pereira, 2009). Neste sentido, um MV
€ considerado por Castronova (2001) como um programa de computador com trés
caracteristicas: interatividade (pode ser acedido remotamente por um grande numero de
pessoas e onde as acdes de um utilizador interferem com as dos outros); fisicalidade
(semelhante ao ambiente fisico e caracterizado pela escassez de recursos) e persisténcia
(o programa continua a funcionar mesmo se ninguém o utiliza). Para Morgado (2009a) a
persisténcia ndo tem grande importancia, por ser irrelevante se o funcionamento do

programa continua depois de os utilizadores o abandonarem.

Os MV sao constituidos por comunidades inseridas no ciberespaco que interagem por
texto, por audio ou por video e constroem, usam e compram objetos virtuais (Mattar,
2008). De uma forma mais simples, os MV sdao uma rede sincrona persistente de
utilizadores representados por avatares (Bell, 2008). O utilizador é representado in-world
por um avatar com caracteristicas humanas, como fala, gestos e expressbes faciais
(Freitas, 2006), embora possa também tomar a forma de animal, de robd e até de
veiculo. Independentemente da escolha, salientamos a possibilidade de se expressar
com um corpo virtual no MV. O avatar permite que o MV interaja com o utilizador e serve
também para o utilizador interagir com o MV (Morgado, 2011a), por exemplo, ao criar
edificios, pracas ou jardins para 0 espaco envolvente ou roupas e acessoOrios para o

avatar.
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Quando analisamos os MV ndo nos podemos abstrair da sua relagdo com 0s jogos
(Morgado, 2001), em especial com os MMORPG, que s&o jogos oriundos da literatura e
do cinema, com cenarios 3D fantasticos e irreais nos quais ha liberdade para fazer tudo,
0 que fascina imensos jogadores por todo o mundo (Pita, 2009). No entanto, a palavra
“jogo” estad associada a um significado pejorativo quando relacionada com o contexto
educativo mas, contrariamente as ideias concebidas por alguns educadores, os MV
apresentam mais-valias quando aplicados ao ensino (/dem). Com a entrada num novo
milénio os educadores perceberam que os desafios intelectuais apresentados aos
jogadores proporcionam multiplos estilos de aprendizagem e desempenham um

importante papel no ensino (Freitas, 2006).

A Figura 3 e a Figura 4 apresentam dois jogos que seguem o padrao tradicional dos
MMORPG. Trata-se do Valkyrie Sky, desenvolvido pela GameKiss em 2008, que é uma
combinacdo de Arcade® Shooting e Role-Playing Game” (RPG) em rede e mantém a
estrutura basica dos jogos de tiro que fizeram grande sucesso na década de 80° e o
Lineage, lancado pela NCsoft em 2003, que tem por objetivo vencer monstros de varias

ragas e adquirir novos poderes & medida que avangamos no jogo®.

Figura 3 - Avatar do jogo Valkyrie Sky Figura 4 - Avatar do jogo Lineage Il

Fonte: http://www.onrpg.com/games/valkyrie-sky Fonte: http://www.lineage2.com/en/media/
(consultado a 17 de janeiro de 2014) (consultado a 17 de janeiro de 2014)

6 Maquinas de jogos de uso publico, operadas por fichas ou moedas em casas especializadas ou ndo (Clua e
Bittencourt, 2005).

7 Jogo de interpretacdo de personagens.
8 http://www.onrpg.com/games/valkyrie-sky (consultado a 15 de janeiro de 2014).
9 http://www.lineage2.com/en/ (consultado a 15 de janeiro de 2014).
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Nestes jogos, o utilizador emerge no MV representado por um avatar com poderes que
vao além da realidade humana. O avatar oferece anonimato e refugio para escapar ao
mundo real fisico, levando a que os utilizadores se sintam mais seguros com este tipo de
representacao (Loureiro, 2013). Filmes como Tron (1982), The Lawnmower Man (1992),
The Matrix (1999) e Avatar (2009) oferecem-nos exemplos de realidades alternativas

onde o individuo tem um avatar (/dem).

Tanto os MV como os filmes sobre avatares contribuem para que os utilizadores da
Internet se familiarizem com a passagem da personificagdo virtual através de um nome e
uma imagem para a forma de um avatar a 3D, no entanto, os MV nem sempre
exploraram a representacéo tridimensional do utilizador. Os primeiros MV eram baseados
em interacdes textuais onde os comandos executados eram traduzidos em movimentos e
acoes (Freire et al, 2010). Temos o exemplo dos ambientes Multi User
Dungeons/Domains (MUD), criados a partir de 1979, onde 0s acontecimentos eram
expressos textualmente e a presenca dos utilizadores estava indicada numa lista escrita,

como no jogo Realms of Kaos apresentado na Figura 5 (Morgado, 2011a).

X’Realms of Kaos ¥1.1 - Nix
File Edit Charters Parties View Settings Help

e gl TR

Nix
Sedative
i ' Droz
> L dist

Dragot

!J E Look Amund.i .

: Droz, charter accounts aren't active at the moment
Jist is looking Droz over. I
| From Sedative: apparently it's a difficult system to re-implement right now | News
| <Tavern of Terra> The smells of ale and roasting meat greet you as you enter !
| this pleasant establishment. The bartender busily strives to keep the mugs full
| as the tavern's patrons, sitting upon chairs fashioned from empty kegs, swap
stories about their latest travels. A richly detailed tapestry hangs over the west I
er there was a place to find adve! this is it! The tavern exit is to |
There is also a staircase leading « and a sign reading: Young !
2rs, learn the way of the Realms fr yron down below! Traders and| ‘PDS! ic Boa"i ;
S buyers, the auction room is open through the south door. Sedative, Droz, Jist, ;
| and Dragot are here with you. I .
| From Droz: lol.._dosent supprise me | Telegrams
5 Jist is looking Sedative over. | -

i Obituaries

Read Buardl_ 5

Figura 5 - Jogo no MUD gréafico Realms of Kaos

Fonte: www.realmsofkaos.net/wiki/index.php/Nix's_Guide_For_The_New_Sorceror (15 de janeiro de 2014)
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Nos primeiros MV que utilizaram avatares, tanto o ambiente como os participantes eram
apresentados a duas dimensées. E o caso do jogo Habitat (Figura 6), em que os avatares
trocavam objetos e comunicavam através de um chat de texto, num ambiente alterado

com o tempo (Damer, 2008).

Figura 6 - Habitat (1986).

Fonte: http://cityofnidus.blogspot.pt/2010/05/truly-unbiased-look-at-second-life.html (15 de janeiro de 2014)

Com a evolucgao tecnologica e o melhoramento das redes da Internet, os MV ganharam
interface gréfica tridimensional levando ao desenvolvimento de ambientes altamente
interativos, dinamicos e realisticos (Freire et al., 2010). Os utilizadores visualizam o
ambiente on-line 3D num monitor 2D, mas os objetos possuem a informacgao das trés
coordenadas, o que aproxima os MV a RL tornando-os mais realistas e imersivos. Esta
evolucgéo fez surgir varios MV tridimensionais, como por exemplo World of Warcraft, Lord
of the Rings, Open Cobalt, ActiveWorlds, Skyring, Mass Effect 3, CloudParty,
OpenSimulator, There e SL.

Os primeiros MV surgiram com o objetivo de oferecer entretenimento, mas ao longo dos
anos vém sendo utilizados na socializacdo, em simulagdes, na educagédo e nos negocios
(Freire et al., 2010). Neste sentido, muitos dos MV mais famosos séao jogos (Morgado,
2011a), mas para Spence (2008) existem diferencas entre MV e jogos porque os MV nao
exigem a existéncia de regras e de objetivos, como acontece num jogo, e podem estar
centrados na socializagdo e na criacdo de conteido. E o caso do espaco SL que nédo é
considerado um jogo porque ndo tem objetivos definidos, nem etapas a perseguir para
alcancar niveis consecutivos de dificuldade, nem existem prémios, nem tem um fim,

embora em SL existem locais proprios para jogar (Bettencourt e Abade, 2008).
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A diferenca entre MV que sdo considerados jogos e 0os que ndo o sdo € importante na
perspetiva educativa. Geralmente, os MV que ndo tém objetivos definidos sdo mais
utilizados na educacédo. O facto de os utilizadores terem liberdade para decidirem o que
pretendem fazer facilita a criagcao de atividades letivas, de conferéncias ou de grupos de
trabalho. Para além da liberdade de ag¢des, nos MV existem duas caracteristicas
essenciais para o ensino: a multiutilizacdo (uso simultdneo por varios utilizadores) e a
presenca imersiva onde os utilizadores se veem representados, presentes e imersos nos
MV (Morgado, 2009a). E o que acontece com o espago SL, pois ndo surgiu por razdes
educativas, mas depressa foi inserido na EaD pelas universidades que nele apostaram
por ser aberto (os utilizadores podem trabalhar em aplicagdes hibridas que funcionam
neste mundo) e por permitir a criacdo e a partilha colaborativa de conteudos pessoais

que detém a propriedade intelectual (Lopes et al., 2008).

Vejamos algumas especificacdes de MV que sao explorados educativamente pelas IES,
como o espaco SL, o OpenSimulator e o ActiveWorlds. O espacgo SL surgiu em 2003 pela
empresa americana Linden Lab®"°(LL) (Linden Research, 2013). E um MV preenchido
pelas criacbes dos seus utilizadores e oferece a oportunidade de os participantes
explorarem a sua criatividade, de socializarem com pessoas de todo o mundo e de

partilharem ou venderem as suas melhores criagbes em troca de dinheiro real de

mercado (/dem). A Figura 7 apresenta uma aula virtual realizada no espacgo SL.

Figura 7 - Aula Virtual no Second Life
Fonte: http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=1694 (20 julho de 2014)

1% Fundada em 1999 e sediada em San Francisco, a Linden Lab® faz espagos criativos partilhados (Linden
Research, 2013).
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O OpenSimulator, também conhecido por OpenSim, é outro dos MV explorado
educativamente pelas IES (Figura 8). E uma multiplataforma open source multiutilizador,
usada na criacdo de MV'' que se apoia num servidor de aplicativos 3D e pode ser
instalada em qualquer computador para executar um MV pessoal (Sequeira e
Morgado, 2013). O OpenSimulator surgiu em 2007, com o objetivo de fornecer uma
plataforma flexivel que pudesse ser usada para criagao de MV personalizados e, desde
entdo, vem sendo desenvolvido por comunidades de entusiastas interessados em

aprender mais sobre o uso dos MV (Freire et al., 2010).

Figura 8 - Reunido no OpenSim

Fonte: http://mundolinden.blogspot.pt/2012/02/conheca-o0-opensimulator-opensim.html (23 de janeiro de 2014)

O ActiveWorlds é uma plataforma 3D de criacdo de contetdos em tempo real na Web,
onde é possivel escolher entre uma vasta gama de avatares, participar em jogos on-line,
fazer compras e conhecer pessoas de qualquer ponto do planeta'®. Os utilizadores
entram como turistas, mas caso desejem ter acesso completo a este mundo sao
cobradas taxas (Marcelino, 2010). Esta plataforma foi lancada em 1995, pela empresa
Active Worlds Inc. (Book, 2003), e é um dos mais antigos MV sociais com centenas de
universos (Freitas, 2008) porque cada utilizador pode desenvolver o seu préprio mundo
(Marcelino, 2010). Inclui uma das mais famosas plataformas de educacdo em ambientes
3D dedicada a atividades educacionais chamada Active Worlds Educational Universe

(Jones, 2005). No ActiveWorlds, a comunidade educacional pode explorar conceitos,

" http://opensimulator.org (consultado a 28 fevereiro de 2012).
'2 https://www.activeworlds.com/about.html (consultado a 7 janeiro de 2014).
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aprender teorias e discutir novos paradigmas da educacao (Marcelino, 2010). A Figura 9
apresenta uma conferéncia realizada neste AW, onde podemos verificar a semelhanca

com as conferéncias realizadas na RL.

s P
Figura 9 - Conferénci

L 3 3 Ly R
a no ActiveWorlds

Fonte: http://urdunmubdi3.ning.com/events/libraries-education-and (22 de julho de 2014)

Em sintese, os MV ndo sdo considerados jogos, mas estdo relacionados com a industria
do entretenimento e o facto dos seus utilizadores ndo terem objetivos definidos facilita a
sua exploracao educativa. Os primeiros MV baseavam-se em interacdes textuais entre os
participantes que recorriam a comandos para assinalarem as suas agdes. Seguidamente,
para personificar virtualmente o utilizador, surgiram os avatares a 2D e presentemente
séo exploram os avatares tridimensionais que aumentam a imersdo dos participantes nas

atividades realizadas nestes mundos.
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2.3 Teorias educativas

Para contextualizar o ensino e a aprendizagem nos MV, passamos a analisar as
principais perspetivas educativas exploradas pelas IES nestes mundos, nomeadamente o

construtivismo, o socioconstrutivismo e o conetivismo.

2.3.1 Construtivismo

A evolugdo do conhecimento sobre o que é saber e como se aprende conduziu a
formulacdo do modelo construtivista (Fernandes, 2008) que nos ajuda a compreender
como a aprendizagem pode ser facilitada através da participacao ativa dos individuos em
atividades comuns (Hsiao, 1995). Este modelo assenta na concecao de que os individuos
sdo organismos proactivos, com planos e orientados para objetivos, os quais, através das
suas interacdes com os diversos contextos, criam e transformam as realidades pessoais

e interpessoais (Alarcao, 1995).

O construtivismo valoriza o ambiente onde a aprendizagem ocorre, bem como a riqueza
da interacao entre o individuo e 0 meio onde esta inserido. O meio é tudo aquilo com que
nos confrontamos: as pessoas com que nhos relacionamos ou os materiais que
manipulamos (um jogo, um livro ou um computador). Qualquer acdo do individuo no
ambiente é entendida como interacdo, levando a que quanto mais estimulante é o meio,

mais rica € a aprendizagem que proporciona (Bettencourt, 2006).

Ainda que o construtivismo esteja presente nas varias aprendizagens do individuo ao
longo da sua vida, este método é amplamente aplicado no ensino, contrapondo o
behaviorismo e o cognitivismo que encaram o conhecimento externo ao aluno e o

processo de aprendizagem um ato de interiorizar o conhecimento (Siemens, 2004).

No construtivismo, os alunos trabalham em conjunto na construgcdo do conhecimento e
participam dinamicamente no seu desenvolvimento cognitivo (Dias, 2001), o que os
obriga a abandonarem a postura de agentes passivos e a passarem a ser responsaveis
pelo seu proprio desenvolvimento, enquanto o professor assume a figura de um
orientador responsavel por desenvolver a vontade de aprender dos seus alunos
(Fernandes, 2008).
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A perspetiva construtivista opera a partir da deslocagcdo das concec¢des centradas no
professor para as concecdes centradas no aluno e do modelo centrado na transmisséo
para 0 modelo orientado no processo de construcao (Dias, 2010). Os alunos deixam de
ser vistos como recipientes vazios, a serem preenchidos com o conhecimento, para
serem lancados ao encontro da sua propria aprendizagem (Siemens, 2004). Neste
sentido, a aprendizagem ¢ tanto mais significativa quando se proporcionam ambientes
mais ricos, que envolvam o aluno, de forma colaborativa, na resolugdo de problemas e na
partilha social do conhecimento (Cacao et al., 2007). Por exemplo, nas praticas letivas “a
sala de aula que emula a confuséo da vida real € mais eficaz na preparacao de alunos

para a aprendizagem ao longo da vida” (Siemens, 2004:2).

Mediante o exposto, a Tabela 4 resume os papéis desempenhados pelos professores e

pelos alunos no construtivismo.

Construtivismo

Professor Aluno

» Participa ativamente em atividades comuns;
= Assume a figura de orientador;
= Colabora dinamicamente no seu

= E responsavel por desenvolver desenvolvimento cognitivo;
a vontade de aprender do
aluno. = E lancado ao encontro da sua aprendizagem;

= E responsavel pela sua aprendizagem.

Tabela 4 - Fungdes do professor e do aluno no construtivismo (Fonte do autor)

O construtivismo centra-se mais na postura do aluno do que na do professor. Enquanto o
aluno é confrontado com a responsabilizacdo e a participacdo ativa na sua
aprendizagem, o professor adquire um papel de orientador e de motivador. O docente
que queira explorar o ensino através da perspetiva construtivista deve de dar énfase as
estratégias que promovem a autonomia e a responsabilizagdo da construcdo do
conhecimento por parte dos alunos, enquanto o aluno deve de conseguir combinar e

produzir novos conteudos e conhecimentos e nao simplesmente absorvé-los.
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2.3.2 Socioconstrutivismo

Ao explorarmos o desenvolvimento do conhecimento na o6tica do construtivismo,
verificamos que nas interagcdes entre o individuo € 0 meio onde se movimenta, o
relacionamento entre pares apresenta potencialidades educativas significativas. A
auséncia de presenca social leva a uma incapacidade para partilhar pontos de vista, para
explorar diferencas e para aceitar 0o apoio e a concordancia do professor (Morgado,
2003). Assim, o construtivismo deu origem a perspetiva socioconstrutivista de Vygotsky,
que considera que a construcdo do conhecimento resulta das interacbes estabelecidas
entre os alunos e os seus pares (Vygotsky, 1978). Lev Vygotsky nasceu na Bielorrissia,
em 1896, trabalhou no Instituto de Psicologia de Moscovo, entre 1923 e 1934, onde
desenvolveu as suas teorias sobre o desenvolvimento cognitivo e a relagdo entre o

pensamento e a linguagem (Esteves, 2010).

Para compreender o desenvolvimento pessoal, Vygotsky considerou que nao basta
observar o individuo, &€ necessario contextualizar as suas ag¢des no mundo social
imediato e analisar a natureza das interacbes estabelecidas (Bettencourt, 2006). A
inteligéncia humana tem origem dentro de uma sociedade ou de uma cultura e a cognicéo
individual ocorre através da interacdo com o ambiente social, mais do que com a

interiorizacao (Hsiao, 1995).

Vygotsky identifica a existéncia de dois niveis distintos nas capacidades que os alunos
podem desenvolver: a zona de desempenho atual, conjunto de capacidades de resolucao
de problemas que os alunos conseguem levar a cabo sem qualquer ajuda de terceiros, e
a zona de desenvolvimento préximo, competéncias que os alunos desenvolvem em
interacdo com outros pares mais experientes e para onde todo o ensino deveria estar

orientado (Vygotsky, 1978).

Quando, sob a perspetiva socioconstrutivista, analisamos o funcionamento da
aprendizagem em MV como o espacgo SL, verificamos que os utilizadores que entram
pela primeira vez neste mundo tendem a envolver-se num processo social de
aprendizagem. A iniciagdo em SL é muitas vezes efetuada com a troca de conhecimentos
entre participantes dentro da prépria plataforma, confirmando as potencialidades deste
sistema para o ensino e para a aprendizagem. O utilizador, desde o momento de

inscricdo até que consiga movimentar-se com agilidade neste ambiente virtual, depara-se
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com uma jornada de aprendizagem constante. Apds este periodo de adaptacdo a
interface da plataforma, consegue explorar 0 espa¢o SL consoante os seus interesses
(construir espacos e objetos, frequentar zonas de diversédo, criar empresas e ser
rececionista, DJ ou publicitario) porém tera sempre de desenvolver novas competéncias,
tem de aprender e este aprender geralmente ndo é conseguido isoladamente, mas em

conjunto com outros utilizadores dentro do mundo SL.

Para além da aprendizagem entre pares, a perspetiva socioconstrutivista valoriza as
interacbes do individuo com o meio envolvente. Este aspeto & potenciado pela
exploragcdo dos MV, que, ao contrario da RL, possibilita a completa alteracdo do seu
ambiente. Ainda que o ensino na RL seja enriquecedor, nos MV acresce a possibilidade
da construcdo de espacgos envolventes inexistentes e impossiveis de criar no mundo

fisico, 0 que pode beneficiar alguns projetos educativos.

Neste sentido, a aprendizagem nos MV segue a perspetiva socioconstrutivista ao
estimular a construgao social do conhecimento, através da partilha e da interajuda, e ao
intensificar as interacbes com o meio envolvente, onde os utilizadores alteraram os

cenarios sem as restricbes que existem na RL.
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2.3.3 Conetivismo

Quando as teorias do construtivismo e do socioconstrutivismo apareceram, a realidade
educativa ndo estava informatizada como acontece atualmente. A EaD estava confinada

a suportes fisicos e a comunicacao entre o formador e o formando era demorada.

A massificacdo da utilizacdo dos computadores ligados em rede alterou
significativamente o ambiente onde a aprendizagem se processa. A teoria da construgcao
social do conhecimento mantém-se valida, mas acrescenta o relacionamento virtual, ndo
s6 entre individuos como entre os individuos e o conhecimento. Assim, o construtivismo e
0 socioconstrutivismo nao refletem o impacto das tecnologias e das redes informaticas na
educacéo, pelo que surge uma nova teoria educativa, o conetivismo, que descreve como
a aprendizagem decorre numa era digital, com a informagdo a circular a grande

velocidade (Siemens, 2004).

Vejamos como se processa a aprendizagem sob o olhar do conetivismo. Esta teoria vé o
conhecimento como uma rede constituida por nés e conexdes. Os ndés, formados por
sentimentos, interagcdes ou informagdes, ao serem codificados e organizados pelo
individuo, por interacdo com os outros ou pela utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas,
formam as conexdes que originam a aprendizagem (Siemens, 2006). A importancia das
conexdes nesta teoria faz surgir a denominacdo do conetivismo apoiado no quadro
epistemol6gico de Downes (2006) ao afirmar que o conhecimento é distribuido porque se
dissemina por varias entidades entre as quais é estabelecida ndo apenas uma relagao,

mas uma verdadeira interacdo (Antunes, 2012).

Para Siemens (2004) o foco da aprendizagem esta na conetividade, ou seja, na
capacidade para estabelecer conexdes entre entidades (pessoas, grupos e sistemas)
através da tecnologia. A aprendizagem é um processo in continuum nos espacos formais
e informais com o conhecimento circular no seio das comunidades de pratica e nas redes

digitais (Siemens, 2004).
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De acordo com Siemens (2004), o conetivismo € regido pelas seguintes principios:

1. A aprendizagem e o conhecimento residem na diversidade de opinibes;

2. A aprendizagem é um processo de conectar nds especializados ou fontes de
informacao e pode encontrar-se em dispositivos ndo-humanos;
A capacidade de saber mais € mais critica do que o que é atualmente conhecido;
Fortalecer e manter conexbes €& necessario para facilitar a aprendizagem
continua;

5. A capacidade de reconhecer conexdes entre areas, ideias e conceitos é uma
habilidade fundamental;

6. Atualizar o conhecimento é a intencdo de todas as atividades de aprendizagem
conetivistas;

7. Atomada de decisdo é em si um processo de aprendizagem.

Para além dos principios acabados de referir, a aprendizagem, segundo a perspetiva
conetivista, &€ da responsabilidade de cada aluno, porque é ele que seleciona a
informacao, mediante o problema que pretende resolver, e decide qual a informacéo
prioritaria face ao momento em questao (Pita, 2009). Estamos perante uma teoria que da
menos importancia ao ensino e se foca na aprendizagem, ao interpretar o conhecimento
como a capacidade de o individuo selecionar, atualizar e relacionar os diversos tipos de

conhecimentos onde estd mergulhado.

Ao individuo chegam continuamente grandes quantidades de informacao, pelo que no
conetivismo € vital distinguir o importante do nao importante e reconhecer quando as
novas informacgdes alteram o0 panorama das decisdes tomadas anteriormente (Siemens,
2004). Assim, o fluxo de informac¢do no conetivismo estd para o conhecimento como o
tubo de 6leo esta para a industria, pelo que criar, preservar e utilizar esse fluxo deve de

ser uma atividade chave (/dem).
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O Esquema 3 apresenta as caracteristicas do conetivismo na nova realidade social e
dindmica, na qual contelddos sao compartilhados de formas diversas (Oliveira et al.,
2013).

Informal e
consistente

Tolerante a

experimen- Rico em

-tacdo e ao ferramentas
fracasso

Conetivismo

Simples e estrul;lui(;do e
conectado perduravel

Apoiado e
descentra-
-lizado

Transmissor
de confianca

Esquema 3 - Caracteristicas do Conetivismo

Adaptado de Oliveira et al. (2003)

O conetivismo apresenta-se como uma teoria educativa que abracga a realidade atual da
aprendizagem. A proliferacdo da Web coloca os individuos em constante contacto com a
informacado, primeiro com os computadores e mais recentemente com os telemoéveis
inteligentes. Esta interag@o entre o utilizador e a informagao leva ao conhecimento e o
conetivismo oferece-nos uma abordagem teédrica para compreender como e de que forma

esse conhecimento é gerado.
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2.3.4 Aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa esta relacionada com a aprendizagem em grupo e embora
pareca recente, ja foi testada por tedricos, investigadores e educadores desde o século
XVIII (Irala e Torres, 2004). Pode ser entendida como uma caminhada ativa e centrada no
aluno e é desenvolvida num ambiente onde este possa exprimir as ideias, articular o
pensamento, desenvolver as proprias representacdes, elaborar as estruturas cognitivas e
proceder a validacao social, com outros membros da comunidade e do mundo, dos seus

novos conhecimentos (Henri e Lundgen-Cayrol, 1997 em Aresta et al., 2008).

A ideia da construgdo de novos conhecimentos, como resultado da interacdo entre os
individuos, faz parte da aprendizagem colaborativa (Leite et al., 2005). E uma estratégia
de ensino que encoraja a participagcdo do estudante no processo ativo e efetivo de
aprendizagem, no qual o conhecimento resulta de algo que as pessoas constroem em

conjunto (Romang, 2004).

Estamos perante uma aprendizagem baseada num modelo centrado no aluno, que
promove a sua participacao dinamica nas atividades e na definicao dos objetivos comuns
do grupo (Dias, 2001). Segundo Harasim (1997), a discusséo e as multiplas perspetivas
que ocorrem nos grupos de aprendizagem colaborativa explicam como este modelo de
aprendizagem promove um maior desenvolvimento cognitivo do que o trabalho individual

(Dias, 2001).

A base da aprendizagem colaborativa esta na interacdo e na troca de conhecimentos
entre os alunos, com o objetivo de melhorar a competéncia dos mesmos (Leite et al.,
2005) e rege-se pelo consenso da cooperagdo, em contraste com a competicdo onde se

considera alguns individuos melhores do que outros (Romané, 2004).

Para Palloff e Pratt (2005), os principais beneficios da aprendizagem colaborativa sao o
desenvolvimento da capacidade de pensamento critico, a cocriacdo de conhecimento e
de significado, a reflexdo e a aprendizagem transformativa (Loureiro, 2013).
As estratégias colaborativas integram uma abordagem educacional na qual os alunos séao

encorajados a trabalhar em conjunto no desenvolvimento e na construcdo do
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conhecimento (Dias, 2001), o que faz da capacidade de socializagdo um fator-chave para

0 sucesso desta aprendizagem na construgcdo do conhecimento (Loureiro, 2013).

Quando a um determinado grupo é proposta uma atividade sob a perspetiva da
aprendizagem colaborativa, ela segue as seguintes caracteristicas (Torres, 2004:50 em
Leite et al., 2005):

* Participacao ativa do aluno no processo de aprendizagem;

* Mediacado da aprendizagem feita por professores e tutores;

* Construcéo coletiva do conhecimento que emerge da troca entre pares, das
atividades praticas dos alunos, das reflexdes, dos debates e dos
questionamentos;

* Interatividade entre os diversos atores do processo;

* Estimulac&o dos processos de expressédo e de comunicacéo;

* Flexibilizagdo da comunicacéo e das relagdes a fim de permitir a constru¢ao
coletiva do saber;

» Sistematizacdo do planeamento, do desenvolvimento e da avaliagao das
atividades;

* Aceitacao da diversidade e da diferenca entre alunos;

* Desenvolvimento da autonomia do aluno no processo de ensino e da
aprendizagem;

* Apreciacédo da liberdade com responsabilidade;

* Comprometimento com a autoria;

* Valorizagdo do processo e n&o do produto.

Para atingir o sucesso numa atividade colaborativa, o orientador deve estar atento para
os aspetos apresentados na listagem anterior, caso contrario, corre o risco do trabalho
em grupo, tanto no ensino presencial como no ensino virtual, tornar-se numa distribuicao
de tarefas entre os colegas. Também fatores como raca, género e status social
influenciam a participacdo dos estudantes em discussdes, podendo levar a falta de
iniciativa, a mal entendidos ou a conflitos (Leite et al., 2005). E preciso que o orientador
esteja preparado para evitar estas situagdes, atuando como um mediador, pois se inserir
0 processo de colaboracdo sem preparar os alunos para esta metodologia,

provavelmente ndo chegard aos resultados pretendidos (/dem). No entanto, é
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conveniente deixar claro que nem toda a aprendizagem ou formacdo tem de ser
necessariamente colaborativa, nem a colaboracdo se deve aplicar a todas as

circunstancias ou contextos de aprendizagem (Meirinhos, 2007).

Com a aplicacdo das TIC na educacao, o conceito de aprendizagem colaborativa ganhou
destaque. Embora esta aprendizagem n&o dependa da tecnologia para ocorrer, a
popularizacdo e a utilizacdo da Internet facilitam a criacdo de ambientes colaborativos
(Leite et al., 2005). A tecnologia pode potenciar as situacdes onde professores e alunos
pesquisam, discutem e constroem individual e coletivamente os seus conhecimentos, e
destacar o computador como um recurso para a aprendizagem colaborativa, pois além de
servir a organizagdo das mais diversas atividades é um meio para os alunos colaborarem

uns com os outros nas atividades de grupo (Varella et al., 2002).

A utilizacdo das ferramentas computacionais como forma de mediar a comunicagao e de
promover a interacdo social remota ndo é recente, no entanto, registou um grande
crescimento com o aparecimento e a explosdo da Internet (Carvalho, 2011). Este
fendmeno deu origem ao Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) e ao
Computer Supported Collaborative Work (CSCW) definidos como sistemas de rede
baseados no computador como uma interface comum para o trabalho de grupos (Ellis et
al., 1991).

Tanto o CSCL como o CSCW néo pretendem substituir as interagdes presenciais, mas
sdo baseados na promessa de que os sistemas informaticos podem apoiar e facilitar as
dindmicas de grupo impossiveis de realizar presencialmente, ao suportarem a
comunicacdo € o acesso a ideias, a informacbdes, a documentos e ao fornecerem

feedback sobre as atividades de resolucao de problemas (Hsiao, 1995).

A Tabela 5 apresenta a diferenca entre o sistema CSCL e o sistema CSCW. Enquanto o
CSCL é utilizado na educacgéo, interessa-se pelas técnicas de comunicacado e serve de
andaime para os alunos, o CSCW é direcionado para as empresas, estd mais
interessado no conteldo transmitido do que na forma como é comunicado e tem por

objetivo facilitar a comunicacao e a produtividade do grupo.
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Diferenca entre CSCL e CSCW

Utilizacao Interesse Propésito
CSCL Educacao Técnicas de comunicagao Andaime para os alunos
cscw Empresas Conteudo comunicado Facilitar a comunicagao e a

produtividade do grupo

Tabela 5 - Diferenca entre CSCL e CSCW
Adaptado de Hsiao (1995)

Para fomentar um ambiente propicio a aprendizagem colaborativa on-line, apresentamos
uma lista de ferramentas de comunicacdo, proposta por Souza (2000), que servem a
interacdo entre os elementos da comunidade e permitirem ao professor selecionar uma
comunicagao sincrona ou assincrona para melhorar as diferentes tarefas propostas no

trabalho colaborativo (Leite et al., 2005).

* Correio eletronico;

* Listas de discussao e féruns;

* Ambientes de conversacgao on-line ou chats;
* Ambientes de imerséo virtual;

e Sitios na Internet;

* Servidores de partilha de ficheiros.

E importante salientar a controvérsia que existe na utilizacdo dos termos “colaboracéo” e
“cooperacao”: a cooperagcao apresenta-se como um conjunto de técnicas e processos
que grupos de individuos aplicam para a concretizacdo de um objetivo final ou para a
realizacdo de uma tarefa especifica, sendo um processo mais centrado no professor e
controlado por ele, enquanto na colabora¢do o aluno possui um papel mais ativo (Torres
et al, 2004). Na aprendizagem colaborativa sdo os alunos os estruturantes do
desenvolvimento das atividades (Romané, 2004). A Tabela 6 identifica estes aspetos ao
destacar a “prescricdo das atividades” como alta na aprendizagem cooperativa € como
baixa na aprendizagem colaborativa, mostrando que o professor ou orientador tem um

papel mais participativo e influente no sistema cooperativo.
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Aprendizagem cooperativa e colaborativa

Aprendizagem

Aprendizagem

Aspetos : :
P Cooperativa Colaborativa
Aumentar as habilidades cognitivas ~ Promover a “aculturacédo” dos
Propésito e sociais por meio de um conjunto alunos nas comunidades de

de técnicas aprendidas.

conhecimento.

Grau de estruturacéo

Alto

Variavel

Relacionamentos

Os individuos séo responsaveis pelo
grupo e vice-versa; o professor
facilita, mas o grupo € primordial.

Os alunos envolvem-se em
atividades com “colegas mais
capazes” (professores, alunos
mais avancgados, etc.) os quais

dao assisténcia e os guiam.

Prescricdo das

atividades Alta

Baixa

Zona de desenvolvimento
proximal, aprendizagem
cognitiva, aculturacdo, suporte
mutuo, cognicdo situada,
indagacao reflexiva,
epistemologia.

