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Resumo: Encaramos o mundo virtual Second Life, no
ambito deste artigo como uma ferramenta da vertente
sincrona do ensino a distancia, cuja utilizagdo se encontra
em expansdo. Uma utilizacgdo comum desta ferramenta é a
leccionacdo de aulas virtuais (com presenca virtual
simultanea de professor e alunos no mesmo espago
virtual). Quando integrantes de um plano de estudos onde
a assiduidade nas aulas é obrigatdria e/ou elemento de
avaliagdo, hd necessidade de registar a participagdo dos
alunos nestas aulas em Second Life, situacdo morosa e
pouco pratica de realizar manualmente. Apresentamos aqui
um sistema em desenvolvimento que tem como objectivo o
controlo automatico da assiduidade dos alunos em aulas
sincronas no Second Life, através de registo automatico da
presencga e auséncia dos alunos num sistema de gestao da
aprendizagem, o Moodle. Pretende-se desta forma
potenciar uma utilizagdo mais vidvel da plataforma virtual
do Second Life em ensino a distancia sincrono integrante de
planos de estudos onde a assiduidade seja factor a
controlar.

Abstract: We face the virtual world Second Life, in the
scope of this article as a flowing tool of the synchronous of
the long-distance education, whose use if finds in

expansion. A common use of this tool is teaches of virtual
lessons (with simultaneous virtual presence of professor
and students in the same virtual space). When integrant of
a plan of studies where the assiduity in the lessons is
obligator and/or evaluation element, it has necessity of
registers participation of the students in these lessons in
Second Life, situation weak and little practical to carry
through manually. We present here a system in
development that has as objective the automatic control of
the assiduity of the students in synchronous lessons in the
Second Life, through automatic register of the presence
and absence of the students in a system of management of
the learning, the Moodle. It is in such a way intended to
harness an use more viable of the virtual platform of the
Second Life at a distance integrant synchronous education
of plans of studies where the assiduity is factor to consider.
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1. INTRODUCAO

O ensino a distancia (EaD) foi inicialmente
implementado para permitir o acesso aqueles que, por



diversas razdes ndo podiam frequentar a escola
convencional tal como ainda hoje a conhecemos (Costa et
al.,, 2001), passando posteriormente a ser encarado como
alternativa ao ensino presencial tradicional (Mclsaac et al.,
1996). Contudo, é pouco frequente a realizagdo de eventos
de ensino-aprendizagem sincronos em EaD, sendo mais
frequente o recurso a meios assincronos de contacto entre
docentes e discentes.

Mas existem ferramentas que permitem um EaD com
eventos de ensino-aprendizagem sincrono, sendo que
recentemente o mundo virtual Second Life (SL) tem vindo a
receber grande disseminagdo neste ambito, inclusivamente
em instituicGes de ensino superior, situagdo apoiada por
uma iniciativa de Robin Harper, da firma Linden Lab
(criadora e gestora do SL), dirigida aos colleges e
universidades interessadas em utilizar o SL como
ferramenta pedagogica (Rymaszewski et al., 2007).

Robin Harper é responsdavel pelo Proactive Education
and Healthcare Mentoring Program da Linden Lab, agindo
como um recurso geral e académico para as pessoas que
utilizam o Second Life para o ensino, investigacdo
académica e os cuidados de saude, e visualiza¢do cientifica.

O SL é um ambiente virtual que promove a
aprendizagem como um processo activo e colaborativo
(Calongne et al., 2007), desempenhando assim a funcéo de
mediador da actividade cognitiva (Dias et al., 2004). Este
ambiente virtual fornece uma plataforma original e flexivel
para os professores interessados no e-learning, no trabalho
cooperativo informatizado, na simulagdo, em novos meios
e métodos de estudos e no ensino corporativo (Livingstone
et al., 2006; Joseph, 2007).

Neste ambiente virtual os alunos e o professor sdo
representados  através dos  respectivos  avatares
(personagens  tridimensionais representativas  dos
utilizadores em ambiente virtual) (Geser, 2007).

O EaD no SL floresceu em 2006: mais de 100
universidades e o New Media Consortium (NMC), com mais
de 225 universidades, museus e centros de pesquisa como
membros, tém uma presenca no SL (Calongne et al., 2007).

Aaron Delwiche, professor assistente na Trinity
University e na University of Texas, foi o primeiro a adoptar
o SL para leccionar a unidade curricular principles of social
design para os seus alunos de arquitectura (Rymaszewski et
al., 2007).

