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Introducéo

As plataformas digitais MOODLE, SECOND LIFE® e SLOODLE, constituem uma base de
recursos educativos cada vez mais utilizada no ensino superior nas modalidades de e-
learning e b-learning.

O mestrado em Educacdo e Comunicacdo Multimédia da Escola Superior de Educacédo de
Santarém tem sido desenvolvido em regime de b-learning, disponibilizando o acesso ao
conjunto das suas disciplinas na plataforma MOODLE. O SECOND LIFE® tem vindo a
constituir um complemento no conjunto de espacos educativos disponibilizados,
inicialmente com a criacdo da ilha “SLESES”, e recentemente, com a “llha da Educacéo e
Inovagdo”. O SLOODLE veio garantir a continuidade dos recursos do MOODLE no
ambiente 3D do SECOND LIFE®.

Esta diversidade de recursos levou a reformulacdo e desenvolvimento da disciplina de
«Metodologia do Projecto Tecnologico» do 1° ano de mestrado em Educagcdo e
Comunicagdo Multimédia, nas plataformas MOODLE, SECOND LIFE® e SLOODLE, a
desenvolver no segundo semestre.

A proposta de desenvolvimento de uma disciplina curricular em ambiente virtual 3D
surge no seguimento do estudo desenvolvido por José Nunes sobre o SLOODLE
(Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment) e sua divulgagédo
junto da comunidade educativa da Escola Superior de Educacdo de Santarém. As duas
plataformas de comunicac¢do que tém vindo a cativar a atencdo de todos os professores
inovadores, o MOODLE e o SECOND LIFE®, encontram-se interligadas através do
SLOODLE.

Reconhecidas as potencialidades educativas dos Mundos Virtuais, verifica-se a
necessidade de uma analise dos formatos dos documentos, que sofreram naturais
transformacdes, nos dominios técnicos e pedagodgicos, ao passar do papel para o digital.
Assim, na elaboracdo dos documentos digitais foram considerados a legibilidade do
documento no monitor, a insercdo da imagem, o hipertexto, os mapas de navegacao, 0s
guibes de interfaces. Estas caracteristicas condicionardo a recepcdo da informacado e a
motivacdo do cibernauta. Com o desenvolvimento dos Mundos Virtuais, os documentos
digitais sofreram mudancas que pressupfem novas alteracdes dos formatos.

As constantes inovacgfes, quer ao nivel das plataformas digitais quer dos formatos dos
documentos, remetem para a questdo da interoperabilidade dos espacos virtuais na
partilha de recursos e documentacédo, assim como para um conhecimento aprofundado
das suas caracteristicas técnicas e pedagdgicas, com vista a uma utilizagdo adequada

destes recursos no dominio da educacéo.
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O SECOND LIFE® constitui a realidade virtual do século XXI, logo o espaco ideal para o
desenvolvimento de uma nova geracdo de LMS (Learning Management System) em 3D,
neste caso, o SLOODLE. O futuro da Educacdo na era digital encontra-se definitivamente
ligado aos Mundos Virtuais, conforme se pode verificar pelo crescente nimero de
estabelecimentos de ensino superior a explorar o SLOODLE. No entanto, a investigacdo e
publicacbes sobre a utilizacdo deste recurso na educacdo é ainda bastante reduzida,
encontrando-se apenas alguns estudos de caso.

A implementacdo desta ferramenta virtual procurou responder a questdes relacionadas
com os formatos, a interoperabilidade, a interac¢cdo, a promoc¢do da aprendizagem e a
aplicabilidade desta plataforma digital na pratica lectiva. Assim, de acordo com o

necessario conhecimento técnico e pedagégico, foram elaboradas cinco questdes:

¢ Que mudancas nos formatos?

¢ Quais os formatos de interoperabilidade no SLOODLE?

e Em gque medida é que o espaco virtual SLOODLE promove a interaccdo entre
estudantes, entre estudante e docente, e entre o estudante e a documentacao?

e Seréa que este contexto virtual promove a aprendizagem?

e Até que ponto a realidade deste mundo virtual pode ser importada para a sua

pratica lectiva?

A resposta a estas questdes teve por finalidade atingir os seguintes objectivos:

e Identificar os recursos educativos de cada plataforma (MOODLE, SECOND LIFE® e
SLOODLE) com vista ao desenvolvimento da disciplina de Metodologia do Projecto
Tecnolégico do 1° ano do mestrado em Educacdo e Comunicacdo Multimédia da
Escola Superior de Educacao de Santarém.

e ldentificar os processos de transferéncia de formatos dos documentos a utilizar
nos diferentes ambientes educativos.

¢ ldentificar eventuais problemas de interoperabilidade dos contedudos no ambiente
SLOODLE.

e Verificar o grau de desenvolvimento da interaccdo entre os intervenientes
(alunos/docente/documentos) nas plataformas MOODLE e SLOODLE.

e Verificar o grau de receptividade da plataforma SLOODLE quanto a sua utilizacdo

na pratica lectiva dos mestrandos.

