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RESUMO

Os sistemas de gestdo de aprendizagem utilizados pelas instituigdes de ensino para gerir o processo de ensino-
aprendizagem dispdem de varias funcionalidades que permitem a gestdo e apoio as actividades dos alunos. Este apoio é
distinto consoante as actividades sejam realizadas no proprio sistema de gestdo, onde ¢ efectuado um registo das acgdes
dos alunos (permitindo um acompanhamento mais proximo de cada um), ou fora do sistema de gestao.

Um local fora do sistema de gestdo que tem despertado o interesse dos investigadores sdo os mundos virtuais. As
actividades neles realizadas ndo sdo registadas nos sistemas de gestdo de aprendizagem, mas a sé-lo permitiriam o
respectivo acompanhamento, considerado essencial para uma educag@o de qualidade. De modo a conhecer melhor as
caracteristicas das actividades de programagdo realizadas em mundos virtuais passiveis de registo e gestdo pelos
ambientes de gestdo de aprendizagem propds-se a varios alunos a realizagdo de projectos de programagdo num mundo
virtual - o Second Life®. Neste artigo apresentamos resultados de observagdes realizadas relativamente as dificuldades
sentidas pelos docentes no acompanhamento dos alunos e apresentamos algumas propostas técnicas para a sua resolugo.

PALAVRAS-CHAVE

Ambientes virtuais colaborativos; mundos virtuais; ambientes virtuais de aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Os sistemas de gestdo de aprendizagem (SGA), como por exemplo o Moodle (Moodle, 2007) ou o
Blackboard (Blackboard Inc., 2007), tradicionalmente utilizados pelas institui¢des de ensino para gerir e
apoiar o processo de ensino-aprendizagem, dispdem de funcionalidades que permitem o acompanhamento
das actividades e acgdes dos alunos para possibilitar aos professores um acompanhamento mais delas e
diagnosticar problemas que possam surgir de forma a tomar medidas apropriadas (Mazza e Dimitrova, 2004).
Por exemplo, no Moodle ¢ efectuado o registo automatico detalhado das actividades de cada alunos, tornando
possivel saber quem esteve ligado no sistema, o que fez e a respectiva data (Rice IV, 2006).

Este tipo de registo s6 ¢ efectuado no caso das actividades dos alunos serem realizadas dentro do SGA.
Quando as actividades sdo realizadas fora dele (por ex., a realizagdo de um trabalho de programac?o), este
pode ser utilizado para gerir os grupos de alunos e os ficheiros necessarios a sua realizacdo (por ex., o
enunciado e ficheiros de recursos) e pode ainda registar as ac¢des dos alunos dentro do SGA (como o acesso
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ao enunciado ou a submissdo do ficheiro final do trabalho), mas ndo sido efectuados automaticamente
quaisquer registos das acc¢des realizadas fora do SGA que permitam ao professor o acompanhamento das
actividades desempenhadas pelos alunos. No entanto, o acompanhamento pelos professores das actividades
dos alunos ¢ essencial para uma educacdo de qualidade (Cotton, 1988; Zinn e Scheuer, 2006).

Um dos locais externos ao SGA onde os alunos podem realizar actividades educativas sdo os mundos
virtuais, area que tem vindo a despertar o interesse de varios investigadores (Dickey, 2003; Janzen, 2007).
Estes sdo espagos tridimensionais povoados por representagdes virtuais dos seus utilizadores, denominadas
“avatares”. Através dos avatares, os utilizadores realizam ac¢des no espago virtual: comunicar, criar e
manipular objectos, mover-se pelo mundo virtual, e interagir com objectos ou outros utilizadores.

Os mundos virtuais que oferecem aos utilizadores a possibilidade de criar o proprio conteudo interactivo e
suportam o uso de programagdo para desenvolver comportamentos e solugdes automatizadas internas sdo
particularmente interessantes para a realizagdo de actividades de ensino da programag¢@o no ensino superior
(Antunes et al., 2006; Esteves et al., 2006). Neste sentido, os ambientes de gestdo de aprendizagem poderdo
ser uteis para efectuar a gestdo dos recursos disponibilizados bem como o registo das acgdes dos alunos
durante a realizagdo das actividades dentro dos mundos virtuais (Antunes ef al., 2006).