Muitas instituicGes o seguiram, como exemplo, a
Harvard’s Berckman Center e a USC’s Anneberg Center on
Public Diplomacy, ambas leccionaram e conduziram
eventos nas suas proéprias ilhas no SL (Rymaszewski et al.,
2007).

No ambito do projecto de investigagdo que aqui
descrevemos, apoiar-se-a uma iniciativa portuguesa neste
ambito: a Escola Superior de Desporto de Rio Maior
(ESDRM) leccionou no SL ao longo do segundo semestre do
ano lectivo 2007/2008, a unidade curricular de Pedagogia
do Desporto, do 22 ano, ministrada pelo Prof. Dr. Pedro
Sequeira, envolvendo 25 alunos da Licenciatura em Treino
Desportivo.

Reuniram-se no SL uma vez por semana, as quartas-
feiras, durante uma hora, para acompanhar o
desenvolvimento dos projectos e trocarem ideias e
sugestdes, sendo obrigatério o controlo de presencgas e
auséncias dos alunos dado que o respectivo plano de
estudos assim obriga, e porque estas aulas no SL
substituem as aulas presenciais, nas quais é obrigatério o

controlo de assiduidade, é uma exigéncia das normas
pedagadgicas instituida na ESDRM.

Esta exigéncia para aulas no SL verifica-se na ESDRM,
mas ndo é caso Unico: por exemplo, a Universidade de
Harvard exige que as aulas de EaD sincronas tenham a
presenca obrigatéria dos alunos em horas especificas
(Nesson, 2007).

2. CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

O regulamento de avaliagdo da Escola Superior de
Desporto de Rio Maior refere que para o aluno ser avaliado
através do método da avaliagdo continua, requer uma
participacdo activa e continuada do aluno ao longo de toda
a Unidade Curricular.

Para o aluno ser avaliado pelo método de avaliagdo
continua, é obrigatério que assista a pelo menos 2/3 das
aulas.

Tradicionalmente, em aulas presenciais, o controlo
das presengas é efectuado manualmente pelo professor,
em que este efectua o registo dos alunos presentes na aula
num momento Unico (por exemplo no inicio da aula), e,
eventualmente actualiza esse registo para reflectir a
chegada tardia de algum aluno (normalmente o ponto de
entrada na sala de aula é Unico, o que permite que o
professor se aperceba facilmente quando algum aluno

entra, ou sai).



No caso de aulas leccionadas sincronamente no SL,
colocam-se varios problemas, dos quais se destacam:

* O ponto de entrada/saida na sala de aula n3o é tnico.
Cada aluno pode-se teletransportar directamente para
um qualquer local na sala de aula, ndo sendo
necessario um ponto de entrada Unico como acontece
normalmente no ensino presencial. De igual modo, os
alunos podem sair da sala de aula teletransportando-se
directamente para o exterior. Este facto dificulta a
percepcdo do professor relativamente a chegadas
tardias ou a saidas antecipadas de alunos.

* O registo da presenca dos alunos nhum momento
Unico ndo é tolerante a falhas momentaneas. Os
alunos podem ser desligados automaticamente do SL,
e consequentemente da sala de aula, devido a falhas
no acesso a Internet, a falhas de electricidade, ou a
falhas de hardware, e voltar pouco tempo depois. Estes
problemas causam intermiténcias de acesso a sala de
aula o que levanta problemas quanto ao momento
mais adequado para se efectuar o registo das
presengas.

* O avatar do aluno pode estar presente na aula mas o
aluno ndo estar assistir a aula, ou seja, apesar do
avatar estar presente na sala de aula, o aluno nao esta
a acompanhar a aula. Neste caso, o SL coloca o avatar
no estado de away (“ausente”) apds um periodo de
auséncia de interacgao entre o aluno e o seu avatar
através do teclado ou rato por um periodo que se
encontra definido nas preferéncias de cada avatar,
sendo configuravel pelo utilizador e que pode ter um
valor maximo de 600 segundos, equivalente a 10
minutos.

De forma a responder a estes problemas, propomos a
implementagdo de uma aplicagdo informatica para efectuar
automaticamente o controlo das presengas dos alunos em
aulas no SL. O presente documento apresenta um prototipo
que implementa, uma versdao preliminar desta proposta,
apresentada na conferéncia CISTI 2008 (Madeira et al.,
2008), além de a melhorar, actualiza e clarifica no plano
tedrico.