Ao longo do primeiro semestre, foram exploradas as plataformas digitais MOODLE,
SECOND LIFE® e SLOODLE, a fim de identificar os recursos educativos de cada uma
delas, centrando a pesquisa nas diferengcas de formato dos espacos e dos documentos

disponibilizados, a nivel tecnoldgico e pedagdgico, e respectiva interoperabilidade. Esta
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experimentacdo foi acompanhada por uma pesquisa bibliografica sobre as referidas
plataformas e as implica¢cfes da sua integracdo no processo ensino/aprendizagem. Foram
também analisados dois estudos de caso na utilizacdo do SLOODLE em ambiente
educativo: “Using Sloodle: Dubai-Korea Virtual Cultural Exchange” e “University of the
West of Scotland: Tale of Two Classes” disponiveis no site oficial do SLOODLE.
Identificados os recursos e caracteristicas de cada plataforma, foi construida a disciplina
de Metodologia do Projecto Tecnoldgico do primeiro ano do mestrado de Educacédo e
Comunicacdo Multimédia, na plataforma digital MOODLE estabelecendo a sua ligagdo ao
espaco digital SLOODLE ja existente na SLESES, a ilha do mundo virtual SECOND LIFE®
da Escola Superior de Educacdo de Santarém. Nesta fase, foi necessario identificar os
processos de transferéncia de formatos dos documentos a utilizar nos diferentes
ambientes educativos e respectivos problemas de interoperabilidade, que foram
registados para posterior tratamento técnico, tendo sido pontualmente resolvidos. A
postura de investigador-participante permitiu estabelecer as relacdes pedagdgicas entre
0S recursos e os objectivos educativos, ao nivel do espaco, do processo comunicativo, da
recepcao da informacao e respectivo tratamento. Daqui resultou a seleccdo de diferentes
formatos e ambientes educativos para atingir um dado objectivo, o que permitira uma
posterior avaliacdo da sua adequacédo e usabilidade.

No segundo semestre, foi apresentada a disciplina de MPT (Metodologia do Projecto
Tecnolégico) aos alunos do primeiro ano do mestrado em ECM (Educacdo e Comunicacao
Multimédia), nos diferentes ambientes digitais, destacando as suas principais
caracteristicas e estabelecendo a relacdo conteudo/espaco digital/recurso/objectivo. Foi
privilegiado o espaco SLOODLE, considerando que este reune os recursos do MOODLE e
do SECOND LIFE®, constituindo a principal plataforma de trabalho colaborativo, onde os
alunos poderdo assistir e participar nas aulas da disciplina, assim como no
desenvolvimento dos seus projectos.

No final de cada aula presencial ou virtual, os alunos responderam a um
questionario/inquérito em formato digital, utilizando as diferentes plataformas e
ferramentas associadas, com vista a recolha de informac¢do de acordo com as questdes
definidas para este projecto.

Os dados recolhidos em cada aula foram alvo de tratamento nos préprios espacos digitais
(MOODLE e SLOODLE) através do recurso as actividades “Inquérito, Questionario e
Referendo” disponibilizadas no MOODLE, e ao objecto “SLOODLE Choice”. Do tratamento
da informacgéo resultou a terceira parte deste relatério sobre a utilizagcdo da plataforma
digital SLOODLE no desenvolvimento de uma disciplina do ensino superior, constituindo o

primeiro estudo de caso em Portugal. Deste relatério consta também o estudo
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comparativo da aprendizagem dos alunos nas plataformas digitais MOODLE, SECOND
LIFE® e SLOODLE.

Este relatdrio encontra-se dividido em trés partes:

A primeira parte pretende apresentar uma fundamentacao tedrica relativa aos espacos
digitais envolvidos e respectivos intervenientes, referindo-se ao cibernauta como o
“homo zappiens avatarus” na sociedade digital, explorando as caracteristicas dos Mundos
Virtuais e as suas implicacdes na area da educacdo, integrando contetdos do MOODLE no
espaco SECOND LIFE® através do SLOODLE. Relativamente ao SLOODLE, serdo
apresentadas as suas principais caracteristicas, entre as quais se destaca a
interoperabilidade entre as plataformas MOODLE e SECOND LIFE®. O relato de algumas
experiéncias nacionais e internacionais confirma a diversidade de areas de
implementacdo do SLOODLE. As vantagens e desvantagens desta plataforma e as suas
potencialidades no campo da educacdo serdo outros dos assuntos a tratar nesta
contextualizacao tedrica.

A segunda parte, intitulada “Metodologia do Projecto Tecnolégico” apresenta as
caracteristicas de um estudo etnogréafico, o processo didactico implementado no qual se
enquadram as actividades preparatérias desenvolvidas pelos docentes e pelos alunos nas
plataformas, assim como as actividades de interaccdo colaborativas nas aulas presenciais
e nos espacos digitais.

