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ABSTRACT

Virtual and interactive teaching methodologies are being
increasingly exploited in the educational context, seeking to
increase the students interest, consequently enhancing their
learning. In this context, in this article is presented a 3D virtual
museum of the history of computing focusing on students
interaction. The museum was developed on the OpenSimulator
virtual environment and has integration with Moodle by Sloodle
module, allowing the teacher to insert materials and activities
from Moodle into the museum, and the possibility of the teacher
track the movements of the students in the museum through
Sloodle Tracker.

RESUMO

Metodologias de ensino virtuais e interativas estdo sendo cada vez
mais exploradas no contexto educacional, buscando aumentar o
interesse do estudante, consequentemente, melhorando sua
aprendizagem. Neste contexto, ¢ apresentado neste artigo um
museu virtual 3D sobre a historia da computagdo com foco na
intera¢do dos alunos com os artefatos do mesmo. O museu foi
desenvolvido através do ambiente virtual OpenSimulator e possui
integracdo com o AVEA Moodle, através do modulo Sloodle,
permitindo ao professor a inser¢do de materiais e atividades do
Moodle para dentro do museu, além da possibilidade de o
professor rastrear os movimentos do aluno dentro do museu
através do Sloodle Tracker.

Categories and Subject Descriptors

K.3.1 [Computers and Education]: Computer-assisted
instruction (CAI), Computer-managed instruction
(CMI), Distance learning

General Terms
Design, Human Factors, Languages
Palavras-chave

Museus Virtuais, Mundos Virtuais 3D, Sloodle, Sloodle Tracker
1. INTRODUCAO

Com a introdugdo de novas tecnologias ¢ ferramentas de
informagdo e comunicagdo na educacdo, a interatividade pode ser
considerada uma funcionalidade importante para compreensdo dos
conceitos envolvidos. Para Recuero [1], “interagdo é aquela que
tem um reflexo comunicativo entre o individuo e seus pares.” As
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interagdes seguidas e repetidas constituem as relagdes sociais do
estudante. A interagdo depende das formas de agir do estudante,
incluindo habilidades que possibilitam criar um horizonte maior
para produzir conhecimento [1]. Desta forma, ambientes
imersivos, tais como os AVEA - Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem, sdo de extrema importancia para a aprendizagem,
pois além de permitirem a interagdo entre os estudantes, devem
dispor de interagcdes com o ambiente para que o estudante se sinta
motivado a usa-lo.

Partindo desta premissa, encontra-se em desenvolvimento um
Museu Virtual da Histéria da Computagdo, desenvolvido dentro
de um mundo virtual 3D, utilizando a plataforma OpenSimulator.
O mesmo tem como objetivo servir de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem dos conceitos iniciais da disciplina de
Introducdo a Computagdo em cursos da area de computagdo, bem
como areas afim. O museu esta organizado em galerias, sendo que
cada uma delas apresenta artefatos associados a historia da
computagdo, tais como objetos da pré-histéria da computacdo,
galeria de personalidades associados a computacdo em diferentes
épocas, equipamentos, linguagens de programagio, entre outros.

A visitagdo ao museu virtual pode ocorrer com o
acompanhamento do professor durante uma aula, ou o estudante
pode visitar o0 mesmo a qualquer momento, interagindo com seus
artefatos e conteudos. A questdo que se coloca ao professor
durante uma visitagdo ndo guiada, ou seja, sem seu
acompanhamento, refere-se a como analisar as intera¢cdes do
estudante nestes momentos.

Considerando este cendrio, este artigo tem como objetivo
apresentar a implementagdo de um sistema de monitoramento das
interagdes feitas entre os estudantes e os objetos do museu,
possibilitando ao professor uma visdo dos caminhos percorridos
no que se refere as galerias visitadas e aos artefatos com os quais
interagiu. Esta implementagao foi possivel através da utilizagao do
plug-in Sloodle Tracker, componente do modulo Sloodle.