Interdependéncia positiva,
responsabilizacdo, trabalho em
grupos e papéis definidos.

Palavras-chave

Tabela 6 - Comparacgao conceitual entre a aprendizagem cooperativa e a aprendizagem colaborativa
Fonte: Oxford (1997, p. 444) em Torres et al. (2004)

Quanto as semelhancas entre os sistemas de aprendizagem apresentados na Tabela 6,
ambos usam grupos, ambos atribuem tarefas especificas e ambos comparam os seus
procedimentos e conclusGes; a diferenga principal assenta no facto de o sistema
cooperativo negociar exclusivamente com o conhecimento tradicional, enquanto o
colaborativo se desenvolve dentro do movimento social construtivista (Rockwood, 1995

em Romané, 2004).

Em sintese, a aprendizagem colaborativa aplica-se a individuos com as competéncias de
trabalho em grupo desenvolvidas e com boa capacidade de socializagédo e é apoiada por
orientadores capazes de encorajar a participacdo ativa dos elementos no processo de
aprendizagem. Desenvolve o pensamento critico, a criacdo conjunta de conhecimento, a
reflexdo e pode ser apoiada pela tecnologia através de um vasto leque de ferramentas de

comunicacgao e de criacdo em ambientes propicios ao trabalho colaborativo.
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2.4 Educacao a distéancia

A EaD existe desde o final do século XVIII, mas teve um maior desenvolvimento no
século XIX no Reino Unido (Andrade, 2000). Surgiu para suprir caréncias do ensino
tradicional devido a razdes de ordem social, profissional e cultural e esta associada a
fatores como o isolamento, a flexibilidade, a mobilidade e a acessibilidade (Santos, 2000).
E um sistema de aprendizagem que tem, atras de si, uma ou mais instituicbes de apoio
responsaveis pelo seu planeamento, implementacado, controlo e avaliacdo, onde o aluno
esta distante do professor e utiliza meios de comunicagdo convencionais (material
impresso, televisdo e radio) ou tecnologias mais recentes (Litto, 1999). Atualmente, com
a ampla utilizacao das TIC, surgem definicdes de EaD que tendem a incluir apenas as
tecnologias, como Moran (2009) que a considera como um processo de ensino e de
aprendizagem mediado por tecnologias, com os professores e alunos separados espacial

e/ou temporalmente.

A EaD é uma metodologia de ensino e de aprendizagem que ndo exige a presenca fisica
do professor com o aluno, embora seja importante a orientacdo de um responsavel e o
apoio de uma instituicao de ensino (Rodrigues e Ferrdao, 2006). O docente mantém a
posicdo de transmissor de conhecimento e acrescenta outras funcbes: é gestor de
ferramentas, criador de contetdos e organizador de espacos virtuais de aprendizagem
(Idem).

Perante a longa histéria da EaD, esta forma de ensino e de aprendizagem pode ser
dividida em vérias geracdes: a primeira (1840-1970) caracteriza-se pelos cursos por
correspondéncia; a segunda (1970-1980) aproveita os desenvolvimentos da radio e da
televisdo para transmitir servicos educacionais combinados com a correspondéncia (por
exemplo, o projeto portugués Telescola de 1964); a terceira (1980-1990) surge aquando
do aparecimento das cassetes de video, que permitiu aos alunos assistirem as aulas a
qualquer hora e o numero de vezes desejado e a quarta geragao (1990-2005) explora os
computadores e a Internet (Lima e Capitdo, 2003). Para Gomes (2008) existe ainda a
quinta geracdo de EaD, denominada por m-learning, com PDAs, telemoéveis, leitores
portateis de MP3 e de MP4 e telemoveis inteligentes, e a sexta geracdo, que inclui os MV

com o seu potencial imersivo.
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De salientar que na quarta geracdo da EaD, os computadores e a Internet foram os
responsaveis pelo aumento da acessibilidade aos contetdos educativos e por facilitarem
a participacdo do formando na sua aprendizagem. Esta mudanga deu origem a novas
formas de EaD, como o e-learning, o b-learning e o0 m-learning que passamos a

apresentar.

2.4.1 E-learning

A massificagdo da utilizagdo do computador alterou a EaD ao oferecer suportes de
conteudos mais econdmicos e de facil circulacdo. Os CD-ROM e os DVD substituiram as
cassetes de video, os livros e as enciclopédias e a Internet facilitou a transmissao da

informacao que abandonou o suporte fisico e passou a ser realizada virtualmente.

Estes novos suportes de conhecimento foram aplicados ao ensino e a aprendizagem e
deram origem ao e-learning (“€” de “electronic”) considerado como uma forma de EaD
com uma abrangéncia um pouco mais restrita. Nao abrange, por exemplo, 0os cursos por
correspondéncia, as cassetes de audio e de video, a televisao ou os CD-ROM. O “e-
learning € uma forma de EaD, mas a EaD ndo é necessariamente e-learning”

(Rosemberg, 2001:343).

O e-learning pode ser entendido como todo o ensino que utiliza as TIC, ndo
obrigatoriamente na EaD (Caiado, 2010) e ndo consiste apenas na migracdo de manuais
de formacao para plataformas eletrénicas ou na insercédo de slides de powerpoint num
website (Rodrigues e Ferrdo, 2006). Na realidade, o e-learning assenta no
desenvolvimento das TIC aplicadas a educacédo, a formacdo e a interagédo
comunicacional (Tavares, 2005). E um centro de novos recursos de aprendizagens
distribuidos que prepara os individuos para a sociedade do conhecimento e para a
autoformacao ao longo da vida (saber conhecer, saber fazer, saber viver em comum e

saber ser) (Lima e Capitdo, 2003).
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A Esquema 4 apresenta a dindmica acrescentada pelo e-learning a aprendizagem do

aluno, que é colocado no centro da aprendizagem.

Professor

Outros

Contelidos alunos

Projetos de

alunos

Interacao do

aluno no
e-learning

Correio

Avaliacao eletronico

Bibliografia
digital

Grupos de
discussao

QOutras
comunidades

Esquema 4 - Modelo conceptual do ambiente de e-learning aplicado ao aluno

Adaptado de Lima e Capitdo (2003)

O e-learning estd intrinsecamente associado a Internet e aos servicos da Web,
possibilitando grande facilidade de acesso a informacgao independentemente do momento
temporal e do espaco fisico: permite a rapidez na publicacao, distribuicdo e atualizacdo
de conteudos e disponibiliza uma diversidade de ferramentas e de servicos de
comunicagdo e colaboragdo entre os diferentes atores do processo de ensino e de

aprendizagem (Gomes, 2005).
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Através da Tabela 7, elaborada a partir do estudo de Coutinho e Bottentuit (2007),
verificamos que a par das vantagens do e-learning existem desvantagens que os

educadores devem de ter em conta ao explorarem este sistema de ensino.

E-learning
Vantagens Desvantagens
* Flexibilidade no acesso ao ensino e * Falta do contacto humano;
aos conteudos; * Necessidade de equipamentos para
* Interatividade; aceder aos recursos;
e Acesso em qualquer parte do mundo; * Problemas de acesso ao sistema.

* Rapidez na comunicagéo.

Tabela 7 - Vantagens e desvantagens do e-learning
Adaptado de Coutinho e Bottentuit (2007)

As vantagens apresentadas na Tabela 7 sdo atrativas, no entanto, devemos ter em
atencdo as desvantagens que podem comprometer por completo a utilizagcdo deste
sistema de ensino. Ainda que atualmente o0 acesso a computadores e a Internet esteja
facilitado, a falta de contacto humano pode levar a desmotivacdo dos alunos durante o

processo de aprendizagem.

2.4.2 B-learning

Para colmatar a possivel falta de interesse pelo e-learning surge o blended’ learning (b-
-learning) entendido como um processo de formacéo mista, por cruzar o e-learning com o
ensino presencial e tirar partido das vantagens oferecidas pelos dois tipos de ensino
(Pimenta, 2003; Figueiredo, 2004). Pode ser implementado para complementar a
formacédo presencial, facilitando o acesso a conteldos e disponibilizando um outro meio
para os professores e os alunos comunicarem fora do espacgo da aula, ou para minimizar

a falta da componente presencial (Adao e Bernardino, 2003).

18 Misturado.
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O b-learning resulta da disseminacéo das TIC e da Internet, que fazem da aprendizagem
um processo continuo em vez de estar limitado a um s6 contexto, espaco ou momento
(Fernandes, 2008). Pode ser definido como uma forma de distribuicdo do conhecimento
que reconhece os beneficios de disponibilizar parte da formacéo on-line, mas admite o
recurso parcial a aprendizagem do aluno integrado na sala de aula com um professor ou
um formador (Mesquita, 2007). Esta mistura entre o0 ensino virtual e o presencial € muito

utilizada no ensino superior nos cursos via Internet (Cagao e Dias, 2003).

Quando comparado com o ensino presencial, o b-learning permite uma maior
participacdo e aumenta a motivacdo, o entusiasmo e o interesse dos alunos (Rodrigues,
2004). As disciplinas apoiadas por este sistema de ensino respeitam os diferentes ritmos
de aprendizagem e apresentam maior flexibilidade em termos de tempo e de espacgo
(Baptista, 2004).

2.4.3 M-learning

A tecnologia para os dispositivos moveis surgiu por volta dos anos 90 e estava
direcionada para os computadores portateis, mas o desenvolvimento de processadores
menores e mais poderosos fizeram surgir os PDAs (Personal Digital Assistant), os Pocket
PC, os telemoveis inteligentes e os tfablets (Georgiev et al., 2004; Rodrigues, 2007). Estes
dispositivos sdo semelhantes a computadores, tanto no hardware (placas, memobria e

processador) como no software (Bottentuit et al., 2006).

A tecnologia mével associou-se a Internet sem fios (Meirinhos, 2007) e o rapido
desenvolvimento dos dispositivos méveis atravessou um processo de massificacao
(Rodrigues, 2007), permitindo o0 acesso a informag¢ao independentemente da hora e do
local onde nos encontramos (Oliveira, et al., 2003). Esta tecnologia, ao ser explorada
educativamente para facilitar o acesso a programas de ensino, deu origem ao Mobile
Learning (m-learning) (Bottentuit et al., 2006), que utiliza as tecnologias das redes sem fio
e 0s novos recursos fornecidos aos aparelhos ligados a Internet, como as linguagens
XML, JAVA e WAP e os servicos de comunicagao de texto, de voz e de imagem (Pelissoli
e Loyolla, 2004).
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O m-learning, tal como o e-learning, acrescenta novas potencialidades a EaD (Fernandes
et al., 2012; Tarouco et al., 2004). O “e” de eletrénico € substituido pelo “m” de mébvel
(Meirinhos, 2007) sem que o m-learning seja uma substituicdo do e-learning, mas sim
uma derivacdo baseada em novas ferramentas de aprendizagem (Matos Dias, 2009).
Assenta numa base tecnoldgica e oferece uma liberdade interativa que possibilita a

implementacado de pedagogias inovadoras (Meirinhos, 2007).

A exploracdo do m-learning tem como principal vantagem a alta disponibilidade dos
dispositivos méveis e como grande parte da populagcdo tem um destes dispositivos ao
seu lado, na maior parte do tempo, este sistema de ensino passa a ser um importante
instrumento para a aprendizagem ao longo da vida (Holzinger et al., 2005). Os seus
utilizadores acedem, de uma forma rapida e facil, a informacdes atualizadas sobre véarios
assuntos em quase todos os lugares e podem interagir diretamente com um formador
através do envio de informagcdo ou da comunicacdo em tempo real (Bottentuit et al.,
2006). Por outro lado, as aplicagdes que antes eram exclusivas para computadores
passam a ser acedidas via dispositivos moveis (Fernandes et al., 2012), transferindo os
espacgos educativos para fora da sala de aula e facilitando a aplicacdo de ambientes de

aprendizagem construtivistas (Holzinger et al., 2005).

Desta forma, o m-learning surge como uma importante mais-valia educativa, onde se

destacam as seguintes possibilidades (Marcal et al., 2005):

* Melhorar os recursos para a aprendizagem do aluno, que pode contar com um
dispositivo computacional para executar tarefas, anotar ideias, consultar
informacgdes via Internet e registar factos através de caAmaras digitais;

* Aceder a conteudos didaticos em qualquer lugar e a qualquer momento;

* Incrementar e incentivar a utilizagc&o dos servigos providos pela instituicao
educativa ou empresarial;

* Expandir o corpo de formadores e as estratégias de aprendizagem disponiveis e
através das novas tecnologias dar suporte as aprendizagens formais e informais;

* Expandir os limites internos e externos da sala de aula ou da empresa
ubiqguamente;

* Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de ensino,

utilizando os novos recursos de computacéo e de mobilidade.
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Existem, no entanto, aspetos que devemos ter em atencdo para que este sistema de
ensino tenha um impacto educativo significativo. E necessario disponibilizar conteidos de
forma adequada aos dispositivos moéveis, ou seja, adaptados ao tamanho reduzido do
ecra, ao baixo poder de processamento, a capacidade limitada de armazenamento e a
baixa autonomia da bateria (Silva et al., 2011); caso contrario, estas limitacbes podem
influenciar negativamente a experiéncia do utilizador com as interfaces do m-learning

(Fernandes et al., 2012).

Num futuro préximo, o0 m-learning pode tornar-se o sistema mais utilizado na EaD, porque
os dispositivos moéveis sdo mais econdmicos do que a maioria dos computadores
(Bottentuit ef al., 2006) e também porque os seus portadores tém a possibilidade de estar
conectados com a informagcdo em rede, a qualquer hora e na maioria dos locais

frequentados.

Em sintese, o0 e-learning cruza com o b-learning porque ambos os sistemas de ensino
utiizam as TIC para a comunicacdo a distancia, mas distinguem-se num aspeto
significativo: enquanto no b-learning existem sessdes presenciais com os alunos, no e-
learning todo o ensino se faz a distancia. Este distanciamento fisico pode dificultar o
sucesso do curso disponibilizado completamente on-line, ou porque os alunos néao estao
familiarizados com os métodos utilizados ou porque os docentes ndo conseguem motivar
suficientemente os alunos. Para além do e-learning e do b-learning, nos Ultimos anos
surgiu o m-learning que acrescenta a possibilidade de os utilizadores poderem aprender

quando e onde quiserem através dos dispositivos méveis.

58



Mundos Virtuais no Ensino Superior

2.5 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Para criar, divulgar e organizar a enorme quantidade de informacéo colocada na Web
surgiram os Sistema de Gestdo de Contetudo (SGC) ou em inglés Content Management
Systems, que se referem a gestédo de conteldos na Internet para organizagdes de todo o
tipo (Pereira e Bax, 2010). Sdo semelhantes a uma pagina Web pré-estruturada, com
acesso a recursos para a criacdo, armazenamento e administracdo da informacao de

forma dindmica, através de uma interface de acesso via Internet (Idem).

Para Browning e Lowndes (2001) as funcbes de um SGC dividem-se em quatro

categorias:

* A criagdo - processo pelo qual muitos utilizadores podem criar conteudo da Web
(uma simples linha de texto, uma pagina, um grupo de discussdo ou um curso on-
line);

* O fluxo de trabalho' - gestdo de medidas tomadas entre a producdo e a
publicacdo, por exemplo a verificagcao de links ou a revisao;

* O armazenamento - colocacao do conteudo criado num servidor;

* A publicagao - processo pelo qual o conteldo armazenado € disponibilizado num

site ou enviado por correio eletrénico.

Como exemplo de um SGC temos o Joomla'®, um software livre que ajuda a resolver o
problema do custo de criar e manter um website complexo (a forma tradicional de
produzir um website utiliza uma equipa de designers e programadores para construir e
publicar a informacéao), permitindo aos utilizadores com pouco ou nenhum conhecimento
técnico a manutencdo de um site repleto de recursos e de conteudos em funcionamento
(Haguenauer et al., 2008), pois a habilidade necessaria para trabalhar com um SGC

resume-se a utilizacao de um editor de texto (Browning e Lowndes, 2001).

' Tradugao livre do inglés workflow.
'® O nome "Joomla" é de origem Arabe e significa "todos juntos". Fonte:http://www.significados.com.br/joomla/
(consultado em 4 janeiro de 2014).
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No universo dos SGC, existem os Sistemas de Gestdao de Aprendizagem (SGA)
direcionados para a educacdo, frequentemente designados por plataformas de e-
learning, Learning Management Systems (LMS) ou Course Management Systems. Sao
aplicagbes especificamente concebidas e comercializadas com a intencédo de ajudar os
professores e os alunos a atingirem os seus objetivos pedagégicos e de fornecerem
novas oportunidades de EaD através da Internet (Machado e Tao, 2007; Morgan, 2003).
Os SGA apoiam-se numa metodologia pedagdgica para promover a utilizacdo dos
sistemas e-learning e b-learning e apresentam um grande contributo educativo, ndo sé na
EaD mas também no ensino presencial (Gongalves, 2007). Tém como principal objetivo
automatizar a componente administrativa da formacéao, controlar acesso aos conteudos e

gerir processos de inscricdo, de avaliacao e de comunicacéao (/dem).

Dos varios SGA existentes, destacamos o Moodle e o Blackboard que sédo utilizados
pelas instituicbes de ensino para gerir e apoiar 0 processo do ensino e da aprendizagem,
através de funcionalidades préprias para os professores organizarem e acompanharem

as acdes dos seus alunos (Mazza e Dimitrova, 2004).

O Moodle, criado em 1999 por Martin Dougiamas, na Austrdlia, € um software
disponibilizado sob uma licenca GPL (GNU Public License) (Fernandes, 2008) e foi
desenhado para dar suporte a um modelo de aprendizagem construtivista social (Caiado,
2010). E um software de codigo aberto, projetado com base nos principios pedagogicos
para ajudar os educadores a criarem comunidades de aprendizagem on-line eficazes
(Moodle, 2013).

A Figura 10 apresenta o portal de entrada da plataforma Moodle de um agrupamento de
escolas portuguesas'®. A aparéncia e as funcionalidades do portal variam consoante o

interesse do administrador detentor de todas as permissdes de configuracao.

'® Agrupamento de Escolas Paulo da Gama.
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Agrupamento Vertical de Escolas Paulo da Gama

Navegagado
Péagina principal ‘ ‘."
Noticias I
Pals ds e
Portal da Educagdo R,
Disciplinas Clique na imagem para aceder ao Portal do Agrupamento
Menu principal ;fn 00 C” e
Noticias
Portal da Educagao Seja bem-vindo a plataforma Moodle do nosso Agrupamento
Entrar
Nome de utilizador . L
Categorias de disciplinas
Senha Contrair tudo
Entrar Plano Anual de Atividades (2)
Criar nova conta
Recuperar senha Bolsa de Recursos Digitais (3)
Igualdade de género (1)
Calendario Matematica (5)
< Abril 2014 > Portugués (5)
Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab Francés (3)
1 2 3 4
7 8 9o 10 11 12 Inglés (5)
13 14 15 16 17 18 19
2 2 El 2 24 25 26 Ciéncias da Natureza (2)
27 28 20 30 Ciéncias Naturais (1)
Danga (1)
Educagao Fisica
2° Ciclo (7)
3° Ciclo (7)

Figura 10 - Exemplo da plataforma Moodle

Fonte: www.moodle.aepg.pt (consultado 3 dezembro de 2013)

Os SGA facilitam atividades no ambito da formacao, tais como partilhar e gerir contetdos,
promover discussdes tematicas, realizar momentos de avaliacdo, disponibilizar
mediatecas e oferecer servigo de correio privado e locais de administracédo escolar (Pires,
2007). Estes sistemas permitem ainda gerir 0 acesso e 0 registo de utilizadores e
possibilitam a elaboracdo de questionarios, wikis, sondagens, glossarios e avaliacdo dos

pares.

Os utilizadores dos SGA tém diferentes privilégios consoante os seus estatutos: o
administrador organiza todo o site (cria as contas, atribui permissées e zela pelo bom
funcionamento do sistema), os professores gerem as disciplinas e os alunos acedem
apenas as funcionalidades que os professores disponibilizam, por exemplo, a consulta de
documentos ou o envio de trabalhos para serem avaliados. Neste sentido, os SGA
servem a uma instituicdo que precisa de controlar e ndo a um aluno que precisa de
aprender, devido a esterilidade da aprendizagem que é caracteristica dos sistemas de
gestao (Mattar, 2008). Apesar de estarmos perante um software pedagogico, a utilizacao
dos SGA esta mais direcionada para a gestao de tarefas basicas associadas ao ensino,

como por exemplo ajudar os professores a comunicar facilmente com os alunos e
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disponibilizar documentos a toda a turma (Morgan, 2003). Vocacionados para a
aprendizagem estdo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), semelhantes aos

SGA mas com caracteristicas e funcionalidades distintas.

Muitos autores confundem os significados atribuidos aos termos AVA e SGA
(Haguenauer et al, 2009). Os AVA podem ser desenvolvidos ndo s6 por SGA, mas
também por diferentes ferramentas, como HTML, Flash, VRML, Director, 3D Studio Max
ou 3DQuest (Idem)

“Enquanto nos AVA as caracteristicas associadas ao conteudo, como linguagem,
interatividade, navegacao, arquitetura da informagéo e design grafico influem mais
na percecdo do utilizador, nos SGA, por sua vez, a atengdo estd mais voltada para
a selecdo e a configuracdo das ferramentas a serem utilizadas num determinado
curso ou disciplina” (Haguenauer et al., 2009:18).

Os AVA séo sistemas computacionais disponiveis na Internet destinados ao suporte de
atividades mediadas pelas TIC (Mattar, 2008). Sdo espacos fecundos de significacdo
onde seres humanos e objetos interagem e potenciam a construcdo do conhecimento
(Santos, 2003). Permitem integrar multiplos recursos, desenvolver interacdes entre
pessoas e objetos, apresentar informac6es de maneira organizada e elaborar produgdes
tendo em vista atingir determinados objetivos (Almeida, 2003). Para um sife ou um
software se constituir como um AVA tem de ser interativo, para que o processo de troca e
de partilha se realize através de interfaces sincronas, como os chats, e assincronas,

como foéruns e listas de discusséo (Santos, 2003).

Assim, os SGA sao sistemas de gestdo utilizados por mediadores ou orientadores para
construirem AVA destinados a suportar atividades educativas para alunos no e-learnimg,
no b-learning e no regime presencial. Por exemplo, a plataforma Moodle pode ser
encarada como um SGA e também como um AVA. Quando o docente prepara uma
disciplina, ou seja, introduz os materiais a utilizar, escolhe a forma como sera
apresentada a informacédo e define os critérios de recolha e de avaliagdo dos trabalhos,
estamos perante um SGA, mas quando o aluno se inscreve numa disciplina recolhe os
conteldos disponibilizados pelo professor, envia trabalhos, comunica de forma sincrona

ou assincrona com outros colegas estamos perante um AVA.
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No caso da exploragdo dos MV no ensino superior, como é um ambiente que suporta
atividades educativas mediadas pelas TIC e onde seres humanos interagem e aprendem
em conjunto, podem ser considerados como AVA, mas ndo como SGA. Por exemplo, o
espaco SL como néo foi inicialmente projetado para a educacgao, nao integra ferramentas
de criacdo e de gestdo de conteudos e portanto necessita de uma plataforma onde seja

possivel disponibilizar recursos e outras atividades (Barbas et al., 2008).

Para dar resposta a dificuldade de disponibilizar e gerir recursos educativos em SL,
surgiu o Sloodle (Simulation Linked Objet Oriented Dynamic Learning Environment)
(Mendes, 2011). Este projeto visa desenvolver e partilhar ferramentas de apoio a
educacdo nos MV ao transformar o espaco SL num SGA'’. Permite que uma disciplina
disponibilizada via Moodle se possa juntar ao espaco SL (Barbas et al., 2008) e facilita o
intercAmbio de materiais entre estas duas plataformas, dando origem a um novo

instrumento educativo para a EaD (Jorge e Sousa, 2009).
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Dynidimic Leariing cnvironiiierit

SLOODLE is a free and open source project which integrates the multi-user
virtual environments of Second Life® and/or OpenSim with the Moodle™
learning management system.

SLOODLE provides a range of tools for supporting learning and teaching to the
immersive virtual world; tools which are fully integrated with a tried and tested web-
based learning management system used by hundreds of thousands of educators
and students worldwide.

» Connect to a chatroom with the Web Intercom. Students can participate in chats
in Second Life using the accessible Moodle chatroom. Discussions can be archived
securely in a Moodle database.

» Make presentations with the Presenter. Slides can be quickly uploaded to Moodle
in a variety of formats, then viewed in-world as part of a live presentation or
asynchronously in Moodle.

» Gather feedback with the Choice.

» Manage in-world assignments with the Assignment Drop-Box. Review grades
quickly and easily in the standard Moodle gradebook.

» Distribute inventory with the Vendor.
» Link identities of Moodle users and avatars with the Reg-enrol booth.

» Take quizzes in-world with real-time feedback with the in-world Quiz Chair,
integrated with the Moodle gradebook.

» Track points in in-world quizzes and games with the Scoreboard.

» Manage scenes of different objects with the Rezzer. 3D objects and activities can
be easily arranged, saved and recreated.

» See the full list of tools for more.

All of the tools come with full copy, modify and transfer permissions and can be
easily altered and customized.

Figura 11 - Portal de entrada do Sloodle

Fonte: https://www.sloodle.org/ (consultado a 14 outubro de 2013)

7 www.sloodle.org (consultado a 12 de fevereiro de 2010).
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Para utilizar o Sloodle (Figura 11) instala-se e configura-se um plugin no servidor onde 0
Moodle estd alojado e é necessario ser-se dono do terreno em SL, para colocar e
configurar os objetos que disponibilizam funcionalidades em ambas as plataformas
(Mendes, 2011). A combinacao entre um ambiente virtual 3D e um ambiente virtual de
aprendizagem tem-se mostrado uma opc¢ao flexivel e valorizada, porque a riqueza da

simulacdo e da imersao aponta para a educacgao do futuro (Mattar, 2008).

Perante o exposto, podemos concluir que o advento informatico e o alargamento da Web
fizeram surgir os AVA e ampliaram o raio de acdo da EaD e do b-learning, porque
potenciam a atuacdo do formador e aumentam a participacdo do formando na sua

aprendizagem.
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Capitulo Il
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3 METODOLOGIA

Os aspetos abordados no presente capitulo dizem respeito a
metodologia utilizada. Iniciamos com a apresentacdo das
modalidades de investigacdo, onde englobamos as abordagens
qualitativa, quantitativa e mista, o estudo de caso e as pesquisas
bibliogréafica, documental e descritiva. De seguida, apresentamos
os participantes no estudo e os instrumentos de recolha de
dados, 0 inquérito e a entrevista, e finalizamos com algumas

consideracdes sobre o tratamento e a analise dos dados.
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3.1 Consideracoes iniciais

Tendo em atencdo os objetivos propostos nesta investigacdo, optamos pela metodologia
estudo de caso de caracter misto (de natureza qualitativa e quantitativa). Os dados foram
recolhidos através de um inquérito, de entrevistas e das pesquisas bibliogréfica,
documental e descritiva. O recurso a estas pesquisas deve-se ao facto de estarmos
conscientes da dificuldade em recolher todos os dados significativos para o nosso estudo
através do inquérito e das entrevistas, uma vez que existem importantes projetos
desenvolvidos nos MV por elementos dificeis de contactar, por ja ndo se encontrarem a

trabalhar nesta area ou por nao responderem ao nosso pedido de colaboracgéao.

3.2 Modalidades de investigacao

Para conhecer a natureza de um fendmeno podemos recorrer a pesquisa qualitativa
(Richardson, 1999) que utiliza texto como material empirico e estd interessada nas
perspetivas dos participantes relativamente a questdo em estudo (Flick, 2009). Nesta
pesquisa ha uma relacdo dindmica entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que nao pode ser traduzida em numeros e, portanto, ndo requer a utilizacao de técnicas

de estatistica (Silva e Menezes, 2005).
Sao cinco as caracteristicas basicas da pesquisa qualitativa (Ludke e André, 1986):

1. Tem o ambiente natural como fonte direta de dados e o investigador como o seu
principal instrumento;

2. Os dados recolhidos sao predominantemente descritivos;
3. A preocupagao com 0 processo € muito maior do que com o produto;

4. O significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida sédo os focos da atencao
do investigador;

5. A anélise dos dados tende a seguir um processo indutivo.

O ponto critico na pesquisa qualitativa encontra-se na capacidade do investigador em
filtrar ou livrar-se de grande parte dos dados que acumula e de néo ficar obcecado em

incluir tudo o que potencialmente é passivel de ser descrito (Wolcott, 1990 em Coutinho e
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Chaves, 2002). No entanto, os investigadores que optam por esta pesquisa nao
pretendem furtar-se ao rigor e a objetividade, mas reconhecem que a descricdo e a
analise da experiéncia humana ndo podem ser confinadas aos métodos nomotéticos'®

(Chizzotti, 2003).

Por oposicao a pesquisa qualitativa, existe a pesquisa onde a abordagem do problema é
feita quantitativamente, ou seja, todos os dados sdo quantificaveis e traduzem em
nameros as opinides e as informagdes para serem classificadas e analisadas (Silva e
Menezes, 2005). Na pesquisa quantitativa, o tratamento da informacgéao utiliza técnicas
estatisticas simples (percentagens, média e desvio-padrdo) e complexas (coeficiente de

correlagcé@o e a andlise de regressao) (Richardson, 1999).

Como exemplo de aplicagdo da abordagem quantitativa temos o estudo do
funcionamento de uma escola ou de um sistema educativo, onde podemos tirar
importantes informacbes de variaveis quantitativas de natureza demogréfica, como o

numero de alunos, as taxas de reprovacao ou a origem social (Ponte, 1994).

Enquanto “o paradigma quantitativo interessa-se essencialmente por controlar e prever
os fenbmenos, o qualitativo interessa-se por compreender” (Coutinho, 2006:3). Para esta
autora, se temos interesse em explicar uma realidade educativa, para fazer previsdes e
desenvolver teorias explicativas, devemos optar por uma abordagem quantitativa, mas se
pretendemos compreender os fendmenos pela procura de significacdes pessoais e

interacdes entre pessoas e contextos, devemos optar por uma abordagem qualitativa.

A principal diferenca entre estas duas abordagens reside no facto de a pesquisa
qualitativa ndo empregar um instrumento estatistico como base no processo de anélise
do problema (Richardson, 1999); no entanto, existem outros aspetos que as distinguem.
A Tabela 8, elaborada a partir das ideias de Mauch e Birch (1998, em Fernandes e
Gomes, 2003), evidencia as principais caracteristicas e diferencas entre as duas

abordagens.

'® Que se ocupam do estabelecimento de leis gerais ou do estudo dos fenbmenos recorrentes,
especialmente dos naturais (Fonte: Dicionario www.priberam.pt, consultado em 4 fevereiro de 2014).
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Pesquisa Qualitativa

Pesquisa Quantitativa

Depende da deducgdo — conclusdes raciocinio
ou inferéncias de principios gerais para
particulares;

Depende da indugéo - generalizagbes pela
recolha e pela analise dos casos especificos;

Requer o envolvimento do investigador com
pessoas, eventos e ambientes;

Requer imparcialidade por parte do
investigador;

Da importancia ao processo de producédo de
novos conceitos ou teorias;

Foca o exame das teorias e das
generalizagbes da pesquisa;

Procura fornecer a descricdo completa do
fenbmeno em toda a sua complexidade;

Estabelece relacionamentos de causa e
efeito entre experiéncias;

Tenta descobrir e mostrar suposi¢des que
estdo por tras das agbes ou eventos;

Focaliza mais o teste das suposicbes em
vigor;

Usa contextos de uma situacao natural como
dados primarios e lida com as descricoes
detalhadas de uma situacgao;

Constréi ou controla contextos de uma
situagéo e lida com quantidades e nimeros
como dados primarios;

Inicia com questbes ou problemas amplos e
procura limita-los;

Inicia com um fenédmeno especifico e tenta
relaciona-lo com outros para esclarecer
questdes mais amplas;

Tende a lidar com amostras pequenas e
Unicas (sem igual);

Encoraja o estudo de grandes amostras
altamente representativas;

Considera o contexto dos eventos como parte
integrante dos dados primarios;

Tende a desconsiderar o contexto ou a
controla-lo para minimizar as influéncias das
nuances que possam afeta-lo;

Depende profundamente da descricao da
informacg&o para demonstrar significancia.

Utiliza andlise estatistica para demonstrar
significancia.

Tabela 8 - Comparagéao entre pesquisa qualitativa e quantitativa

Fonte: Fernandes e Gomes (2003)
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Para além das abordagens qualitativa e quantitativa existe a metodologia mista que
concilia as duas pesquisas numa mesma investigacdo. A Tabela 9 apresenta o resultado
do estudo efetuado por Coutinho (2006), que utilizou 129 artigos cientificos, no dmbito da
Tecnologia Educativa, e verificou a preferéncia pela metodologia quantitativa (57%) e que

a metodologia mista, com 22,5%, € mais utilizada que a qualitativa (20,2%).

Orientacao Metodoldgica %
Quantitativa 57,4
Qualitativa 20,2
Mista 22,5

Tabela 9 - Distribuicao dos artigos em fungéo da orientagdo metodologica

Fonte: Coutinho (2006)

3.2.1 Estudo de caso

Tendo em conta o contexto de investigacdo deste trabalho, foi adotado o estudo de caso
por ser um referencial metodolégico com grandes potencialidades para a analise de
situacbes de investigacdo na Tecnologia Educativa (Coutinho e Chaves, 2002). No
entanto, descrever e caracterizar estudos de caso ndo é uma tarefa facil, pois eles sao
usados de modos diferentes, ndo sé na pratica educacional, mas também nas areas da

saude, tecnologia e ciéncias sociais e humanas (Ventura, 2007).