A terceira parte abrange a analise e interpretacdo dos dados recolhidos através dos
relatérios de actividades da plataforma MOODLE, da analise do conteudo dos féruns, da
participacdo dos alunos nas actividades desenvolvidas em espaco SL® (SECOND LIFE®),
dos registos das sessfes de “chat” que relatam encontros presenciais e digitais, quer no
MOODLE, quer no SLOODLE. Os meios indicados constituem as fontes de informacao
implementados na fase inicial e durante o desenvolvimento do projecto. Os dados obtidos
através dos questionarios e das entrevistas realizadas na parte final do projecto
permitiram o tratamento quantitativo e qualitativo da informacéo, que permitiu o estudo
comparativo das potencialidades pedagdgicas das plataformas MOODLE, SECOND LIFE® e
SLOODLE.
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Parte | — Fundamentacao teodrica

1. O homo zappiens avatarus na sociedade digital

A evolucdo do homem tem estado sempre associada as suas descobertas e invenc¢des, as
quais tém influéncia no seu préprio desenvolvimento fisico e psicolégico. Assim como a
descoberta do fogo veio alterar por completo a vida do homem primitivo, também a
internet veio revolucionar o0s sistemas e espacos de comunicacdo, influenciando
consequentemente os sistemas de ensino-aprendizagem.

Inimeros autores tém-se debrucado sobre este assunto referindo-se a esta geracao (a
partir de 1990) como «digital natives» (Prensky, 2001), «homo zappiens» (Veen, 2006),
«net generation» (Oblinger, 2005) ou «instant generation».
(http://edutechwiki.unige.ch/en/ICT_in_society)

Veen (2006) atribui as seguintes caracteristicas a geracdo que define como “Homo
Zappiens”: «Multi-tasking (e.g. simultaneous homework, chat and listen to music);
Wanting instant answers, show low attention span, Are able to use a friend's network;
Are able to navigate quickly using all sorts of signals, in particular icons and pictures;
Find school dull, are attracted to the instant feedback system of games,; Are constantly
connected 24h/7; Can sort information (in particular irrelevant web sites);, Can find
technology that helps a given purpose (but give up on technology they can't master)».
(http://edutechwiki.unige.ch/en/ICT_in_society)

Estas caracteristicas encontram-se inevitavelmente associadas aos factores que também
influenciam o sistema educativo, dos quais Veen (2007), refere como principais factores:
a sociedade, a tecnologia e a economia. «Major factors influencing education systems:
society, technology, economy». (Veen, 2007:1) Ora esta sociedade de consumo na qual
a tecnologia da comunicacdo tem vindo a crescer a um ritmo alucinante, € o berco da
geracdo do “Homo Zappiens” que, como o autor refere nasceu com um rato na mao e
com o monitor como janela para o mundo, elementos que integram de forma
perfeitamente natural o seu processo de aprendizagem. «Homo Zappiens represents a
generation that was born with a PC mouse in its hands and a computer screen as a
window to the world (Tapscott, 1998). This generation has grown up with technology and
learns through computer screens, icons, sound, games, exploration, questioning others,
and show non-linear learning behaviour.» (Veen, 2007:1) Os video-jogos que ocupam
uma grande parte do tempo livre desta geracdo exigem muita concentracdo, immersao, e
interaccdo com o espaco e os objectos. Nestes jogos os utilizadores irdo desempenhar
inimeros papéis. Também na comunicacdo através da internet, nomeadamente no chat,
os cibernautas também assumem diferentes personalidades de acordo com a situacao, o

espacgo, o interlocutor ou o objectivo do contacto. O autor refere-se a estas diferentes
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personalidades online como “electronic personalities” criadas de acordo com o seu papel
social. «<Homo Zappiens is playing video games. Games are immersive, demand proactive
players who solve problems, and provide an environment in which children can
experiment with a variety of roles. Homo Zappiens communicates using tools such as
MSN, chat rooms and cell phones. The average number of MSN windows children use
while communicating is 10. And at the same time they listen to their favourite play list
(Veen, 2003). In chat rooms, Homo Zappiens uses different electronic personalities
(Turkle, 1997), here again they experiment with social roles.» (Veen, 2007:2)

O natural processo evolutivo do Homo Zappiens levou-o a integrar-se fisicamente no
espaco digital, criando uma segunda identidade através de «um processo de mutacédo a
escala virtual, que permitiria criar o Homo Zappiens Avatarus» (Moreira, et al. 2009:18),

mais conhecido nos Mundos Virtuais por avatar.