3. MODELO DA PROPOSTA

E necessario delimitar um espaco fisico no SL através
de quatro postes (objecto utilizado para
georreferénciacdo), com uma funcdo idéntica aos marcos
geodésicos que tém as suas respectivas coordenadas de
forma a simular uma area de uma sala de aula.

A figura I representa o modelo simplificado proposto
para comunicagao e troca de dados entre os dois sistemas: o
mundo virtual SL, onde decorreram as aulas, ¢ a plataforma
de gestdo Moodle, onde foram guardados os dados relativos
as presengas dos alunos inscritos a disciplina.

Neste modelo, o mundo virtual SL proporciona o
espago interactivo para as aulas, onde os alunos devem estar
presentes; ¢ o Moodle permite gerir as disciplinas a
leccionar no SL, bem como os alunos inscritos, € o registo e
consulta de presencas nas aulas realizadas no mundo virtual
SL.

Inicialmente, alunos e professor autenticaram-se no
mundo virtual SL, através dos clientes SL, e dirigiram-se
para a sala de aula, num horario previamente estabelecido e
do conhecimento de todos os intervenientes.

O inicio da aula ¢ indicado pelo professor, recorrendo a
um objecto existente na sala, ao qual achamos por bem
atribuir-lhe o nome “Campainha”.

Apos esta indicagdo, a Campainha efectua uma ligagdo
ao Moodle para obter e apresentar ao professor a lista das
disciplinas por ele leccionadas, e, para que este indique qual
¢ a disciplina, da aula que se esta a iniciar.

Apb6s o Professor seleccionar da lista a aula que se vai
iniciar, o identificador da aula bem como a hora de inicio
sera guardado na tabela Aulas no subsistema integrado no
Moodle.

Depois, ¢ realizada nova ligagdo ao Moodle para obter
a lista de alunos (Student) inscritos na disciplina que esta a
iniciar.

De seguida a Campainha comunica com os postes
(objectos colocados nos cantos da sala de aulas e que tém
um script acoplado) e solicita aos mesmos, um de cada vez,
que comuniquem e devolvam os seus Universally Unique
Identifier (UUID - chave identificadora univoca) para
posterior obtencdo das respectivas coordenadas.

Obtidas as coordenadas dos quatro postes, as mesmas
sdo guardadas na lista PosCorners.

A lista PosCorners ¢ depois ordenada para determinar
quais os dois cantos opostos na diagonal. Estes dois cantos
ficam posicionados no indice 0 e 3 da lista PosCorners.

De seguida com base na lista Student sdo recolhidas as
coordenadas de posicionamento de cada um dos avatares
para a lista ListPos.

E verificado também para cada um dos avatares se as
coordenadas registadas na lista ListPos se encontram ou nio
dentro da area delimitada pelos quatro postes e que
representam a area da sala de aula virtual.



Se as coordenadas coincidirem com o interior da sala
de aula ent@o o avatar esta presente.

Os dados desta validagdo sdo guardados na lista
Presence, em que, se o avatar estar presente, o valor é 1,
caso contrario ¢é 0.

Verifica-se também se estdo ou nao on-line, sendo os
dados guardados na lista ListOnline, ¢ se estdo ou ndo no
estado away, guardando os dados na lista ListAway. Os
dados destas duas listas sdo também 0’s e 1’s.

Um aluno que estd off-line, logicamente, ndo tem
dados de posicao, as suas coordenadas sao nulas, no entanto,
um avatar no estado de away esta on-line e pode estar dentro
da area da sala de aula, no entanto ndo esta a assistir a aula,
e neste caso, para o nosso projecto é considerado ausente.

De referir que a inser¢@o dos dados de cada avatar em
todas as listas devem seguir exactamente a mesma ordem,
ou ter o mesmo numero de indice dado que para
determinagdo da presenga real do avatar ¢ criada uma lista
DataPresence que corresponde a conjugacao dos bit’s 0’s e
1’s das listas ListOnline, ListAway e Presence.

Depois de validar as varias listas ¢ criada a lista
DataToSend que contém o UUID da lista Student seguido
do respectivo bit da presenca (0 para ausente e 1 para
presente) da lista DataPresence referente a cada um dos
alunos e que ¢ enviada e guardada na tabela Presence do
subsistema integrado no Moodle, para posterior validagédo e
extrac¢do do mapa da assiduidade.