Antes de analisar o estudo de caso e as razbes da sua escolha para a nossa
investigacdo, vejamos em que consiste 0 “caso” para melhor compreendermos o seu
estudo. O Esquema 5 apresenta alguns exemplos de “casos” e foi elaborado segundo

Coutinho e Chaves (2002) de onde verificamos que quase tudo pode ser um caso.
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Acontecimento
Personagem

Processo Pequeno
grupo
Exemplos
de Casos
Uma Politica Organizagéo

Uma decis&o ‘ Comunicade

Esquema 5 - Exemplos de Casos
Adaptado de Coutinho e Chaves (2002)

Alguns trabalhos de investigacdo s&o suscetiveis de serem explorados através da
metodologia de estudo de caso, quando o objetivo fundamental é explorar uma situacéo
Unica e descobrir o que ha nela de mais essencial e caracteristico para compreender a
globalidade do fenédmeno de interesse (Ponte, 1994). Este método é particularmente
apropriado para investigadores individuais, pois oferece a oportunidade de estudar um

problema em profundidade dentro de um periodo de tempo limitado (Bell, 1989).

O estudo de caso consiste num método especifico de pesquisa de campo usado para
investigar fenbmenos a medida que estes ocorrem, sem qualquer interferéncia
significativa do investigador (Fidel, 1992). E um estudo de uma entidade bem definida e
esta circunscrito a uma ou a poucas unidades: pessoa, programa, instituicdo, empresa,
comunidade, curso, disciplina, sistema educativo ou uma unidade social (Moresi, 2003;
Ponte, 1994).

73



Mundos Virtuais no Ensino Superior

No que respeita a recolha de dados, o estudo de caso assenta em varios instrumentos
que aumentam o numero de variaveis retiradas das fontes de evidéncia (Yin, 1984) e
oferece-nos uma abordagem metodolégica de investigacdo adequada quando
procuramos compreender, explorar ou descrever acontecimentos e contextos complexos,

nos quais estdo simultaneamente envolvidos diversos fatores (Araujo et al., 2008).

Existem cinco caracteristicas basicas no estudo de caso (Coutinho e Chaves, 2002:224):

1. E um sistema limitado com fronteiras pouco claras e precisas em termos de tempo

de eventos ou de processos;

2. Incide em “algo” que necessita ser identificado para conferir foco e direcao a

investigacao;
3. Preserva o caracter Unico, especifico, diferente e complexo;
4. Decorre num ambiente natural;

5. Recorre a multiplas fontes de dados e a métodos de recolha diversificados:
observacgdes diretas e indiretas, entrevistas, questionarios, narrativas, registos de

audio e video, diarios ou cartas.

Os estudos de caso mais comuns sao os que tém o foco numa unidade, mas existem
também os multiplos conduzidos simultaneamente com varios individuos ou varias
organizag¢des (Ventura, 2007). Segundo Yin (1984), a utilizacdo de multiplas fontes de
dados na construgdo de um estudo de caso permite-nos considerar um conjunto mais
diversificado de tdpicos de analise e em simultaneo corroborar o0 mesmo fenémeno. “O
estudo de caso ndo se usa quando se quer conhecer propriedades gerais de toda uma
populacdo, mas para compreender a especificidade de uma dada situagao ou fenémeno,
para estudar os processos e as dindmicas da pratica, com vista a sua melhoria, ou para

ajudar um dado organismo ou decisor a definir novas politicas” (Ponte, 1994:10).
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Para Yin (1984) o estudo de caso adapta-se a investigacdo em educacdo quando o

investigador:

1. E confrontado com situagdes complexas, de dificil identificacdo das variaveis

consideradas importantes;
2. Procura respostas para o “como?” e 0 “porqué?”;
3. Pretende descrever ou analisar o fenébmeno de uma forma profunda e global;
4. Procura encontrar interacdes entre fatores relevantes;

5. Pretende compreender a dindmica do fendbmeno, do programa ou do processo.

A grande vantagem do estudo de caso é permitir ao investigador concentrar-se num
aspeto ou numa situacdo especifica e identificar, ou tentar identificar, os diversos
processos que interagem no contexto estudado (Moresi, 2003). Este método de pesquisa
tem uma importante base empirica, mas tem também uma orientacdo tedrica bem
vincada para dar suporte a formulacdo das questbes, a criagdo dos instrumentos de

recolha de dados e a analise dos resultados (Ponte, 1994).

A recolha de dados num estudo de caso exige trés principios (Yin, 1984):

1. Usar multiplas fontes de evidéncias para investigar varios aspetos em relagéo ao

mesmo fenébmeno;

2. Construir, ao longo do estudo, uma base de dados com registos através de notas,

documentos e narrativas disponiveis para outros investigadores;

3. Formar uma cadeia de evidéncias para levar o leitor a perceber a apresentacao
das evidéncias que legitimam o estudo, desde as questdes de pesquisa até as

conclusoes finais.

75



Mundos Virtuais no Ensino Superior

Neste estudo adotou-se o estudo de caso, tendo por base os aspetos acabados de
referir, 0s objetivos propostos para esta investigacédo e o facto da metodologia estudo de
caso poder ser aplicada a um baixo numero de elementos de pesquisa (Moresi, 2003), o
que se enquadra nesta investigacdo onde o universo de IES com elementos detentores
de experiéncia de ensino e de aprendizagem na RL e nos MV é de pequena dimensédo. O
tipo de estudo de caso escolhido foi o de caracter misto (de natureza qualitativa e
quantitativa) onde os instrumentos de recolha de dados foram as pesquisas bibliogréafica,
documental e descritiva, 0 inquérito e as entrevistas para, como aconselha Yin (1984),

tirar todo o partido possivel de fontes multiplas de evidéncia.

3.2.2 Tipos de pesquisa

No desenvolvimento de um trabalho de investigacdo, a pesquisa assume um importante
papel, pois € um procedimento reflexivo e critico de busca de respostas para problemas

ainda nao solucionados (Silva e Menezes, 2005).

Existem inUmeras classificacbes de pesquisas, facto explorado por Mauch e Birch (1998,
em Fernandes e Gomes, 2003) que afirmam n&o terem encontrado padrbes para a
metodologia de pesquisa, ao examinarem cinco obras publicadas de 1993 a 1997, de
onde listaram 15 tipos de pesquisa. Entre esta diversidade de classificaches,
apresentamos o levantamento de trés tipos de pesquisas, a bibliografica, a documental e

a descritiva, por considerarmos as mais adequadas a esta investigagao.

Inicialmente, as bases de dados eram consultados em papel, mas com o aparecimento
do computador e da Internet passaram a digitais e ficaram disponiveis on-line para
facilitar a procura e o acesso a informacéo (Lopes e Silva, 2007). Os recursos digitais
revolucionaram os suportes de pesquisa (Spector, 2001). As bibliotecas dispdem agora
de extensas bases de dados digitais e ha, na Internet, servicos gratuitos especializados
na pesquisa cientifica (/dem), por exemplo “scholar.google.com” ou “citeseer.ist.psu.edu”
(Silva e Menezes, 2005).
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A adocado das TIC no processo de investigacao cientifica propicia maior eficiéncia na
producdo, avaliacao e difusdo do conhecimento e agiliza os resultados alcangados no
campo da ciéncia (Ferreira, 1995; Pinheiro, 2003). A pesquisa da informacao on-line
garante a rapidez na obtencdo de resultados, elimina barreiras de espaco e de tempo e
diminui a dependéncia dos intermediarios, sejam eles instituicdes ou pessoas (Lopes e
Silva, 2007).

Independentemente da consulta da informacado ser efetuada em suportes fisicos ou

virtuais, vejamos em que consistem as pesquisas bibliografica, documental e descritiva.

Quando nos debrucamos sobre as pesquisas bibliografica e documental verificamos que
o elemento diferenciador estd apenas na natureza das fontes (Oliveira, 2007). Enquanto
a pesquisa bibliografica remete para as fontes secundérias, a pesquisa documental

recorre a fontes primarias definidas da seguinte forma (/dem):

1. As fontes primarias sdo dados originais a partir dos quais o investigador tem uma

relacdo direta com os factos, sendo ele que os analisa (Esquema 7, pagina 79);

2. As fontes secundarias sdo constituidas por dados de segunda mao, ou seja,
informacdes que foram trabalhadas por outros investigadores e, por isso, ja sao

de dominio cientifico.

A pesquisa bibliografica € uma modalidade de estudo e anélise de documentos de
dominio cientifico, constituida principalmente pela consulta de livros e artigos cientificos
(Rudio, 1997). Descarta a necessidade de recorrer a factos ou a fenbmenos da realidade
empirica e proporciona, ao investigador, o contacto direto com obras, artigos ou
documentos sobre o tema em estudo: “o mais importante para quem opta pela pesquisa
bibliografica é ter a certeza de que as fontes a serem pesquisadas ja séo

reconhecidamente do dominio cientifico” (Oliveira, 2007:69).

Qualquer estudo, em todas as areas de conhecimento, exige uma pesquisa bibliogréafica
para fundamentar as contribuicbes da propria pesquisa (Cervo e Bervian, 2002) e para
comprovar que determinada hipbétese nao constitui objeto de estudo de outros
investigadores (Ferrari, 1982), pois de outro modo o investigador arrisca-se a descobrir 0

chapéu-de-chuva e a demonstrar qualquer coisa ja amplamente demonstrada (Eco,
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1980). Na pesquisa bibliografica, a leitura apresenta-se como a principal técnica pois
identifica as informacgdes, os dados importantes e as relagdes existentes entre esses

mesmos dados (Lima e Mioto, 2007).

Nao é raro a pesquisa bibliografica aparecer caracterizada como revisédo da literatura ou
revisdo bibliografica (Oliveira et al., 2011). Isto acontece porque falta a compreensao de
que a revisdo de literatura é apenas um pré-requisito para a realizacdo de toda e
qualquer pesquisa, enquanto a pesquisa bibliografica implica um conjunto ordenado de
procedimentos na procura de solugcbes para o objeto de estudo (Lima e Mioto, 2007).
Esta procura de solugcdes passa pela realizacdo de leituras sucessivas do material
bibliogréafico para obter as informacgdes e/ou dados necessarios, leituras estas que podem

ser caracterizadas como (Salvador, 1986):

a) Leitura de reconhecimento do material bibliografico — localiza e seleciona
informacdes e/ou dados referentes ao tema;

b) Leitura exploratéria — verifica se as informacgdes e/ou dados selecionados
interessam para o estudo;

c) Leitura seletiva — determina o material de interesse e relaciona-o com os objetivos
da pesquisa;

d) Leitura interpretativa — relaciona as ideias expressas na obra com o problema

para o qual se procura uma resposta (¢ o0 momento mais complexo).

Relativamente as fontes bibliograficas, elas sdéo em grande numero e podem ser
consultadas na imprensa escrita e também eletronicamente, por exemplo através de
ficheiros disponibilizados na Internet (Silva e Menezes, 2005). O Esquema 6 apresenta os

varios tipos de fontes bibliograficas, com os livros a assumirem um papel de destaque.

de leitura corrente Obras literarias
/" livros Obras de divulgagédo
dicionarios
de referéncia informativa enciclopédias
Fontes < recessiva anuarios
Bibliogréaficas almanaques
publicagdes {Jornais
periddicas revistas
impressos
\_ diversos

Esquema 6 - Tipos de fontes bibliograficas
Fonte (Gil, 2002)
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Os livros podem ser de literatura (romance, poesia ou teatro), de divulgacao cientifica ou
de consulta informativa, como dicionarios, enciclopédias, anuarios ou almanaques
(Gil, 2002).

Quanto a pesquisa documental, esta difere da pesquisa bibliografica ao caracterizar-se
pela recolha de informacbes em fontes priméarias (Esquema 7), ou seja, apoia-se em

documentos escritos ou ndo escritos sem nenhum tratamento cientifico (Oliveira, 2007).

Gravagoes

N

Arquivos
eletronicos

Fotografias

Fontes primarias

Relatérios

Esquema 7 - Exemplos de fontes primérias
Adaptado de Oliveira (2007) e Appolinario (2009)

As fontes apresentadas no Esquema 7 permitem a investigacdo de determinada
probleméatica porque sado produzidas pelo homem e por isso revelam o seu modo de ser,
de viver e de compreender um facto social (Silva et al, 2009). Sao utilizadas para
elucidar determinadas questdes (Figueiredo, 2007) e validam evidéncias de outras fontes

ao acrescentarem informacgdes (Araujo et al., 2008).
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A pesquisa documental tem as vantagens de os documentos utilizados apresentarem um
baixo custo, de constituirem uma fonte rica e estavel de dados, que sobrevivem ao longo
do tempo, e de néo exigirem contacto com os sujeitos da pesquisa (Fernandes e Gomes,
2003). As principais desvantagens desta pesquisa sdo a ndo representatividade,
contornavel ao analisar um grande numero de documentos aleatoriamente, e a
subjetividade dos documentos, fator mais critico porque exige cautela na elaboracao das

conclusdes definitivas (/dem).

Na pesquisa documental parte-se de um amplo e complexo conjunto de dados para se
chegar a elementos manipulaveis, onde se estabelecem relagbes e retiram conclusbes
(Silva et al, 2009). Este procedimento exige sensibilidade, intencionalidade e
competéncia ao investigador, pois 0 acesso, a selecao e a analise do acervo documental,
bem como a comunicagcdo dos resultados, sdo procedimentos exaustivos, coerentes,

sensiveis e criativos (Idem).

No caso da pesquisa descritiva, esta expbe as caracteristicas de determinada populacéo
ou fenémeno, estabelece correlacées entre variaveis e define a sua natureza (Vergara,
2000:47). Esta interessada em descobrir e observar fenébmenos, procurando descrevé-
los, classifica-los e interpreta-los (Rudio,1997) sem manipulacédo do investigador (Raupp
e Beuren, 2003). Como técnicas de recolha de dados da pesquisa descritiva temos o

questionario, a entrevista e a observacéo direta (Gil, 2002).

Entre as pesquisas descritivas salientam-se as de estudo das caracteristicas de um
grupo (idade, sexo, procedéncia, escolaridade, estado de saude), de uma comunidade
(nivel de atendimento dos oO6rgdos publicos, condicdes de habitacdo, indice de
criminalidade), de uma populacdo (opinides, atitudes e crencas) e as dirigidas a
descoberta de associacbes entre varidveis, por exemplo pesquisas eleitorais
relacionadas com a preferéncia politica e com o nivel de rendimentos e de escolaridade
dos eleitores (Gil, 2002). A pesquisa descritiva é, portanto, um procedimento cujo objetivo
principal é descrever, analisar ou verificar as relacdes entre factos e fenébmenos, ou seja,
tomar conhecimento “do que”, “com quem”, “como” e qual a intensidade do fenébmeno em

estudo (Fernandes e Gomes, 2003).
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No que respeita a nossa investigacdo, a aplicacdo dos trés tipos de pesquisa que
acabamos de explorar fez-se da seguinte forma: a pesquisa bibliografica foi elaborada a
partir de teses, monografias, dissertacdes e artigos relacionados com a tematica em
estudo; na pesquisa documental recorremos a fontes sem tratamento analitico, como
sites institucionais, blogues e artigos de opinido e na pesquisa descritiva observamos,
registamos e analisamos fenOmenos de interesse para esta investigacdo, retirados dos

inquéritos e das entrevistas realizadas.

3.3 Participantes no estudo

Nesta investigagdo recorremos a uma amostra de elementos com formacao superior e
inseridos ativamente em atividades educativas das IES nos MV, bem como a
investigadores que estivessem a fazer, ou tivessem feito, estudos no d&mbito do ensino e

da aprendizagem nos MV.

Na entrevista participaram trés docentes universitarios com uma visao pratica dos MV
aplicados ao ensino, ou seja, professores do ensino superior com experiéncia na
realizacdo de atividades letivas e no acompanhamento dos seus alunos através de
tutorias, tanto na RL como nos MV, na UTAD, na ESES e na UAb. Todos os
entrevistados sdo autores de estudos relacionados com os MV, dois deles com
doutoramento e um com mestrado. O seu contributo para este estudo surgiu apds serem
convidados por correio eletronico, com a informacdo das razdes que nos levaram a
recorrer & sua colaboragcdo, convite a que acederam com pronta disponibilidade. Os
conteudos das trés entrevistas realizadas foram nomeados por “entrevista 17, “entrevista

2” e “entrevista 3”.

Quanto aos participantes no inquérito, procuramos a colaboracdo de organizadores,
investigadores, formadores e formandos com experiéncia de ensino e/ou de
aprendizagem nos MV. Estas condicbes de selecdo levantaram dificuldades quanto ao

numero de elementos disponiveis. Embora em MV como o espaco SL seja possivel
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interagir com muitos avatares, nem todos participam em atividades educativas nos MV.
Ainda assim, obtivemos a colaboracdo de vinte e cinco respondentes, onde 52% sao
doutorados, 16% possuem uma pés-graduacao, 12% tém mestrado, 16% séo licenciados
e 4% tém bacharelato (Tabela 10). Relativamente ao cargo desempenhado nos MV, 40%
sao professores, 32% sao alunos, 24% desempenham fungdes de gestores e 15% sao
criadores de espacos (Tabela 11). Alguns participantes detém mais de um cargo, como é

o caso de professores que também sdo gestores de espacos nos MV.

Quais as suas habilitacées

Bacharelato Licenciatura Mestrado Pés-graduacéo Doutoramento outro

4% 16% 12% 16% 52% 0%

Tabela 10 - Habilitagbes dos participantes no inquérito

Cargo que desempenha no espaco da instituicao em SL

Professor Aluno Gestor do espacgo Promotor do espagco  Criador Nenhum

40% 32% 24% 8% 16% 24%

Tabela 11 - Cargos virtuais dos participantes no inquérito

Encontramos, entre os respondentes ao nosso inquérito, uma maior incidéncia de
profissionais na é&rea educativa, mas também de especialistas em ciéncias da
computacao, sistemas de informacdo e desenvolvimento de simuladores (Tabela 12),
localizados principalmente em Portugal (52%) e no Brasil (28%) (Tabela 13) e associados

as IES apresentadas na Tabela 14.

N° de elementos Area Disciplinar
3 Tecnologia Educativa
2 Ciéncias da Computacao
1 Educacéo Fisica
1 Multimédia em Educacgéo
1 Educacgao, Comunicacao Educacional e EaD
1 Information systems

Desenvolvimento de projetos educacionais em MV (SL) para algumas

1 . . .
universidades americanas.

1 Instructional technology and distance education

Professor do Ensino Basico, Variante Matematica e Ciéncias da
Natureza
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1 Sistemas digitais
1 Informatica na Educacgéo e EaD
1 Ciéncias e Tecnologias e Comunicagéo
2 Administracao
1 Design Institucional
1 Direito
1 Informéatica
1 E-learning
1 MV, Cross Reality, Computac¢édo Ubiqua
1 Virtual World, Web 2.0, e-learning, collaborative learning, e-skills
1 Ensino de artes visuais
1 Gestao de empresas
Tabela 12 - Area disciplinar dos participantes no inquérito
Pais onde se encontra a instituicao na RL
Portugal Brasil Estados Unidos Reino Unido Italia Singapura
52% 28% 8% 4% 4% 4%

Tabela 13 - Nacionalidade das instituicdes dos participantes no inquérito

Nome da instituicao na RL Nome da instituicao em SL N de
elementos
Instituto Politécnico de Leiria Nao tem 1
UTAD UTAD 4
Universidade de Aveiro Second UA 3
Universidade Aberta E-Learning Academy 1
Nanyang Technological University N&o tem 1
Cooperative Extension eXtension 1
University of Macerata University of Macerata 1
Universidade Cato6lica Portuguesa Universidade Cato6lica Portuguesa 2
Universidade de S&o Paulo Universidade de S&o Paulo 1
Universidade Federal do Rio Grande do Sul Nao tem 1
Unisinos Unisinos 2
Portal Educacéo llha da Educacéo 1
Kingston University SolipCISM e The Knowledge Zone 1
Northern Arizona University Sloodle Island 1
ESES SLESES 2
PUC-Rio PUC-Rio 1
ISEG ISEG 1

Tabela 14 - Nomes das IES dos participantes
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Em sintese, para o nosso estudo recorremos a uma amostra constituida por elementos
relacionados com 0 ensino e a aprendizagem nos MV, com formacdo superior e
maioritariamente de nacionalidade portuguesa, embora exista representacdo de outros

paises, como é o caso do Brasil, Estados Unidos, Reino Unido, Italia e Singapura.

3.4 Instrumentos de recolha de dados

Passamos a analise dos instrumentos de pesquisa utilizados nesta investigagdo. Para
além dos dados recolhidos através das pesquisas bibliografica e documental, na
pesquisa descritiva recorremos ao inquérito e a entrevista porque nos fornecem
informacdes e dados atuais e concretos sobre a utilizagdo dos MV a nivel educativo no

ensino superior.

3.4.1 Inquérito

O inquérito, também denominado por questionario, ou quando aplicado numa entrevista
por formulario (Cunha, 1982), é uma lista ordenada de questbes, sobre um determinado
tépico, proposta aos inquiridos para a obtencédo de dados de opinido, sobre interesses,
aspetos de personalidade e informagbes biograficas (Glnther, 1999). O inquérito pode
também ser definido como um procedimento que “coloca a um conjunto de inquiridos,
geralmente representativo de uma populagcdo, uma série de perguntas relativas a
situacdo social, profissional ou familiar, as opinides, a atitude em relacdo a opgdes ou a
questdbes humanas e sociais, as expetativas, ao nivel de conhecimentos ou de
consciéncia de um acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro

ponto de interesse para os investigadores” (Quivy e Campenhoudt, 1992:188).
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Segundo (Richardson, 1985), o inquérito varia consoante o tipo de perguntas e 0 modo

de aplicagéo:

1. Pelo tipo de perguntas:
1.1. Perguntas fechadas com alternativas de respostas fixas e preestabelecidas (qual
0 seu género, escolaridade, idade ou opinido);
1.2. Perguntas abertas que levam o entrevistado a responder com frases ou oragoes
(por que nao gosta, por que gostaria de conhecer);
1.3. Combinacao de ambos os tipos de perguntas, com perguntas fechadas e abertas
(por exemplo com a alternativa “outros”, para o respondente ter mais liberdade na

resposta).

2. Pelo modo de aplicacéo:
2.1. Contacto direto, com o investigador a aplicar o questionario diretamente;
2.2. Contacto indireto’®, onde o inquérito e as instrucdes sao disponibilizados por

correio (ou mais recentemente utilizando a Internet®).

Nos inquéritos enviados aos respondentes para serem autoadministrados, a auséncia do
investigador implica um maior cuidado na formulacdo das questées (Cunha, 1982). E
aconselhavel realizar perguntas objetivas, limitadas em extensdo e acompanhadas de

instrucdes para esclarecer o propésito da aplicacao (Silva e Menezes, 2005).

Para Cunha (1982), apesar de o inquérito ser o método mais utilizado na recolha de
dados, existem vantagens e desvantagens na sua aplicacdo. Este autor apresenta as

seguintes vantagens:

1. E um método econdémico e rapido;
2. Abrange uma grande populagao dispersa por uma ampla regido geografica;

3. D& maior liberdade ao respondente por ndo ser constrangido pela presenca do

entrevistado.

A estas vantagens Gil (2002) acrescenta a garantia do anonimato do respondente.

'° Richardson (1985) refere “Questionario por correio”.
% Nota do autor.
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Como desvantagens, Cunha (1982) assinala os seguintes aspetos:

1. O facto de o investigador ndo estar presente dificulta o esclarecimento de

possiveis davidas do respondente;

2. O indice de resposta é quase sempre baixo, por falta de tempo ou de motivacéo

dos respondentes;

3. Algumas respostas chegam depois de concluida a recolha dos dados e néo

podem ser contabilizadas;

4. E dificil conhecer o estado psicolégico do respondente, se foi espontaneo ou se

sofreu influéncias de outras pessoas.

Tendo em conta estes aspetos, elaboramos um inquérito (Anexo 1) constituido por trés
tipos de perguntas (fechadas, abertas e combinacdo de ambas) para ser respondido por
contacto indireto numa plataforma on-line”’ apropriada para a aplicagéo de questionarios.
Nela disponibilizamos uma versdo em portugués e outra em inglés, para facilitar a
participacdo de elementos de diferentes nacionalidades. Quando os respondentes
concluiam a resposta a totalidade das questbes, a plataforma guardava os dados e
enviava-os automaticamente para 0 nosso correio eletronico. As respostas eram

catalogadas, com o numero da ordem de chegada, e guardadas em ficheiros separados.

Os convites para a participagdo no inquérito foram feitos por contacto direto em SL e
indiretamente através de cento e vinte e sete pedidos de colaboragcdo enviados por
correio eletrénico, cujos enderecos foram recolhidos em artigos, sites e blogues relativos
a utlizagdo dos MV no ensino superior. Com o objetivo de sensibilizar mais
colaboradores, os pedidos de colaboracao direcionavam 0s possiveis respondentes para
uma péagina on-line, criada propositadamente para a divulgacdo deste questionario, que
discriminava os objetivos do inquérito e reencaminhava os visitantes para plataforma

onde estava alojado o inquérito (Figura 12).

21
freesurveytoday.com
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EXPLORAGAO EM SL DO ENSINO SUPERIOR

Universidade de Aveiro

PEDIDO DE COLABORAGCAO
Clique para responder ao Inquérito

|

THE
EDUCATIONAL
SECOND LIFE

Objetivos do doutoramento

i) Caraterizar as motivacdes que levam as instituicdes
de ensino superior a estarem presentes na SL;

ii) Identificar as formas de utilizag30 e exploracio que
as instituicdes de ensino superior dio aos espacos
criados em SL;

iii) Compreender os beneficios que o uso da plataforma
SL pode aportar para o ensino na vida real.

Doutoramento realizado por Sérgio da Cruz na Universidade de Aveiro sob
a orientacio daProfessora Teresa Bettencourt.

Figura 12 — P4gina on-line com informacgdes sobre o inquérito

A primeira verséo do inquérito era demasiado extensa, continha cento e quatro questbes
que tomavam cerca de uma hora ao respondente. Assim, reorganizdmos e agrupamos
algumas praticas e diminuimos o nimero de questbes para quarenta e quatro. Desta
forma, os respondentes puderam completar as respostas em menos tempo (cerca de
vinte minutos) indo ao encontro de Hill e Hill (2000) quando afirmam que os questionarios

longos aumentam o risco da falta de cooperacao dos respondentes.

A Tabela 15 diz respeito ao conteudo do inquérito e mostra os seis grupos onde as
questdes incidiram, com trinta e quatro de resposta semiaberta, quatro de resposta

fechada e seis de resposta aberta.

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7
Q1aQs8 Q9 a Q14 Q15 a Q21 Q22 a Q30 Q31 a Q35 Q36 a Q39 Q40 a Q44
Recolher dados - Perscrutar Compreender o funcionamento das:
Identificar as .
sobre os . as mais-
respondentes e atividades valias da
as respetivas desenvolvidas utilizagéo Aulas Reunides CConferenC|as 'Io‘_t“(';d ades
instituicoes nos MV dos MV Tutoria Entrevistas ongressos uaicas e
! Workshops Culturais

Tabela 15 - Grupos do inquérito
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Nas primeiras 5 questdes procedemos a um levantamento dos dados das instituicbes dos
respondentes: nomes em RL e no MV, pais de origem, conhecimento do projeto nos MV

pela instituicdo oficial na RL e divulgagdo na comunicag¢éao social.

Relativamente aos respondentes do inquérito, interessou-nos as suas habilitacbes, a sua
area disciplinar e o cargo desempenhado na instituicdo representada nos MV (questdes
6, 7 e 8).

Na identificacdo das praticas desenvolvidas nos MV (da questdo 9 a questdao 14)
averiguamos se 0s espacos estdo abertos a toda a comunidade de professores e alunos
para as proprias iniciativas, o tipo de atividades desenvolvidas e o nivel de interesse

demonstrado pela instituicao oficial em RL e pelo respondente nessas atividades.

Com o intuito de perscrutar as mais-valias da utilizacdo dos MV (da questao 15 a questao
21), recolhemos a informacdo sobre os aspetos vantajosos da participacdo nas diversas
atividades (rapidez, niveis de participacdo e assiduidade, registo de conteludos,
esclarecimento de duvidas, horario de realizagcdo, pontualidade, interatividade,

concentracao, sucesso das atividades e meio de comunicacéo preferido).

As restantes questdes incidiram no funcionamento das atividades nos MV (da questao 22
a questao 44). No grupo 4 (da questdo 22 a questdo 30) exploramos as mais-valias das
aulas e das tutorias: investimento, problemas detetados, niumero de utilizagdes e
quantidade de alunos acompanhados (no caso de ser tutor). Ainda neste grupo,
averiguamos se os objetivos iniciais foram ou ndo atingidos e a importancia da idade para
0 interesse demonstrado. O grupo 5 centrou-se nas reunides e nas entrevistas (da
questdo 31 a questédo 35). Interessou-nos 0 meio de comunicacao utilizado, o sucesso
dos objetivos propostos, o nivel de interesse dos participantes em recorrer de novo aos

MV para estas praticas e a sua avaliacao.

No grupo 6 averiguamos os temas de debate, a avaliacdo e o sucesso das conferéncias
dos congressos e dos workshops (da questdo 36 a questao 39). Por fim, no grupo 7,
exploramos as atividades ludicas e culturais (da questdo 40 a questdo 44) tendo em
conta os papéis desempenhados pelos participantes, o sucesso no cumprimento da

planificacdo, a conclusdo dos objetivos e a avaliagao.
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Na ultima pergunta (questdo 45) foi pedido o endereco do correio eletrbnico dos
respondentes, para o caso de ser necessario esclarecer eventuais duvidas encontradas

no tratamento e na analise dos dados recolhidos.

3.4.2 Entrevista

A entrevista adquire bastante importancia porque “é utilizada para recolher dados
descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao investigador desenvolver
intuitivamente uma ideia sobre a maneira como os sujeitos interpretam aspetos do
mundo” (Bogdan e Biklen, 1994:134). ApGs o inquérito, a entrevista é o método mais
utilizado na recolha de dados (Cunha, 1982) e consiste hum processo de interacéo social
entre pessoas, onde uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a obtencdo de
informacdes por parte do outro, o entrevistado (Richardson, 1985). E uma verdadeira
troca, durante a qual o entrevistado exprime perce¢cdes de uma situacéo respondendo a
uma lista de questdes que permitem ao investigador retirar informacdes e elementos de
reflexdo muito ricos e matizados sobre a problematica em estudo (Richardson, 1985;
Quivy e Campenhoudt, 1992).

A elaboracdo da entrevista requer tempo e exige alguns cuidados (Lakatos e
Marconi, 1996). Numa entrevista de sucesso, 0 planeamento das perguntas (guido) tem
de ter em vista o objetivo a ser alcancado (/dem) e devem ser evitadas as perguntas
absurdas, arbitrarias, ambiguas, deslocadas ou tendenciosas (Boni e Quaresma, 2005).
A escolha do entrevistado deve de incidir em alguém com disponibilidade e familiarizado
com o tema da pesquisa e também é importante ter em atencéo as condi¢des favoraveis
para garantir ao entrevistado o sigilo das suas confidéncias e da sua identidade (Lakatos
e Marconi, 1996). Por fim, no momento da entrevista convém ter em conta o sentido
I6gico do pensamento do entrevistado (Boni e Quaresma, 2005) e o entrevistador “néo
deve ser nem muito austero nem muito efusivo, nem falar demais, nem ser
demasiadamente timido, o ideal é deixar o informante a vontade, para ndo se sentir

constrangido e possa falar livremente” (Idem:78).
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Para Cunha (1982) existem vantagens e desvantagens na aplicacdo da entrevista. Este

autor apresenta como vantagens:

1. Possibilitar o contacto direto entre entrevistador e entrevistado para captar
reacOes, sentimentos ou habitos e oferecer um maior grau de confiabilidade aos

dados recolhidos;

2. Por ser uma técnica face-a-face, é possivel esclarecer as duvidas do entrevistado
e o entrevistador pode solicitar detalhes de respostas quando s&do detetados

factos interessantes ou novos.

Como desvantagens Cunha (1982) assinala os seguintes aspetos:

1. A possibilidade do entrevistado recusar responder a determinadas perguntas ou

participar na entrevista;

2. O entrevistador, involuntariamente, pode emitir opinides e alterar as respostas do

entrevistado;

3. Por vezes a falta de a-vontade do entrevistado leva a alteracdo das respostas

recolhidas;

4. Exige disponibilidade dos intervenientes.

A aptidao para retirar 0 maximo de elementos interessantes da entrevista esta ligada a
formacéo teédrica do investigador e a sua lucidez epistemolégica, mais especificamente a
sua formacao pratica nas técnicas de entrevista e ao conhecimento teérico e pratico dos
processos de comunicacdo e de interacdo interindividual (psicologia social) (Quivy e
Campenhoudt, 1992).
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Relativamente a aplicacdo da entrevista, esta pode ser (Figueiredo, 1977):

1. Estruturada, com o entrevistador a seguir um guido previamente estabelecido;

2. Semiestruturada, quando é semelhante a uma conversa com um guido pouco
rigido e facilitador do aprofundamento dos tdpicos julgados importantes pelo

entrevistador;

3. Nao-estruturada, onde a iniciativa pertence ao entrevistado e lhe é permitido falar

quando quiser, com pouca ou nenhuma intervencéo do entrevistador.