2. Mundos Virtuais: caracteristicas e implicacdes para a educacao

Quanto aos Mundos Virtuais, centrar-nos-emos no SECOND LIFE®, pois foi este o espacgo
digital escolhido pelos criadores do SLOODLE para desenvolverem o seu projecto.
Relativamente ao SECOND LIFE®, os autores do livro “SECOND LIFE® — Criar \ Produzir \
Importar”, referem-se as suas potencialidades educativas, adoptadas por indmeras
universidades portuguesas e internacionais, da seguinte forma: «Os projectos e as
implementacdes sdo notoriamente ambiciosos, pois lecciona-se todo o tipo de disciplinas,
0 que nos permite assim assistir, a titulo de exemplo, a aulas de lingua, de arquitectura
de histéria, de economia, de multimédia, ou de artes.» (Moreira et al., 2009:24)

Na pagina inicial do site da CTEdu (Centro de Tecnologias Educativas) da Universidade de
Evora, podemos encontrar uma referéncia as potencialidades educativas dos Mundos
Virtuais que destaca a multiplicidade comunicativa, espacial, colaborativa e
construtivista. «<Numa perspectiva positiva e ao nivel das potencialidades pedagdgicas
registdmos: uma acentuada multiplicidade comunicativa através do recurso a voz, ao
chat e as inimeras possibilidades de utilizacdo da expressdo ndo-verbal; o recurso a
simulacdo de espacos; a imersdo que nos conduz a partilha com grupos de interesses
especificos em SL®; o registo dos processos de construcdo e (re)construcdo de espacos
em ambientes de imersdo para o Homo Zapiens Avatarus...»

(CTEdu - EU (2010) http://www.ctedu.uevora.pt/justificacao.php)

Outra das caracteristicas dos ambientes virtuais de maior importancia para o processo
educativo, é o facto de «permitirem prolongar a aprendizagem muito para além do
espaco e do tempo da aula». (Morais e Cabrita, 2008:158) Esta caracteristica que a

primeira vista parece remeter-nos para o Ensino a Distancia (EaD), ndo se limita apenas
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a esta modalidade de ensino, pois esta area da tecnologia educativa tem vindo a
despertar o interesse das instituicbes de ensino superior, conforme referem Morais e
Cabrita (2008) citando Ramos et al. (2002) «Com efeito, nos dudltimos anos, a
investigacdo realizada sobre as potencialidades das TIC ao nivel do ensino superior
aponta no sentido de que a introducdo destas tecnologias podera trazer beneficios as
universidades, nomeadamente, pelo facto de poderem oferecer solu¢bes de ensino e de
aprendizagem mais flexiveis e por conseguirem aumentar o nimero de alunos sem que
para isso tenham de investir em novas instalacdes». (Morais e Cabrita, 2008:159) A
integracdo dos Mundos Virtuais nas modalidades de e-learning e b-learning permitira
segundo as autoras “minimizar a componente presencial” e/ou “complementar a
formacdo presencial” citando Addo e Bernardino (2003). (Morais e Cabrita, 2008:160)
Além das caracteristicas associadas as plataformas digitais de apoio ao ensino-
aprendizagem, como por exemplo a MOODLE, que ainda é vista por muitos docentes,
essencialmente “como meros repositérios de informacéao, estas plataformas devem antes
ser encaradas como veiculos capazes de promover a interaccdo e a experimentacao
através de recursos tecnolégicos” conforme a citacdo de Dias (2004). (Morais e Cabrita,
2008:160) A utilizacdo destas plataformas digitais como complemento a formacgao
presencial requer uma planificacdo cuidada, nomeadamente nas diversas modalidades de
comunicacéo sincrona, quer com a utilizacdo do chat quer da voz. A definicdo de regras e
objectivos sdo alguns dos cuidados que as autoras Morais e Cabrita referem ao citarem
Rodrigues (2004) «Quando, em contexto educativo, se julga pertinente a sua utilizacao,
é importante que se proceda a um planeamento detalhado das sessbes de chat, no
sentido de se evitar que as conversas se tornem cadticas e sem rumo. Logo, o professor
devera ter o cuidado de definir as regras de participacdo, os objectivos, bem como o
nimero de participantes e a duracdo de cada sessdo de chat». (Morais e Cabrita,
2008:161) O recurso ao video na comunicacdo, o qual se assemelha bastante ao espaco
virtual recriado nos Mundos Virtuais como o SECOND LIFE®, requer também uma
planificacdo cuidada, de acordo com a citacdo de Rodrigues (2004) «para além das
questdes técnicas, € necessario concentrar a atencdo nos aspectos pedagdgicos do uso
de conferéncias com audio e video. Tal como nas conferéncias de texto, o fundamental é
planear e preparar as sessfes, definindo claramente os seus objectivos, o tépico, o
formato e a duracdo». (Morais e Cabrita, 2008:162) Outro aspecto ndo menos
importante para o sucesso da utilizagdo dos Mundos Virtuais na educacdo é a formacgao
na utilizagdo dos recursos digitais quer por parte do docente quer do aluno. Esta
necessidade de formacéo inicial no dominio das TIC e dos recursos de comunicacao,
entres outros, é referido pelas autoras através da citacdo de Rodrigues (2004) «... torna-