Todo o processo de verificag@o e validagdo da posicdo
do avatar, se estd on-line e se estd away, repete-se
periodicamente a cada 5 segundos, até que o professor
termine a aula.

Toda a informagdo recolhida é devidamente tratada de
forma a enviar somente os dados das presencas para o
subsistema integrado no Moodle periodicamente a cada 5
segundos.

No final da aula, o professor indica, através de um
toque na Campainha que a aula terminou, terminando assim
a recolha e registo das presencas.

Esclaregamos este ponto: ndo pretendemos verificar,
aluno a aluno, se estdo presentes na aula virtual ou ndo;
limitamo-nos a recolher informagdes acerca dos que estdo
presentes e ausentes, usando a lista de alunos como mero
filtro de forma a ignorar presengas ndo-discentes
(convidados, professores, etc.).

O professor pode depois consultar os dados no modulo
de assiduidade do Moodle procedendo a confirmagao ou ndo
da presenca dos alunos, quando esta nao tiver sido continua,
ou por qualquer outra razao se assim entender.

Por exemplo, pode decidir que um aluno que assistiu
de forma continua a 75% da aula deve ter direito a uma
presenca, mas que um que s6 assistiu a um ter¢o do inicio
deve ser registado como falta.

FIGURA | — Modelo simplificado de comunicagdo e troca de dados entre o

SL e o Moodle
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3.1 Aspectos de implementagao

No SL, os avatares sdo identificados pelo Universally
Unique Identifier (UUID — chave identificadora univoca),
atribuida ao avatar no acto do registo no SL, e que se
mantém inalterada no espaco e no tempo (Rymaszewski et
al., 2007).

A transferéncia dos dados entre o Moodle e o SL é
efectuada através do protocolo HTTP recorrendo a fungao
11HTTPRequest e do evento http response do LSL
(Linden Scripting Language, a linguagem de programacao
do SL).

Para implementar e testar o sistema, foi necessario
construir uma sala de aula no SL que n3ao é mais do que
uma mera representacdo virtual de uma sala de aula
tradicional, composta por quatro paredes e objectos no
interior, representada na figura Il. Com destaque para a
Campainha em cima de uma mesa e quatro tochas, uma em
cada canto da sala.

O nosso projecto aplica-se a sala de aulas com forma
quadrada ou rectangular e com piso nivelado (a
coordenada Z deve ser igual em qualquer dos cantos).

Os objectos em destaque no paragrafo anterior
encontram-se no interior da sala de aula do SL e contém
todos os scripts necessdrios para que o professor possa
gerar os eventos de inicio e fim da aula e efectuar o
controlo das presencas de todos os alunos inscritos na
disciplina.



Assim, em cada um dos quatros cantos da sala de aula
foi previamente colocado um objecto, que no nosso caso
sdao tochas, cada uma delas contendo um script que
comunica com a Campainha de inicio e fim de aula
indicando o UUID para permitir determinar as respectivas
coordenadas.

Cada uma das tochas comunica através de um canal
de comunicagdo diferente.

FIGURA Il — Imagem da sala de aulas

Uma das quatro
tochas posicionada

A Campainha para
iniciar ou finalizar a

num dos cantos aula

A Campainha, evento de inicio e fim de aula é
representado pela meia esfera verde que se encontra em
cima da mesa, visivel na figura Il.

Este evento é despoletado pelo professor, ao clicar na
Campainha dando inicio a transferéncia dos dados entre as
componentes do sistema em execu¢ao no mundo virtual SL
e o modulo de assiduidade, integrado no Moodle.

Ao iniciar a aula, a Campainha muda de cor para
vermelho, comunica com as quatro tochas colocadas nos
cantos e fica a escuta de uma comunicag¢do vinda de cada
uma delas.

Na comunicagdo de cada uma das tochas é enviado o
UUID do canto respectivo, para a partir desse dado recolher
automaticamente as coordenadas de cada tocha.

A recolha e registo das coordenadas é um dos
elementos fundamentais para a execugdo deste projecto,
porque é através das coordenadas das tochas que é
possivel validar se os avatares se encontram dentro da area
definida pelas quatro tochas, as quais definem a area da
sala de aulas.

Ap0s receber os UUID das quatro tochas é criada uma
lista ordenada com as coordenadas de cada uma,
permitindo assim determinar quais sdo os dois cantos
opostos mais distantes na diagonal, o que possibilita
identificar e determinar a drea ocupada pela sala de aulas.