Para o nosso estudo, elaboramos uma entrevista semiestruturada por considerarmos ser
a mais adequada aos objetivos propostos (anexo 2). Este tipo de entrevista, por ser
semelhante a uma conversa informal, permite uma orientacdo para os temas mais
importantes (através de perguntas adicionais para elucidar questdes pouco claras ou
para recuperar o0 foco da entrevista) e oferece a possibilidade de controlar a extensao da
entrevista, evitando o excesso de informacao e a dispersdo dos aspetos interessantes

referidos (Boni e Quaresma, 2005).

Escolhida a entrevista semiestruturada, elabordmos o guido com vinte e trés questbes

para atingir os seguintes propdsitos:

1. Efetuar um levantamento de como se processam o0s primeiros contactos dos
docentes com os MV: os utilizados, os preferidos, as razbes da preferéncia e as

experiéncia de ensino nestes mundos;

2. Averiguar se a instituicdo onde trabalham tem presenca em algum MV e quem

foram os impulsionadores dessa presenca;

3. Identificar as motivagdes dos docentes para utilizarem os MV: o tipo de atividades

desenvolvidas e os beneficios retirados para o ensino fisico.
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Na aplicacdo das entrevista decidimos recorrer exclusivamente a voz, por considerarmos
que esta forma de comunicagao enriquece o dialogo, apesar do tratamento do contetdo
recolhido ser trabalhoso. Ao contrario das entrevistas realizados num chat de texto, as
gravadas em 4udio ndo ficam automaticamente num registo escrito, havendo
necessidade de, posteriormente, transcrever toda a conversa para o formato texto. As
entrevistas foram registadas em dois dispositivos de audio para garantir 0 sucesso da
gravacao dos conteudos, pois caso se perdesse a gravagao das conversas seria dificil ao
entrevistador recordar a grande quantidade de informacdo transmitida. Numa das
gravacdes foi utilizado um gravador de mp3 e na outra um computador com o programa
Adobe Audition.

Inicialmente, planeamos aplicar as entrevistas pessoalmente, mas devido ao tema desta
investigacdo decidimos utilizar os MV por considerarmos que seria uma experiéncia
enriqguecedora para este estudo. Assim, seleciondmos o0 espaco SL para a primeira
entrevista, mas ao surgirem problemas técnicos (a dificuldade em comunicar
sonoramente e o bloqueio do sistema) a entrevista passou a ser realizada recorrendo ao
programa de comunicacdo Skype. Este software foi também utilizado na entrevista 2,
mas a entrevista 3 foi aplicada com sucesso em SL, sem problemas técnicos e com maior

sentimento de proximidade do que as entrevistas realizadas através do programa Skype.

Em todas as entrevistas, concluidas as questdes do guido, houve cerca de uma hora de

conversa informal que completou o contetdo recolhido e enriqueceu esta investigacao.

3.5 Tratamento e analise de dados

Para finalizar o capitulo da metodologia, apresentamos algumas consideracdes sobre a

analise e o tratamento dos dados.

Numa investigagdo, ap6s a recolha dos dados, estes sé terdo sentido ao serem
trabalhados de acordo com uma técnica de analise apropriada (Mozzato e
Grzybovski, 2011). Assim, depois de finalizar a recolha de dados “devemos descrever

com clareza como os dados serdo organizados e analisados” (Minayo, 1994:43). A
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analise de dados € um processo de busca e de organizacdo sistematico de materiais
acumulados com o objetivo de aumentar a sua compreensdo (Bogdan e Bilken,1994) e
envolve retrocessos entre dados pouco concretos e conceitos abstratos, entre raciocinio
indutivo e dedutivo, entre a descricdo e a interpretacao (Teixeira, 2003). Através desta
analise organizamos as pecas da informacéo presentes nos dados e identificamos as
caracteristicas fundamentais ou relagdes para as interpretarmos (Lankshear &
Knobel, 2008). Uma destas técnicas é a anélise de conteudo utilizada com frequéncia
nas pesquisas qualitativas na administracdo, assim como na psicologia, na ciéncia
politica, na educacdo, na publicidade e, principalmente, na sociologia (Mozzato e
Grzybovski, 2011). A anélise de conteldo é a expressdo mais comumente usada para
representar o tratamento dos dados de uma pesquisa qualitativa (Minayo, 1994) e pode
ser definida como um conjunto de técnicas utilizadas para obter, do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) para a inferéncia de conhecimentos

relativos a essas mensagens (Bardin, 1977).

Quando os dados sao recolhidos num inquérito por questionario falamos em tratamento
do inquérito, quando os dados examinados s&o textuais falamos de analise de contetdo
(Quivy e Campenhoudt, 1992). Em ambos o0s processos € indispensavel que o
investigador organize os seus dados por forma a ser capaz de os ler e de 0s recuperar, a
medida que se apercebe do seu potencial de informacdo (Bogdan e Biklen, 1994). Os
dados, depois de tratados, dédo respostas e provocam, eventualmente, novas questdes
(Martins & Ponte, 2010).

No tratamento dos dados do nosso inquérito utilizamos a folha de célculo do programa
Microsoft Excel, onde calculamos frequéncias relativas e/ou absolutas e construimos
tabelas e graficos que foram introduzidos e explorados neste trabalho. Embora a folha de
célculo nao tenha sido originalmente concebida para esta funcao, ela permite calcular
medidas estatisticas e representar dados em gréaficos de varios tipos, alguns visualmente

bastante apelativos (Martins e Ponte, 2010).

Relativamente ao conteudo das trés entrevistas, apds a recolha das conversas em audio,
houve a necessidade de as transcrever integralmente para um suporte escrito, uma vez
que quando “os dados s&o gravados com o0 emprego de meios técnicos, a transcricdo é
uma etapa necesséaria no caminho para a sua interpretacdo” (Flick, 2004:184). Assim,

num primeiro momento, as entrevistas foram ouvidas e transcritas manualmente para o
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papel e de seguida para um ficheiro de texto. Este processo foi demorado e trabalhoso.
Tivemos de ouvir vérias vezes todo o conteudo e de reajustar expressbes, porque o
discurso oral por vezes acrescenta palavras desnecessarias para a compreensao escrita.
Na transcricdo da primeira entrevista contactamos o entrevistado, por correio eletrdnico,

para esclarecer aspetos menos claros ndo detetados durante a conversa realizada.

Seguiu-se a tarefa de identificar a informacgao importante e introduzi-la no nosso trabalho,
tendo em conta o facto da anéalise do contetdo das entrevistas ter como principal
preocupacao evitar o recurso a intuicdo e as impressbes pessoais para eliminar a
subjetividade do investigador (Mucchielli, 2006). Procedemos ainda a uma analise
comparativa entre o conteddo das trés entrevistas, com o fim de destacar quer os
elementos comuns como os distintos das experiéncias dos docentes no que respeita a
utilizacdo dos MV no ensino superior. Com esta andlise elaboramos tabelas para

sintetizar as semelhancas e as diferencas encontradas.
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Capitulo IV
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No presente capitulo procedemos a analise e a discussado dos
resultados desta investigacdo. Caracterizamos as motivacoes
que levam as IES a representatividade nos MV, identificamos as
formas de utilizagdo e de exploracéo das atividades ai realizadas
e analisamos o0s beneficios que o uso destes mundos aporta

para o ensino na RL.

Perante a complexidade dos MV, foi sem surpresa que
detetamos dificuldades na sua utilizagdo. Assim, no final deste
capitulo, assinalamos as barreiras que devem de ser superadas

para o sucesso destes mundos no ensino superior.

97



Mundos Virtuais no Ensino Superior

98



Mundos Virtuais no Ensino Superior

4.1 Motivacoes que levam as IES a estarem presentes
nos MV

Atualmente, encontramos IES de todo o mundo com presenca e com atividades bem-
sucedidas nos MV. Por detras de cada um dos projetos de construcéo e dinamizagao dos
espacos implementados nestes mundos, existem diferentes motivacées que pudemos

apurar e as quais nos propomos a descrever.

Antes de mais, interessa definir as condicdes que levam uma IES a estar presente nos
MV. Algumas instituicbes estdo representadas nestes mundos apenas por
departamentos, faculdades ou bibliotecas, outras ndao tém documentacdo relativa as
atividades realizadas ou os registos de participagcdes encontrados na Web nao sao
fidedignos, como o caso de instituicbes com projetos anunciados em féruns ou blogues
nao realizados. Perante este cenario, consideramos com presenca nos MV as IES que
direta ou indiretamente desenvolvem algum tipo de atividade nesses mundos, isto &, as
detentoras de um espaco proprio nos MV e as que através de uma faculdade,
departamento ou professor veem 0 seu home referenciado em atividades desenvolvidas

nestes mundos.

No universo de IES com presenca nos MV, interessa-nos identificar os elementos
propulsores desta presenca e analisar o procedimento da sua introducdo nos MV. A
entrada da primeira universidade portuguesa no espagco SL, a UA, deu-se através do
projeto second.ua orientado por docentes da disciplina de Multimédia e Educacéo
(Castanheira et al., 2008). Outra IES portuguesa com presenca nos MV é a UTAD, que
entrou em SL devido ao interesse de trés dos seus docentes em explorarem projetos de
acompanhamento dos alunos num contexto mais rico (entrevista 1). Também na UAb
uma docente desenvolveu um projeto em SL para averiguar se este MV pode ser
aplicado ao e-learning no ensino superior (Mendes, 2011). A ESES, impulsionada por um
docente e com a colaboracdao de alunos do mestrado em Educacdo e Comunicagao

Multimédia, desenvolveu o projeto SLESES em SL (entrevista 2) e a UCP aderiu aos MV
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quando quatro alunos do curso de arquitetura foram convidados por docentes para

participarem na criacdo de uma ilha no espago SL*.

Outros exemplos de entrada das IES nos MV, de ambito internacional, vém da
Universidade de Notre Dame, onde docentes aderiram ao espag¢o SL e criaram o projeto
Faculty Learning Community on Virtual World, para explorar o potencial dos MV, e do Art
Institute of Pittsburgh, onde parte do corpo docente percebeu o potencial desta
ferramenta de aprendizagem para o desenvolvimento do curso de comunicagao
empresarial e, juntamente com um grupo de alunos interessados, abriu um campus

estudantil em SL%.

Nos varios exemplos apresentados, o ponto comum na entrada de IES nos MV é o
interesse dos docentes na exploracdo destas plataformas tridimensionais. O Gréfico 1
corrobora com esta afirmacédo, ao apresentar dados do nosso inquérito relativos ao
interesse dos professores e dos alunos em lecionarem e aprenderem em SL, onde
verificamos que 36% consideram esse interesse como bom, 44% apresentam um

interesse médio e apenas 16% assinalam um fraco interesse.

Quanto a relagao entre o interesse pelos MV e a idade dos utilizadores, ndo nos é
possivel retirar nenhuma conclusao através do inquérito realizado. Embora a maioria dos
respondentes (64%) considere esta relacdo sem influéncia, os restantes 36% veem nela
um fator de decisao (Grafico 2). O mesmo nao acontece nas principais razées do
sucesso dos eventos em SL, pois fica claro que o sucesso destes mundos deve-se
principalmente ao empenho dos organizadores (60%), dos professores (56%), dos alunos
(52%) e ao interesse do publico (32%) (Tabela 16).

22 http://mundolinden.blogspot.com/2007/12/portugal-tem-nova-universidade-no.html (consultado a 30 de
junho de 2011).
*8 http://kaneb.nd.edu/programs/fic/flcvw/overview.pdf (consultado a 5 de janeiro de 2012).
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Como classifica o interesse dos professores/alunos a
lecionarem/aprenderem em SL

44%

36%

16%

4%

—

Bom Médio Fraco Cada caso é um caso

Grafico 1 - Interesse em lecionar e aprender em SL

Considera a idade um fator importante para o
interesse demonstrado pelo SL

64%

36%

-

Grafico 2 - Relagéo entre a idade dos participantes e o interesse pelo espago SL
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O sucesso do ultimo evento educativo em que participou deve-se:

Empenho dos organizadores 60%
Interesse dos professores 56%
Interesse dos alunos 52%
Interesse do publico 32%
Recursos humanos disponiveis 8%
Financiamento 4%
Interesse da instituicao oficial na representacdo em SL 8%
N&o sei, ndo estou informado 12%

Tabela 16 - Responsaveis pelo sucesso dos eventos educativos em SL

Podemos ainda concluir pelo inquérito que a entrada da IES nos MV se d& geralmente
com o conhecimento da instituicdo oficial (68%) (Gréafico 3) e que o interesse das
instituicdes oficiais pelos projetos no espaco SL é médio, porque 44% dos respondentes
consideram esse interesse como razoavel, 24% como pouco e apenas 12% como

elevado (Grafico 4).

A instituicdo oficial tem conhecimento do
projecto em SL

68%

24%

- 8°/°
— N

Sim Nao Nao sei

Gréfico 3 - Conhecimento da instituicéo oficial do projeto em SL
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O interesse demonstrado pela instituicao na RL nas diversas
atividades desenvolvidas em SL afetas a respetiva instituicdo foi:

44%

24%

16%
12%

. B
— — —

Elevado Razoavel Pouco Nenhum Nao sei

Gréfico 4 - Interesse da instituicdo na RL pelos projetos em SL

Com os resultados apresentados verificamos que os docentes, em conjunto com 0s seus
alunos, enquadraram os MV nas aulas e nas tutorias das disciplinas ministradas,
proporcionando a entrada da sua instituicio nos MV. As instituicbes na RL tém
conhecimento da sua presenca nos MV e demonstram um interesse médio pelos projetos
ai realizados, ou seja, ndo estimulam este investimento mas também nao colocam

entraves a sua concretizacéo.

Identificados os elementos responséaveis pela presenca das IES nos MV, passemos ao
levantamento das motivagées que levaram ao desenvolvimento de atividades nesses

mundos.

Os MV disponibilizam ferramentas de interesse para ampliar a EaD (Bettencourt e Abade,
2008). Esta afirmacdo é corroborada pelo conteudo das entrevistas realizadas ao
apresentarem indicios de que o interesse dos docentes em colocarem a sua instituicao
nos MV esta relacionado com as possibilidades destes mundos para potenciar a EaD,
mais propriamente para explorar a colaboracédo, a cooperacdo e a aprendizagem em

contexto (Tabela 17).
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Motivacoes dos docentes para a entrada nos MV

“Um docente estava interessado em ferramentas para suportar a
Entrevista 1 colaboracéo e a cooperacgao, a outro interessavam-lhe ferramentas
(UTAD) informaticas que permitissem uma aprendizagem num contexto mais rico e
o terceiro pretendia desenvolver tecnologias de e-learning.”

Entrevista 2 “Entramos no espaco SL para o utilizar como plataforma de aprendizagem
(ESES) e para complementar a aprendizagem na EaD.”

Entrevista 3 “A motivagao que nos levou a utilizar o espago SL foi a possibilidade de
(UAD) explorar ferramentas que pudessem ser utilizadas na EaD.”

Tabela 17 - Motivagbes dos docentes entrevistados para a entrada nos MV

Para além dos nossos entrevistados, que indicam o interesse em potenciar a EaD como
motivacado para a utilizacdo dos MV por parte da UTAD, da ESES, da UAb e também da
UA, docentes de outras IES referem razdes semelhantes. A UCP, através do curso de
arquitetura, criou um espaco em SL para o desenvolvimento de trabalhos colaborativos
com outras instituicdes (Krippahl et al., 2007), a Universidade da Califérnia utilizou o seu
espaco em SL como um ambiente de trabalho colaborativo nas disciplinas de alguns dos
seus cursos®* e a Universidade de Oregon explorou os MV para combater o isolamento

dos professores das escolas rurais nas suas praticas de ensino da lingua inglesa®.

O interesse dos docentes em potenciar a EaD €, portanto, uma das motivacées para a
entrada das IES nos MV. Vejamos outro aspeto que também influencia o niumero de
instituicbes com atividades desenvolvidas nestes mundos: a necessidade de divulgacéo
das IES.

A divulgacao é um fator motivador para a entrada das IES nos MV, porque permite
expandir a capacidade das instituicbes de ensino em alcancar novos publicos (Loureiro,
2013). Atualmente, o0 ensino superior disponibiliza um leque variado de ofertas educativas

nas diversas areas, tais como cursos superiores, estagios, projetos de pesquisa e bolsas.

2% http://www.lib.uci.edu/online/secondlife/ (consultado a 7 de abril de 2014).
%% http://owp.uoregon.edu/index.php/whats-hot/the-news/37-stories/62-current-projects (consultado a 3 de
margo de 2011).
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Esta oferta dirige-se ndo s6 a potenciais alunos do ensino superior, mas também a
empresas, comunidades, governo ou formadores de opinido, ou seja, a um vasto publico-
-alvo. Outro aspeto importante, para a necessidade de divulgacdo, diz respeito a
quantidade de recursos de apoio ao ensino das IES que precisam de ser promovidos, tais
como faculdades e institutos, unidades culturais, gabinetes de apoio, recursos humanos,

meios técnicos ou servicos académicos.

Aliado a necessidade de divulgar as ofertas educativas e os recursos de apoio, temos o
facto de a Internet ser um veiculo acessivel, de facil gestdo e rentdvel em recursos
humanos, materiais e espaciais, uma vez que é possivel atingir um vasto nimero de
potenciais clientes em qualquer parte do planeta e em qualquer momento (Lopes ef al.,
2008). As IES exploram ha muito a Internet em a¢des de divulgacdo, no entanto, os MV
vém ampliar essa capacidade, levando mais instituicdes a integrar a rede emergente de
utilizadores destes mundos e a potenciar as vantagens da Internet ao nivel da

divulgagao®.

Como exemplos de IES que entraram nos MV interessadas na divulgacao, temos a llha
Vestibular Brasil e a UA. A primeira é um ambiente em SL especializado em IES
brasileiras e pretende que os participantes interajam de uma forma intensa, circulem
pelas instalacdes da ilha e conhecam escolas e pessoas de todo o Brasil para facilitar a
escolha da instituicdo onde vao estudar?’. No caso da UA, a sua entrada nos MV deve-se
aos seguintes interesses: disponibilizar informagéo sobre a instituicdo; divulgar servigos e
produtos a estudantes pré-universitarios em processo de decisao dos estudos a seguir;

marcar a diferenca; alcancar uma posicao pioneira em SL (Castanheira et al., 2008).

O nosso inquérito reflete também a importancia da divulgacao para a entrada das IES nos
MV. Como podemos verificar pela Tabela 18, devido a utilizacdo do espaco SL, mais de
metade dos respondentes (56%) afirmam ter tido contacto com a referéncia da sua IES

nos 6rgaos de comunicacgao social.

%8 http://cleobekkers.wordpress.com/2008/01/10/sleses-escola-superior-de-educacao-de-santarem-em-s|/
gconsultado a 23 de abril de 2011).

4 http://www.vestibular1.com.br/informativo/second life ilha vestibular brasil.htm_(consultado a 6 de abril de
2011).

105



Mundos Virtuais no Ensino Superior

O espaco da IES em SL ja foi promovido nos
érgaos de comunicacao social?

Sim 56%
Nao 20%
Nao sei 24%

Tabela 18 - Divulgagéo da presencga das IES no espago SL

Para sintetizar as motivacdes dos docentes em colocarem a sua IES nos MV,
apresentamos o Esquema 8, com a pormenorizacdo do interesse em potenciar a EaD e

da necessidade de divulgacéo das IES.

Motivacoes
| | | |
Potenciar a EaD Divulgar a IES
| |
| | | |
b Trabalho colaborativo Ofertas educativas Recursos de apoio
Cursos || Faculdades e
Complementar a superiores institutos
o aprendizagem
P Unidades
=] Estagios ] culturais
Projetos de || Gabinetes de
pesquisa apoio
Recursos
—| Bolsas 1 humanos
=1 Meios técnicosl
|1 Servicos
académicos

Esquema 8 - Motivagdes para a entrada da IES nos MV (Fonte prépria)
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Sao os docentes os impulsionadores da introducédo da IES nos MV, com o objetivo de
potenciar a EaD e de divulgar a instituicdo. Embora a Internet seja j4 explorada nestes
campos de acao, estar presente nos MV intensifica e promove a EaD, através do trabalho
colaborativo e do complemento a aprendizagem, e divulga a variedade de ofertas

educativas e de recursos de apoio das IES a um vasto publico-alvo.

4.2 Utilizacoes dos MV

Finalizada a caracterizacao das motivagcdes responsaveis pela presenca das IES nos MV,
concentremo-nos nas formas de utilizacdo e de exploracdo dadas aos espacos criados

nestes mundos.

Na Tabela 19, elaborada a partir dos dados do nosso inquérito, encontramos referéncia a
percentagem de participantes nas atividades desenvolvidas pelas IES nos MV. As
atividades com maior frequéncia foram as conferéncias, congressos e workshops, com
96% (grupo 3), seguidas pelas atividades ludicas e culturais, com 72% (grupo 4), e os
restantes dois grupos, as reunides e entrevistas (grupo 3) e as aulas e tutorias (grupo 1),

ambos com 68% de participacao.

Atividades frequentadas em SL

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Aulas e Reunides e Congr?ssps Atividades Ludicas
. . Conferéncias .
Tutoria Entrevistas e Culturais

Workshops
68% 68% 96% 72%

Tabela 19 - Tipos de atividades frequentadas em SL

Apesar de todas estas atividades terem niveis de participacdo elevados, ndo podemos
considerar os MV como muito frequentados, porque a nossa amostra incidiu em
utilizadores destes mundos e ndo numa amostra aleatéria de elementos do ensino
superior. No entanto, podemos retirar destes resultados que entre os utilizadores dos MV
uma grande percentagem explora varios tipos de préaticas. Os valores da Tabela 20 vao

ao encontro desta afirmacdo, ao mostrarem a maioria dos participantes no nosso
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inquérito (52%) a frequentarem os quatro grupos de atividades e apenas 8% a frequentar
um grupo. Destes resultados, concluimos que os utilizadores destes mundos raramente

se fixam numa s6 atividade.

N° de grupos %
4 52%
3 12%
2 28%
1 8%

Tabela 20 - Numero de grupos com participacoes

Tal como numa comunidade universitaria na RL, os utilizadores dos MV estao presentes
em multiplas atividades. Por exemplo, se o principal objetivo dos participantes for o
ensino, a aprendizagem ou a investigacdo existe um cruzamento de outros interesses
responsaveis pela sua integracdo em atividades distintas das diretamente relacionadas

com o ensino e a aprendizagem.

Passamos, de seguida, a explanacao individual de cada uma das atividades identificadas

na Tabela 19 (pagina 107).

4.2.1 Atividades letivas

Na analise das motivagbes que levam a presenca das IES nos MV efetuada no inicio
deste quarto capitulo, verificamos que os impulsionadores desta presenca s&o 0s
docentes interessados em novas ferramentas educativas. Por conseguinte, a realizagdo
de atividades letivas é uma das principais utilizagdes dadas aos MV (68%), como

podemos verificar pelos dados da Tabela 19 (pagina 107).

Os educadores por um lado pretendem explorar novas formas de lecionar nos MV para
chegarem a mais estudantes, nomeadamente quando se trata de estudantes adultos que
frequentam as IES em regime noturno (Loureiro, 2013), por outro estéo interessados em

complementar a educacéo on-line® e em acompanhar os alunos fora do espaco fisico.

%8 http://www.onrpg.com/MMO/Second-Life/interview/The-Art-Institute-to-teach-classes-Online-Via-Second-
Life (consultado a 26 de setembro de 2012).
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“Os MV permitem realizar um acompanhamento dos alunos que, quando n&o é
conseguido no espaco fisico, &€ solucionado com aulas de apoio a distancia”
(entrevista 2).

E o caso do espaco SL onde as praticas letivas podem ser realizadas totalmente on-line
ou em modo blended, com sessbes repartidas pelo mundo fisico e virtual como um
complemento a formacgao presencial, reforcando a flexibilidade do ensino e dinamizando

0 contexto educativo (Pires, 2007).

Nos MV, as atividades letivas utilizam as salas de aula existentes nas instalagdes virtuais
e sdo apoiadas por tecnologias de &udio, video e slideshow, onde os participantes
trabalham com distintos recursos, como a combinagdo entre chat de texto e de voz,
notecards e streaming de audio e video (Castanheira et al, 2008). No entanto, a
existéncia destas salas de aula ndo é uma condicdo obrigatoria para os professores

lecionarem nos MV. Qualquer espaco serve, tal como foi referido na terceira entrevista.

“Embora tivéssemos salas de aula, as praticas letivas poucas vezes se repetiam no
mesmo lugar, pois eram dadas em lugares diversificados, até fora do campus,
dependendo dos objetivos desse dia” (entrevista 3).

Para o apoio a realizagdo de aulas no espaco SL temos o Sloodle, uma aplicagdo que se
junta a plataforma Moodle e permite a gestdo de procedimentos educativos,
transformando o espagco SL num SGA. Depois de instalar e configurar o plugin do
Sloodle, no servidor onde o Moodle esta alojado, é possivel trabalhar com objetos no
espaco SL de modo a efetuar procedimentos neste MV para serem registados no Moodle,

como por exemplo (Mendes, 2011):

e Utilizar o chat,

* Registar utilizadores e ligar contas do Moodle com contas do espacgo SL;
* Criar e responder a questionarios;

* Verificar a presenca de avatares on-line;

* Responder e visualizar os resultados de sondagens;

* Entregar e avaliar trabalhos.
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O Esquema 9 ilustra 0 modelo conceptual do Sloodle. Esta ferramenta, adicionada ao
espaco SL através do Moodle, mostra-nos que os MV podem ser utilizados como AVA,
nao s6 no apoio as aulas, em ensino presencial, como também no e-learning € no b-

learning.

o it facodle

Virtual Environment Learning System

- Avatars - Structured lessons

- 3D construction - Threaded discussion
- Interactive scripts - Assignment drop-box
- Immersive settings - Self scoring quiz

- Virtual manipulatives - Roster / grade book

- Long-form documents

SLOOd |e Learning System for Virtual Environments
Second Life Object-Oriented Distance Learning Environment
Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on the
internet and the Metaverse. Blocks in Moodle become 3D objects in
Second Life. Chat logs, objects and Second Life snapshots become
contributions to the Moodle classroom. Two developer communities
come together to create entirely new teaching tools that motivate
while offering hands-on exploration. Join us!

Esquema 9 - Funcionamento do Sloodle

Fonte: http://www.smartway-me.com/Second+Life (consultado a 15 de margo de 2014)

Alguns exemplos praticos da aplicagdo das funcionalidades do Sloodle nas aulas
realizadas no espaco SL encontram-se nos seguintes extratos retirados das entrevistas

realizadas:

“Os registos escritos na aula ficam guardados no espago SL e no chat do Moodle
porque utilizamos a webintercom®, permitindo que um aluno sem entrar neste MV
participe nas nossas conversas através do Moodle” (entrevista 3).

% Quando se utiliza a Webintercom do Sloodle, os textos dos chats ficam gravados no espago SL e no
Moodle (Mendes, 2011).
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“Algumas das sessdes de aprendizagem no espago SL realizavam-se com o
recurso ao Sloodle: a utilizagdo do Presenter®™, a entrega de trabalhos ou o
preenchimento de questionarios” (entrevista 2).

Para além do espaco SL temos o OpenSimulator que é também explorado pelas IES para
aproveitar o potencial dos MV na EaD (entrevista 1). Nele, os educadores tém a
oportunidade de ministrar atividades pedagobgicas com recursos de &audio conferéncia,
conversacao textual, apresentacao de slides e utilizacao de objetos de simulagéo (Freire
etal., 2010).

No caso do ActiveWorlds, este MV foi explorado para lecionar contetdos relacionados
com o funcionamento do sistema solar no ensino primario em Singapura. Esta
experiéncia revelou-se encorajadora porque os alunos mostraram-se animados, curiosos,
menos perturbadores e mais interessados e assiduos do que nas aulas tradicionais (Ang
e Wang, 2006).

Quanto as areas disciplinares que exploram as atividade letivas nos MV, temos a
arquitetura, com a UCP a ministrar, no espac¢o SL, aulas onde os estudantes criaram
maquetes virtuais de edificios que podem ser implementados no espaco fisico (Krippahl
et al., 2007) e a Montana State University, também em SL, a desenvolver projetos de

arquitetura para preparar os seus alunos para o mundo do trabalho®'.

O ensino de linguas é igualmente explorado nos MV pelas IES de vérios paises e

culturas, levando a interacao entre utilizadores de diferentes idiomas.

“Os MV sao bons espacgos para a aprendizagem das linguas porque podemos aprender
em contexto. Por exemplo, se nos juntarmos a uma comunidade virtual alema,
podemos aprender ou melhorar as nossas competéncias linguisticas ao comunicarmos
com a populagéo nativa nessa lingua” (entrevista 2).

% Faculta a criacdo e a apresentacdo rapida de diapositivos no Second Life e/ou paginas Web no Moodle. E
0 Unico sistema que permite a apresentagdo de imagens no espago SL sem custos (Mendes, 2011).

%" http://www.smarterearth.org/content/supporting-architectural-community-second-life (consultado a 6 de
novembro de 2012).
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Encontramos exemplos do ensino das linguas em SL na Oregon University com o projeto
“MyChina Village”, um ambiente virtual onde os alunos de mandarim melhoraram as suas
competéncias linguisticas interagindo naturalmente com outros utilizadores nativos da
lingua®, e na Ball State University que utilizou este MV para administrar aulas de inglés
num curso hibrido, com metade do tempo na RL e outra metade on-line**. Também na
Universidade de Kyoto, um estudo desenvolvido no ActiveWorlds e em SL mostrou o
sucesso dos MV aplicados a aprendizagem de linguas (Peterson, 2011). Estes mundos
criam oportunidades adicionais para a aprendizagem de linguas, ao proporcionarem uma
maior exposi¢ao a lingua-alvo através da comunicacéo por texto e por voz, da imerséo na

realidade virtual e do estimulo visual do meio envolvente e dos avatares (/dem).

Na area do Desporto, o espaco SL é o primeiro MV onde é possivel apresentar
sequéncias de movimentacdes de andebol a 3D num ambiente multiutilizador a pedido do
formador (Lopes et al., 2008) e no d&mbito da Informética possibilita lecionar programacéao
(Esteves et al., 2007). Temos também a ESES que administrou formacao nas areas de
Building, Linden Scripting Language e Machinima®* (Barbas et al., 2008), a UAb com um
curso de ambientacdo ao SL (Mendes, 2011), a Universidade de Edimburgo com um
programa de mestrado em e-learning, a Universidade da Corunha com salas de aula para
acompanhar os alunos® e a Saint Leo University que ofereceu aos alunos aulas

curriculares no espaco SL*.

Para concluir a abordagem as atividades letivas, apresentamos um extrato da primeira
entrevista realizada, que menciona aplicacbes dos MV em cursos realizados no ensino

superior:

“O plano curricular da licenciatura em Comunicacdo e Multimédia integra uma
unidade chamada Plataformas Sociais e Cooperativas, em que parte do conteudo
passa pela utilizagdo social e cooperativa dos MV. Também na investigagcdo em
projetos de licenciatura, de mestrado e de doutoramento tém sido constantes as
iniciativas de investigagdo nestas plataformas” (entrevista 1).

%2 http:/www.slenquirer.com/2011/06/sl-arts-literature-project-direct.html (consultado a 30 de outubro de
2010).

% http:/Awww.bsu.edu/news/article/0,1370,--47624,00.html (consultado a 26 de setembro de 2010).

% Termo criado a partir das palavras da lingua inglesa machine (maquina) e animation (animagao).
®nttp://www.virtual-spain.es/home/blogs/la-facultad-de-ciencias-de-la-educacion-de-la-universidade-da-
coruna-en-second-life.html (consultado a 1 de outubro de 2011).

% http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Second Life: Universities and Private Islands (consultado a 1
de outubro de 2011).
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Pelo que pudemos observar, ao longo do nosso estudo, as possibilidades de ensino e de
aprendizagem nos MV s&o evidentes, com os docentes a explorarem estes mundos
através da realizacdo de atividades letivas aplicadas totalmente on-line, no e-learning ou

no b-learning.

4.2.2 Tutorias

A EaD assume, cada vez mais, uma posicdo importante no cenario da educacédo da
sociedade contemporanea, levando ao destaque dos recursos tecnoloégicos e humanos
aplicados as tutorias (Jaeger e Accorssi, 2002). A tutoria surgiu no século XV como
orientacdo de caracter religioso aos estudantes, mas no século XX assumiu o papel de
acompanhamento nos trabalhos académicos e incorporou os atuais programas de EaD
(Sa, 1998). Atualmente, a tutoria é considerada como um conjunto de atividades de
aprendizagem e apoiam o bom desenvolvimento do processo académico, para orientar e

motivar os estudantes no desenvolvimento autbnomo (Gonzalez e Paez, 1986).

A orientacdo da tutoria é feita por um tutor com um papel central de apoio, geralmente
numa disciplina de um determinado curso, para o esclarecimento de duvidas (Jaeger e
Accorssi, 2002). Esse tutor funciona como “guia, protetor ou defensor de alguém em
qualquer aspeto”, enquanto ao professor cabe o papel de “ensinar qualquer coisa” (Litwin,
2001:93 em Machado e Machado, 2004).