Para conhecer melhor as caracteristicas das actividades de programacao realizadas em mundos virtuais
passiveis de serem registadas e geridas pelos ambientes de gestdo de aprendizagem, com vista a uma
posterior ligagdo entre estes dois tipos de sistemas, foi realizado durante o segundo semestre do ano lectivo
2006/2007 um estudo exploratorio onde foi proposto a um grupo de alunos a realizagdo de projectos de
programagao no mundo virtual Second Life.

Na préxima sec¢do apresentamos o estudo exploratério realizado e a analise dos resultados obtidos. Por
ultimo sdo apresentadas as conclusdes e indicadas propostas para resolugdo dos problemas encontrados.

2. ESTUDO EXPLORATORIO

As actividades desenvolvidas pelos alunos decorreram ao longo do segundo semestre do ano lectivo
2006/2007 e envolveram 9 alunos do curso de Informatica da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro
(UTAD), das disciplinas de Laboratério I, do 1° ano curricular e Laboratdrio 111, do 2° ano curricular.

Os alunos desenvolveram livremente os seus projectos de acordo com as suas disponibilidades horarias e
nos locais que acharam mais convenientes, reunindo-se com os professores durante duas horas por semana
dentro do SL. Nessas sessdes semanais os professores constataram os desenvolvimentos entretanto
alcangados pelos alunos, esclareceram as duvidas dos alunos e acompanharam o desenvolvimento dos
projectos no tempo restante de cada sesséo.

2.1 Projectos Propostos

No inicio do semestre foram definidos trés projectos distintos pelos professores para desenvolvimento por
grupos de 2 alunos. Um projecto, destinado aos alunos de Laboratdrio I, consistiu na cria¢do de um animal de
estimag@o (um céo) capaz de seguir o dono e executar as suas ordens. Dois projectos que os alunos puderam
escolher, destinados aos alunos de Laboratdrio III, foram a cria¢do de 4 robds capazes de comunicar entre si e
executar ordens do dono, e a constru¢do de um comboio e respectivas estagdes, onde as estagdes
comunicavam com o comboio para efectuar pedidos de varios tipos de recursos e o comboio deslocava-se
entre as varias estagdes para satisfazer os pedidos.

Em todos os projectos propostos os alunos criaram os objectos no Second Life e programaram os
comportamentos através da linguagem de script suportada — o LSL (LSL Wiki, s.d.).

2.2 Observacoes Efectuadas

Do acompanhamento realizado, constataram-se duas necessidades de indole geral: disponibilizar aos alunos
no inicio do semestre os enunciados dos projectos; e registar as presencas dos alunos nas sessdes semanais.
Os alunos menos habituados a desenvolvimento auténomo necessitaram de acompanhamento mais proximo e
a decomposi¢do dos projectos em etapas: os professores forneceram exemplos que os alunos tentaram
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compreender ¢ adaptar a cada etapa (por ex., por um objecto a mover-se). Nesta decomposicdo, seria util um
mecanismo de gestdo e do fornecimento de exemplos, ¢ informagdo sobre a etapa em que cada aluno se situa.

No processo de acompanhamento préximo surgiram algumas dificuldades de comunicagdo entre os
alunos e professores no esclarecimento de duvidas através do chat suportado pelo SL. Como este canal &
partilhado entre os utilizadores e os objectos criados para mostrar mensagens, um utilizador ao desenvolver
um script facilmente inundar este canal de comunicag@o com mensagens indesejadas misturando-as com as
duvidas colocadas por outros utilizadores. Por exemplo, na figura 1 podem ver-se algumas mensagens
originadas por objectos (Object, ALF2, White) juntamente com outras mensagens dos utilizadores. Este
problema pode ser minimizado através do mecanismo do SL que permite ignorar as mensagens de um
determinado emissor, no entanto seria desejavel que as mensagens pudessem ser armazenadas para uma
consulta posterior. Desta forma poderiam ser consultadas por alunos com duvidas idénticas e permitiriam a
analise posterior dos outputs dos programas desenvolvidos. De igual modo podemos considerar util criar uma
forma de registo das acgdes que os alunos efectuam durante as actividades, para posterior reproducio,
possibilitando assim aos docentes observar o percurso seguido pelos alunos e assim ter uma melhor
percepcdo das dificuldades enfrentadas e actuar em conformidade.

