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ABSTRACT

The game is a way that may be used to promote education,
knowing about this potential and eagerness of the youth from the
information society for news about three-dimensional worlds, this
papers introduces the Sloodle: a virtual environment for teaching
and learning in three dimensions, using as a base Moodle (virtual
Learning Environment) and Second Life (virtual world game) to
promote education. We conducted a case study at a university in
Belo Horizonte - MG in order to verify the applicability of this
system. Students felt much more interested in the discipline where
the study was being conducted, but many difficulties were
encountered in the process of installation, configuration and use
of the system.

RESUMO

O jogo, ¢ um meio que pode ser utilizado para se promover
educagdo, sabendo deste potencial e da ansia por novidades e
mundos tridimensionais dos jovens da chamada “sociedade da
informacdo”, este artigo apresenta o Sloodle: um ambiente virtual
de ensino aprendizagem em trés dimensdes, que utiliza como base
0 Moodle (ambiente virtual de aprendizagem) e o Second Life
(jogo de mundo virtual) para promover a educagdo. Foi realizado
um estudo de caso em uma universidade de Belo Horizonte — MG
com o intuito de verificar aplicabilidade deste sistema. Os
estudantes se sentiram muito mais interessados pela disciplina
onde o estudo estava sendo realizado, mas muitas dificuldades
foram encontradas no processo de instalagdo, configuracdo e
utilizagdo do sistema.

Descritor de Categorias e Assuntos
K.3.2 [Computers and Education]: Computer and Information
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1. INTRODUCAO

Dando continuidade a um estudo anterior, Sloodle: Ambiente
virtual 3D de ensino aprendizagem, que visou avaliar a
configuragdo e a instalagdo do Sloodle em um ambiente real além
de testar sua viabilidade de aplicagdo, este trabalho surge com o
interesse de demonstrar a aplicabilidade do Sloodle.

Convivendo com o mundo moderno somado a recorrente e cada
vez maior falta de tempo, acesso e comunicagdo entre docentes e
discentes, sejam por questdes de disponibilidade ou de condicdes,
a educacdo a distancia surgiu com o intuito de preencher esta

lacuna e promover a educagdo, permitindo ao discente gerenciar
seu tempo de estudo e ao docente tornar-se orientador/gestor da
vida académica do discente através de plataformas como por
exemplo 0 AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem)

Segundo [9] nesse sentido, os AVAs sdo TIC (Tecnologias da
Informagdo ¢ Comunica¢do) com potenciais pedagdgicos a ser
integrados nas praticas de ensino ¢ de aprendizagem por ofertarem
variadas ferramentas a serem utilizadas em praticas educacionais.

Com o intuito de aproximar as pessoas, promover uma
colaboragdo conjunta, aumentar a qualidade e o nivel de
interacdo, foi desenvolvida a plataforma Sloodle, para colocar a
educacdo a distdncia em um ambiente tridimensional utilizando a
plataforma de EAD Moodle e plataforma tridimensional de vida
virtual Second Life.

Segundo [9] diversas empresas como IBM, NMC, Universidade
do Porto, Universidade de Aveiro, Bradesco, entre outras estdo
investindo no ensino a distancia utilizando o Second Life como
plataforma. Este é o caminho galgado nas trés dimensoes, imergir
o personagem extraindo o maximo desta forma de interag@o.

Este artigo se propde a fazer trés principais contribuigdes:
Realizar um estudo de caso da ferramenta Sloodle, identificar
possiveis vantagens e desvantagens com o uso desta ferramenta e
contribuir com o avango de estudos nas areas de educagdo a
distancia.

2. MOODLE

O Moodle (modular object-oriented  dynamic learning
environment) foi criado em 1999, com sua primeira versao do cuja
base pedagégica ¢ a abordagem social-construcionista da
educagdo [2]. Atualmente, na versdo 2.5.2, com milhares de
utilizadores e developers, e traduzido para mais de 73 linguas, o
Moodle tem-se revelado um importante AVA devido a
flexibilidade, valor educativo e facilidade de utilizagdo gragas a
interface simples e amigavel, mesmo para os utilizadores menos
experientes.

Segundo [10] a proposicdo de praticas pedagogicas para o
desenvolvimento de comunidades virtuais contribui para a
construcdo de agdes colaborativas, cooperativas e construtivistas.
Pois passa pela concepcdo do pensamento sistémico, onde
“identifica-se como algo maior do que o somatorio de suas
relagdes individuais e estabelece um compromisso de longo prazo
com o bem-estar.

Segundo [6] o Moodle, como plataforma de gestdo do
ensino/aprendizagem, facilita a interagdo professor—aluno bem
como a apresentacdo, entrega e corre¢do de trabalhos em ambiente
de sala de aula virtual (disponivel em qualquer momento, e
potencialmente em qualquer local, através da internet).
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3. JOGOS DIGITAIS

Segundo [S] o jogo é uma atividade ou ocupagio voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatoérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana

Segundo [4] jogos educativos podem facilitar o processo de
ensino-aprendizagem e ainda serem prazerosos, interessantes e
desafiantes. O jogo pode ser um Otimo recurso didatico ou
estratégia de ensino para os educadores e também ser um rico
instrumento para a construgdo do conhecimento.