Para Casanova (2012), a tutoria € uma técnica aplicada em dois momentos distintos do
processo de aprendizagem: como técnica preventiva, onde o tutor ajuda o tutorando a
construir e a desenvolver aprendizagens antes de as dificuldades nao terem solugéo, e
como técnica remediativa, com o tutor a ajudar o tutorando a superar as dificuldades
detetadas (Carvalhal, 2009).

113



Mundos Virtuais no Ensino Superior

A Tabela 21 apresenta as competéncias essenciais para o tutor desempenhar as suas

funcbes e aponta para trés niveis: 0 saber, 0 ser e 0 saber-fazer (Simao e Flores, 2008).

Niveis Competéncias essenciais do Tutor

* Deter conhecimentos prévios sobre o trabalho de tutoria (finalidades, objetivos,
Saber tarefas, dimensdes, monitorizacao);
* Conhecer o curriculum do curso e o meio profissional de referéncia para o
curso.

* Assumir o papel de guia;
Ser » Estar motivado para o trabalho de tutoria;
» Criar disponibilidade para estabelecer rela¢des interpessoais.

* Escutar e comunicar;

* Identificar necessidades e respetivas respostas;
* Negociar mantendo a coeréncia;

* Gerir conflitos.

Saber

Fazer

Tabela 21 - Competéncias essenciais do Tutor

Adaptado de Siméo e Flores (2008)

As competéncias do tutor, assinaladas na Tabela 21, ndo sao suficientes para o sucesso
da tutoria, pois o0 estudante acompanhado tem também de desempenhar corretamente o
seu papel. Deve possuir e permitir um bom nivel de comunicacdo, ser capaz de
confrontar ideias considerando os patamares do respeito exigidos, ter a capacidade de se
colocar no lugar do tutor, saber pedir ajuda, estar aberto a critica, gerir o stresse e

estabelecer prioridades (Simao e Flores, 2008).

A orientacdo e 0 apoio aos alunos nas universidades s&o, hoje em dia, necessidades
reconhecidas pelos estabelecimentos de ensino superior, 0s quais procuram
disponibilizar formas de dar resposta a este desafio (Simao e Flores, 2008). Esta
resposta pode ser dada através da tutoria, por ser o método mais utilizado para efetivar a
interacdo pedagogica e de ser também de grande importancia na avaliagcdo do sistema
de EaD (Machado e Machado, 2004).

No nosso inquérito recolhemos dados relativos a utilizacdo das tutorias nos MV e ao
namero de alunos acompanhados. Entre os respondentes, 60% foram tutores, dos quais
40% recorreram mais de dez vezes as tutorias (Tabela 22) e 44% acompanharam mais

de dez alunos (Tabela 23).
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Numero de vezes que recorreu a tutorias com os alunos

Nunca fui tutor 1 De2a5 De6a 10 Mais de 10
40% 8% 8% 4% 40%
Tabela 22 - Namero de vezes que o docente recorreu a tutorias

Numero de alunos acompanhados nas tutorias efetuadas

N&o sou tutor 1 aluno De 2 a 5 alunos De 6 a 10 alunos Mais de 10 alunos
40% 4% 4% 8% 44%
Tabela 23 - Namero de alunos acompanhados nas tutorias

Estes resultados indicam-nos que a tutoria nos MV é uma atividade proveitosa para os
docente porque é muito utilizada, dado que 60% de elementos sdo quase a totalidade de
participantes no inquérito que nao sdo alunos (Tabela 11, pagina 82). Por outro lado, esta
atividade é proveitosa para os docentes porque quando recorrem a tutorias grande parte

deles fazem-no varias vezes (mais de 10) e a um numero significativo de alunos.

4.2.3 Reunioes e Entrevistas

A realizacdo de reunibes e de entrevistas é outra forma de exploracdo dada aos MV
pelas IES que reconhecem a importancia destas praticas e as exploram “para realizar
reunides, num ambiente virtual, a partir do local de trabalho de cada um, o que facilita a
interoperabilidade entre os colaboradores” (Ribeiro et al., 2008:4). Temos o caso da UA,
com um pequeno auditério em SL para conversas informais e um outro espagco de
maiores dimensdes reservado a eventos mais concorridos, como aulas, reunides ou

conferéncias (Castanheira et al., 2008).

O nosso inquérito identifica uma grande percentagem de utilizadores (80%) a recorrer a
reunides e a entrevistas (Grafico 5). Quanto a forma de comunicacéo, 20% escolhem o
texto, 8% a voz, mas a preferéncia da maioria (72%) estd na utilizacdo de ambos os

meios de comunicacgao (Grafico 6).
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Participou em reunides e/ou entrevistas em SL?

80%

Sim N&o

Gréfico 5 - Participagbes nas reunides e/ou entrevistas em SL

Qual o meio de comunicacéo utilizado nas reuniées/
entrevistas no SL?

72%

20%

8%

Texto Voz Texto e Voz

Grafico 6 - Meio de comunicagéo mais utilizado nas reuniées/entrevistas em SL

Relativamente aos utilizadores das reunibes e das entrevistas nos MV, sdo docentes,
alunos e investigadores do ensino superior que se retnem virtualmente fazendo-se
representar pelos seus avatares. A hora e o local de realizacdo destes encontros podem
ser acordados entre os participantes na RL, nos MV ou através de convites por correio

eletrénico, como fizemos na terceira entrevista deste estudo que foi realizada no espaco

SL.
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4.2.4 Comunidades de pratica

A expressdo “Comunidade de Préatica” foi criada em 1991 por Jean Lave e Etienne
Wenger, da Universidade da Califérnia, ao estudarem como funciona a aprendizagem
entre individuos (Lave e Wenger, 1991). Estes investigadores, ao invés de olharem para
a aprendizagem apenas como a aquisicao de conhecimento, colocaram a constru¢cdo do

conhecimento nas relagdes sociais e nas situa¢des de coparticipacao (/dem).

Uma comunidade de pratica (CP) é formada por pessoas que interagem regularmente e
compartilham uma preocupag¢do ou uma paixao por algo que fazem e aprendem a fazer
melhor (Wenger, 1991). Para este autor sdo necessarios trés elementos para formar uma
CP: um dominio partilhado de interesses, uma comunidade constituida por membros
envolvidos em atividades conjuntas e construtores de relagdes de aprendizagem com o

outro e uma pratica.

Existem varios tipos de CP. As de interesses, onde os individuos apresentam interesses
comuns, as constituidas por elementos que visam a resolugcdo de problemas e as de
aprendizagem, formadas a partir de elementos que se juntam pela necessidade de

adquirirem e partilharem conhecimentos (Dillenbourg, 2003).

Com o desenvolvimento das TIC, a troca de experiéncia e de conhecimento deixou o
plano fisico e passou para o virtual, fazendo surgir as comunidades virtuais de
aprendizagem (CVA). Este tipo de comunidade aparece a partir dos anos 80, numa altura
em que a tecnologia passou a permitir a comunicacdo entre um grande numero de

elementos (lllera, 2007).

Uma CVA é composta por pessoas reunidas num local virtual a partilharem interesses e a
utilizarem tecnologias para trabalharem juntas e atingirem os seus objetivos (Daniel et al.,
2007). Podem surgir na Internet, quando os intervenientes de um debate o levam por
diante em numero e sentimento suficientes para formarem teias de relagdes pessoais no
ciberespaco (Rheingold, 1996) ou quando um grupo de pessoas, localizadas nos seus
contextos reais, decide recorrer aos servigcos disponiveis na Internet para manter e

ampliar a comunicacgao (Pazos et al., 2001).
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Assim, as CVA surgem no mundo fisico ou na Internet mas existem on-line. S&ao
caracterizadas pela partilha de praticas e de aprendizagens entre os elementos sem se
encontrarem fisicamente no mesmo espaco (lllera, 2007). Surgem como oportunidades
de aprendizagem para um conjunto de individuos num determinado ambiente on-line
(Costa e Peralta, 2007). Nas CVA pressupde-se que todos os membros do grupo se
encontram envolvidos num esforco de participacao, partilha e constru¢cao conjunta das
representacdes de conhecimento (Dias, 2001) e “devem estar verdadeiramente
interessados em aprender e serem capazes de interagir e colaborar com os outros

elementos na construcao coletiva do conhecimento” (Morais e Cabrita, 2008:13).

No ambito do nosso estudo, ao explorarmos os MV, ndo podemos ficar indiferentes as
potencialidades destes mundos para criarem CVA. “Nos MV a informacdo flui, os
utilizadores constroem e partilham contetdo, criam-se relacdes, a rede de conexdes
cresce e 0 conhecimento é construido” (Loureiro, 2013:141). Por outro lado, em MV como
0 espaco SL existe um intenso sentido de CP, com 0s alunos a apresentarem atitudes de
partilha e de amizade entre eles (Bettencourt e Abade, 2008). No entanto, nem todos os
utilizadores dos MV pertencem a uma CVA. Quando um utilizador n&o interage com
outros, ndo comunica, ndo partilha experiéncias nem apresenta relagdo afetiva nao
pertence a uma CVA, por ndao ser um participante ativo na pratica da comunidade nem
construir uma identidade em relacdo a mesma (Lave e Wenger, 1991). Apesar de os MV
serem facilitadores da criacao de CP, os seus elementos devem de estar abertos a
interacdo com os outros participantes para surgirem CVA. Vejamos alguns exemplos

destas comunidades criadas nos MV.

Em SL, a primeira CVA do utilizador relaciona-se com a aquisicdao das competéncias
necessarias para um correto manuseamento da interface SL. Pode inserir-se numa
comunidade de ajuda ou esclarecer duvidas com outros utilizadores. Raros sdo os casos
onde o utilizador desenvolve sozinho a aprendizagem do manuseamento da interface SL,
pois este processo torna-se moroso e exige mais tempo e mais persisténcia quando
comparado com a participacdo numa CVA, porque isolado tem de recorrer a tutoriais
relativos a utilizacédo desta plataforma. Foi o que aconteceu com o colaborador na nossa
segunda entrevista, apds alguma confuséo inicial rapidamente percebeu a dindmica do

espacgo SL ao receber ajuda de outros residentes.
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“Quando entrei pela primeira vez no espaco SL senti-me muito perdida, mas tive
uma boa rececdo e ajuda, inclusive na alteragdo do avatar. Recebi formagcédo de
residentes da Portucalis, no préprio SL, e apbs esta ajuda inicial fui explorando
outros assuntos, novos espagos, novas ilhas e parti para uma fase mais avancada
de construcdo” (entrevista 2).

O mesmo sucedeu com o terceiro elemento entrevistado que enquanto explorou o espaco
SL sozinho sentiu muitas dificuldades ao ponto de pensar em desistir, antes de receber
ajuda de utilizadores mais experientes para compreender e utilizar as ferramentas deste
MV.

“A minha entrada em SL foi agreste, mas a dada altura alguém me ofereceu um
teleporte para uma ilha onde algumas pessoas me ajudaram a conseguir fazer tudo
aquilo que era necessario” (entrevista 3).

Superada a fase de adaptacdo aos MV, o utilizador pode optar por pertencer a uma ou a
varias CVA, consoante o0 seu interesse. Nos MV encontramos CVA que se relnem em
congressos, conferéncias, workshops ou em aulas virtuais. Existem também
comunidades direcionadas para o comércio, desenvolvendo estratégias de vendas, e
para a promo¢ao de eventos lidicos, sejam eles musicais, cinematograficos ou de

divulgacao literaria.

Algumas IES exploram a possibilidade de os utilizadores viverem e trabalharem numa
segunda vida nos MV. A Saint Leo University, em SL, “alojou” os interessados numa
residéncia para realizarem trabalho remunerado pela universidade, ao desenvolverem
ferramentas educacionais ou a serem rececionistas e a darem as boas-vindas a
estudantes e a convidados®. Também a Open University, do Reino Unido, depois de
perceber as necessidades de os utilizadores terem um lar em SL, cedeu “salbes de
residéncia” durante um curto periodo de tempo, levando a que posteriormente a
comunidade solicitasse o prolongamento do aluguer. Os alunos nao s6 adotaram o

espaco SL como sala de aula e casa, mas também como sede para planearem eventos®.

% http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Second Life: Universities and Private Islands (consultado a 5
de setembro de 2011).
% http://wiki.secondlife.com/wiki/Case Study: The Open University (consultado a 5 de setembro de 2011).
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A criacao de CP é, portanto, uma das formas de exploracdo dada pelas IES aos MV, com
especial incidéncia nas CVA, onde os alunos adquirem e partilham recursos, interesses e
conhecimentos através da interagcdo social entre participantes. Perante a forte
componente colaborativa destes mundos, facilmente nos envolvemos com 0s outros em

atividades conjuntas de resolucéo de problemas.

4.2.5 Eventos Educativos

Concentremo-nos nos eventos educativos realizados nos MV, considerados como o
conjunto de congressos cientificos ou culturais, conferéncias e workshops que funcionam

como encontros virtuais ou semipresenciais centrados na tecnologia educativa.

Estes eventos educativos tém uma grande participacdo, como podemos verificar nos
dados do nosso inquérito apresentados na Tabela 24. Todos os respondentes
participaram nestes eventos, havendo 32% com mais de um papel (espetador e

orador/dinamizador).

Participacéo em eventos educativos
(Congressos, Conferéncias e Workshops)

Como espetador 44%
Orador/dinamizador 20%
Espetador e Orador/dinamizador 32%
Organizador, construtor e suporte técnico 4%

Tabela 24 - Formas de participacdo nos eventos educativos

A Tabela 25 apresenta os temas referentes ao ultimo congresso, conferéncia ou
workshop dos respondentes ao inquérito, onde encontramos a predominancia de temas

relacionados com a pesquisa e divulgacéo educativa.

120



Mundos Virtuais no Ensino Superior

Tema em debate no ultimo congresso, conferéncia ou N.° de inquiridos
workshop em que participou Participantes
SLActions: research conference in Second Life
Mundos virtuais no ensino
Virtual Worlds Research
Virtual Worlds: Best Practices in Education
Pilot study on the use of SL in two different RL classes
Mundos Virtuais e suas potencialidades educativas
EaD
Complexidade e Autopoiese® no metaverso:
Comunicacédo, Educacgéo e Formacao em SL
Uso de SL para ensino de p6s-graduagéo
JOVAED - Jornada Virtual ABED de EaD
Dogs Psycology
Mixed Reality /augmented reality
Tecnologias da educagéo
An OpenSimulator grid for Portugal
Machinima
Novas tecnologias

Al alalalalalalalalalalalalalalol] =

Tabela 25 - Temas dos congressos, conferéncias ou workshops em SL

Os congressos, também denominados por seminarios, tém uma vasta programacao e a
duracdo de uma tarde a dois ou trés dias. Conferéncias, workshops, apresentacdo de
trabalhos, sessbes de cinema e eventos ludicos sdo algumas das atividades realizadas

em congressos nos MV.

Temos o exemplo do terceiro elemento entrevistado neste estudo, que organizou quatro

congressos nos dois anos de atividades em SL.

“Fiz quatro congressos com os meus alunos em dois anos. Tinhamos um auditério
para realizar conferéncias, onde recorriamos a comunicagéo oral e escrita. Depois
das apresentag¢des surgiam os momentos de debate, com perguntas e respostas, tal
e qual como um congresso na RL” (entrevista 3).

% Condigéo de um ser vivo ou de um sistema que se produz continuamente a si proprio (Fonte: Dicionario
www.priberam.pt, consultado em 3 maio de 2014).
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Para a realizagao dos congressos, das conferéncias e dos workshops é escolhida uma ou
mais IES com representacdo nos MV. Sao preparadas salas virtuais, com capacidade
para receber os participantes, ou locais no exterior criados propositadamente para o
efeito. Os participantes comunicam apoiados pelo sistema de voz, por chat de texto ou
por projecdes multimédia, sempre com o recurso a partilha de contetdos. No final, o

publico tem a possibilidade de colocar questdes para aprofundar o tema em discussao.

4.2.6 Atividades ludicas e culturais

Na nossa investigacdo identificamos atividades desenvolvidas pelas IES nos MV
indiretamente relacionadas com a educagdo. E o caso das atividades ludicas,
constituidas, por exemplo, com eventos musicais ou sessdes de cinema, e das atividades
culturais exploradas através de exposicdes, lancamento de publicacbes ou desfiles de

moda.

As atividades ludicas e culturais, nos MV, sdo concretizadas em cafés, galerias de
exposicao, jardins ou pragas. Como exemplos de IES com este tipo de eventos, temos a
UA com o Showroom para expor investigacdes, artigos, relatérios, projetos e trabalhos
realizados pela sua comunidade de estudantes. A mesma universidade possui também o
Second Caffé, uma zona ludica onde se pode conversar num ambiente informal, ouvir
musica ambiente e assistir a pequenos concertos (Castanheira et al, 2008).
Similarmente, a UAb disponibilizou, no seu espaco em SL, &reas recreativas equipadas
com dispositivos ludicos para favorecer a comunicacdo, a colaboracdo e a socializagdo
da comunidade (Mendes, 2011).

Ao longo do nosso estudo pudemos observar outros exemplos de espacos ludicos e
culturais que sdo (ou foram) dinamizados pelas seguintes IES em SL: a Bowling Green
State University com o “Performance Center”, um local para eventos no mundo da
musica, com dois espacos privados de apresentacdo de videos, animacdes e filmes*’; a
University of North Carolina com uma galeria de arte*'; a Cleveland Public Library

apresentou uma exposicao de pecas de xadrez com itens do repositério da sua colegcao

“0 http://www.bgsu.edu/secondlife/ (consultado a 15 de outubro de 2011).
“ http://www.uncp.edu/home/acurtis/NewMedia/SecondLife/WhatsOnCampusInSL.html (consultado a 21 de
agosto de 2011).
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na RL*; a Bradley University construiu um santuario de Xintoismo, um espaco com as
maravilhas de inverno, com ursos polares, um globo de neve e um ringue de patinagem
no gelo™ e a Loyola Marymount University expos o “Museu do Sonho”, uma galeria de
escultura e de fotografia com a histéria dos esforcos das ciéncias humanas para entender

e interpretar os sonhos.

Os resultados do nosso inquérito mostram as pratica ludicas e culturais como muito
frequentadas. Dos respondentes ao nosso inquérito, 68% foram espetadores, 8%
oradores e/ou dinamizadores, 8% oradores e/ou espetadores e apenas 16% nhao
participaram em nenhuma destas praticas (Grafico 7). Quanto ao tipo de atividades
ludicas e culturais realizadas nos ultimos 2 anos, verificamos, pela Tabela 26, que houve
maior incidéncia nas atividades musicais (56%), mas também existe uma forte
participacdo em exposicoes artisticas (48%) e no lancamento e divulgacdo de

publicacbes (40%).

Participou em atividades ludicas ou culturais em SL?

68%

16%

8% 8%
— — _
Sim, como Sim, como orador/  Orador/espetador Nao
espectador dinamizador

Gréfico 7 - Participagdo em atividades ludicas e culturais em SL

42 http://ohchess.org/index.php?option=com content&task=view&id=46&ltemid=1 (consultado a 12 de agosto
de 2011).

43 http://bradleylibrary.wordpress.com/2008/03/28/bradley-university-island-opens-on-second-life/ (consultado
a 5 de setembro de 2011).
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Tipos de atividades ludicas e culturais em que participou nos ultimos 2 anos

Exposicoes Artisticas 48%
Lancamento/Divulgagéo de publicacdes 40%
Atividades musicais 56%

Tabela 26 — Tipos de atividades ludicas e culturais em SL

Os resultados apresentados mostra-nos as atividades ludicas e culturais como outra das
formas de utilizacdo dos MV pelas IES. Servem para dinamizar os espacos virtuais da
instituicdo, para socializar, para divertir os utilizadores e para preencher eventos de longa

duracdo, como por exemplo 0s congressos.

4.2.7 Outras utilizacoes

Aquando da exploragdo das motivacdes para a presenca das IES nos MV, foi referido o
interesse dos docentes em divulgarem a sua instituicdo a um vasto publico-alvo. Com
base nesta motivacdo, interessa-nos identificar de que forma é feita essa divulgacgao, ou

seja, como as IES publicitam as suas ofertas educativas.

Uma das formas utilizadas para a divulgacdo é através da criacdo de balcbes de
atendimento publico nos MV, para oferecer informagdes relativas ao funcionamento da
instituicdo. Temos como exemplo a InfoZone, porta de entrada para o espagco em SL da
UA, que colocou a disposicdo um balcdo através do qual os avatares acedem a
informacbes sobre o projeto second.ua e sobre a atividade da UA (Castanheira et
al., 2008). Nesta forma de divulgacdo, o utilizador comunica com um funcionario da
instituicdo, em SL, através da troca de informacdo por texto ou por voz. Também a
Kingston University criou dois locais de divulgagcdo em SL, com recursos Uteis e ligagdes
para paginas Web de interesse** e a ESES concebeu e disponibilizou, para os visitantes
dos seus espacos em SL, manuais de ajuda e videos de divulgacdo da instituicao
(Barbas et al., 2008).

44 http://www.kingston.ac.uk (consultado a 26 de outubro de 2011).
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Concentremo-nos noutra forma de utilizacdo que consiste no aluguer de espacos virtuais
nos MV, procedimento frequente em SL a partir do momento que a LL permitiu o
subarrendamento. As IES que pretendam experimentar o espaco SL, sem terem de
recorrer a LL, contactam uma instituicdo com projetos de aluguer em curso e reservam o
espaco pretendido com condicGes mais vantajosas. Esta forma de explorar os MV facilita
a entrada de mais instituicGes nestes mundos, porque reduz o custo associado a estes
projetos e desenvolve sinergias entre as instituicbes envolvidas. Temos, como exemplos,
a UA que alugou espacos a Universidade de Evora, para a realizagdo de conferéncias, e
a Escola Superior de Desporto, do Instituto Politécnico de Santarém, para a construgcao
de um campo de futebol virtual que foi utilizado nas aulas de desporto (Castanheira et al.,
2008).

Existem outras instituicbes que desenvolvem projetos de aluguer em SL e atraem IES a
esta plataforma, nomeadamente, a New Media Consortium (NMC), a Ohio Learning
Network (OLN) e a llha Vestibular Brasil (IVB). A NMC disponibilizou espacos virtuais de
aprendizagem para instituicbes educacionais, organizacbes e membros desta
instituicdo®, a OLN criou uma ilha para os educadores de Ohio*® e a IVB ofereceu
espacos gratuitos, até 256 metros quadrados, para as escolas brasileiras desenvolverem

projetos™’.

A possibilidade de aluguer de espacos em SL promove a divulgacdo e aumenta a
utilizacdo dos MV, ndo s6 entre utilizadores comuns como entre IES (Castanheira et
al., 2008). Permite que mais universidades desenvolvam atividades nos MV para
encurtar distancias e promover o desenvolvimento de novas relagdes (/dem). Assim,
ambas as instituicbes envolvidas no processo de aluguer beneficiam, ao aumentarem as
sinergias entre IES e ao diminuirem o custo associado a manutencdo dos espacos,

aspeto este referido pelo terceiro entrevistado:

4 http://sl.nmc.org/ (consultado a 6 de agosto de 2010).

46 http://www.oln.org/about oln/contact us/cgreen.php (consultado a 12 de outubro de 2010).

4 http://www.vestibular1.com.br/informativo/second life ilha vestibular brasil.htm (consultado a 1 de setembro
de 2011).
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“Durante dois anos acompanhei cinquenta pessoas no espaco SL onde tinha duas
sandboxes®, com um local aquatico, um edificio e um espaco de inverno. No
entanto, pagava apenas 40 euros porque recorri ao subaluguer” (entrevista 3).

Para além dos projetos de aluguer, os MV servem também para a implementacdo de
bibliotecas. Os utilizadores podem visualizar e conversar com os bibliotecarios
virtualmente, numa estrutura tridimensional por vezes semelhante as instalacbes das
bibliotecas reais. Algumas IES compartilham recursos nestes espagos, como no campus
virtual da Faculdade de Educacdo da Universidade da Corunha, onde o0 acesso a
biblioteca no ambiente 3D permite a visualizacao de videos, apresentacdes e noticias dos
grupos de interesse em SL*. Temos também, em SL, a biblioteca da Ball State University
com um espaco de exposicdo e uma sala de cinema®, a Universidade da Califérnia,
detentora de uma biblioteca composta por locais de reunido e pontos de acesso ao
catalogo on-line para os visitantes da ilha®’ e a Universidade de Bradley, com uma

biblioteca para explorar as possibilidades de educagéo e de divulgacdo nos MV,

Outra area de exploragdo dos MV é o combate a exclusao de individuos portadores de
deficiéncia fisica. Nos MV, todos tém as mesmas capacidades de movimentacao, e
quando o grau de incapacidade n&o permite a normal exploracéo da interface é possivel
recorrer a hardware apropriado, para os utilizadores com deficiéncia manipulem
corretamente o seu avatar. Foi o que aconteceu com a Associagcdo Recreativa para a
Computacao e Informética, que com o projeto portugués Recrear facilitou o acesso ao
espaco SL a pessoas com deficiéncias através de uma formacdo. Os participantes
conseguem agora aceder ao espaco SL autonomamente e conviver com membros de
varios grupos. “Para estas pessoas, que veem a sua vida limitada e 0 acesso ao outro tao

dificultado, abrem-se novas possibilidades através das TIC* (Cabral et al., 2007:2).

*8 Area onde é permitido construir objetos liviemente.
*® http://www.virtual-spain.es/home/blogs/la-facultad-de-ciencias-de-la-educacion-de-la-universidade-da-
coruna-en-second-life.html#comments (consultado a 1 de setembro de 2011).
% http://cms.bsu.edu/Academics/Centersandinstitutes/Middletown/Research/Virtual/SecondLife.aspx
gconsultado a 23 de setembro de 2011).

! http://mycollegeguide.org/blog/tag/indiana-university/ (consultado a 6 de outubro de 2011).
%2 http://bradleylibrary.wordpress.com/2008/03/28/bradley-university-island-opens-on-second-life/ (consultado
a 13 de novembro de 2011).
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Por fim, temos o desenvolvimento de projetos de pesquisa e de simulagcdo. Agrupamos a
pesquisa com a simulacéo porque estas duas utilizagdes, em alguns casos, sobrepdem-
se. Por exemplo, pesquisas relacionadas com o desenvolvimento de aulas podem ser
efetivadas através da simulacgdo virtual das aulas fisicas. Por outro lado, a simulacdo da
vida num campus universitario, construido nos MV, acaba sempre por se revelar

enriquecedora ao nivel da pesquisa educacional.

Na primeira entrevista deste estudo sao referidas atividades de pesquisa efetuadas por

alunos de doutoramento, em MV como o espaco SL, o Open Cobalt e o ActiveWorlds.

“No espaco SL exploramos o ensino da programacéo e a integracdo do ensino nas
plataformas de gestdo conhecidas por LMS. Com a plataforma Open Croquet,
atualmente com o nome de Open Cobalt, trabalhamos em ambiente escolar a
negociagéo e a configuragdo do espago. Com o ActiveWorlds exploramos formas de
apoiar, no 1.° ciclo, atividades de ensino de empreendedorismo e iniciativas
empresariais” (entrevista 1).

Para além destas pesquisas, encontramos exemplos de simulagbes nos MV onde o
objetivo é a preparacdo para situacdes na RL. No OpenSimulator, a Forca Aérea
Portuguesa e a UTAD desenvolveram um conjunto de procedimentos técnicos
relacionados com a manutencao de motores dos avides F-16 (Pinheiro et al., 2012). Esta
simulagdo ndo evita o treino com recurso a maquinas fisicas, mas otimiza a eficacia
dessas ocasides (/dem). A Figura 13 apresenta duas imagens que refletem a semelhanca

destas duas situagdes de treino, a da esquerda na RL e a da direita no OpenSimulator.

Figura 13 - Treino de manuteng¢@o de um motor F-16 na RL e no OpenSimulator
Fonte: Pinheiro et al. (2012)
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Os MV sao também utilizados na preparacao para situacoes de terrorismo e de desastres
naturais. Nestas areas, através do espaco SL, profissionais de salde testam as suas
habilidades em diferentes cenarios: em situagcdes de um ataque bioterrorista, num surto
de variola ou num desastre natural do género do furacao Katrina. Para tal, sdo recriados
cenarios proibitivamente dispendiosos e logisticamente dificeis, caso a formagado para
gerir estas situacdes fosse efetivada na RL*®. Um exemplo de preparacdo para estas
emergéncias vem do centro médico da Northwestern University, em Chicago, replicado a
escala real em SL. Foram criados simuladores virtuais de triagem em igrejas, centros
comunitarios, escolas e ginasios que se transformam em centros de vacinacdo. Neste
exercicio, os praticantes avaliam rapidamente as necessidades médicas dos "pacientes"

e enviam-nos para a estagdo adequada ou dispensam-nos de tratamentos®*.

Noutro exemplo de simulacdo, a Loyalist College, no Canada, substituiu o estagio dos
guardas de fronteira por uma fronteira virtual em SL, onde os estagiarios praticam
equitacao e validam identificacbes de pessoas e de veiculos. A identificacdo é feita
através de um script em SL que gera informacbes sobre direitos de passagem e
apresenta a informacé@o na estacéo de controlo. Esta simulagdo mergulhou estudantes
num ambiente realista, exatamente como numa fronteira fisica e os resultados obtidos
revelaram uma consideravel melhoria de classificagdes (antes do simulador obtiveram um
sucesso de 56% e com simulador a taxa de sucesso foi de 95%)>°.

Na area da saude, a University of Kansas Medical Center, dos Estados Unidos, realizou,
no espaco SL, um estudo centrado em simulagdes de terapia de enfermagem, fisioterapia
e anestesia, para familiarizar os alunos com o ambiente de trabalho e os procedimentos
reais®®. Temos ainda a criacdo da possibilidade de os participantes realizarem uma
viagem pelo caminho do espermatozoide até a fecundacéo e a facilidade de estudantes
de psicologia experimentaram fenbmenos de doencas mentais, como é descrito pelos
pacientes, com os avatares a fazerem um percurso sentindo-se como esquizofrénicos,

com visdes e a ouvir vozes (Mattar, 2008).

%8 http://wiki.secondlife.com/wiki/Case Study: The Open University (consultado a 5 de setembro de 2011).

** http://news.medill.northwestern.edu/chicago/news.aspx?id=114473&terms=second%20life (consultado a 5
de setembro de 2011).

%5 http://wiki.secondlife.com/wiki/Case Study: Loyalist College (consultado a 26 de outubro de 2011).

% http://www.kumc.edu/evc/enewsletter/checkingin7.html (consultado a 4 de janeiro de 2012).
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Como ultimo exemplo de pesquisas desenvolvidas nos MV, temos a Escola de Hotelaria
e Gestao de Turismo, da Universidade de Hong Kong, que desenvolveu pesquisas, no
espacgo SL, sobre estratégias para estipular os precos para hotéis e descobrir as marcas
preferidas dos seus clientes. Este projeto pretende definir o nivel ideal de co-branding®
entre hotéis e os trade-offs®® que os clientes do hotel fazem nas decisées de compra. A
simulacdo baseia-se na visita dos participantes ao hotel virtual onde experimentam
comodidades e selecionam marcas preferidas. Uma pesquisa similar, realizada na RL,
teria de permitir alojar os participantes num hotel, exercicio muito dispendioso e de dificil
execucao perante a necessidade de uma amostra de clientes representativa e

internacional (Penfold, 2009).

Finalizamos a exploragdao das utilizacdes que as IES dao aos MV com a sintese das

diversas atividades oferecidas nestes mundos (Esquema 10).

Utilizacoes dadas aos MV

|
[ I I ] I ]

Atividades Eventos Reunides e I}E;:ggg? Comunidades Outras
letivas e tutorias educativos entrevistas culturais de pratica utilizacoes

— Congressos —  Concertos — Divulgacao
| | A | | Lancamento | | Aluguerde

Conferéncias publicacdes espacos
. | | Criacao de
L~ Workshops — Exposicdes bibliotecas
|| Desfiles | | Combatea

de moda exclusao
L | Festas | | P-esquis§ e

tematicas simulagéao

Esquema 10 - Utilizagbes dadas aos MV pelas IES (Fonte propria)

*" Parceria entre empresas.
%8 Diminuir a qualidade ou quantidade de um produto para aumentar a de outro.
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Através do Esquema 10 observamos que sao varias as utilizagcbes dadas aos MV, com
especial incidéncia nas atividades educativas, como aulas, tutorias, reunides, entrevistas,
congressos, conferéncias, workshops e criagdo de CP. Temos também as atividades
ludicas e culturais, bem como a criagcdo de projetos de pesquisa e de simulacdo, de
acoes de divulgacao, de aluguer de espacos, de criacdao de bibliotecas e de combate a

exclusao social.

Este vasto leque de utilizagdes mostra-nos que as IES, ao explorarem os MV, ampliam o
raio de acdo da EaD e do b-learning e retiram variados beneficios que passamos a

detalhar.

4.3 Beneficios da utilizacao dos MV

Na identificacdo das formas de utilizacdo e exploracdo dadas pelas IES aos espacgos
criados nos MV, interessa-nos compreender os beneficios do uso destes mundos para o

ensino na RL.

Para os participantes no nosso inquérito, 52% consideram a utilizacdo dos MV “muito
importante”, 36% “importante” (Grafico 8) e 80% pretendem recorrer novamente a estes
mundos (Grafico 9). Destes resultados podemos deduzir que os MV proporcionam uma
experiéncia positiva e beneficios educativos significativos. No entanto, existem IES
presentes nos MV mas inativas, como nos indica o (Grafico 10), onde 20% dos
respondentes ao inquérito afirmam que a sua IES ndo desenvolve atualmente qualquer

tipo de atividades em SL.
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Considera a utilizagédo do SL ou outro MV no ensino
superior

52%

36%

8%
4%

Muito importante Importante Pouco importante Sem importancia

Grafico 8 - Importancia dos MV no ensino superior

Pretende recorrer ao SL para futuras
atividades?