2. A DISCIPLINA DE INTRODUCAO A
COMPUTACAO

O interesse em ensinar a Computacéo ¢ um tema que vem sendo
tratado em varios locais no mundo. Em alguns paises ja se utiliza
um curriculo minimo para o ensino de Ciéncia da Computacdo, ¢
o0 que acontece em Israel [2]. Na tentativa de engajar os estudantes
e fazé-los conhecer mais sobre a Ciéncia da Computagdo, muitos
projetos t€m procurado esclarecer os seus conceitos fundamentais,
através de atividades que possam entreter e desafiar. Alguns
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paises tém conseguido implantar um curriculo minimo nas
universidades, conforme cita Ragonis [3].

Tradicionalmente, tanto cursos de computacdo quanto areas afim
possuem em seus curriculos uma disciplina de introduggo a area
da computagdo, que busca explorar a histéria da computacdo e sua
relacdo com as principais formas de utilizagdo e aplicagdo de
computadores, apresentando aos estudantes uma visdo geral e
abrangente do escopo que envolve a computacdo nos mais
diversos segmentos da sociedade. Uma das primeiras aulas
trabalhadas junto aos estudantes trata dos aspectos da historia da
computagdo. Ainda, alguns autores destacam que ¢ fundamental
ao estudante de computagdo possuir uma compreensdo dos
aspectos técnicos e culturais de sua area, de seu passado e
presente, como fonte importante para seus estudos académicos no
decorrer do curso [4,5].

Porém, do ponto de vista educacional, o que se observa, na
maioria dos casos, sdo apresentagdes expositivas, por meio de
slides, que tracam a trajetoria da computagdo nas diferentes
décadas de sua evolugdo. Uma grande dificuldade que professores
enfrentam ¢ a falta de interesse de muitos alunos que, por sua vez,
alegam que as aulas sdo cansativas, especialmente as aulas
expositivas. Neste contexto, diferentes abordagens tém sido
propostas para agregar as aulas consideradas “tradicionais”, entre
elas o uso de simulagdes, jogos computacionais e ambientes
virtuais [6,5]. Considerando o foco deste trabalho, que trata da
abordagem da historia da computacdo em cursos de graduagdo,
destaca-se como uma possibilidade apresentar de forma mais
interativa esta evolugdo e artefatos de cada década de avangos
tecnoldgicos. Uma das possibilidades ¢ a utilizagdo de mundos
virtuais 3D onde os estudantes possam visualizar artefatos e
interagir com os mesmos. Neste contexto, surge a proposta de
criar um museu virtual imerso em um Mundo Virtual 3D, onde os
estudantes possam realizar uma visitagdo virtual pela histéria da
computagdo interagindo com os diferentes artefatos de cada
época.

3. MUNDOS VIRTUALIS 3D

Mundos virtuais 3D sdo ambientes online persistentes gerados por
computador, onde as pessoas podem interagir de maneira
comparavel ao mundo real, seja para o trabalho ou lazer, tendo em
vista que a partir de uma personificagdo do individuo (avatar) no
mundo virtual, o usuario pode se comunicar via canal de voz,
mensagens de texto e exibir expressdes corporais [7]. Assim,
instituicdes académicas e empresas tém explorado os beneficios
de ambientes imersivos onde os participantes podem interagir uns
com os outros, bem como, com o professor, mesmo que estejam
fisicamente a milhares de quildmetros de distancia [8].

No segmento de Mundos Virtuais 3D as possibilidades de imersdo
em ambientes como Second Life (SL) e OpenSimulator tém sido
utilizadas para o desenvolvimento de ambientes colaborativos de
realidade virtual para uso educacional. Para este projeto, adotou-
se 0 Mundo Virtual OpenSimulator, ou simplesmente OpenSim,
como plataforma de desenvolvimento do museu virtual. As
proximas se¢des destacam algumas caracteristicas deste ambiente,
bem como do modulo Sloodle, utilizado neste trabalho.

3.1 OpenSimulator

O OpenSim faz parte do Projeto OpenSimulator (OS), um
servidor de Mundos Virtuais que pode ser utilizado para criar e
desenvolver Ambientes Virtuais em 3D. O OpenSimulator pode
ser utilizado para criar um ambiente semelhante ao Second Life

(SL), uma das plataformas pioneiras no desenvolvimento de
mundos virtuais 3D. O OpenSim ¢ uma solugdo de cddigo aberto,
o que oferece alta compatibilidade com SL e com protocolos de
comunicag¢do com outras plataformas (www.opensimulator.org).