se indispensavel prever que os alunos devem aprender a utilizar a tecnologia com que
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irdo trabalhar para que possam usufruir das potencialidades oferecidas pelas mesmas.»
(Morais e Cabrita, 2008:162) Este foi um dos problemas que mais condicionou o
desenvolvimento deste projecto, pois verificou-se que a formacdo nos Mundos Virtuais,
neste caso o SECOND LIFE®, era muito reduzida ou inexistente para a maior parte dos
alunos da disciplina de Metodologia do Projecto Tecnoldgico, o que veio a condicionar a
comunicacdo sincrona e assincrona neste ambiente digital. No entanto, a comunicacédo
através da plataforma MOODLE verificou-se bastante mais participada devido ao facto
dos alunos terem uma formacéo alargada na utilizacdo dos seus recursos. Os féruns
representaram o meio de comunicacdo assincrona mais participado. Citando Rodrigues
(2004) «Em cursos baseados no e-learning, os féruns de discussdo assumem também,
muitas vezes, especial relevancia, na medida em que neles ficam reunidas e organizadas
todas as mensagens trocadas sobre os temas debatidos. Uma das vantagens
identificadas no que toca a utilizacdo deste servico assincrono de comunicacdo é a
possibilidade dos varios intervenientes poderem consultar, posteriormente, todas
mensagens enviadas para o forum e poderem participar dando o seu contributo pessoal.»
(Morais e Cabrita, 2008:163)

Relativamente as ferramentas de comunicacdo sincrona e assincrona referidas, citando
Jonassen & Carr em Miranda e Dias (2003), «as ferramentas sincronas favorecem a
imersdo na comunica¢do, mas nao parecem adequadas para promoverem a reflexdo; por
sua vez, 0s servigos de comunicagdo assincrona sdo normalmente menos atraentes, mas
mais apropriados para a conversacao reflexiva ().» (Morais e Cabrita, 2008:163)

O caracter atractivo destas ferramentas comunicativas influencia positivamente ou
negativamente os intervenientes no processo de comunicacdo numa qualquer situacdo de
aprendizagem. Esta importante caracteristica € uma constante nos Mundos Virtuais que
se desenvolveram em torno de espacos 3D cujo principal objectivo era, e continua a ser,
fazer com que o residente seja “atraido” pelo espaco envolvente, e que este contribua
assim para a informalidade e natural desenvolvimento da comunicacdo interpessoal. A
imersdo na comunicacdo promovida pelo ambiente virtual promove a interaccdo entre os
residentes, ou avatares. Citando Duggleby (2002) «Os ambientes virtuais de
aprendizagem podem, ainda, facilitar a interaccdo entre alunos. Com efeito, este tipo de
interaccdo é uma caracteristica das mais recentes geracdes de ensino a distancia, e
ganha especial importancia ao dar a possibilidade ao aluno de construir os seus
conhecimentos, a partir da colaboracdo com os outros colegas, dando-lhes “(..) a
oportunidade de aprenderem uns com o0s outros atraveés de debates, troca de ideias,
partilha de experiéncias e conhecimentos”.» (Morais e Cabrita, 2008:163)

A interaccdo promovida e desenvolvida no SECOND LIFE® tem sido objecto de estudo por

parte de inUmeros autores, dos quais se destacam Bettencourt e Abade (2008) que se
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referem ao SL® como «um ambiente imersivo em que as interaccdes sociais assumem
um papel fundamental para cada pessoa saber viver nesse ambiente e representa a
ferramenta cognitiva ou artefacto cultural que medeia o processo de desenvolvimento
pessoal.» (Bettencourt e Abade, 2008:6) Apresentam ainda exploracfes educativas deste
mundo virtual, citando Bransford e Gawel (2006) que «resumem as especificidades de
que a SL (SECOND LIFE) é dotada e que fazem merecer a sua exploragdo do ponto de
vista educativo. Entre essas especificidades os autores mencionam: (i) o sentido de
partilha e colaboracdo entre grupos e comunidades; (ii) a interoperabilidade através da
qual essa partilha se baseia permitindo que todos os ganhos ou aprendizagens sejam
acumulaveis, compativeis, transferiveis e aplicaveis em qualquer parte de SL; (iii)) a
possibilidade de se implementarem situa¢cdes de ensino inviaveis na vida real; e, (iv) o
espirito de colaboracdo subjacente que contribui para o progresso e evolugao pessoais.»
(Bettencourt e Abade, 2008:6)