Gréfico 9 — Elementos que pretendem recorrer ao SL futuramente

131



Mundos Virtuais no Ensino Superior

Atualmente a instituicdo a que pertence desenvolve
atividades em SL?

Nao Sei
20%

Gréfico 10 - IES ativas em SL

Vantagens nas atividades em SL

80%
32%
28%
20% 20%
8%
Rapido Maior participacdo Mais assiduidade  Participagéo de Bom registo dos  Facilidade em tirar
deslocamento que em RL que em RL elementos que de contetidos davidas a
outra forma abordados Professores/alunos

estariam ausentes

Gréfico 11 - Vantagens das atividades em SL
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O Gréfico 11 apresenta as vantagens das atividades nos MV identificadas pelos
colaboradores no inquérito. Os MV tanto podem ser utilizados na EaD, como no b-
learning e em atividades desenvolvidas na sala de aula, em regime presencial. Neste
sentido, para estes trés sistemas de ensino, passamos a explorar separadamente os
beneficios que a exploracdo destes mundos trazem as IES, aos utilizadores e aos

organizadores de atividades nos MV.

4.3.1 Eliminacao de barreiras fisicas

Uma das barreiras fisicas superadas com os MV é a indisponibilidade de instala¢des para
realizar atividades. No planeamento de atividades na RL, os organizadores dependem do
numero de espacos fisicos disponiveis, como salas de aulas, anfiteatros ou espagos ao
ar livre para eventos que exijam a rececdo de um publico mais alargado. Nos MV, a
reserva de locais para as atividades s&o facilmente conseguidas, dada a facilidade de

criar espagos de acordo com o desejavel.

A necessidade de deslocamento dos participantes nas atividades realizadas na RL é
igualmente neutralizada quando os eventos sao realizados num MV, pois ndo existem
barreiras fisicas ou fronteiras, 0 que anula a sensacdo de distancia (Loureiro, 2013). A
eliminacao da distancia fisica, apesar de ja existir na EaD, é potenciada com o aspeto
imersivo das plataformas tridimensionais como o espago SL (Bettencourt e Abade, 2008).
Assim, a participacdo nas atividades nos MV é independentemente da localizagao fisica

dos intervenientes e das IES porque dispensa o tempo necessario para o deslocamento.

“Os estudantes, nos MV, comportam-se como se estivessem todos juntos no
mesmo espaco, como se ndo existissem barreiras de espaco nem de tempo. Podem
estar em qualquer sitio, a qualquer hora e com qualquer pessoa, contando que
tenhamos ligacao a Internet” (entrevista 2).
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Para além da eliminagcao da distancia fisica e das fronteiras, temos ainda a eliminacao da

distancia psicologica e temporal.

“No espaco SL elimina-se a distancia fisica, a psicolégica e a temporal, tudo o que
tenha a ver com distancias: vocé esta ai, eu estou a olhar para si e ndo ha qualquer
distancia” (entrevista 3).

A eliminacdo das distancias fisica, psicoldégica e temporal é importante porque a
diversidade de origens dos professores e alunos sao caracteristicas dominantes no
ensino superior, resultantes das parcerias realizadas entre IES de paises distintos.
Assim, a auséncia destas distancias leva as atividades nos MV a diminuirem o
isolamento de algumas instituicbes. Temos, como exemplo, a experiéncia da professora
Anna Peachey, da Open University do Reino Unido, que conseguiu uma assisténcia de
dez a quinze alunos nas suas aulas em SL, quando antes, na RL, tinha de se deslocar

uma hora e meia para lecionar apenas a trés ou quatro alunos®.

Ainda no ambito da eliminacdo da distancia fisica, nos MV & possivel utilizar o
teletransporte entre elementos, facilidade inexistente na RL. O teletransporte consiste na
capacidade de os utilizadores viajarem, em poucos segundos, para outros lugares nos
MV e é considerado como uma nova potencialidade utilizada nas atividades educativas
(Barbosa et al., 2007). Nos MV, os diferentes espacos sdo contiguos porque nos
podemos movimentar entre eles tal como fazemos entre duas salas através duma porta

na RL, mas neste caso utilizamos o teletransporte.

Outra vantagem dos MV, associada a eliminacdo das barreiras fisicas, diz respeito a
reducdo dos custos dos eventos para as IES e para os utilizadores. Nestes mundos
existe facilidade em reunir elementos de diversas nacionalidades, culturas e idiomas de
uma forma rapida e econd6mica (Barbosa et al., 2007) e as IES ndo necessitam de
custear as despesas inerentes a utilizacdo das instalagbes onde se realizam as

atividades, como a iluminacéo, a regulagdo da temperatura e a presenca de funcionarios.

Quanto aos utilizadores, o facto de acederem aos MV, a partir de casa ou de outro lugar,
sem necessidade de estarem fisicamente presentes torna-se numa mais-valia (Barbas et

al., 2008) porque evitam o custo das deslocagdes, da alimentacdo e do alojamento para

> http://wiki.secondlife.com/wiki/Case Study: The Open University (consultado a 5 de setembro de 2011).

134



Mundos Virtuais no Ensino Superior

os eventos se prolongam por varios dias. Neste sentido, as atividades nos MV s&do mais

econdmicas que as realizadas na RL, tanto para os utilizadores como para as IES.

A par da reducao dos custos, um outro problema solucionado pelos MV diz respeito a
inflexibilizacdo do horario das atividades na RL. Por um lado, os organizadores dispbem
de locais virtuais disponiveis 24 horas por dia, por outro os participantes nao precisam de
tempo para deslocacoes. A flexibilidade de horario das praticas nos MV é uma vantagem
identificada pelos respondentes do nosso inquérito, quando 36% consideram os horéarios
das atividades realizadas em SL melhores que os da RL, embora uma percentagem
significativa assinalada esta flexibilidade como indiferente (20%) ou igual (16%), quer
estejam nos MV ou na RL (Tabela 27). Os dados do inquérito indicam-nos também a
pontualidade dos alunos nos MV como sendo superior a da RL, com a maioria (56%) a

considerar os utilizadores mais pontuais em SL (Tabela 28).

Horario de realizacao das atividades em SL

Melhor Pior Depende Complementar leerent?, a ~
Igual : ; mensuragdo de  N&o
quena Jo quena Indiferente da aoensinona . ieSle  sei
RL RL atividade RL POl
36% 16% 4% 20% 8% 4% 4% 8%

Tabela 27 - Horario de atividades nos MV

Nas atividades em SL os utilizadores
tendem a ser mais pontuais que nas atividades em RL

Depende da mentalidade
do grupo

56% 20% 20% 4%

Sim Nao Nao sei

Tabela 28 - Pontualidade nas atividades

A corroborar os dados do inquérito relativos a pontualidade, temos o exemplo das 25
aulas onde os investigadores Bettencourt e Abade participaram como observadores no
espaco em SL da UA, onde nao registaram nenhuma desisténcia ou abandono e
verificaram que o0s alunos nao sé sao pontuais como chegam 15 a 20 minutos antes da

hora marcada (Bettencourt e Abade, 2008).
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O Esquema 11 resume as barreiras fisicas que sao eliminadas quando as atividades sao
desenvolvidas nos MV. As distancias fisica, psicolégica e temporal desaparecem e héa
aumento da pontualidade e da participacdo, principalmente de elementos que nao
estariam presentes caso as atividades fossem realizadas na RL, aspeto este assinalado
por 80% dos participantes no nosso inquérito (Grafico 11, pagina 132). Também a
elaboracédo dos horarios fica mais flexivel, pois podem ser planeados em regime pés-
laboral e sem depender da indisponibilidade das instalagdes, e ha reducdo do custo das

atividades para os utilizadores e para as IES.

Inflexibilidade dos horarios Indisponibilidade das

instalacGes
Eliminagao das
Barreiras Fisicas
Distancia:
fisica; Custo das atividades para os
psicolégica; utilizadores e para as IES
temporal.

Esquema 11 - Barreiras fisicas eliminadas com os MV (Fonte prépria)

Superadas as barreiras fisicas é possivel, com os MV, desenvolver atividades como se
todos os participantes vivessem no mesmo campus universitario, ainda que respeitem
fusos horérios distintos. Esta facilidade agiliza a participagcdo de elementos nos MV e
enriquece as atividades aos mais variados niveis: cientifico, cultural, politico, artistico e

linguistico.
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4.3.2 Sensacao de presenca

A sensacéo de presenca, também conhecida por presenca imersiva (Morgado, 2009a), é
caracterizada pela sensacéo de os utilizadores dos MV estarem realmente com o0s outros
(Mattar, 2008) ou pela percecdo que tém de fazerem parte do espacgo virtual onde se

encontram.

Os seguintes extratos foram retirados das entrevistas realizadas e refletem um conjunto
de emocdes presentes nos utilizadores dos MV e que ndo se manifestam noutro tipo de
EaD:

“Os MV tornam a aprendizagem a distdncia menos fria, mais humana e menos
tecnoldgica porque os utilizadores estao imersos com o seu avatar. Esta imerséo é
uma grande vantagem, pois permite abra¢ar uma pessoa, dar-lhe um aperto de méo
e sentir as emocdes relativas as agcbes do avatar, o que ndo acontece com outras
tecnologias da EaD” (entrevista 2).

“A pessoa que utiliza os MV esta dentro deles, ou seja, a sua atencdo ndo esta no
ecra, no teclado ou em qualquer interface exterior. Ela vé-se representada nesse
mundo e é através dessa presenca que atua e que 0s outros a veem” (entrevista 1).

Este conjunto de sensacdes é alargado quando as atividades sao coletivas, como
acontece nos congressos, onde existe um leque alargado de emocdes experimentadas

pelos utilizadores.

“Nos congressos virtuais, as pessoas experimentam um nervosismo idéntico ao
vivido num auditério na RL ou mais ainda. Sdo emocg¢des muito reais. O “estar aqui e
agora”, todos a0 mesmo tempo, a participar e a interagir em tempo real, ndo tem
comparag¢ao com qualquer outra forma de EaD” (entrevista 3).

Outro aspeto relacionado com a sensacdo de presenca é a tridimensionalidade dos
espacos e da representacdo dos utilizadores que coloca estes mundos um passo além de
um curso on-line pela Internet (Mattar, 2008). A evolugdo dos sistemas informaticos
permite a criacdo de ambientes onde todos os objetos possuem trés coordenadas, ou

seja, sao elementos 3D, inclusive os utilizadores.
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A tridimensionalidade dos MV, juntamente com a representacéo dos utilizadores através
de um avatar que se expressa de forma semelhante ao corpo fisico na RL, contribuem
para gerar nos utilizadores uma sensacéo de presenca no MV. Ao colocar o avatar num
espaco virtual, o utilizador estende-se para esse espaco através de uma sensacao de
presenca fisica (Mattar, 2008). Por exemplo, a semelhancga da RL, quando um avatar fica
muito perto de nés ele incomoda, quando empurramos um avatar pedimos desculpas
(Idem).

Na terceira entrevista foi relacionada a sensacado de presenca com a interatividade e a

interacdo proporcionada aos utilizadores dos MV.

“No espaco SL, posso chegar junto a uma pessoa e cumprimenta-la com um beijo,
com um abrago, um aperto de mao ou posso mostrar 0 meu ar de zangada. A
interatividade em SL é superior ha que existe em qualquer outro aplicativo na
Internet” (entrevista 3).

Nos MV, os professores e os alunos experimentam uma nova forma de construgao de
conhecimento baseada na interatividade e na imersao (Freire et al., 2010). No caso do
espaco SL, o veiculo da interatividade é o avatar que mobiliza a imaginacdo dos
utilizadores e aumenta o realismo das acbes (Batista, 2010). “Interagir com um avatar,
sabendo que alguém esta do outro lado, é muito diferente de participar num chat de texto

- sabemos que alguém esta |14, o que ndo acontece no chaf’ (Mattar, 2008:9).

A importdncia do avatar para a interatividade e para o aumento da concentracao foi
também identificada pelos respondentes ao nosso inquérito, com 64% a considerarem o
espaco SL com alta interatividade (Grafico 12) e 60% assinalam maior concentracdo nas
atividades no espaco SL por comparacdo com a RL (Grafico 13). Assim, podemos
deduzir que o avatar contribui para o0 aumento da concentragcdo nas atividades virtuais,

quando comparadas com as atividades realizadas na RL.
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Nivel de interatividade nas atividades realizadas em SL

64%

32%

4%
0%
B
Alta Razoavel Baixa Depende do tipo de
atividade

Gréfico 12 - Interatividade nas atividades realizadas em SL

Os participantes nas atividades em SL estdo mais
concentrados nas tarefas do que na RL?

Nao sei
8%

Grafico 13 - Comparagéo entre a concentragédo nas atividades na RL e em SL
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A interatividade e o0 aumento da concentragcdo no espaco SL deve-se a grande
diversidade de conteldos e suportes existentes neste mundo, bem como ao facto de as
atividades decorrerem como na RL (Barbas et al., 2008). Acrescem ainda fatores como a
capacidade de transmutar a aparéncia do avatar, uma interface amigavel e uma rede de
comunicacao que permitem o desenvolvimento de atividades e exploragcdes cientificas e
processuais (Barbosa et al.,, 2007). Por outro lado, o espago SL é compartilhado por
varios utilizadores em simultdneo, cada um com a personificacdo virtual 3D e com
imediatismo de agcdes (Smart et al., 2007). As interacbes ocorrem em tempo real e de
forma semelhante as do mundo fisico, tais como movimento, topografia e fisica que

fornecem a ilusédo de se estar |a (/dem).

O espago SL é portanto interativo e com forte realismo de agbes, na medida em que
promove uma interacdo entre os utilizadores idéntica a realizada na RL. Esta semelhanca
deve-se ao facto de ter sido concebido como um simulador da RL, como “um modelo no
ciberespaco onde os “residentes” criam lagos sociais, afetivos e profissionais, divertem-
se, constroem, consomem objetos virtuais e empreendem pesquisas e negécios, tudo
isso com efeitos de realidade potencializados pelo paradigma da interatividade por
avatares” (Soares, 2009:34).

A facilidade de comunicacéo é outro fator potenciador da sensacao de presenca e é uma
das caracteristicas mais aliciantes no caso do espaco SL (Bernardo et al., 2007). E mais
imediata, direta e interativa do que as usualmente utilizadas no ensino virtual tradicional,
dando as atividades educacionais propostas um caracter muito mais atrativo (Catapan e
Fialho, 2006 em Barbosa ef al., 2007). A utilizacdo da voz acrescenta realismo ao avatar,
tanto para o utilizador como para os outros elementos que com ele interagem

virtualmente.

Os MV dutilizam funcionalidades existentes na EaD tradicional, como a transmissao de
texto, de voz e de notas, com texto, imagens e sons, e acrescenta a expressdo corporal.
Tal como na RL, nos MV é possivel comunicar através do aspeto e do comportamento
dos elementos destes mundos, por exemplo, geralmente os utilizadores conseguem
identificar 0 género dos outros utilizadores, através da roupa ou da postura corporal, e
também é possivel transmitir interesse por alguém quando nos aproximamos ou nos

mantemos ao seu lado.
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O Grafico 14 mostra-nos as preferéncias dos nossos inquiridos entre os varios meios de
comunicacao disponiveis no espagco SL, de onde podemos concluir que: a preferéncia
varia consoante a atividade (36%); o texto e a voz sdo os meios de comunicagao
preferido, com 28% e 24% respetivamente; alguns preferem a utilizacdo de todos os
meios de comunicacdo (12%) e apesar da representacao dos utilizadores através de um

avatar a 3D, nenhum respondente da preferéncia & comunicag¢ao por gestos.

Que meio de comunicagao prefere em SL?
36%
28%

24%

12%

Texto Voz Gestos Todos Depende da
atividade

Gréfico 14 - Meio de comunicacéo preferido em SL

Para concluir e clarificar o conceito de sensacao de presenca, apresentamos o Esquema
12 que sintetiza as suas varias dimensodes. A sensacao de presenca é uma caracteristica
que os MV acrescentam a EaD e consiste no sentimento que os utilizadores tém de
estarem com os outros e de fazerem parte do espaco virtual onde estao inseridos. Esta
sensagdo aumenta o realismo e aproxima os interveniente a situacbes idénticas as
encontradas na RL, tornando as atividades nos MV mais atrativas que as desenvolvidas

na EaD sem o recurso estes mundos.
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Interatividade

Interagé@o Emotividade

Afetividade

Sensacao de

presenca

Sensacéo de
estar com os
outros

Comunicacgéo

Colaboragao
em tempo
real

Personificagéo
num avatar
tridimensional

Imediatismo
nas acoes

Esquema 12 - Dimensdes da sensacgao de presencga (Fonte propria)

4.3.3 Socializacao, partilha, colaboracao e criacao de CP

Na exploracdo dos MV no ambito educativo, ndo podemos ficar indiferentes a
socializagdo. Os MV sdo espagos sociais compostos por grupos de individuos que
interagem entre si e tém interesses comuns, quanto mais nao seja viver uma segunda
vida. Além disso, os utilizadores passam mais tempo em grupo do que isolados, porque
as praticas desenvolvidas nos MV fazem pouco sentido quando ndo sao acompanhadas
por outros elementos. Por outro lado, apesar de no relacionamento entre os
intervenientes nao existir contacto humano, os MV conseguem ultrapassar o

distanciamento fisico.
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“Por vezes, as pessoas quando estdo em situacdo de EaD sentem-se sozinhas e
menos motivadas. O contacto humano é necesséario, e embora nos MV este
contacto continue a ser via maquina consegue-se ultrapassar melhor a sensacgéo de
distancia e de isolamento” (entrevista 2).

A aproximacao entre utilizadores, proporcionada pelos MV, transforma estes mundos em
espacgos sociais que, ao serem aplicados a educacao, oferecem a possibilidade de uma
aprendizagem assente na perspetiva socioconstrutiva de Vygotsky, com o conhecimento
a resultar das interacbes estabelecidas entre os individuos e entre os individuos e o meio
envolvente (Vygotsky, 1978). Ao participarmos nos MV passamos a fazer parte de uma
comunidade virtual de aprendizagem e também de uma comunidade de partilha (Loureiro
et al., 2012; Bettencourt, 2010).

A forte componente de partilha, verificada nas comunidades virtuais de aprendizagem,
deve-se as caracteristicas da Web 2.0 que através dos SGC, como o Joomla, e dos SGA,
como o Moodle ou o Blackboard, apoiam as comunidades de aprendizagem onde sao
promovidas partilhas de experiéncias, de conhecimentos e de conteudos. Esta facilidade
de partilha na Internet leva os processos de aprendizagem a serem focados em
comunidades de partilha ndo hierarquizadas e onde qualquer contribuicdo individual
enriquece toda a comunidade por incrementar a inteligéncia coletiva (Loureiro, 2013). Os
MV, como o espaco SL, motivam a colaboracgao pela exploragdo e descoberta, promovem
a interacao social e permitem o desenvolvimento de atividades de aprendizagem formais
e informais (Jorge e Sousa, 2009). De facto, a utilizagdo dos MV traz para a EaD imersao
e colaboracdo em tempo real (Loureiro, 2013) e propicia o desenvolvimento de sinergias
entre utilizadores e IES (Dias, 2009). Estas sinergias criam-se em torno do
desenvolvimento de projetos educativos, em plataformas como o espaco SL, que
implicam a colaboracdo entre elementos de diversas universidades nacionais e
internacionais, permitindo um novo fluxo de informacéo (/dem). A colaboragdo entre os
elementos, dentro e fora dos MV, aumenta e estimula novas discussoes, tais como de
que forma a educacgao virtual pode transformar a pedagogia com novas praticas de
ensino, quais as altera¢des do curriculo da universidade e da aprendizagem dos alunos e
como superar as dificuldades futuras na utilizacdo dos MV nas praticas pedagdgicas

(Cady e Melbye, 2011). Esta procura de novas pedagogias beneficia a educacéo porque
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diminui o isolamento das instituicbes, dos alunos e dos educadores, colocando-os a
trabalhar em conjunto na procura de novas propostas educativas para a utilizacdo dos

MV no ensino.

Vejamos alguns exemplos desta interacdo colaborativa. O ensino da arquitetura em SL
possibilitou aos alunos da UCP testarem e partilharem os seus projetos em modelos
virtuais com alunos de outras universidades, com especialistas e com o publico em geral
(Krippahl et al., 2007). A Universidade de Idaho conectou alunos e professores de todo o
mundo para dar suporte a divulgacéao institucional e para preparar os educadores para a
nova geracdo de estudantes familiarizados e integrados nos MV® e a Bowling Green
State University explorou a interacdo e a colaboragdo num ambiente rico promotor da
educacéo e da interacdo social®'.

Outro exemplo de colaboragao entre instituicdes nos MV vem da UA que, ao longo do
periodo em que esté presente em SL, tem revelado uma crescente aproximacgao a outras
IES, como por exemplo a Universidade de Evora e o Instituto Politécnico de Santarém. A
colaboracao entre IES nos MV é uma mais-valia para as universidades, pela interacdo
desenvolvida com outras IES e mesmo dentro da propria instituicdo, uma vez que as

relacbes entre docentes, alunos e departamentos melhoram (Castanheira et al., 2008).

Com os MV novas vias de socializacdo sdo fomentadas levando a um benéfico contacto
social entre as universidades e os habitantes destes mundos (Figueiredo et al., 2007).
Estimula o contacto e o conhecimento entre os participantes (Ribeiro ef al., 2008), facilita
0 desenvolvimento da rede social entre as comunidades universitarias, permite
“mascarar” a sensacéo de isolamento e de solidao e leva os intervenientes a sentirem-se

mais motivados e com mais autoestima (Barbas et al., 2008).

Perante a facilidade de partilha, a promoc¢ao da colaboracédo e a socializacdo surgem CP
mais ricas do que as existentes na tradicional EaD. Os MV oferecem a possibilidade de o
utilizador produzir objetos, como roupas e aderegcos para os avatares, de construir
espacos e edificios e de fotografar ou filmar o espaco envolvente. Estas funcionalidades
permitem as IES reproduzirem os seus campus fisicos no espa¢o SL, de uma forma mais

ou menos semelhante aos espacos na RL, onde os utilizadores podem conhecer e

%0 http:/www.sl.uidaho.edu/ (consultado a 2 de setembro de 2011).
o http://www.bgsu.edu/secondlife/ (consultado a 2 de setembro de 2011).
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familiarizar-se com as instalagdes fisicas da instituicdo e viver uma segunda vida, como
fizeram a Universidade do Texas, a Leeds Metropolitan University ou a Faculdade de
Comunicacéo lthaca College®. Os participantes t&ém assim a oportunidade de conhecer,
de trabalhar e de viver numa comunidade virtual educacional, com um local de trabalho,

de estudo e uma residéncia®.

De acordo com os dados e os testemunhos aqui expostos, concluimos que os MV
proporcionam a socializacéo, a partilha e a colaboracdo nas comunidades universitarias
das IES. Estes beneficios sdo importantes para o ensino na RL, pois aumentam o
intercAmbio de ideias entre as comunidades educativas, ndo s6 dentro da mesma
instituicdo como entre elementos de diferentes instituicbes, e oferecem a possibilidade de

criar virtualmente CP impossiveis de existirem antes da entrada dos MV no ensino.

4.3.4 Pesquisa e simulacao

Outro dos beneficios oferecidos pelos MV as IES é a facilidade em desenvolver novas
atividades de pesquisa e de simulagcdo. Com a ajuda de um MV 3D tudo pode ser
construido, modelado, emulado e simulado (Loureiro, 2013), como por exemplo andar no
meio de um tornado ou assistir & queda de um meteorito (entrevista 3). As simulagdes
nos MV tém as vantagens de os intervenientes ndo correrem riscos (entrevista 2), por se
encontrarem num ambiente seguro e controlado (Au, 2008), e de permitirem que os
utilizadores sejam confrontados com as consequéncias reais de um faz-de-conta
simulador de um contexto comum (entrevista 1). Os MV permitem ainda praticar uma
diversidade de papéis em simulag¢des virtuais que, por questdes econémicas ou pela
raridade do acontecimento, sao dificeis ou impossiveis de realizar na RL (Mattar, 2008) e
proporcionam uma aprendizagem mais interessante, por comparacdo com a oferecida no

ensino na RL, como foi referido na terceira entrevista:

“E muito diferente estudar histéria de uma civilizagdo num livro ou num filme ou vivé-
la. No espaco SL, umas das coisas que fiz foi ser gladiadora romana e cidada

62 http://www.simteach.com/wiki/index.php?title=Second Life: Universities and Private Islands (consultado a 1
de outubro de 2011).
68 http://wiki.secondlife.com/wiki/Case Study: The Open University (consultado a 5 de setembro de 2011).
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espartana e tive de conhecer os habitos, os costumes e as tradicbes dessas
civilizacdes” (entrevista 3).

Os MV tém também sucesso na simulacdo de atividades letivas. Plataformas como o
espaco SL convidam a pesquisa de novas formas de ensinar e de aprender (Dias, 2009)
e servem, aos educadores, como ferramenta de gestdo para projetos de pesquisa
colaborativa na educacdo (Mattar, 2008), como por exemplo com simula¢cdes no campo

das ciéncias naturais, fisicas e geograficas (Au, 2008).

Decorrente dos aspetos supracitados, podemos deduzir que as IES que usufruem dos
MV retiram beneficios ao nivel da pesquisa e da simulacdo, por se realizarem com menos
recursos econémicos, num ambiente mais seguro e controlado que as apresentadas na
RL, e onde os intervenientes sdo confrontados com situagdes reais, dificeis ou mesmo

impossiveis de recriar na RL.

4.3.5 Atividades letivas e tutorias

A possibilidade de potenciar as atividades letivas e as tutorias é outro dos beneficios que
0os MV proporcionam ao sistema de ensino superior. Nestes mundos, docentes tém a
“possibilidade de adicionar novas propostas a tradicional aula presencial, na qual os
professores ensinam e 0s alunos aprendem em espacgos e tempos que podem ou nao
compartilhar” (Dias, 2009:10). Por exemplo, o ensino nos MV pode decorrer com 0s
participantes separados fisicamente e os alunos podem desenvolver as propostas dos
professores sem estes estarem presentes, como aconteceu com os alunos da ESES ao
utilizarem o espagco SL para desenvolver trabalhos relacionadas com os varios temas
propostos na disciplina de escultura do curso de Artes Plasticas e Multimédia (entrevista
2).

Os educadores, através das atividades letivas nos MV, ampliam o raio de ac&o educativa
porque nestas praticas todas as areas da educacdo podem ser cobertas e qualquer
assunto pode ser abordado (Loureiro, 2013). E uma nova ferramenta para realizar aulas

inteiramente on-line e facilitar a utilizagdo do sistema b-learning. Na opinido de um dos
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nossos entrevistados, o complemento das atividades presenciais com outras virtuais é a

melhor escolha:

“Complementar o ensino fisico com os MV parece ser a melhor op¢éo. A exploragéo
dos MV apenas a distancia, apesar de os utilizadores sentirem que estédo a partilhar
0 mesmo espacgo, ndo deixa de ser a distancia” (entrevista 2).

Os MV permitem a continuidade da discussdo dos temas de debate interrompidos nas
aulas na RL, prolongando assim, de uma forma menos formal, a partilha de experiéncias.
Na RL, os momentos de troca de opinides sdao enriqguecedores, mas frequentemente
quebrados pela necessidade de cumprimento de horarios, pelo que os MV facilitam o
prolongamento de discussdes, quer elas sejam iniciadas em aulas fisicas ou em aulas

virtuais.

“E importante a possibilidade de continuar fora de aula a trabalhar no contexto de
aula. Com os MV é possivel deixar disponivel o espago fisico comum das atividades
letivas e propor que seja acrescentado, melhorado ou aumentado com atividades
que continuam fora da sala de aula” (entrevista 1).

Outro aspeto importante é a semelhanca entre o ensino na RL e o ensino nos MV. Por
exemplo, o espaco SL utiliza as potencialidades da EaD e adiciona novas ferramentas
que tornam possivel a realizacdo de aulas virtuais semelhantes as aulas na RL
(Castanheira et al., 2008). Estas semelhangas concentram-se em aspetos como a
reproducédo, nos MV, do espaco fisico da sala de aula da RL, a representacdo dos
professores e dos alunos através de avatares e a possibilidade de criar e partilhar

conteudos.

Quanto a postura dos participantes em aulas nos MV, no espaco SL “os alunos
apresentam alternativas, revelam dominio dos conteldos em estudo e mostram-se
intervenientes, criativos, empenhados, entusiasticos e atentos” (Bettencourt e Abade,
2008:4). Paralelamente a esta atitude positiva, existe uma aproximacéo entre o professor
e os alunos que assumem um relacionamento menos formal, mais préximo e mais

flexivel, aspetos estes que estao refletidos nas seguintes afirmacdes:

“A nivel de relagbes, o espaco SL fomenta uma maior proximidade e uma maior
confianga entre o professor e o aluno que a normal EaD” (entrevista 3).
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“A postura do aluno é mais informal do que na sala de aula fisica, porque os
professores baixam um pouco a “barreira”, o que flexibiliza o contacto”
(entrevista 2).

Os beneficios acabados de referir sdo transversais a todas as atividades letivas. Existem,
no entanto, areas de ensino onde os MV apresentam um papel relevante. Senao
vejamos: no ensino da arquitetura, os professores encontram nos MV uma ferramenta de
combate ao trabalho solitario, fechado e autista do estudante de arquitetura (Krippahl et
al., 2007); no ensino das linguas, as universidades de diversas nacionalidades tanto
promovem a interacdo de elementos de diferentes paises, beneficiando a aprendizagem
de outros idiomas por parte dos utilizadores, como recorrem a estes mundos para a
realizacdo de cursos de linguas ministrados totalmente on-line ou em regime de b-
learning (Dias, 2007). No ensino da programacéao, os MV motivam os alunos pois tém a
vantagem de permitir obter uma resposta visual imediata do cddigo processado (Esteves
et al, 2007), enquanto na area do desporto tornam possivel a apresentacdo de
sequéncias de movimentagcdao num ambiente virtual multiutilizador, com a visualizacao, de

qualquer angulo, da interagcao entre jogadores a 3D (Lopes et al., 2008).

No inquérito identificamos duas outras vantagens relacionadas com as atividades letivas:
a “facilidade em tirar dividas a professores e alunos”, com 28% de respostas positivas, e
0 “bom registo dos conteudos abordados”, com 32% (Gréafico 11, pagina 132). A
facilidade de esclarecer duvidas surge perante o aspeto informal dos encontros nos MV
que proporcionam um grande a-vontade entre os participantes, porque tornam os
estudantes confiantes, abertos, participativos e flexiveis (Loureiro, 2013). Para este
esclarecimento de duvidas contribui 0 bom registo dos conteddos abordados. Em MV
como o espagco SL ha facilidade em guardar os didlogos escritos entre utilizadores e
revisita-los para uma melhor assimilacdo da informacédo transmitida, o que nem sempre

acontece na RL.

Quanto as tutorias, devido a importdncia dada ao acompanhamento dos alunos pelos
professores no ensino superior, os MV oferecerem uma nova ferramenta para os
docentes apoiarem os seus alunos fora do espaco escolar. Como foi referido na segunda
entrevista deste estudo, 0 espaco SL serve para esclarecer duvidas acerca dos

conteudos lecionados nas aulas fisicas.
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“Com os meus estudantes fiz, nos MV, um acompanhamento as aulas presenciais
para tirar duvidas e para discutir determinados tépicos. Era um acompanhamento
gue nem sempre era conseguido no espaco fisico, porque tanto eu como os alunos
tinhamos outros compromissos e a solugédo encontrada foi lecionar aulas a distancia

através do espaco SL” (entrevista 2).

O apoio nos MV tanto é utilizado para esclarecer conteudos relacionados com as aulas

lecionadas na RL, como para ajudar os alunos a conhecerem melhor o espago SL.

“Normalmente estavamos bastante

tempo on-line. Uma parte do tempo

aprofundavamos o conhecimento acerca do espaco SL e a outra parte
esclareciamos duavidas e discutiamos tdpicos da unidade curricular que estivesse

em maos” (entrevista 2).

Apesar de as tutorias nos MV ofereceram inumeras vantagens, existem também

desvantagens a ter em conta (Tabela 29).

Tutorias no espaco SL

Vantagens

Desvantagens

¢ Os estudantes sentem-se mais
confortaveis e confiantes;

* Ha anulagao das hierarquias;

¢ As atividades realizadas in-world
sao mais focadas e mais
desafiantes;

+ E possivel a criagdo de objetos e
artefactos que ndo existem ou estao
inacessiveis na RL;

* Os estudantes tém mais tempo para
refletir podendo contribuir para a
discussao de uma forma mais
significativa;

* Facilita o desenvolvimento da
aprendizagem de outras linguas.

A identidade e a autoridade do tutor podem
ser postas em causa;

Ha necessidade de adaptar, e ndo apenas
replicar, os contextos de aprendizagem de
acordo com as caracteristicas e as
potencialidades dos MV;

O congestionamento do espacgo, com o
numero de avatares, pode dificultar a
permanéncia do grupo num determinado
local;

Existem distrac6es variadas in-world que
desviam a atencgéo dos estudantes;

E necessario tempo para ficar familiarizado
com os MV;

A complexidade dos MV pode levar ao
afastamento de utilizadores menos
experientes e de faixas etérias mais
avancgadas.