Ainda segundo [4] hoje em dia se encontram muitos jogos
educativos e cabe ao educador selecionar e avaliar esses,
buscando utiliza-los da melhor forma possivel. Esses podem ser
mais um dos agentes transformadores da educag@o, mas vai
depender muito da forma como serdo utilizados e explorados. Os
educadores tém papel fundamental, pois ¢ através do contexto,
reflexdo critica e intervengdes que os jogos educativos vao
contribuir para o desenvolvimento dos educandos e a construgdo
da aprendizagem.

4. SECOND LIFE

Segundo [11] o Second Life teve sua primeira versao langada ao
ar em 2003, com somente 16 servidores e 1000 usuarios, esta
marca hoje estd atualizada em 3000 servidores e perto de 5
milhdes de usuarios registrados no mundo.

O Second Life imita o mundo real, consiste em regides, pessoas
reais, imergidas em um contexto virtual, utilizando avatares em
uma plataforma instalada nos computadores utilizados por cada
pessoa, facilitando o processo de interagdo, comunicagdo e
aproximagao nestes meios. [11]

Segundo [9] a maneira mais simples de comunicacdo entre os
avatares no Second Life ocorre através de chats, que podem
incluir texto e voz. A combina¢do adequada e planejada entre
texto e voz é um dos recursos mais poderosos oferecidos pela
ferramenta. Um professor pode, por exemplo, falar enquanto os
alunos digitam comentarios e perguntas; e os chats podem ser
gravados, para estudo assincrono.

Segundo [1] Second Life esta provando ser ideal para aqueles que
estudam a distancia e a entrada no mundo virtual parece ser
inovador, em grande nivel, provando ser um método popular de
muita interagdo. O potencial de aprendizagem no Second Life ¢é
também uma grande promessa educacional.

5. SLOODLE

E uma plataforma desenvolvida para a realizagio de aulas em
ambiente virtual, tridimensional, a distancia. Isto é: fazer com que
o aluno sinta-se presente na aula quase como uma aula presencial.
Segundo [12] o Sloodle (Simulation Linked Object Oriented
Dynamic Learning Environment) é um projeto livre, que contém
varios usudrios virtuais utilizando uma jungdo do jogo virtual
Second Life com a ferramenta de educacéo a distancia Moodle.

Segundo estudo realizado em 2009, existem mais de 7 idiomas
para  suporte/documentagdo, 111 videos no YouTube
mencionando o Sloodle, 168 Sloodle News seguidores no
Twitter, 1.256 membros no grupo do Sloodle no Second Life,
5.563 visitas mensais no site do Sloodle, 6.084 contas registradas
e 68.600 pesquisas no google pelo termo. [7]. Estes niimeros ja

estdo atualizados em 2013, atingindo marcas de grande escala no
mundo de trés dimensoes.

O Sloodle na pratica ¢: jogar o Second Life em uma regido/mapa
de sala de aula, sendo este mapa vinculado a uma disciplina no
Moodle, o que gera toda a documentacdo da aula. O Sloodle
adiciona ao Second Life objetos existentes em uma sala de aula
real como cadeiras, quadros, salas entre outros. Gera também
interagdes existentes em um ambiente de aprendizagem presencial
como: quiz, provas, perguntas e respostas, avatar levantando o
dedo entre outras formas.

y .?

Figura 1.Sloodle na pratica.

6. METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada através de um estudo de caso dentro de
uma universidade localizada em Belo Horizonte - MG, Brasil, em
uma turma do curso de Sistemas de Informagdo na disciplina de
Teoria Geral de Sistemas.

Segundo [13] afirma que "o estudo de caso ¢ uma inquiri¢do
empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de
um contexto da vida real, quando a fronteira entre o fendmeno e o
contexto ndo ¢ claramente evidente ¢ onde multiplas fontes de
evidéncia sdo utilizadas". Esta definicdo, apresentada como uma
"defini¢do mais técnica" por [14], nos ajuda, segundo ele, a
compreender e distinguir o método do estudo de caso de outras
estratégias de pesquisa como o método historico e a entrevista em
profundidade, o método experimental e o survey.

O experimento foi conduzido com a turma do 1° periodo do curso,
pois assim a pesquisa se tornou mais homogénea com perfis
diferenciados de conhecimento em informatica e atingindo o
publico alvo: os novos jovens com acesso ao ensino superior. A
pesquisa contou com S50 alunos nos quais somente 30
participaram das atividades propostas. Ficou disponivel para a
pesquisa 1 professor e 1 monitor orientador visando o
esclarecimento de dividas nos foruns e atividades dentro do
AVA.

Durante 1 més, com 3 atividades em 3 niveis distintos, foi
aplicado o acesso e a condugdo da plataforma. Os resultados
foram extraidos de forma empirica sob observacdo do
pesquisador, quantitativa e qualitativa através de questionarios
utilizando perguntas do tipo discursivas e perguntas no formato de
escala likert.
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7. ANALISE DOS RESULTADOS

Dentro da proposta do trabalho de avaliar a ferramenta Sloodle, o
seu funcionamento, sua aplicabilidade e o interesse dos docentes e
discentes nesta ferramenta, o artigo apresenta as seguintes
questdes e respostas como resultado deste artigo.