O Projeto OpenSim ndo é a unica plataforma de criacdo de
mundos virtuais desenvolvida por comunidades de coédigo aberto.
Entretanto, seu projeto se destaca ndo s6 pela grande quantidade
de usudrios e desenvolvedores envolvidos, mas também por
possuir uma rica interface grafica e funcionalidades de
comunica¢do ¢ modelagem simples e interativas (OPENSIM,
2013) [9].

Dentre as funcionalidades do OS encontram se os diferentes meios
de comunicacdo disponiveis a partir do uso do dudio ou em
conversas via chat. A construcdo de objetos graficos e a
disponibilizagdo de recursos em multimidia também sdo
funcionalidades que agregam valor ao ambiente quando este
assume a forma de um Laboratdrio Virtual (TAROUCO, 2012)
[10].

3.2 Sloodle e Sloodle Tracker

O Sloodle ¢ um sistema que integra mundos virtuais 3D
desenvolvidos, tanto no Second Life quanto no OpenSim, com o
sistema de gerenciamento de aprendizagem de codigo aberto
Moodle[9]. O Sloodle apresenta-se como uma ferramenta com
possibilidades variadas no que concerne a dinamizagdo de uma
sala de aula virtual tridimensional [9].

Este modulo foi criado para ser integrado a ambientes virtuais 3D,
(metaversos), com o objetivo de dinamizar o ambiente, permitindo
que uma atividade disponibilizada via Moodle possa se juntar a
uma “sala de aula 3D interativa com todos os recursos do Moodle
disponiveis para seus estudantes no mundo virtual”.

Uma das caracteristicas interessantes do Sloodle ¢ o Sloodle
Tracker, por ter a capacidade de rastrear os estudantes em suas
atividades. Este ¢ um plugin de um moédulo do Sloodle que
permite interacdo com o0s objetos nos mundos virtuais
Opensimulator e Second Life para ser monitorado e gravado para
uma pagina Moodle. Ele foi desenvolvido para auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem proporcionando
funcionalidades que permitem que as agdes de ambos sejam
monitoradas e gravadas. Ambos, estudantes e professores, tém a
visdo dos resultados registrados para ap6s poder ter uma analise
do que foi realizado com sucesso no ambiente.

O componente Sloodle tracker, desenvolvido por uma equipe de
pesquisadores da Universidade de Ulster permitindo interagdes
com os objetos no opensimulator a ser monitorado e gravado para
uma pagina Moodle [9]. O uso do plug- in do sloodle vem desde
aplicativos usados para registrar o avatar no site do Moodle a
atividades que definem uma faixa de atividades que devem sem
completadas por um usudrio ¢ essa faixa de atividades, chamada
de Sloodle Tracker, contém propriedades de avaliar se o aluno
completou a tarefa segundo o designado ou néo [9].

4. O MUSEU VIRTUAL 3D DA HISTORIA
DA COMPUTACAO

E possivel identificar diversas iniciativas de museus virtuais
dedicados a apresentar a historia da computagdo [11]. No entanto,
a maioria destes museus estd organizada através de paginas web
que exibem imagens dos artefatos, com pouca interagdo com o0s
mesmos. Sdo disponibilizadas informagdes sobre os objetos, na
maioria das vezes de forma textual. Em alguns casos, é possivel
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encontrar outros tipos de midias complementando as exposigoes,
como video e audio.