Tabela 29 - Vantagens e desvantagens das tutorias
Fonte: Hawkridge e Wheeler (2010)
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Para as IES retirarem todas as vantagens da utilizacdo dos MV através das tutorias, 0s
docentes devem de ter em atengcé@o nao s6 as competéncias que lhe sédo exigidas (Tabela
21, péagina 114) como também as desvantagens que podem surgir e que estdo

apresentadas na Tabela 29.

Pelos dados do inquérito realizado, verificamos que as atividades letivas e as tutorias
tém: uma elevada participacao (68%) (Tabela 19, pagina 107); estdo abertas a grande
parte (68%) da comunidade de professores e de alunos para as suas préprias iniciativas
(Grafico 15); apresentam resultados positivos, porque 90% dos respondentes afirmam

terem atingido os objetivos destas praticas em SL (Gréfico 16).

O espacgo esta aberto a toda a comunidade de
professores/alunos para as suas proprias iniciativas?

68%

23%
9%

Sim Nao Nao sei

Gréfico 15 - Abertura do espaco SL a professores e alunos

Na participacdo em aulas ou tutorias os objetivos
iniciais foram atingidos?

90%

5% 5%

Sim Nao Alguns

Gréfico 16 - Objetivos atingidos nas aulas e tutorias em SL
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Finalizamos a abordagem as atividades letivas e as tutorias com o resumo dos beneficios

que em situacdes de ensino e de aprendizagem os MV trazem a estas praticas:

* Explorar todas as areas da educacdo e abordar qualquer assunto (Loureiro,
2013);

* Analisar e superar dificuldades (Bettencourt e Abade, 2008);

* Sugerir medidas a ter em conta na implementacdo de situacbes de ensino e de
aprendizagem (Bettencourt e Abade, 2008);

* Analisar a forma como os materiais sao reconstruidos e disponibilizados (Barbas
et al., 2008);

e Complementar ou substituir as aulas tradicionais (Dias, 2009; entrevista 1;
entrevistas 2);

* Desenvolver as propostas dos professores sem que estes estejam presentes
(entrevista 2);

* Dar continuidade a discussao dos temas abordados na RL (entrevista 1);

* Apresentar um ensino semelhante ao praticado na RL (Castanheira et al., 2008);

* Aproximar o professor aos alunos (entrevista 2, entrevista 3).

* Combater o trabalho solitario (Krippahl et al., 2007);

* Beneficiar a aprendizagem de outros idiomas (Dias, 2007).

* Motivar os alunos (Esteves et al., 2007)

* Facilitar o esclarecimento de davidas (Inquérito);

* Obter um bom registo dos contetdos abordados (Inquérito);

* Disponibilizar uma nova ferramenta para os docentes apoiarem os seus alunos

fora do espaco escolar (entrevista 2).
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4.3.6 Reunioes e Entrevistas

Antes da entrada dos MV no ensino, as reunides e as entrevistas eram ja exploradas na
EaD, no entanto, estes mundos vém acrescentar novas funcionalidades que melhoram o

funcionamento destas praticas.

A Tabela 30 corrobora com o sucesso das reunides e das entrevistas nos MV, com todos
os respondentes ao inquérito a considerarem os objetivos iniciais destas praticas como

atingidos e 95% a pretenderem recorrer a utilizacdo do espago SL para estas praticas.

Funcionamento das reunides e das entrevistas no espaco SL

Sim Nao Nao Sei
Ng p.art|C|pa'1<;'ac.> em reunlgeglentreV|stas 0s 100% 0% 0%
objetivos iniciais foram atingidos?
Pretende recorrer ao SL para futuras 95% 0% 59%

reunioes/entrevistas?

Tabela 30 — Funcionamento das reunioes e das entrevistas em SL

O inquérito da-nos ainda a conhecer o nivel de satisfacdo dos participantes nas reuniées
e entrevistas. Quando questionados sobre a avaliagdo destas praticas, 60% considera-as

excelentes, 35% razoaveis e ndo existem respostas negativas (Gréafico 17).

Considera a avaliagcdo da ultima reunido/entrevista

60%

35%

5%
_

Excelente Razoavel Negativa N&o recorda

Gréfico 17 - Avaliagéo da ultima reunido/entrevista
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Analisemos a experiéncia retirada das trés entrevistas que realizamos para esta
investigacdo. A primeira foi iniciada no espaco SL, durante o dia (10:00 horas). O
entrevistado encontrava-se na sua universidade e desistimos deste MV porque o sistema
bloqueou e tivemos dificuldade em comunicar por voz. Para contornar este problema,
realizamos a primeira e a segunda entrevista com o recurso ao programa Skype, mas a
terceira foi concretizada em SL a noite (22:00 horas), com o entrevistado e o
entrevistador a utilizarem a Internet nas suas casas, que estao sujeitas a menos regras
de seguranca que as redes das |IES. Esta entrevista decorreu com grande normalidade, a

comunicacao foi feita por voz, sem problemas, e o sistema nunca bloqueou.

Como nos explica o primeiro entrevistado, existem entrevistas semelhantes a uma
conversa e um simples telefonema é a melhor ferramenta de comunicacao, porque evita

problemas técnicos e desperdicio de tempo e de energia.

“O Skype é muitissimo mais eficaz a trabalhar em redes de ma qualidade do que o
espaco SL. Nao sobrecarrega a rede com o 3D, é facil de utilizar e ha mais
concentracdo do entrevistado, na medida em que nédo se distrai com o que se passa
no ecrd” (entrevista 1).

No entanto, esta ndo é uma opinido generalizada. Os outros dois entrevistados

consideraram o espaco SL uma boa ferramenta para realizar entrevistas.

“Quando me contactou e me propds a utilizagdo do Skype eu pensei para comigo:
entdo se o trabalho € sobre 0 espago SL por que n&o reunimos 1a?” (entrevista 2).

“No Skype podemos conversar, mas ndo nos podemos ver. Quer queiramos quer
nao, a representacao pelo avatar tem outro peso” (entrevista 3).

O sucesso da utilizacdo do espaco SL, na realizacdo da terceira entrevista, indica-nos
que os MV sdo uma boa ferramenta para as entrevistas, quando nao ha restricdes de
seguranca nem sobrecarga na rede, ou seja, se estiver garantido o bom funcionamento
do sistema em ambos os computadores dos participantes, como refere o segundo

elemento entrevistado:
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“Nas condicbes ideais, 0 espaco SL oferece muitas potencialidades para a
realizacdo de entrevistas” (entrevista 2).

Ainda a respeito da substituicdo dos MV pelo programa Skype, apesar do nosso primeiro
entrevistado preferir este programa para a realizacdo de entrevistas, 0 mesmo nao
acontece para as reunides, pois considera que as reunides, nos MV, sao Uteis para
observar as interacbes entre os participantes e para obter dados de ambito

comportamental.

“Os MV tém a vantagem de permitir observar a dindmica de grupo. Por exemplo, em
visitas a instalagbdes virtuais podemos avaliar o tipo de perguntas que a pessoa faz ou
nao faz e estudar até que ponto é fugidia, através do seu cumprimento inicial ou da forma
como se senta e reage a determinadas situagcdes. Numa reunido podemos ainda
observar aspetos relacionais, como quem fica ao pé de quem, quem esta a falar com
quem, quem esta a falar agora ou quem é que se afasta” (entrevista 1).

Perante o exposto, verificamos que a possibilidade de melhorar as reunibes e as
entrevistas a distancia é outro beneficio que os MV oferecem as IES. Estas atividades
mantém as vantagens da EaD anterior aos MV, como o facto dos participantes de
diferentes pontos geogréaficos poderem facilmente conversar de uma forma economica
em horérios flexiveis, mas acrescentam a sensacdo de presenca, a facilidade de
socializacdo, de partilha e de colaboracdo que s&o vantagens transversais a todas as
atividades nos MV. Oferecem ainda a possibilidade dos participantes desenvolverem uma
interacdo mais informal em contextos favoraveis e tornam possivel observar o

comportamento de cada um e as interagdes entre os participantes.
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4.3.7 Novos eventos

A exploracéo dos MV pelas IES proporciona a oportunidade de dinamizar eventos virtuais
que s6 sao possiveis quando os utilizadores se sentem inseridos no espaco de atividades

com a presenca simultanea de varios elementos.

“Os MV trazem presenca e trazem um contexto comum, levando ao sucesso das
atividades pedagogicas que sem a presenca simultdnea das pessoas ndo podem
ser efetuadas” (entrevista 1).

A sensacao dos utilizadores fazerem parte do espaco virtual que ocupam, a sensacgao de
presenca, € uma caracteristica que nado existia antes da utilizagcdo dos MV e tanto
melhora as atividades virtuais existentes como possibilita a criacdo de novos eventos.
Referimo-nos aos congressos, conferéncias, workshops e atividades ludicas e culturais

apresentadas no Esquema 13.

Novos Eventos
|

Congressos Aé'&;gﬁgis Conferéncias AE\égjigggs Workshops
| |
| 1 1
Lancamento ] -
. Desfiles de Eventos Sessoes de
Exposicoes de moda musicais cinema
publicacbes

Esquema 13 - Novos eventos virtuais que os MV proporcionam (Fonte propria)
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Os congressos realizados nos MV oferecem uma programacéo vasta, com conferéncias,
workshops e eventos ludicos e culturais, e podem ter uma duracédo de poucas horas ou
de varios dias. Cada utilizador sente-se inserido no contexto virtual criado e vé os outros
participantes como um grupo de interagdo, como acontece, por exemplo, em workshops
de criacado de objetos virtuais, tanto para avatares (roupas, anéis, colares, brincos) como

para o meio envolvente (edificios, materiais de escritério ou de decoracéo).

No caso das conferéncias nos MV, elas superam a limitada interacdo entre os
intervenientes na tradicional webconferéncia, pois mais uma vez a sensagao de presenca
aumenta o realismo e a interacdo. Ainda assim, na segunda entrevista efetuada foi
referido o facto de as conferéncias nos MV poderem ser melhoradas, caso nao se
apoiassem tanto nos recursos multimédia e se chegassem a um publico mais alargado,

através de transmissdes para fora do espago onde sdo apresentadas.

“As conferéncias nos MV nédo estdo devidamente exploradas e se calhar nunca vao
chegar a estar, porque sdo confundidas com apresentagbes com recurso ao
programa Powerpoint. Seriam muito mais ricas se fosse possivel assistir tanto no
préprio espacgo virtual como fora dele, caso a conferéncia fosse transmitida, por
exemplo, para a Web” (entrevista 2).

Apesar de na opiniao deste entrevistado, as conferéncias nos MV estarem
subaproveitadas, o inquérito realizado indica uma avaliagao positiva dos congressos, das
conferéncias e dos workshops, onde 96% dos respondentes afirmam ter atingido os seus
objetivos (Gréfico 18), 65% classificam estas praticas como excelentes, 35% como

razodveis e ndo ha respostas negativas (Grafico 19).
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Na participagédo das conferéncias/congressos/
workshops os objetivos iniciais foram atingidos?

96%

4%
B 00
Sim Nao Parcialemente

0%

Gréfico 18 - Sucesso dos objetivos das conferéncias/congressos/workshops

Considera a avaliagéo das conferéncias/
congressos/workshops

65%

35%

0%

Excelente Razoavel Negativa

Grafico 19 - Avaliacdo das conferéncias/congressos/workshops
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Inseridas nos novos eventos proporcionados pelos MV, encontramos as atividades
ludicas e culturais. Referimo-nos aos eventos musicais, sessées de cinema, exposicoes,
lancamentos de publicagdes e desfiles de moda que nao sao préaticas educativas mas
revelam-se de grande interesse, ao servirem de complemento a criacdo e a dinamizacéo

de comunidades educativas no ensino superior.

“A realizacdo das atividades ludicas e culturais, nos MV, revelou-se de grande
interesse para as IES, porque permitem ter varios participantes a conviverem no
mesmo espago sem sair de casa. Por exemplo, a contactar com artistas ou a
assistir a sessfes de leitura” (entrevista 2).

A existéncia destas praticas deve-se ao facto de elas enriquecerem as comunidades

virtuais criadas nos MV, ao apresentarem as seguintes vantagens:

* Promocéo da IES que oferece o evento;

* Desenvolvimento cultural;

* Dinamizacéo dos espacos virtuais;

* Diversao dos participantes;

* Desenvolvimento do espirito de comunidade educativa;
* Divulgacéo da IES a novos elementos;

* Promocéo da socializagao.

Os dados do inquérito revelam também o sucesso das atividades ludicas e culturais. Dos
inquiridos, 72% participam nestas praticas (Tabela 19, pagina 107), todos consideram os
objetivos propostos como atingidos (Grafico 20) e nenhum respondente as avaliou como

negativas, com 64% a considerem-nas excelentes e 36% razoaveis (Grafico 21).
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Na participacéo das atividades ludicas e culturais os
objetivos iniciais foram atingidos

100%

0%

Sim N&o

Grafico 20 - Sucesso dos objetivos das atividades ludicas e culturais

Considera a avaliagao das atividades ludicas e
culturais

64%

36%

0%

Excelente Razoavel Negativa

Gréfico 21 - Avaliagao das atividades ludicas e culturais
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Os respondentes ao nosso inquérito afirmam ainda que 20% destas atividades foram
canceladas (Gréafico 22) devido aos seguintes motivos: auséncia do apresentador;

problemas de ultima hora com os promotores; falta de audiéncia e problemas de servidor.

Alguma atividade ludica ou cultural foi cancelada

80%

20%

..

Sim Nao

Gréfico 22 - Cancelamento das atividades ludicas ou culturais

Para terminar a apresentacéo dos beneficios que a utilizacdo dos MV trazem a EaD e ao
b-learning praticado pelas IES, sintetizamos, no Esquema 14, as mais-valias até agora

identificadas neste estudo.
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Eliminam barreiras
fisicas
+ Custo das atividades para os
participantes e para as IES;
« Distancia:
« fisica;
+ psicologica;
+ temporal.
+ Inflexibilidade dos horarios;

Possibilitam a
criacao de novos

eventos * Indisponibilidade das
. Congressos; instalagGes. Criam a sensacéo de
+ Conferéncias; presenca.
+ Workshops;

+ Atividades Ludicas e
culturais.

Melhoram o
funcionamento das
reunides e das

entrevistas.

Complementam ou
substituem as aulas
fisicas.

Fomentam novas Promovem a
areas de pesquisa e socializagéo, a
de simulacéo. partilha, a

colaboragéo e a
criagdo de CP.

Esquema 14 - Beneficios dos MV (Fonte propria)

Os aspetos evidenciados no Esquema 14 demonstram que as IES, ao explorarem os MV,
veem a EaD enriquecida com atividades de sucesso entre os participantes. Tanto
melhoram as préticas ja existentes na EaD, aulas, reunides, entrevistas, tutorias ou CP,
como permitem o aparecimento de novos eventos, por exemplo congressos,

conferéncias, workshops e atividades ludicas e culturais.

Nesta perspetiva, os MV tornam-se uma boa aposta educativa, porque as atividades
neles desenvolvidas sao independentes da distancia fisica, sdo econb6micas e
proporcionam: interatividade, interagao, sentimento de presenca, a-vontade, facilidade de
partilha de conteldos e socializagdo entre os participantes. Estes aspetos combatem o
isolamento das IES e dos seus elementos, facilitam a participacdo de elementos que de
outra forma ndo estariam presentes, completam ou substituem as aulas tradicionais e

prolongam as discussdes educativas para fora do horério letivo. Proporcionam também o
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desenvolvimento de sinergias entre utilizadores e IES, permitem a aquisicdo de novas
competéncias e facilitam a assiduidade e a participacdao de elementos que doutra forma

estariam ausentes, por razdes geograficas, econdmicas, profissionais ou outras.

4.4 Dificuldades de utilizacao dos MV

Como seria de esperar, a utilizacdo de uma ferramenta com a complexidade dos MV
levanta dificuldades ou barreiras que devem de ser superadas para atingir sucesso na

sua exploracéo.

O Gréfico 23, construido a partir dos dados do nosso inquérito, apresenta uma grande
maioria de participantes em atividades nos MV com dificuldades de utilizagdo, porque
apenas 4% dos respondentes nunca tiveram problemas em explorar o espaco SL. Os
obstaculos mais assinalados sao a dificuldade de acesso devido a problemas de
hardware (84%), a utilizacao inicial (76%) e a falta de formacéao (60%), aspetos estes que

passamos a analisar separadamente.

Dificuldades de utilizac&o do espag¢o SL

Utilizag&o inicial da interface do SL 76%

Falta de formag&o dos utilizadores 60%

Dificuldades de acesso por problemas de hardware 84%

Potencialidades do sistema pouco divulgadas 28%

Trabalharem grupo L 12%

Comunicar com os outros utilizadores 36%

Estar concentrado b 12%

N&o houve problemas . 4%

Gréfico 23 - Dificuldades na utilizagdo do espago SL
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4.4.1 Problemas de hardware e auséncia de competéncias

Na utilizacdo dos MV, dois aspetos merecem a atencdo, antes da planificacdo de
qualquer atividade: a auséncia de competéncias relativas a utilizacdo dos MV nos

possiveis utilizadores e as caracteristicas do hardware dos seus computadores.

Na primeira entrevista realizada neste estudo foram indicados varios fatores relacionados
com os problemas de hardware e que levam os computadores atuais a ndo estarem

preparados para a visualizagédo 3D:

* Os computadores de 2006 eram, na sua maioria, computadores de secretaria com
uma placa grafica razoavel, enquanto os computadores atuais sdo quase todos
portateis;

* O portétil adquirido pelas “massas” nao permite a utilizacdo do espaco SL porque
néo suporta o 3D;

 Trocar placas graficas em computadores portateis é uma opcdo muito
dispendiosa, o que leva os utilizadores a terem de optar entre desistir dos MV ou a
investir num novo computador;

* Os primeiros portateis tinham placas aceitaveis, mas a guerra por poupar energia,
por torna-los mais leves, mais pequenos e mais baratos levou a que a grande
parte dos portateis atuais ndo tenham placas NVIDIA nem ATI, mas sim placas
gréficas da Intel de baixa qualidade;

* Ha computadores de secretaria ou portateis com boas placas gréaficas para quem
quer jogar, mas s&o caros;

* Quem fabrica portateis e pretende poupar dinheiro tem como publico-alvo os
utilizadores da Internet e dos programas do Microsoft Office que n&o precisam de

grande processamento de dados e dispensam o 3D.

Os aspetos acabados de referir sdo de grande importancia para a exploracdo de MV
como o espacgo SL, porque a impossibilidade de adquirir um computador com uma placa

3D é suficiente para inviabilizar o sucesso das atividades propostas.
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A necessidade da prévia aquisicao de competéncias para a utilizacdo dos MV é uma
outra barreira na exploracdo destes mundos. Por um lado, “a Internet ndo esta tao
banalizada como pensamos, pois o cidaddao comum fica-se pela pesquisa, pelo uso do
correio eletrénico, redes sociais € pouco mais” (entrevista 3), por outro, os MV funcionam

de forma distinta de grande parte das aplica¢des da Internet.

“O espaco SL é completamente diferente do que as pessoas estdo habituadas. E
muito agreste para quem inicia sozinho a sua utilizagdo, como foi 0 meu caso. Se
alguém experiente nos ajudar, ele torna-se menos complicado” (entrevista 3).

Um iniciante no espaco SL tem de compreender 0s primeiros passos: dominar a
movimentacdo do avatar; comunicar com outros utilizadores; personalizar a sua imagem;
manipular os objetos; gerir o proprio dinheiro e, a um nivel mais avancado, perceber
como funcionam as ferramentas de construgcdo disponiveis. Perante a necessidade
destas aprendizagens, é importante o utilizador nao iniciar a exploragao deste MV sem a
ajuda de alguém experiente. Essa ajuda pode ocorrer completamente on-line ou, de uma

maneira mais pratica, com a presenca dos iniciantes e do orientador na RL.

“Para um iniciante em SL é importante, devido a complexidade do ambiente, haver
uma sessao em presenca onde se explicam os primeiros passos” (entrevista 2).

Neste sentido, existem dois aspetos facilitadores das primeiras exploragcdes em SL: a
experiéncia anterior com outros MV e a ajuda de utilizadores mais experientes. A Tabela
31 apesenta as opinides dos trés entrevistados neste estudo sobre o seu primeiro

contacto com o espago SL.
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Dificuldades de utilizacao do espaco SL

- “Algumas ferramentas no espaco SL sdo Obvias para o utilizador de jogos de computador,
.‘g as outras funcionalidades fui aprendendo aos poucos, através do ambiente, de leituras on-
2 line e pelo contacto com outras pessoas. E um processo de muitos anos, a pessoa vai
(& aprendendo & medida que utiliza. Tecnicamente chama-se uma aprendizagem heuristica®®”.
(aV}

g “Inicialmente senti-me muito perdida no espaco SL, mas rapidamente percebi a dindmica
3 porque tive a sorte receber ajuda de outros residentes; fui bem acolhida e ajudada, inclusive
E na alteragédo do avatar”.

« Entrei no espago SL numa altura em que era pouco utilizado e como la n&o conhecia
g ninguém, andei sozinha durante um més. Foi uma entrada muito agreste, uma semana de
3 luta em que todos os dias jurava ndo mais | voltar. Sentia-me terrivelmente mal e pensava
E em desistir, mas por teimosia pensava: a que propdsito um software me haveria de

vencer?”.

Tabela 31 - Dificuldades no primeiro contacto com o espacgo SL

O contetdo apresentado na Tabela 31 ajuda a perceber a importancia do
desenvolvimento de novas competéncias para o sucesso da exploracdao dos MV. Os
dados recolhidos no nosso inquérito vao ao encontro desta importancia. Como podemos
observar no Gréfico 23 (pagina 162), existem duas dificuldades assinaladas com uma
frequéncia elevada, a “Utilizacao inicial da interface do espaco SL”, com 76%, e a “Falta
de formacdo dos utilizadores”, com 60%. O grande numero de respondentes que
assinalaram estes dois aspetos e as declaracbes contidas na Tabela 31 demonstram a
necessidade do desenvolvimento de novas competéncias para os utilizadores pouco
familiarizados com os MV, caso contrario, coloca-se em risco o sucesso das atividades

propostas.

No ambito da aplicagcdo dos MV no ensino, deve-se ter ainda em atencéo a aquisicao de
novas competéncias por parte dos professores. A preparacdo das aulas para estes
mundos segue um procedimento distinto da preparacao de aulas para a RL: requere o
dominio da utilizacdo da EaD, exige mais tempo, modifica o papel dos professores e

obriga-os a repensar a sua postura (Mesquita, 2007). Por exemplo, em alguns casos, 0

* Chegar a verdade pelos proprios meios (Fonte: Dicionario www.priberam.pt, consultado em 12 abril de 2013).
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professor tem de dispor de toda a informacédo por escrito, conseguir colocar-se na
posicao dos alunos e antever as suas eventuais dificuldades ou questdes (Bettencourt e

Abade, 2008). Estes aspetos sdo também referidos na terceira entrevista deste estudo:

“A preparagdo de uma aula para o espag¢o SL leva mais tempo aos professores
porque tem de ser mais pormenorizada do que uma aula realizada na RL. Temos de
prever e escrever todo o conteldo a ser transmitido, até possiveis perguntas dos
alunos, e ainda preparar 0 ambiente onde vai ser dada a aula” (entrevista 3).

O atual processo de formacédo de professores nas IES inclui o desenvolvimento de
competéncias ao nivel dos conhecimentos cientificos, uma pedagogia direcionada para
os diversos niveis de ensino e a estimulagao psicoldgica que contribui para a exceléncia
na docéncia, como o empenho ou o gosto por ensinar (Freire, 1996; Santos, 2010).
Quando analisamos o ensino nos MV, este processo adquire novas variaveis, pois “ha a
necessidade de os educadores repensarem 0s seus modelos e de desenvolverem novas
competéncias” (Barbosa et al., 2007:6), como a capacidade de explorar novas

ferramentas computacionais, a autonomia tecnolégica, a criatividade e a comunicacéo.

Assim, perante a auséncia de competéncias, de nada vale propor atividades a elementos
com pouca experiéncia nos MV. Antes da decisdo de explorar estes mundos a nivel
educativo, deve-se ter em conta as caracteristicas do publico-alvo, como o dominio do
manuseamento da interface do sistema virtual a ser utilizado e a capacidade e a

disponibilidade do dinamizador para preparar devidamente as praticas a oferecer.

4.4.2 Sobrecarga da rede e lentidao

Ao compararmos o funcionamento das redes disponiveis atualmente com as que eram
utilizadas ha uma década, verificamos que houve um significativo melhoramento que
aumentou a quantidade de dados em circulac&do. Ainda assim, o peso computacional do
3D sobrecarrega a rede e instalagcdo de um programa cliente torna a utilizacdo dos MV

lenta. Como explica 0 nosso primeiro entrevistado:

“Nos MV temos a necessidade de instalar um programa cliente, como no caso do
espaco SL, o que ndo s6 aumenta a lentiddo do computador como demora a
arrancar e durante esse tempo de arranque nao permite fazer mais nada, nem
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alt+tab para uma pagina Web, nem para o Skype ou para um documento de texto”
(entrevista 1).

O excesso de dados na rede e a lentiddao sdo agravados nas atividades com muitos
intervenientes, como por exemplo conferéncias ou atividades ludicas e culturais. Os
participantes podem ter problemas em movimentar-se, em visualizar os espacos ou em
comunicar com os outros utilizadores, sendo considerada a consequéncia mais grave o

facto de o computador falhar, o que obriga ao reinicio da sessao nos MV.

“Num dos congressos em SL, com 60 pessoas no auditério, o sistema andava a
fazer atualizacbes e “caimos” todos em simultdneo. Noutra ocasido, um grupo
apresentou um trabalho numa conferéncia e o espago SL estava tado lento que
tivemos de ir para outra ilha” (entrevista 3).

A lentidao dos MV é também referida noutra entrevista do nosso estudo como um

entrave, mas para a realizagcado de compras on-line.

“Para comprar uns ténis on-line é preferivel procura-los num site de desporto a 2D do
que em SL. No site podemos ver se gostamos deles e partilha-los com um amigo no
Facebook para conhecer a sua opinido. Nado ha comparagéo possivel com a lentidao
deste procedimento em SL, agravada pela dificuldade em reconhecer as pessoas,
porque nao evoluiu na ligagdo com outras redes” (entrevista 1).

Para que o0 espaco SL se expanda mais precisa superar algumas etapas: ampliar a
capacidade de albergar residentes simultineos em eventos; reduzir o consumo de
maquina no cliente, dispensar a instalacdo de um programa cliente e permitir aceder ao
metaverso pelas interfaces da Web®™. Temos o exemplo do CloudParty, um aplicativo
produzido para o Facebook e atualmente explorado pela empresa Yahoo®, que é mais
rapido que o espacgo SL e funciona com qualquer placa grafica em navegadores como o

Firefox ou 0 Chrome que neste momento j& suportam normas 3D para a Web (entrevista

1).

65 http://www.vestibular1.com.br/informativo/second life futuro.htm (consultado a 3 de fevereiro de 2012).
% http://www.cloudparty.com/ (consultado a 12 de margo 2014).
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A sobrecarga de dados e a lentidao dos MV levantam outras dificuldades identificadas no
inquérito (Gréfico 23, pagina 162): “trabalhar em grupo” (12%); “estar concentrado” (12%)
e “compreender 0s outros utilizadores” (36%). A comunicacdo nos MV é feita por texto e
voz, procedimentos estes que vém ja dos chats e, portanto, ndo exigem grande destreza,
mas pode ser dificultada pelo excesso de participantes a sobrecarregarem o

processamento da informac&o no computador.

4.4.3 Seguranca das redes

Ao explorar os MV, é importante ter em atencéo as caracteristicas de seguranca da rede
utilizada, caso contrario as atividades propostas podem ficar comprometidas, como
aconteceu com 0 nosso segundo entrevistado que foi desistindo da exploragcdo dos MV

ao deixar de conseguir entrar no espaco SL na instituicao onde trabalha.

“Os administradores da rede foram progressivamente fechando as portas da rede,
ignoraram os varios pedidos de acesso e a dada altura ndo se conseguia entrar em
SL dentro do campus” (entrevista 2).

Caso os responsaveis pela gestdo das redes das instituicbes nédo estejam sensibilizados
para a importdncia dos projetos educativos desenvolvidos nos MV, torna-se impossivel
realizar qualquer tipo de atividade nestes mundos dentro do espacgo institucional,

anulando por completo todas as potencialidades dos MV no ensino superior.

“Os organizadores das atividades no espago SL devem ter em atencdo as normas
de segurancga impostas pelos gestores da rede das instituicbes educativas, porque
podem filtrar e impedir o funcionamento do programa cliente deste MV” (entrevista

1).

Outro exemplo de como a seguranca das redes pode prejudicar 0 sucesso de projetos
nos MV, tanto em Portugal como fora dele, vem da segunda entrevista que realizamos.
Nela foi referido um projeto internacional, ligado a aprendizagem de linguas com recurso
a espacos digitais, onde foi proposta a utilizacdo do espago SL para os aprendentes
visitarem e estarem em contexto de aprendizagem com comunidades nativas de varias

linguas. Apesar do entusiasmo demonstrado pelos parceiros estrangeiros nas
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potencialidades do espaco SL, apds a primeira reunido realizada com sucesso num hotel
em Portugal, onde ndo havia restricbes de seguranga a impedirem o funcionamento deste
MV, o projeto fracassou devido aos protocolos de seguranca das redes da universidade

onde foi realizada a segunda reuniéo.

“Chegamos a universidade belga e ndo conseguimos entrar no espago SL, porque a
instituicdo tinha tudo fechado. Ainda estivemos em diligéncias com o centro de
informatica, para abrirem uma ou outra porta, mas o0 pouco tempo que conseguimos
entrar foi com imensa dificuldade. Portanto, este problema ndo se verifica apenas
em Portugal” (entrevista 2).

O facto de o0 acesso aos MV depender das normas de seguranca da rede, leva a que ao
introduzir um MV como o espacgo SL nas escolas ou nas empresas, as pessoas possam
nao conseguir aceder as novas ferramentas e se sintam frustradas, porque tentam e néo
conseguem. Esta dificuldade leva o nosso primeiro entrevistado a ndo ser grande
“evangelista” destas plataformas. Considera que a atual tecnologia vai evoluir, mas virada
para os fablets e para os telembveis inteligentes. Estes equipamentos ja suportam
plataformas de jogos e, ao contrario dos computadores portateis, vao ter de ser capazes
de correr jogos e bem, porque sdo uma das grandes fontes de rendimento nos mercados

da tecnologia (entrevista 1).

A problematica da lentiddo do computador e da seguranca das redes pode ser
contornada através da utilizacdo de MV alternativos. Esta solucdo é referida na primeira
entrevista, apesar de se perder a parte social, a beleza e a estabilidade proporcionada
em SL.

“Embora a LL tenha um produto bom e a comunidade disposta a fazer 3D
colaborativo ndo seja grande, a utilizacdo de outros MV resolve a lentiddo do
computador, ndo esbarra nos filtros da rede e permite fazer grande parte do que se
faz em SL. Mesmo perdendo a parte social, a beleza dos espacgos e a estabilidade
do espaco SL, consegue-se uma plataforma funcional para a instituicdo e para o
computador de cada aluno” (entrevista 1).
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4.4.4 Necessidade de investimento

O sucesso da exploracdo dos MV esta ainda dependente da necessidade de
investimento, tanto para os utilizadores como para as IES. No caso do espago SL, este
MV possui alta popularidade, facil usabilidade e avancada interface grafica o que faz
desta plataforma, a primeira vista, a melhor op¢ao para criagdo de um ambiente virtual de
ensino e da aprendizagem, no entanto, este MV apresenta um alto custo de investimento
(Freire et al., 2010). As IES para utilizarem o0 espaco SL tém de investir na compra de um
espaco a LL e de pagar uma mensalidade, ou entdo negociar com qualquer entidade o
arrendamento. Este investimento nao inclui a criacdo e a manutencao das infraestruturas
virtuais em SL, pois geralmente sdo asseguradas, de forma gratuita, por professores e

alunos.

Tendo em conta o inquérito realizado, o investimento das IES pode surgir como uma
dificuldade de utilizacdo dos MV mas compensa, uma vez que a maioria dos
respondentes (72%) assinala os MV como um bom investimento no ensino e 24%

considera-o aceitavel (Gréfico 24).

Relativamente as mais-valias obtidas considera o
ensino em SL

72%

24%

4%
- — —

Bom investimento Mau investimento Aceitavel
Gréfico 24 - Mais-valias do investimento em SL
Para além do investimento das IES no espago SL ha o dos utilizadores. As
especificidades desta plataforma exigem a aquisicdo de um equipamento informatico de
alguma qualidade, em especial da placa grafica 3D e uma razoavel ligacdo a Internet
(entrevista 2). Caso o utilizador pretenda ser dono de um espacgo terd de pagar uma
mensalidade, embora qualquer utilizador pode participar gratuitamente nas atividades em

SL e construir temporariamente nas sandboxes.
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Na terceira entrevista foram referidas duas formas de diminuir o elevado custo de

utilizacdo do espaco SL: o subaluguer e a contencdo no uso de prims®’:

“As universidades em vez de estarem a comprar ilhas que séo carissimas, onde utilizam
objetos com mil prims e tém a maior parte dos espacgos por explorar, podiam construir com
menos prims e alugar um espaco mais pequeno” (entrevista 3).