A data, o protétipo do médulo integrado no Moodle
ainda se encontra em desenvolvimento. No entanto, foi
desenvolvida uma versdo preliminar desse moédulo, para
efectuar testes preliminares. Nos testes ja realizados foram
criadas varias tabelas, uma das quais contém os UUID de
cada aluno a controlar, o que nos permite transferir para a
lista Student do script da Campainha no SL os UUID de
todos os avatares a controlar.

A ordem pela qual os UUID dos avatares foram
guardados na lista Student serd sempre respeitada em
todas as outras listas criadas durante a execucdo, até que
se dé o evento de fim de aula, porque serd feita uma
validagdo entre as listas Presence, Away e a lista Student, e
também porque as listas Presence e Away sdo compostas
unicamente por digitos 1 e 0, sendo que a lista Presence
representa a presenca ou ndo do avatar dentro da area da
sala de aula e a lista Away o estado do avatar, se estd ou
nao away.

Através de uma fungdo especifica da LSL,
11RequestAgentData, verifica-se se cada avatar
constante da lista Student se encontra ou ndo on-line.
Verifica-se também se esses avatares estdo ou ndo no
estado de away, ou seja, on-line mas sem interac¢do com o
cliente Second Life ha demasiado tempo.

De seguida, através da utilizagdo da funcdo
11GetObjectDetails, obtemos para cada avatar as
coordenadas da posicdo onde se encontram que sdo
guardadas na lista ListPos.

De seguida verifica para cada elemento da lista ListPos
se as coordenadas estdo ou ndo dentro da sala de aulas. Se
as coordenadas coincidirem com a darea da sala de aula
entdo o avatar esta presente, caso contrario estd ausente.
De qualquer forma as presengas sdo guardadas na lista
Presence.

Depois de verificar o estado de presenca de todos os
avatares de alunos, os dados sdo enviados e inseridos na
tabela Presence no Moodle.

De seguida, passados 5 segundos a Campainha volta
novamente a recolher os dados dos alunos/avatares até



gue o professor toque novamente na Campainha e dei por
finda a aula.

A primeira recolha de dados de presengas pode, no
limite, demorar cerca de 9 segundos, 5 do timer e mais 4
para as quatro comunicagdes entre cada uma das tochas e
a Campainha porque a fungdo listen do LSL (Linden
Script Language) tem um sleep de 1 segundo.

Esta espera deve-se ao facto da Campainha ficar a
escuta da comunicagdo dos UUID das quatro tochas
colocadas em cada um dos 4 cantos da sala de aulas. Estes
4 segundo a mais de espera, em nada afecta a assiduidade.

A troca de dados entre o SL e o Moodle mantém-se,
periodicamente (ao ritmo definido pelo temporizador, no
protétipo actual, 5 segundos), até que o professor dei
origem ao evento de fim de aula, tocando novamente na
Campainha, fazendo com que ela mude a sua cor, de
vermelho para verde.

3.2 Consideragdes finais

Embora ainda ndo esteja desenvolvido o mdédulo de
assiduidade integrado no Moodle, ha varios aspectos que
foram ja considerados para a futura implementagdo. Por
exemplo, o professor deve poder parametrizar esse
modulo, de forma a poder atribuir automaticamente,
através de regras definidas pelo professor, uma presenca a
aula aos alunos com base nos intervalos de tempo em que
estiveram presentes. Por exemplo, uma regra possivel seria
“tempo total de presenca superior a 75% da aula”.

Apesar do controlo da assiduidade dos alunos ser
efectuado automaticamente, pretendemos que a decisdo
final possa caber sempre ao professor. Ou seja, que a
decisdo automatica seja consequéncia de regras por ele
definidas, e que nas situagdes ndo abrangidas por qualquer
regra, nas quais ndo é evidente a atribuicdo automatica de
presenca ou falta ao aluno, seja o professor a analisar o que
sucedeu durante a aula e a decidir.

Para tal, além de mostrar as presencas dos alunos
como uma simples percentagem do tempo de aula, o
modulo de assiduidade, deve apresentar ao professor
dados mais pormenorizados, como o numero de vezes que
o avatar se ligou e o tempo de duracgdo de cada ligacdo, em
formato numérico ou gréfico.

Esperamos que este sistema possa contribuir para
tornar mais simples a viavel a utilizacdo de mundos virtuais
no ensino regular, gracas a simplificacdo de uma das tarefas
administrativas e burocraticas mais comuns.
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