O Museu da Historia da Computagdo apresentado neste trabalho
traz a proposta de inserir o estudante em um museu virtual para
auxiliar no ensino-aprendizagem nas disciplinas de introdugdo a
computacdo dos cursos da area. A colaboragdo e os objetos
interativos trazem ao aluno um ambiente mais atrativo,
aumentando a sua atencdo durante a visita virtual. A estrutura do
museu esta em dividida em um hall de entrada, quatro galerias de
exposi¢cdes ¢ duas salas. No hall de entrada, o estudante tem
acesso a um mapa do museu para orientar-se € a um ambiente para
a visualizagdo de um video introdutério sobre o museu,
apresentando sua estrutura e suas principais atragdes. A primeira
galeria (figura 1) do museu ¢é referente a pré-historia da
computacdo, onde encontram-se varios objetos de diferentes
tempos, que representam as primeiras inven¢des humanas para
contagem, exibi¢do e manipulagdo de numeros, palavras, sons ¢
imagens.

Figura 2. Galeria da Pré-Histéria da Computagao.

Os objetos da galeria sdo interativos, apresentando animagdes,
movimentos e imagens ao toque do usudrio, que ajudam a
entender seu funcionamento. Os objetos estdo organizados
cronologicamente, comegando com invengdes e objetos criados na
era anterior a Cristo, tais como a escrita cuneiforme, o reldgio de
sol e 0 abaco; até a era depois de Cristo, onde estdo representadas
arégua de calculo, a maquina de pascal, o tear programavel, entre
outros. As outras trés galerias estdio em processo de
desenvolvimento, sendo que na segunda galeria serdo expostos
objetos interaivos referentes as geracdes dos computadores, na
terceira galeria estardo representadas as principais personalidades
da historia da computagdo e, por fim, a quarta galeria sera
destinada a historia e evolugdo das linguagens de programagao.

O museu apresenta ainda duas salas aos seus visitantes: (1) a sala
de convivéncia, onde os estudantes poderdo interagir uns com os
outros e discutir sobre os assuntos abordados durante a visita.
Também estardo disponiveis livros virtuais com materiais
relacionados a0 museu para os estudantes realizarem pesquisas e
tirarem duvidas; e (2) a sala de estudos, onde o professor ira expor
seus materiais e atividades, disponiveis no Moodle, para os
estudantes através do Sloodle. A proxima segdo apresenta a
integracdo do museu com o Moodle através do modulo Sloodle e
sua ferramenta de rastreamento, o Sloodle Tracker.

5. INTEGRACAO DO MUSEU COM O
SLOODLE

A integracdo do Museu da Computagdo com o Sloodle surge da
necessidade de permitir ao professor a possibilidade de importar
seus materiais e atividades criadas no Moodle para dentro do

museu. Assim, o estudante pode visualizar os materiais do
professor e realizar suas atividades, sem a necessidade de sair do
ambiente do museu.

Outra possibilidade ¢ a importagdo de questionarios do Moodle,
que sdo acessiveis dentro do museu pelo objeto Quiz Chair, que é
uma cadeira onde o estudante sentard e responderd ao questionario
proposto pelo professor. Ao final, pode ser mostrada a pontuacgao
do aluno e quais foram seus erros e acertos. Para isso,
primeiramente o estudante deve atribuir o seu usuario Moodle ao
avatar que ele esta utilizando para a visitagdo, que ¢ feito através
do objeto Sloodle RegEnroll Booth, uma cabine que permite o
estudante acessar o site do Moodle para entrar com o seu usuario ¢
senha. Assim, quando o aluno realizar as atividades, os resultados
serdo atribuidos no Moodle ao seu usuario. Tais materiais e
atividades estdo disponiveis na sala de estudos do museu, onde o
aluno visualizara as apresentac¢des de slides criadas pelo professor
¢ outros materiais, além de responder questionarios referentes ao
conteudo visto durante a visita as galerias do museu.