A politica europeia centrada na inovacdo e tecnologia promove as interac¢des atras
mencionadas, através de programas europeus e mundiais de intercambio, que
contribuam para o desenvolvimento pessoal, social, econébmico e cultural, através da
partilha de conhecimento, entre outros. O Ensino a Distancia (EaD) insere-se
naturalmente neste programa europeu de desenvolvimento. Segundo o relatério para o
Ministério do Ensino Superior elaborado por Bielschowsky e outros (2009), o EaD em
Portugal revela-se como um potencial a desenvolver, onde os Mundos Virtuais terdo com
certeza um importante papel. «Hence, distance learning could be playing a more potent
role in Portuguese higher education, and that there is potential that could be exploited:
(i) there is large unmet demand for HE that can be better satisfied through DL, and this
demand is likely to grow; (ii) DL can be efficient and cost-effective in catering for the
unmet demand, taking account of quality of provision; (iii) DL is particularly suitable for
Portugal because of its lingering regional insularity and lack of student mobility across
regions; and (iv) modern DL pedagogy has a much larger role in that it can contribute to
the quality of the FTF learning process in traditional higher education.» (Bielschowsky et
al., 2009:9)

Também na politica europeia para a informatizacdo, formacdo e aprendizagem ao longo
da vida, os Mundos Virtuais poderdo vir a desempenhar um papel importante, se
considerarmos a diversidade de recursos digitais utilizados quer na divulgacdo destes
programas centrados na inovacdo quer na sua consecucdo. «As the flagship European
Funding programme in the field of education and training, the Lifelong Learning
Programme (LLP) enables individuals at all stages of their lives to pursue stimulating
learning opportunities across Europe. It is an umbrella programme integrating various

educational and training initiatives.» (http://eacea.ec.europa.eu/llp/about_lip/)
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3. Do Moodle ao SL®: integracédo de contetudos

Definidas as condi¢cdes para a implementacdo dos Mundos Virtuais na educacado, de
acordo com as caracteristicas e implicacdes expostas, e considerando a actual utilizacdo
generalizada da plataforma MOODLE no ensino, passou-se a andlise do processo de
transferéncia de contetidos do MOODLE para o SECOND LIFE®, considerando os aspectos
técnicos e pedagoégicos implicados.

A integracdo dos contelidos do MOODLE no SECOND LIFE®, concretizou-se através da
utilizacdo dos recursos SLOODLE, que implicou a integracdo do moédulo SLOODLE na
plataforma MOODLE e respectiva configuragéo, processo cujo desenvolvimento serd mais
adiante exposto. Os criadores do SLOODLE, Daniel Livingstone e Jeremy Kemp
apresentam, de acordo com os estudos de caso que implementaram, 0S recursos
considerados mais importantes do MOODLE para o desenvolvimento da actividade
docente e sua integragéo no SL® (SECOND LIFE®). «The first question on this listed the
standard MOODLE modules, and asked respondents to select those that would be most
useful for teaching if they were to be integrated into SL. The first five most requested
Moodle modules were: Lesson tool (interactive lessons with branching structures); Forum
(asynchronous discussions); Wiki; Quiz (set questions and grade responses); Assignment
(assign tasks for grading) (...).» (Livingstone e Kemp, 2008:12) Os autores definem
ainda os diferentes cenérios de aplicacdo do SLOODLE em ambiente SL®, dos quais se
destacam uma relacdo colaborativa com os recursos da Web, a sua caracteristica
construtivista e a possibilidade da entrega de trabalhos em ambiente SL® através do
objecto “PrimDrop Box”. « ..future scenarios or examples of use for Sloodle. (...)The
highest ranking scenarios were: 1. SL® to Web Collaborative Whiteboard; 2. Automated
classroom builder; 3. Dropbox for objects. The next four highest ranking responses are
all ones which have already been implemented and are part of the current Sloodle
release: intercom for integrating SL® chat and Web-based chat-room; classroom

gestures tool; blog tool; and glossary access.» (Livingstone e Kemp, 2008:13)

4. SLOODLE: caracteristicas e interoperabilidade

Identificado o SLOODLE como instrumento para o desenvolvimento do processo de
integracdo dos recursos da plataforma MOODLE no ambiente virtual SECOND LIFE®,
propomo-nos apresentar as suas principais caracteristicas nos dominios dos conteudos,
comunicacdo sincrona e assincrona, interaccdo, e interoperabilidade dos formatos
utilizados.