Como os alunos puderam desenvolver os seus trabalhos fora das sessdes semanais de acompanhamento,
apenas na sessdo seguinte ¢ que expunham aos professores as dificuldades sentidas e o que ja tinham feito.
Para um melhor acompanhamento por parte dos professores seria tutil dispor de um mecanismo que
informasse o que os alunos fizeram ao longo da semana (por ex., em qual ou quais etapas o aluno esteve a
trabalhar), e, como referido anteriormente, efectuasse o registo das ac¢des desempenhadas em cada etapa
(por ex., objectos criados, scripts desenvolvidos).

Figura 1. Exemplo de uma sessdo de acompanhamento e janela de dialogos.

Para a entrega dos trabalhos dos alunos, o SL ndo dispde da possibilidade de exportar os objectos para
ficheiros externos. Neste caso, os professores tém de consultar os trabalhos desenvolvidos dentro do SL
sendo necessario os alunos indicarem qual o objecto que corresponde ao estado actual do seu trabalho. Na
figura 2 pode observar-se a existéncia de varios trabalhos dos alunos espalhados pelo chao reflectindo varias
tentativas de implementagdo de um projecto.
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Figura 2. Exemplo da construgio de objectos pelos alunos.

Para além da indicagdo do objecto do trabalho ¢ necessario que cada grupo partilhe com os professores os
seus objectos e scripts. Esta tarefa é realizada através de um conjunto de permissdes que devem ser dadas a
cada trabalho pelos autores. Constatamos a dificuldade no ambiente SL de gerir a atribuicdo destes
privilégios por parte dos professores. Por esse motivo existiram varias situagdes em que foi necessario alertar
os alunos para a necessidade de configurar correctamente as permissdes impossibilitando a sua resolucdo
imediata pelos professores (por ex., um aluno que envia ao professores um objecto mas ndo lhe confere
permissdes de acesso aos scripts impossibilitando-os de ver o cddigo pretendido).

Para ultrapassar este Gltimo problema foi implementada uma caixa de entrega de trabalhos (vd figura 3).
Esta caixa verifica automaticamente se as permissdes dadas aos trabalhos pelos alunos estdo correctas: em
caso negativo rejeita a entrega e informa a causa ao aluno, e em caso afirmativo, guarda o trabalho e efectua
o registo da identificag@o do trabalho, do aluno, e da data de entrega num servidor Web exterior ao SL.

Esta implementag@o permitiu-nos ainda testar e implementar a comunicacdo do SL com o exterior através
do protocolo HTTP, como primeiro passo no sentido de alcangar a interligagdo com os SGA para
implementacdo de solucdes que permitam dar resposta aos problemas encontrados.

Figura 3. Caixa de entrega de trabalhos dos alunos.
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3. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Este estudo exploratério permitiu identificar alguns aspectos no processo ensino-aprendizagem que podem
ser geridos pelos SGA nomeadamente: a disponibilizag¢do de enunciados e ficheiros de apoio as actividades; a
gestdo dos grupos de alunos e a sua assiduidade; e a gestdo das etapas dos projectos que se revelaram
necessarias para os alunos iniciantes.

Foi sentida ainda a necessidade de efectuar o registo tanto dos desenvolvimentos dos alunos (objectos e
scripts) e das mensagens envolvidas no seu desenvolvimento (mensagens trocadas entre utilizadores e
mensagens geradas pelos objectos) de modo a permitir a andlise da evolugdo dos alunos e a identificar
possiveis dificuldades sentidas pelos alunos para que seja possivel um melhor acompanhamento e apoio.

Apds este estudo considera-se importante efectuar outros que permitam, ndo so, reforcar as observagéo
efectuadas, como identificar outras relevantes para o acompanhamento dos alunos.
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