Para um maior controle do professor sobre as atividades e¢ os
objetos educacionais com os quais o estudante interage ao longo
da visitagdo, foi introduzido o Sloodle Tracker ao museu. Seu
funcionamento baseia-se na interagdo do estudante com os objetos
do museu e na presenca de seu avatar em suas galerias. Para a
detec¢do da interagdo do estudante, o Sloodle Tracker
disponibiliza o objeto Sloodle Button, que recebe mensagens dos
artefatos tocados pelo estudante e se comunica com o ambiente
Moodle registrando a intera¢do do mesmo com o objeto. Para a
deteccdo da presenga do estudante, ¢ utilizado o Sloodle Scanner,
objeto que envia uma mensagem ao Moodle quando o estudante
se aproxima, registrando a presen¢a do mesmo em determinado
local, instrumento que foi utilizado nas galerias do museu para
registrar quais delas foram visitadas pelos estudantes. O professor
tem acesso a tais registros, permitindo-lhe observar os estudantes
que realizaram as atividades e visitaram os locais rastreados pelo
Sloodle Tracker. Também, caso o professor tenha instruido os
estudantes a realizarem um determinado roteiro durante a visita ao
museu, o relatorio do Sloodle Tracker permitira ao professor a
analise de como o estudante cumpriu o roteiro proposto. Por
exemplo, durante uma visita a0 museu, um estudante entra na
galeria da pré-historia da computagdo e interage com o objeto
“escrita cuneiforme” e com o “abaco” (figura 6).
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Figura 6. Abaco com Sloodle Tracker.

No relatorio do Sloodle Tracker (figura 7) constara como
Completed as atividades com as quais ele interagiu e sua presenga
na galeria, registrando a data ¢ a hora da interagdo/presenca, sendo
que constarda como Not Completed os objetos com os quais o
aluno ndo interagiu e as galerias ou salas pelas quais ele ndo
passou.
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User Avatar

Admin User — User

Object Name  Task Description Level of Completion Date

BUTTON1  Galeria 1 - Escita Cuneflorme Completed September 3, 2013, 11:41:25 pm

BUTTON2  Galeria 1 - Reldgio de Sol Not Completed

BUTTONI  Galeria 1- Abaco Completed September 3, 2013, 11:45:25 pm

SCANNER 1 Galeria 1 - Pré-Histdria da Computacio Completed September 3, 2013, 11:45:54 pm

SCANNER 6 Sala 2 - Sala de Estudos Mot Completed

Figura 7. Relatério do Tracker no Moodle.

6. CONCLUSOES

Este artigo teve como objetivo central a integragdo de um museu
virtual educacional com o médulo Sloodle possibilitando, através
dos objetos Rezzer e Tracker, maior fluidez e potencializagdo na
interacdo dos estudantes com os ambientes virtuais 3D, podendo
elevar a curva de aprendizado do estudante.

Com a possibilidade de monitoramento dos passos do estudante é
possivel identificar que ele clicou nos objetos e passou pelas salas.
Pensando nisso, estuda-se a possibilidade de expandir as pesquisas
de forma a obter dados mais completos da efetiva interagdo do
estudante com os objetos rastreados.

Nos mundos virtuais, € importante perceber que o professor tem o
papel de instruir e promover a participagdo ativa dos estudantes no
aprendizado como forma de possibilitar que os mesmos atualizem
seus conhecimentos e tenham acesso as melhores praticas com
ambientes imersivos. Neste momento, as pesquisas estdo sendo
realizadas no sentido de integrar o Sloodle Tracker aos outros
objetos do museu, tornando-o acessivel da mesma forma que os
demais ambientes que integram o Sloodle.

Apds a finalizagdo das galerias do museu, o mesmo serd
apresentado a uma turma de estudantes de uma disciplina que
contempla os contetidos de introducdo a computagdo, de forma a
avaliar as potenciais contribui¢des de utilizagdo do mesmo em
ambito educacional.

Como perspectiva de trabalho futuro, relacionado ao uso do
Sloodle Tracker, pretende-se analisar a possibilidade de
desenvolvimento de um sistema de recomendagdo, que indique
aos estudantes materiais complementares de estudo, com base no
que foi observado de suas interacdes durante a visitagdo. De
acordo com [10], o uso de sistemas de recomendagdo com
finalidade educacional pode atrair mais a ateng¢do do estudante,
motivando-o no decorrer do processo de ensino e aprendizagem,
ao lhe apresentar conteudos educacionais mais especificos e
relevantes. No contexto do museu apresentado neste artigo,
sistemas de recomendagdo podem sugerir materiais educacionais
de acordo com as agdes que o estudante executa ao percorrer o
mesmo.
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