No inicio da proposta, os alunos demonstraram muita excitagio
com a informagdo de se utilizar um jogo para realizar a interacdo
na disciplina. Alguma frustacdo foi percebida devido as
dificuldades e as diversas incompatibilidades surgidas ao longo da
instalagdo e da configuracdo do Sloodle, esta configuragdo seguiu
passos de trabalhos anteriores e de tutoriais disponiveis no site da
ferramenta. Depois de certa dificuldade os alunos passaram a
interagir e a usar o Sloodle com maior frequéncia podendo entdo
estarem aptos a responder as seguintes questdes do estudo de
caso:
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Figura 2. Quao facil foi o uso da ferramenta Sloodle?

Diante das dificuldades encontradas na instalagdo do uso,
esta questdo se mostra pertinente, onde 34% dos discentes
demonstraram um grau médio de satisfagio com a
usabilidade do sistema, demonstrando certa dificuldade
com o uso da ferramenta.
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Figura 3. Houve maior interesse no estudo da disciplina
com o Sloodle?

Outro fator importante de verificaggo foi: é possivel despertar
maior interesse através de jogos e realidade aumentada com
os alunos? E isto foi comprovado neste estudo de caso onde
50% dos alunos se sentiram muito mais interessados na
disciplina utilizando o Sloodle do que de forma tradicional.
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Figura 4. Houve maior interaciio entre vocé e seus colegas
de classe através do Sloodle?

A interagdo entre os alunos ¢ outro fator a ser comprovado
por estudos utilizando AVA’s e plataformas de trés
dimensdes. O estudo de caso comprovou isto onde 34% dos
alunos definiram que a intera¢do foi muito maior quando se
utilizou o Sloodle enquanto s6 0,6% relataram ter tido muito
pouca interagdo com outros usuarios.

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

Dentre a pesquisa qualitativa realizada, podemos destacar os
seguintes pontos:

e A interacdo entre os sujeitos envolvidos ultrapassou os
limites das salas de aulas, aproximou os individuos e
aumentou a transmissao do saber

e Os estudantes sentiram-se pressionados a realizar as
atividades, cobrados como deveriam ser e houve
necessidade de reorganizagdo do tempo dedicado a
disciplina.

e Os desafios encontrados pelos estudantes na disciplina

fizeram os ter mais vontade de aprender.

e Houve um grande prazer por parte dos discentes na
exploragdo dos recursos tecnologicos do sistema e na
interagdo virtual

e A interagdo
hierarquizada

se deu de forma dialogada e ndo

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

e Os discentes demonstraram excitagdo com o uso de
tecnologias e se mostraram mais interessados em
progredir no curso de Sistemas de Informacdo para
descobrir mais sobre a tecnologia.

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

e O docente pode aplicar metodologias ludicas de ensino,
com quis interativo, atividades de exploragdo despertando
o conhecimento logico de sistemas nos discentes.

647



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2013

e As desvantagens mais citadas foram de infraestrutura,
dificuldades de conexdo e de hardware para uso do
sistema

e O contexto colaborativo gerou maior inclusdo social e
relacionamentos dentro da classe de alunos.

8. CONCLUSAO

O Sloodle apresentou ferramentas interessantes tanto ao
corpo docente quanto ao discente, otimizando processos,
despertando interesse nos alunos quanto ao aprendizado e
fazendo o que se propde: adaptar-se a realidade deste novo
perfil de aluno que surge a partir dos anos 2000. Conforme
[3] em cinco anos, a Internet 3D sera tdo importante para o
trabalho quanto a web ¢ hoje. Profissionais de gestdo da
informagdo e do conhecimento devem comegar a investigar e
experimentar com mundos virtuais.”

Os mundos de trés dimensdes como o Second Life podem ser
considerados como redes sociais em trés dimensdes onde as
pessoas podem criar comunidades colaborativas, criar e editar
objetos como uma wiki tridimensional. [8], onde o Sloodle
realiza essa interatividade com o Moodle visando promover a
educagdo.

A comprovada qualidade deste estudo de caso ¢ o sucesso
com os discentes ¢ docentes no experimento desta ferramenta
s6 fortalecem o dito pelos autores, é preciso experimentar no
mundo de trés dimensdes e saber utiliza-lo. A ferramenta ¢
uma tecnologia e ndo um rival. As TICS estdo disponiveis e
devem ser aprimoradas visando a qualidade da educagéo, com
os recursos tecnologicos existentes surgem diversas
oportunidades e fontes de conhecimento além das mudangas
que estdo acontecendo e estdo por acontecer neste processo
de ensino aprendizagem

Apesar de toda a qualidade encontrada com o Sloodle e o
processo de ensino aprendizado através dele, ha de se
considerar as configuragdes minimas exigidas tanto a nivel de
hardware, acesso a internet e caracteristicas fisicas, quanto a
nivel de conhecimento prévio, facilidade de interagdo com
computador entre outros fatores.
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