Caso se opte pelo subaluguer e pela contencao de prims nas construgdes, a necessidade
de investimento no espaco SL ndo é eliminado, levando algumas IES a optarem por
outros MV, como o OpenSimulator que é gratuito e ndo impde restricbes a criacdo de

objetos e a ocupacéao de terrenos, como podemos observar na Tabela 32.

Comparacao entre o espaco SL e o OpenSimulator

Caracteristicas Second Life OpenSimulator
Licencga Proprietaria (Linden Lab) Cédigo Aberto
Verséo atual Versao do software cliente: 2.0 Versao do servidor: 0.7.0
nguag_;em de programacgéo c# C#
do servidor
Linguagens de scripts LSL LSL, OSSL, C#, JScript e
suportadas VB.NET
Criacéo de objetos Limitado Livre
Ocupacéo de terrenos Limitado Livre
Chats? mensagens Sim Sim
instantaneas
Audioconferéncia Sim Sim®®

Tabela 32 - Comparagéo entre o espaco SL e o OpenSimulator
Fonte: Freire et al. (2010)

7 Diminutivo de primitive, objeto simples constituido por uma Unica parte, por exemplo, cubo, cilindro, esfera,
entre outros. (Fonte: http://wiki.secondlife.com/wiki/Primitive, consultado a 23 maio de 2014).

% O recurso de voz n&o esta integrado no software, portanto é necessaria a instalacdo de um modulo de voz
adicional.
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O problema da ndo gratuitidade do espaco SL agravou-se em 2011, quando a LL
cancelou as condicOes especiais para as IES e aumentou o valor da mensalidade em
cerca de 50%. Este facto, juntamente com as alternativas atualmente existentes de
outros MV, levam algumas instituicdes a colocar em causa a relagao custo-beneficio da
utilizagdo do espaco SL. Foi o caso da UTAD que n&o renovou o contrato com a LL e
apostou no OpenSimulator, porque 0s responsaveis pela exploracdo dos MV nédo
encontraram justificacdes para o investimento de 3500 euros por ano em SL (entrevista
1). Também a Universidade da Califérnia encerrou a llha de Anteater em marco de 2011,
depois de comparar os beneficios com os custos, e perante a diminuicdo na participacao
de novos professores e alunos, decidiu suspender a exploracdo do espaco SL, embora

continue a acompanhar as tecnologias emergentes®.

Apesar da gratuitidade do Opensimulator apresentada na Tabela 32, devemos ter em
atencédo outros fatores relacionados com o investimento, como por exemplo a compra de

servidores e de software.

“Para utilizar o OpenSimulator tem de se ter um servidor, um bom computador, para
permitir a entrada de pessoas e para guardar 0s objetos, e um antivirus. Pergunto:
onde esta a gratuitidade do OpenSimulator?” (entrevista 3).

A necessidade de investimento é, portanto, um aspeto a ter em conta na exploracdo dos
MV. As IES sao obrigadas a custear o arrendamento de plataformas, ou a comprarem
servidores e antivirus para utilizarem sistemas open source, e os utilizadores tém de
investir numa boa ligacdo a Internet e em computadores com capacidade para

processarem o 3D.

Finalizadas a apresentacao das dificuldades que as IES devem de ter em conta para nao
comprometerem o sucesso das atividades planeadas nos MV, elaboramos o Esquema 15
onde apresentamos 0 seu resumo. Algumas destas dificuldades ndo impossibilitam a
realizacdo de atividades, como a lentiddo, a sobrecarga de dados ou o investimento, no
entanto, os restantes aspetos impedem por completo os utilizadores de explorarem os
MV, como a falta de hardware especifico, a seguranca das redes e a auséncia de

competéncias.

% http://www.lib.uci.edu/features/news/second-life.html (consultado a 29 de janeiro de 2012).
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Problemas de
hardware

Sobrecarga da

rede Lentidao

Dificuldades
na utilizacao
dos MV

Auséncia de
competéncias

Seguranca das
redes

Necessidade
de
investimento

Esquema 15 - Dificuldades de utilizagcao dos MV (Fonte propria)

Importa-nos salientar que apesar de a maioria das dificuldades apresentadas no
Esquema 15 se referirem ao espaco SL, a possivel utilizagdo de outros MV pode servir de
alternativa a problemética do hardware, do investimento, da sobrecarga da rede e da
lentidao dos computadores; porém, a auséncia de competéncias e a segurancga das redes

sao dificuldades transversais a todos os MV.
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Capitulo V
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5 CONCLUSAO

Neste ultimo capitulo apresentamos as conclusdes extraidas do
nosso estudo. Respondemos as questdes de investigacao,
identificamos as limitacbes deste trabalho e finalizamos com
sugestdes para investigagcbes futuras relacionadas com a

presente tematica.
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5.1 Em resposta as questoes de investigacao

Os objetivos deste estudo prendem-se com a caracterizacdo das motivagdes que levam
as IES a estarem presentes nos MV, com a identificacdo das formas de utilizacdo e de
exploracdao dadas aos espacos criados nestes mundos e na compreensao dos beneficios
que o uso dos MV pode aportar para o ensino na RL. Assim sendo, a nossa investigacao

procura respostas as seguintes questdes:

1. De que forma a utilizacdo dos MV pode contribuir para uma nova abordagem a
EaD e/ou ao sistema de b-learning das |IES?
2. Quais as mais-valias que a utilizacdo dos MV aporta para as IES relativamente as

mesmas atividades realizadas na RL?

Comecemos por nos concentrar nas motivagdes que fazem as IES apostarem nos MV.
Verificamos, ao longo deste estudo, que as iniciativas de entrada das IES nos MV
partiram de motivagcbes individuais, mais propriamente do interesse de docentes. Nao
encontramos nenhum caso onde tenham sido outros elementos ou os 6rgaos de direcao
das IES a propor a exploracdo dos MV, o que nos leva a retirar duas conclusoes: a
primeira € que os docentes sdo 0s responsaveis pela presenca das instituicbes a que
pertencem nos MV e a segunda é que existe uma forte tendéncia para estes mundos

serem explorados educativamente, por ser o principal campo de acédo dos docentes.

Quanto as razbes que levam os docentes a terem interesse em explorar o potencial dos
MV, estas prendem-se com a necessidade de potenciar a EaD, através do trabalho
colaborativo e do complemento & aprendizagem, e com o interesse na divulgacao da
instituicdo a um vasto publico-alvo, mais precisamente a potenciais alunos do ensino
superior, empresas, comunidades, governos ou formadores de opinido. Esta divulgacao
centra-se nas ofertas educativas (cursos superiores, estagios, projetos de pesquisa e
bolsas) e nos recursos de apoio da instituicdo (faculdades e institutos, unidades culturais,

gabinetes de apoio, recursos humanos, meios técnicos e servicos académicos).

E necessario que as IES entrem no universo das instituicbes que desenvolvem projetos
nos MV para explorarem as potencialidades destes mundos. Por conseguinte, observa-se

a uma escala internacional IES que desenvolvem atividades nos MV e levam a que outras
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instituicbes tenham interesse em marcar a sua presenca nestes espacos educativos,
embora existam algumas IES que desistem de explorar os MV, seja por razbes

econdmicas ou por falta de interesse.

A partir do momento em que uma determinada IES tem presenca nos MV, e ai
desenvolve atividades, passa a usufruir de uma ferramenta educativa que contribuir para
uma nova abordagem a EaD e ao sistema de b-learning que a instituicdo pratica. Esta
nova abordagem expressa-se na possibilidade de complementar ou substituir as aulas,
no melhoramento das reunidbes e das entrevistas, na criacdo de CP dificeis ou
impossiveis de existirem na RL, na promocdo da socializagdo, da partilha e da
colaboracdo e na criacdo de novos eventos e de novas areas de pesquisa e de

simulacéo.

A medida que os MV sdo explorados surgem pedagogias adaptadas aos novos recursos
disponiveis. Por um lado, as praticas realizadas nestes mundos mantém as vantagens ja
existentes na EaD e no b-learning, como a eliminagcéo das barreiras fisicas entre as quais
se podem contar as distancias fisica, psicolégica e temporal, os custos das atividades
para os participantes e para as IES, a inflexibilidade dos horarios e a indisponibilidade
das instalagbes da RL, por outro acrescentam mais-valias, como por exemplo a sensacao
de presenca, a criagcdo de novos eventos virtuais e de diferentes CP e a promocéo da

socializagdo, da partilha e da colaborag&o.

A sensacao de presenca, uma das principais possibilidades adicionadas pelos MV a EaD
e ao b-learning, é caracterizada pela sensacdo que os utilizadores dos MV tém de
estarem realmente uns com o0s outros e de pertencerem ao espacgo virtual onde se
encontram. Os utilizadores destes mundos, a partir de casa ou de outro lugar, participam
em atividades personificados num avatar que aumenta o realismo e amplia a imersao,
com imediatismo de acdes e colaboracdo em tempo real num espago com forte interacdo

com 0s outros e com 0 meio envolvente.

Devido a sensacdo de presenca € possivel criar novos eventos virtuais, como
congressos, conferéncias, workshops e ainda atividades ludicas e culturais. Sao eventos
que sO séo praticaveis quando os utilizadores se sentem parte do espaco de virtual e na
presenca simultdnea de varios elementos. No caso das atividades ludicas e culturais,

estas préaticas surgem fora do contexto letivo e sdo muito distintas das praticadas na EaD
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pré-MV. Sao situagcdes onde a comunidade educativa convive de uma forma menos
formal e mais descontraida. Exposi¢des, lancamento de publicagdes, eventos musicais,
desfiles de moda ou sessdes de cinema sdo exemplos de praticas encontradas nos
espacos das IES nos MV. A importancia do convivio informal estd refletida nestas
atividades de lazer, mostrando que os MV alteram o funcionamento virtual da area

educativa.

Para além da sensacgao de presenca, outra razdo para as IES explorarem os MV deve-se
a sua forte componente colaborativa e a facilidade com que utilizadores separados
geograficamente aprendem, compartilham e criam em conjunto. As comunidades deixam
de interagir através de interfaces a duas dimensdes para “mergulharem” num espacgo
tridimensional onde cada elemento é representado por um avatar a 3D. Esta nova forma
de colaboracao fortalece os lacos entre os participantes e leva-os a conviver de uma
forma mais “fisica”, através dos momentos de aprendizagem formais e das interacbes

sociais descontraidas que as relagcbes humanas proporcionam.

Relativamente as IES, a participacdo em projetos comuns nos MV aumenta a
colaboragdo entre os seus elementos e proporciona uma maior interagcdo entre as
instituicdes. Isto aproxima as IES e caso esta interacdo seja bem explorada traz
beneficios. Diminui a sensagdo de isolamento das instituicdes e promove o intercambio
de experiéncias, tornando a aprendizagem mais motivadora. Também dentro da prépria
instituicdo muitas das vezes existe um distanciamento entre os diversos departamentos,
docentes e mesmo alunos que pode ser eliminado no decorrer dos projetos nos MV,

através das facilidades de socializacao e de criacao de CP que existem nestes mundos.

Neste sentido, os MV fomentam a colaboracdo entre utilizadores e desenvolvem a
interacdo social ao proporcionarem experiéncias entre elementos de todo o mundo. Os
estudantes, os professores e os investigadores passam a poder trabalhar juntos num
ambiente promotor da educacdo e com facilidades de partilha de conhecimento, de

objetos e de conteudos.

Sintetizando, a utilizagdo dos MV contribui para uma nova abordagem a EaD e ao b-
learning das IES porque potencia as atividades letivas e as tutorias, facilita a

socializagao, a partilha, a colaboragcdo e a criacdo de CP e possibilita a realizacdo de
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congressos, de conferéncias e de workshops, atividades estas que ampliam e

enriquecem a area educativa das IES.

Quanto as mais-valias que a utilizagdo dos MV aporta para as IES, relativamente as
mesmas atividades realizadas na RL, as praticas desenvolvidas pelas IES nestes
mundos sdao em grande parte reproducdes do que se faz na RL, como por exemplo as
aulas, as tutorias, os congressos ou as atividades ludicas e culturais, portanto, os
beneficios ndo estdo centrados em novas praticas educativas, mas sim nas mais-valias

que surgem ao serem realizadas nos MV.

Ao compararmos as atividades da RL com as dos MV verificamos que estes mundos
apresentam as seguintes vantagens: reduzem os custos para os utilizadores e para as
IES; facilitam a participacéo e a pontualidade; possibilitam a criagcdo de CP, de pesquisas
e de simulagdes impossiveis de realizar na RL; complementam o ensino e desenvolvem

novas competéncias.

Vejamos, em pormenor, cada uma destas vantagens. Na reducdo dos custos, os MV
tornam as atividades mais econémicas quando comparadas com as mesmas atividades
realizadas na RL. Quem participa evita o deslocamento e o alojamento, para os eventos
prolongados por varios dias, e a organizagcao simplifica a logistica ao evitar os custos do
funcionamento dos espacos na RL. Por outro lado, os MV melhoram a pontualidade e
facilitam a participacdo de elementos que por razbes geograficas, econbémicas,
profissionais ou outras nao estariam presentes, caso as atividades se realizassem na RL.
Estas duas vantagens surgem devido as seguintes razdes: as atividades nos MV tém um
horario mais flexivel que as realizadas na RL, porque podem ser marcadas em horarios
pbds-laborais e sem dependerem da disponibilidade das instalagdes fisicas e ha a
eliminacdo da distancia fisica, psicolégica e temporal, porque o0s participantes nao
necessitam de tempo para as deslocacdes, devido a independéncia geografica que existe

nestes mundos.

Os MV apresentam também uma forte componente de partilha e de colaboracdo entre os
seus elementos e levam a criagcdo de CP mais ricas e reais do que as existentes na
tradicional EaD. Por exemplo, nos MV é possivel recriar um campus universitario onde 0s
utilizadores vivem uma segunda vida, com um local de trabalho e um espaco préprio para

uma “segunda casa”. Esta facilidade de criar CP contribui para a realizacdo de pesquisas
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e de simulagdes nos MV em areas pouco exploradas, ao permitir recriar situacoes dificeis
ou impossiveis de encontrar na RL, por exemplo, solucionam as possibilidades de treino
limitadas por questdes econdmicas, por raridade do acontecimento ou por razbes de
seguranca. Por outro lado, os MV facilitam a reunido de elementos que formam amostras
representativas e internacionais, ou seja, permitem a ativacdo de uma rede de
participantes mais ampla que a conseguida na RL e proporcionam a possibilidade de os
utilizadores assumirem uma diversidade de papéis com os jogos de interpretacdo de

personagens.

Nas praticas letivas, os docentes que exploram os MV tém a possibilidade de
complementar o ensino da RL. Podem potenciar as aulas fisicas com atividades in-world,
continuar fora do espacgo de aula a trabalhar em contexto de aula, utilizando o b-learning,
e ainda optar pelo e-learning e substituir o ensino na RL, propondo aos alunos aulas

inteiramente virtuais.

Por ultimo, temos as competéncias impossiveis de desenvolvimento na RL. Participar
numa experiéncia nos MV aumenta a compreensdo, a habilidade, a confianca e o
conhecimento do funcionamento das plataformas tridimensionais, 0 que nao acontece na
RL. A escolha do avatar, a sua personalizacdo e movimentacao, a utilizagcao de aderecos,
0 manuseamento das ferramentas de construcdo 3D e os métodos de partilha
desenvolvem competéncias e aumentam o conforto dos intervenientes na proficiéncia da
utilizacdo da tecnologia presente nos MV. Por conseguinte, o recurso a estes mundos
constitui um trunfo, ndo sé porque introduz no ensino ferramentas familiares as novas
geracOes, mas também porque a realidade de muitos dos futuros profissionais das

diversas areas estara ligada ao uso dos computadores e podera envolver esta tecnologia.

Ao longo do presente estudo foram detetadas dificuldades que se colocam aos
utilizadores e as IES que pretendem desenvolver atividades nos MV. A exploracéo destes
mundos é recente e ainda que as camadas jovens estejam mais preparadas para a sua
utilizacdo, devido a semelhanca que tém com os jogos eletronicos, alguns iniciantes
deparam-se com problemas, por exemplo, na movimentacdo do avatar, na manipulacao
das ferramentas de construcdo e na gestdo do dinheiro virtual. Os utilizadores mais
autbnomos conseguem superar estas dificuldades, porém, para os menos héabeis, a

necessidade de formacdo e de acompanhamento é premente.
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Outro aspeto importante é a falta de hardware especifico para correr sistemas
tridimensionais como o espag¢o SL, pois pde em risco 0 sucesso das praticas nos MV.
Muitos computadores nédo estdo preparados estes mundos porque nédo suportam o 3D, o
que obriga a troca da placa grafica ou & compra de um novo computador, caso contrario é
impossivel os utilizadores frequentarem estes mundos. Assim, na exploragcdao de MV
como o espacgo SL, pode existir a necessidade de investimento dos utilizadores, em
computadores que suportem o 3D e numa razoavel ligacdo a Internet, e das IES ao
estarem sujeitas & compra ou ao aluguer dos espacos virtuais ou a disponibilizacdo de

servidores e de software, no caso de optarem pelo OpenSimulator.

As normas de seguranca impostas pelos gestores da rede da instituicdo onde se
pretende explorar os MV podem também revelar-se num entrave ao bloquearem o
funcionamento destes mundos, o que obriga os organizadores, antes do planeamento

das atividades, a averiguarem se a rede a utilizar filtra e impede a pratica proposta.

Por fim temos a sobrecarga de dados dos MV a 3D, que torna os computadores lentos e
em alguns casos leva ao seu bloqueio, ou porque a largura de banda da Internet é baixa

Ou porque existem muitos participantes.

O investimento, a lentidao e o bloqueio dos computadores sdo problemas solucionaveis
com a substituicdo do SL por MV que exijam menos recursos, no entanto, a necessidade
de competéncias e a apertada seguranca das redes institucionais s&o problemas comuns

a utilizacao de qualquer destes mundos.

Perante as dificuldades apresentadas, concluimos que se por um lado a novidade é
positiva para o aumento da utilizacdo de um novo recurso na educacéo, por outro pode
ser um fator de atraso por falta de divulgacdo e de competéncias essenciais aos
utilizadores, levando a que a aceitacdo de um sistema como ferramenta educativa seja
demorada. Portanto, os organizadores das atividades nos MV devem ter em atenc&o as

dificuldades apresentadas para ndo comprometerem o sucesso dos seus projetos.
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5.2 LimitacOes do estudo

Esta investigagcdo debrugca-se sobre a exploragdo dos MV pelas IES, no entanto,
verificamos que, a excecao do espacgo SL, existem poucos projetos realizados pelas IES
neste mundos. Plataformas como o OpenSimulator, o CloudParty, o ActiveWorlds e o
Open Cobalt sao referidas neste trabalho, mas sem grande impacto para os resultados
que obtivemos, uma vez que s&o poucos 0s projetos neles desenvolvidos e menos ainda
0s que se encontram registados em estudos cientificos e que poderiam servir de fonte
fidedigna para o nosso trabalho. Por conseguinte, o grande numero de referéncias ao
espaco SL é uma limitacao dificil de contornar, pois para incluir mais MV no nosso estudo
teriamos de aguardar alguns anos para que outros MV fossem explorados no ensino

superior.

Outra limitacdo que consideramos importante referir diz respeito aos poucos elementos
que responderam ao nosso inquérito. Este facto deve-se ao reduzido universo de
participantes que nos interessam, ou seja, elementos do ensino superior que conhecem
as realidades educativas da RL e dos MV. Esta limitagcao foi minorada ao entrevistarmos
trés docentes experientes nos MV, para aumentar os dados recolhidos e compensar o

baixo numero de opinides reunidas com o inquérito.
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5.3 Sugestoes para investigacoes futuras

Este estudo pretende ser um ponto de partida para outras investigacbes sobre a
utilizacdo dos MV em qualquer momento do percurso escolar dos alunos. Acreditamos
que, perante a familiaridade das novas geragdes com a tecnologia, as potencialidades
educativas destes mundos podem ser aplicadas ndo s6 no ensino superior como em

qualquer nivel de ensino.

A sensacgao de presenca, a percec¢ao que os utilizadores tém de fazerem parte do espacgo
virtual onde estéo inseridos, é referida neste trabalho como uma importante caracteristica
que os MV acrescentam a EaD e ao b-learning. Assim, gostariamos de ver explorado se
esta sensacao de presenca potencia a motivacao e reduz a desisténcia dos participantes
em atividades educativas a distancia e também de que forma esta caracteristica dos MV

se relaciona com as CVA na formacgéo continua de professores ao longo da vida.

Consideramos ainda que seria interessante aprofundar a compreensao do processo de
ensinar e de aprender nos MV e investigar o futuro destes mundos na educacgao. Se no
inicio deste milénio os MV aplicados ao ensino se apresentavam como uma area em
ascensao, verificamos, no final deste estudo, que o interesse dos educadores por estas
plataformas diminuiu a tal ponto que nao nos é possivel responder qual o rumo que terao
no ensino, ou seja, se a sua utilizacdo irda aumentar, diminuir ou desaparecer por
completo. Ndo obstante, acreditamos que a aposta educativa que se tem vindo a realizar
nos MV podera superar barreiras e constituir uma mais-valia para a EaD e para o b-
learning, embora consideremos necessario explorar a sua aplicagdo em diversos
contextos educativos, ou seja, em cada uma das areas cientificas, como por exemplo nas

ciéncias humanas, naturais, fisicas, sociais, tecnologicas ou biologicas.

Por fim, esperamos que este e outros estudos relacionados com a exploracédo educativa
dos MV contribuam para que mais instituicbes educativas descubram o potencial destes
mundos, os considerem como uma proveitosa ferramenta pedagdgica e estimulem a sua

utilizacéo.
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Anexo 1

Inquérito sobre a utilizacao de Mundos Virtuais pelas Instituicées de Ensino
Superior a nivel internacional

A utilizacdo dos Mundos Virtuais (MV) é pratica comum em algumas universidades a
nivel mundial. Pretendemos, com este inquérito, caracterizar as motivagdes que levam as
Instituicoes de Ensino Superior (IES) a estarem presentes nos MV, identificar as formas
de utilizacdo e de exploracdo desenvolvidas nos espacos criados e compreender 0s
beneficios que a utilizacdo destes mundos pelas IES podem aportar para o0 ensino na
Real Life (RL).

Existem 44 perguntas neste inquérito.
* Indica que a pergunta é de resposta obrigatéria.

1. INSTITUICAO DE ENSINO E RESPONDENTE

1 Nome da instituicao na RL*
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

2 Nome da instituicao em SL *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

3 Indique o pais onde se encontra a instituicao na RL *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

(] Portugal

[ Brasil

] Espanha

[_| Estados Unidos

[l outro:

4 A instituicao oficial tem conhecimento do projeto em SL? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[1Sim

[ I N&o

[ I Nao sei

5 O espaco em SL ja foi promovido nos 6rgaos de comunicacao social?
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]Sim

[ I N&o

[ 1 Nao sei

[l outro:
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6 Cargo que desempenha no espaco da instituicao em SL *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[ Professor

] Aluno

[| Gestor do espago

[_| Promotor do espaco

[ Criador

[ Nenhum

[l outro:

7 Quais as suas habilitagoes? *

Por favor, selecione todas as que se aplicam:
[_|Bacharel

[ Licenciatura

[ | Mestrado

[ | Pés-graduacao

| Doutoramento

[l outra:

8 Area Disciplinar em que se insere *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

2. CARACTERIZACAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS EM
SL

9 O espaco esta aberto a toda a comunidade de professores/alunos para as suas
proprias iniciativas? *

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ 1sSim

[ INao

[ INao sei

[l outro:

10 Atualmente a instituicao a que pertence desenvolve atividades em SL? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]sim
[ INao
[ INao Sei

11 O interesse demonstrado pela instituicao na RL nas diversas atividades
desenvolvidas em SL afetas a respetiva instituicao foi: *

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Elevado

[ | Razoavel

[ Pouco

[ Nenhum

[ Nao sei

[l outro:
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12 Que tipo de atividades ja frequentou em SL? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[ Aulas/Tutoria

[_| Reunies/Entrevistas

[l Conferéncias/Congressos/Workshops

[ Atividades Ludicas/Musicais/Exposicoes

[l outro:

13 Pretende recorrer ao SL para futuras atividades? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]Sim

[ INao

[ INao sei

[l outro:

14 Se responder "Nao" na questao anterior indique o motivo
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

3. MAIS-VALIAS DA UTILIZACAO DO SL NAS DIVERSAS
ATIVIDADES

15 Quais as principais vantagens encontradas nas atividades em SL? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[ | Rapido

[_| Maior participacdo que em RL

(| Mais assiduidade que em RL

[] Participacao de elementos que de outra forma estariam ausentes
[ 1Bom registo dos conteudos abordados

[_| Facilidade em tirar duvidas a alunos

[_| Facilidade em esclarecer duvidas com professores

[l outro:

16 Relativamente ao horario de realizacao das atividades em SL *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Melhor que na RL

[]Igual a RL

[ Pior que a RL

[ Indiferente

[ I Nao sei

[ outro:

17 Considera que nas atividades em SL os utilizadores tendem a ser mais pontuais
que nas atividades em RL? *

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]Sim

[ INao

[ 1 Nao sei

[l outro:
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18 Como classifica o nivel de interatividade nas atividades realizadas em SL *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ 1Alta

| Razoavel
[|Baixa

[ IN&o sei
] outro:

19 Considera que os participantes em SL estao mais concentrados nas tarefas do
que em RL? *

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]Sim

[ INao

[ Tigual

[ INao sei

20 O sucesso do ultimo evento educativo em que participou deve-se: *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[ Nao sei, ndo estou informado

[_| Empenho dos organizadores

[ Interesse do Publico

[_| Recursos humanos disponiveis

(| Financiamento

[ Interesse da instituicdo oficial na representacdo em SL
[lInteresse dos professores

[ Interesse dos alunos

[l outro:

21 Que meio de comunicacao prefere em SL? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Texto

[ lvoz

[ | Gestos

[ 1 Todos

[_| Depende da atividade

[ 1 Nao sei

[l outro:

4. AULAS/TUTORIA

22 Relativamente as mais-valias obtidas considera o ensino em SL: *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Bom investimento

[ Mau investimento

[ Aceitavel

] outro:
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23 Problemas detetados no ensino em SL *

Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[ | Falta de acesso por dificuldades de hardware

[ |Falta de formacgao na utilizacdo do SL pelos alunos/professores
[_| Potencialidades do sistema pouco divulgadas

[ Nao houve problemas

[l outro:

24 Como classifica o interesse dos professores/alunos a lecionarem/aprenderem
em SL?*

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ 1Bom

I Médio

[ Fraco

[l outro:

25 Indique as principais dificuldades sentidas no ensino e na aprendizagem em SL

Por favor, selecione todas as que se aplicam:
[_| Utilizac&o inicial da interface do SL

[ | Estabelecer comunicagao em SL

[ Estar concentrado

L] Compreender os outros utilizadores
[_| Colocar/esclarecer duvidas

[ Trabalhar em grupo

[l outro:

26 Indique o numero de vezes que recorreu a tutorias com os alunos *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[_| Nunca fui tutor

(14

[ IDe2a5

[ IDe6a10

[ Mais de 10

[l Outro:

27 Indique o numero de alunos acompanhados nas tutorias efetuadas *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ I N&o sou tutor

(14

[ IDe2a5

[ IDe6a10

[ Mais de 10

[ outro:

28 Na participacao em aulas ou tutorias os objetivos iniciais foram atingidos? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[]Sim

[INao

[INunca participei em aulas ou tutorias
[ Outro:
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29 Considera a utilizacao de SL ou outro MV no ensino superior: *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Muito importante

] Importante

| Pouco importante

[ lsem importancia

[ outro:

30 Considera a idade um fator importante para o interesse demonstrado pelo SL? *
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]sim
[ INao
| outro:

5. REUNIOES/ENTREVISTAS

31 Participou em reunides/entrevistas em SL ? (Se responder "Nao" passe ao
grupo seguinte) *

Por favor, selecione apenas uma das seguintes opgoes:

[ ]Sim

[ INao

32 Qual o meio de comunicacao utilizado nas reuniées/entrevistas no SL?
Por favor, selecione todas as que se aplicam:
[ Texto

[ Ivoz
(| outro:

33 Na participacao em reunidoes/entrevistas os objetivos iniciais foram atingidos?
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[1sim

[ IN3zo

[ Outro:

34 Pretende recorrer ao SL para futuras reunides/entrevistas?
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ 1Sim

[ INao

[l outro:

35 Considera a avaliacao da ultima reuniao/entrevista
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ Excelente

| Razoavel

L] Negativa

[l outro:
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6. CONFERENCIAS/CONGRESSOS/WORKSHOPS

36 Participou em conferéncias, congressos ou workshops em SL ? (Se responder
"Nao" passe ao grupo seguinte) *

Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[]Sim, como espetador

(] Sim, como orador/dinamizador

[ INao

[l outro:

37 Tema em debate na ultima conferéncia, congresso ou workshop em que
participou
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

38 Na participacao das conferéncias/congressos/workshops os objetivos iniciais
foram atingidos?

Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[ ]Sim

[ INao

[l outro:

39 Considera a avaliacao das conferéncias/congressos/workshops
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[_| Excelente
[ Razoavel
L] Negativa

] outra:

7. ATIVIDADES LUDICAS/MUSICAIS/EXPOSICOES

40 Participou em atividades ludicas, musicais ou exposicoesem SL ? (Se
responder "Nao" passe ao grupo seguinte) *

Por favor, selecione todas as que se aplicam:

(] Sim, como espetador

(] Sim, como orador/dinamizador

[ INao

[l outro:

41 Tipo de atividades em que participou nos ultimos 2 anos em SL
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

[_| Exposicbes artisticas

[ | Lancamento/Divulgacdo de publicacdes
[ Atividades musicais

[l outro:

42 Alguma atividade luadica, musical ou exposicao foi cancelada? (Se "SIM"
indique o motivo)
Por favor, escreva aqui a sua resposta:
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43 Na participacao destas atividades os objetivos iniciais foram atingidos?
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opgoes:

[ ]sim
[ INao

44 Considera a avaliacao das atividades ludicas, musicais ou exposicoes
Por favor, selecione no maximo uma resposta:

[l Excelente

| Razoavel

] Negativa

[l outro:

Por favor indique um contacto de correio eletrénico.
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Obrigado por ter concluido este inquérito.
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Anexo 2

Guiao da entrevista sobre a utilizacao dos MV no ensino superior

Esta entrevista tem como objetivo recolher informacdo que complemente as respostas as
questdes de investigacdo propostas, na tese subordinada ao tema “Mundos Virtuais no
Ensino Superior’ que o entrevistador se encontra a realizar no @mbito do Doutoramento
em Multimédia em Educacao do Departamentos de Educacéao da Universidade de Aveiro.

Em primeiro lugar, gostaria de agradecer a sua disponibilidade para participar nesta
entrevista, com a qual pretendo aprofundar alguns aspetos da investigacao que tenho em

curso no ambito da tese de doutoramento em Multimédia em Educacgéao.

Passemos as questodes:

1. Qual a sua formacéo académica?

2. Qual é a area de atuagao ao nivel da docéncia e da investigagdo?

3. Os Mundos Virtuais (MV) sdo ja palco de atividades educativas realizadas por
diversas Instituicdes de Ensino Superior (IES). Como e quando foi o seu primeiro
contacto com um MV?

Quais os MV que ja utilizou?

Qual o MV que prefere?

Porque prefere esse MV?

N o O &

Qual foi a sua opinido inicial, relativamente a esse MV, aquando das primeiras

utilizacdes?

8. Hoje continua a ter a mesma opini&do? Se n&o, o que mudou?

9. Como aprendeu a utilizar esse MV?

10. A instituicdo onde trabalha utiliza algum MV? Qual?

11. Quem foram os impulsionadores da presenca da sua instituicdo nesse MV?

12. Quais as motivacdes que o levaram a utilizar esta ferramenta educativa?

183. Que tipo de atividades sao desenvolvidas?

14. Considera a introducao desta ferramenta tridimensional um marco importante na
Educacéao a Distancia (EaD)? Porqué?

15. Que tipo de beneficios o ensino fisico pode colher com a utilizagdo dos MV?

16. Qual a sua experiéncia ao nivel do ensino nos MV?
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17. Acha que um professor tem de alterar a sua forma de ensinar quando o faz num
MV? Se sim, em que aspetos?

18. E em relacédo a postura do aluno perante a aprendizagem num MV. Considera
necessaria alguma alteracado no seu comportamento/ou formagao para que a sua
aprendizagem tenha sucesso?

19. Ao nivel do ensino superior, os MV podem ser utilizados: i) como ferramenta de
apoio as aulas presenciais, ii) em regime de e-learning (totalmente num MV) e, iii)
em regime b-learning (hum MV e na RL). Destas trés formas de utilizacao qual a
que prefere?

20. Quais as razoes da preferéncia da resposta na questao anterior?

21. Que tipo de vantagens encontra na utilizacgdgo de um MV numa IES em
comparagcao com as mesmas atividades na RL?

22. Relativamente a utilizagdo do SLOODLE em SL, como classifica esta ferramenta
relativamente a:

a. Facilidade de utilizacéo;
b. Utilidade para os professores e alunos.
23. Gostaria de acrescentar algum comentéario ou informacgao que considere relevante

no decurso desta entrevista e face aos objetivos da mesma?

Da minha parte nao tenho mais questoes.

Obrigado pela disponibilidade.
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