O caracter mais atractivo da disciplina MOODLE num ambiente tridimensional

proporcionado pelo SLOODLE, assim como o seu contributo para tornar o SECOND LIFE®
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uma ferramenta de aprendizagem mais eficiente, constituem os principais atributos desta
ferramenta virtual referidos por Nunes (2009). «O Sloodle é uma ferramenta que emerge
da necessidade de incorporar o sistema de gestdo de aprendizagem Moodle com os
ambientes tridimensionais, o que permite tornar visualmente mais atractivo uma
disciplina Moodle e preencher as lacunas que o préprio Second Life® apresenta como
ferramenta de aprendizagem, na estruturacdo de aulas e armazenamento dos seus
conteddos.» (Nunes, 2009:1)

A escolha do MOODLE como o VLE (Virtual Learning Environment) a integrar no espaco
SL® teve por principal motivo o facto de ser uma das plataformas mais utilizadas na area
da educagdo e formacgdo profissional, além de ser um software Open-Source a
semelhanca do SL® e do SLOODLE. «Choosing a VLE to try to integrate with SL was
simplified by a single requirement: that for ease of access to the underlying database
and to the code implementing the database,; thus determining the need for an open
source VLE. From the small number of mature systems meeting this requirement, Moodle
was selected. Thus was born Sloodle — where Second Life plus Moodle equals "Sloodle”,
the Second Life Object Oriented Dynamic Learning Environment» (Livingstone e Kemp,
2008:9)

O espirito de partilha presente nestas trés plataformas virtuais e a sua interoperabilidade
constituem os principais factores para o sucesso da implementacdo do SLOODLE no
dominio da educacéo, conforme referem Livingstone e Kemp (2008): «To be successfully
adopted by mainstream educators, MUVEs need to be able to share data and inter-
operate with existing information systems and we have demonstrated that significant
demand exists for integration with existing Webbased learning environments.

Sloodle represents the first serious attempt to achieve this, and has already delivered a
number of useful features which have been adopted by a number of educators
worldwide.» (Livingstone e Kemp, 2008:12)

E com este espirito de partilha e colaboragdo que o projecto se internacionalizou, estando
disponivel em sete linguas, divulgado e utilizado na quase totalidade do mundo inteiro,
gragas ao trabalho colaborativo que tem vindo a ser desenvolvido na sua divulgacdo. «As
an open source project, Sloodle has been able to effectively leverage community effort to
support and drive the project, with virtual conferences, support materials and
internationalization efforts all now underway.» (Livingstone e Kemp, 2008:14)

Os inumeros projectos internacionais que tém sido desenvolvidos em torno ou com
recurso ao SLOODLE sé&o a prova irrefutavel da quantidade, qualidade, e diversidade do
trabalho colaborativo desenvolvido. A perspectiva construtivista do SL®, constitui outra
das caracteristicas associadas ao SLOODLE que permite ao utilizador tornar-se mais

interventivo, e assumir-se como uma parte integrante do processo de construcdo dos
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espacos, dos conteldos, das interaccbes. «Constructive activities such as building can
also be supported by discussion within a VLE, even where the activities take place within
SL. Reflection, communication and even group-owned drop-boxes are ways in which

SLOODLE might further enhance this.» (Livingstone e Kemp, 2008:13)

4.1. SLOODLE: relato de experiéncias internacionais e nacionais

Conforme referido anteriormente, o caracter colaborativo, quer do SL®, quer do
SLOODLE, proporcionou o desenvolvimento de inumeros projectos internacionais, dos
quais os criadores do SLOODLE apenas referem alguns no seu relatorio final. A
diversidade dos temas, dos recursos, dos objectivos, o caracter inovador e a criatividade
associados a estes projectos obrigam-nos a sua apresentagcdo, garantindo a nossa
participacdo na sua divulgacao.

O primeiro estudo de caso na implementacdo do SLOODLE, deve-se aos professores
Chris Surridge do KAIST (Korea Advanced Institute of Science and Technology) e Nicole
Shammas do DWC (Dubai Women’s College) que desenvolveram um projecto de
intercambio cultural entre alunos da Coreia e do Dubai, desenvolvido no SECOND LIFE®
com recurso ao SLOODLE. « Using Sloodle to support learning and teaching: We look at a
class taught across two institutions in Korea and Dubai, illustrating how Sloodle can be
used to enhance learning and teaching activities that are using Second Life®. Second
Life (and Sloodle) formed only one component of the class — and we see how Second Life
/Sloodle may be used alongside a range of other communications technologies in
designing and supporting engaging learning experiences.» (Case study: Internacional
Cultural Exchange with Sloodle (2008:1) http://www.sloodle.org/moodle)

Nem a distancia nem a lingua representaram obstaculos a concretizacdo deste projecto,
que acaba por destacar outra das mais-valias dos Mundos Virtuais e do SLOODLE na area
das relacfes internacionais e do trabalho colaborativo.

«Chris Surridge at the Korea Advanced Institute of Science and Technology (KAIST) and
Nicole Shammas at Dubai Women’s College (DWC), designed and deployed a seven-week
course where students were able to work together in international groups to learn about
each other. The students involved at both institutions were learning English as a second
language - and working together with other students where the only common language
was English helped the students experience a motivated, meaningful community of
practice.

To support both student interactions and provide support for learning a wide range of
technologies were used - the Moodle web-based learning management system, podcasts,

video conferencing and the virtual world of Second Life. Moodle formed a single point of
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entry for all the varied class activities, integration with Second Life being supported by
‘Sloodle’ - an object-oriented dynamic learning environment for Second Life. (...)

