132 Mostra da Producgao Universitaria

Rio Grande/RS, Brasil, 14 a 17 de outubro de 2014.
Estudo sobre o Processo de Autoria em Ambientes Imersivos de Ensino

OLIVEIRA, Leander Cordeiro de
ESPINDOLA, Danubia Bueno
leanderdeoliveira@gmail.com

) Evento: Encontro de POs-Graduacao
Area do conhecimento: Informética na Educacéo

Palavras-chave: Ambientes Imersivos; Autoria; Apropriacdo Tecnoldgica

1 INTRODUCAO

Diversas tecnologias sao aplicadas no ensino-aprendizagem. O processo de
busca pela inser¢cdo de solugbes informatizadas para a educacdo consolidou
ferramentas tais como o Moodle, por exemplo. Atualmente, pesquisas tém dado
destague a ambientes tridimensionais imersivos utilizados como ferramenta de
aprendizagem 3D. Este tipo de ambiente permite aos agentes (estudante, professor,
tutor) interagirem em recriagbes do mundo real (metaverso) por meio de uma
representacao virtual do individuo (avatar). Salas de aulas interativas, laboratorios,
congressos, sao algumas das possibilidades de ambientes modelados
tridimensionalmente nessas ferramentas (Lorenzo et. al.,, 2012; Viegas, 2012;
Nascimento e Spilker, 2012).

ApOs observacao de diversas possibilidades, o processo de autoria para este
tipo de ambiente € complexo, o que pode limitar sua utilizagdo. Sendo assim, esta
pesquisa busca uma maior apropriacdo do processo de autoria de ambientes desta
natureza por parte dos professores, visando disseminagdo e maior utilizagdo desta
tecnologia.

2 CONTEXTUALIZACAO

Os estudos inicias abordaram os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA),
ambientes virtuais tridimensionais, imersao e avatares.

Pereira et. al. (2007) refere-se aos AVAs como um conjunto de “midias que
utilizam o ciberespaco para veicular conteddos e permitir interagdo entre os atores
do processo educativo”. Ou seja, os AVAs tratam da aprendizagem mediada pelo
computador e podem envolver tanto a educacao a distancia (EaD) quanto o suporte
ou aplicacdes especificas a educacdo presencial. JA o0os ambientes virtuais
tridimensionais sédo descritos por Schlemmer e Backes (2008) como uma “tecnologia
que se constitui no ciberespaco por meio da criagdo de Mundos Digitais Virtuais em
3D (MDV3D),..., propiciando o surgimento dos ‘mundos paralelos’ contemporaneos”.
Neste contexto, a imersdo acontece quando o usuario tem a sua nocéo fisica de
corpo modificada por meio de um ambiente virtual reconhecendo comportamentos
naturais, o que o leva a agir também de maneira natural. Os avatares, por sua vez,
podem ser considerados uma representacdo humana em meios digitais passando
pela personalizacdo do usuario conforme este pretende ser reconhecido, o que pode
trazer implicagfes psicologicas e motivacionais.

3 ESTUDO DAS FERRAMENTAS

Foram analisadas as ferramentas para posterior definicdo das etapas para
que ocorra o0 processo de autoria. Neste estudo, foram levados em consideragcao
algumas ferramentas com maior facilidade de utilizacdo e com licencas de uso livres.
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Estes sédo fatores importantes considerando o objetivo da pesquisa.

As ferramentas pesquisadas inicialmente foram: CmapTools (para as
definicbes iniciais e roteirizacdo do ambiente); OpenSimulator (para criagcdo e
hospedagem do metaverso); Singularity (como viewer, para 0 acesso e a
manipulacdo do metaverso); Scratch for OpenSim (para a manipulagéo e animagao
dos elementos do ambiente);

A pesquisa ferramental e os testes desenvolvidos tornaram possivel a
identificacdo das etapas genéricas envolvidas no processo de autoria, possibilitando
a definicdo de um arcabouco metodoldgico para o processo de desenvolvimento.

4 ARCABOUCO METODOLOGICO

Por meio dos resultados obtidos até o momento, jA podem ser apontadas as
etapas genéricas para o desenvolvimento de conteidos para os ambientes em
questdo. Cinco etapas foram identificadas como proposta preliminar de um
arcabouco metodoldgico.

M Definicdo conceitual do ambiente de aprendizagem,;

(i) Modelagem 3D do ambiente;

(i)  Definicdo das ac¢Oes dos objetos;

(iv)  Definicdo da interacéo e fluxo de navegacao;

(v) Insercé@o dos contetdos multimidias.

Os passos descritos permitem guiar o professor/desenvolvedor na autoria e
desenvolvimento de seu proprio metaverso. Neste caso, € possivel associar as
ferramentas citadas anteriormente para cada fase do desenvolvimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os estudos realizados até o momento permitiram a compreensdo do estado
da arte, as possibilidades, os requisitos e as ferramentas necessarias na
implementacdo de ambientes imersivos de ensino. A proposta do arcabouco
metodoldgico possui carater genérico e adaptavel aos contextos e ferramentas para
cada professor/desenvolvedor. Este € um passo inicial na busca de apropriacédo da
autoria e de disseminacao tecnologica. Algumas etapas futuras da pesquisa sdo o
estudo sobre design de interagdo e a validacdo deste arcabouco junto a
professores/desenvolvedores, o que deve resultar em uma nova versdo do
arcabouco metodologico com o foco no usuario (user centered).
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