In a staged program, Second Life was used for the final activities in a seven week class.
All class activities - including those using Second Life - were focussed on student-
student interactions, as students in Korea and Dubai were given a range of opportunities
to learn about one another, providing a genuine motivation and context for learning
English.» (Case study: Internacional Cultural Exchange with Sloodle (2008:3)
http://www.sloodle.org/moodle)

O estudo de caso seguidamente apresentado refere-se a utilizagcdo do SLOODLE em duas
turmas do Ensino Superior, neste caso a Universidade “of the West of Scotland”, a qual
pertence Daniel Livingstone. «This case study outlines how Sloodle tools were used to
support teaching and learning with Second Life in two classes at the University of the
West of Scotland.» (New Case Study: Sloodle at the University of the West of Scotland
(2008:1) https://www.sloodle.org/blog/?p=132)

Este estudo de caso introduz o conceito de CVE (Collaborative Virtual Environments)
associado as tecnologias, no ambito quer da producdo quer da sua aplicacdo no processo
de ensino-aprendizagem. Este conceito esta associado a uma das turmas, enquanto a
outra tem por objectivo uma introducdo aos Mundos Virtuais. O SECOND LIFE® assumiu,
quer numa turma quer noutra, um papel predominante. «Collaborative Virtual
Environments (CVE) is an honours year optional module in which students learn about
and use a range of collaborative technologies. Group projects develop applications and
new tools for using the technologies, or extend the technologies themselves. Second Life
has been a core element of this class for the past three years.

In contrast, Introduction to Virtual Worlds (IVW) is a second year distance learning class
offered to students through the university’s Lifelong Learning program. This class has
been taken by a mix of full time and part time students, and students explore a range of
different virtual world platforms, looking at their use in a range of application areas -
from entertainment to education and corporate applications.»(New Case Study:Sloodle at
the University of the West of Scotland (2008:3) https://www.sloodle.org/blog/?p=132)
Das conclusBes deste estudo de caso, destaca-se a facilidade com que os estudantes
utilizaram os recursos do SLOODLE produzindo informagédo e partilhando-a com outros
alunos. «Over two different classes, with very different aims and objectives, Sloodle tools
provided support to tutor and to students in teaching and learning. Students” themselves
made effective use of Sloodle tools in supporting group work activities and for presenting
their own work to other students inworld - in a short period of time, without having to

first become conversant with object creation and editing in the virtual world.» (New Case
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Study: SLOODLE at the University of the West of Scotland (2008:8)
https://www.sloodle.org/blog/?p=132)

Provavelmente com base no “Parkours”, uma recente actividade desportiva urbana
radical, Guinaud (2009), investigador da Universidade de Nancy 2 em Franca, apods a sua
investigacdo sobre o SLOODLE, prop6s-se dar inicio ao projecto “Parcours Pédagogique”
uma actividade MOODLE em SECOND LIFE®, que pressupde a utilizacdo de objectos
SLOODLE, conforme o autor refere: « Le « Parcours Pédagogique » est une activité
MOODLE qui intégrera SECOND LIFE® au plus haut point. En effet, le but de I'enseignant
est de définir des morceaux de documents, des vidéos ou tout autre type de média,
entrecoupés de questions. Sur Second Life, I'étudiant est situé dans un batiment. Il va
lire une partie du cours dans un objet virtuel (SLoodle Presenter), et aura une guestion a
la fin. S'il donne une mauvaise réponse, il aura droit a un complément de cours
(document ou autres médias). S'il donne une bonne réponse, il passera a un autre
batiment pour avoir la suite du cours. Le but est d'adapter le parcours au niveau de
I'étudiant.

La caractéristique de l'outil c6té Moodle réside dans le fait qu'un document pdf va se
construire en temps réel tout au long du parcours de I'étudiant sur Second Life. A la fin
du parcours, le document sera disponible en téléchargement sur l'espace utilisateur
Moodle de I'étudiant.» (Guinaud, 2009:6)

Este projecto representa mais um contributo para a utilizacdo pedagoégica do SLOODLE,
reforcando mais uma vez a sua principal caracteristica, a do trabalho e aprendizagem
colaborativos que 0s seus recursos propiciam.

Este caracter colaborativo que sobressai quer no SECOND LIFE®, quer no SLOODLE,
proporcionou o desenvolvimento de indmeros projectos internacionais, dos quais o0s
criadores do SLOODLE apenas referem alguns no seu relatorio final. A diversidade dos
temas, dos recursos, dos objectivos, o caracter inovador e a criatividade associados a
estes projectos obrigam-nos a sua apresentagao, garantindo a nossa participacdo na sua
divulgagdo. «The community of Sloodle users and developers have been vital to the
success of Sloodle.» (Livingstone, 2009:18) Como qualquer projecto relacionado com os
Mundos Virtuais, o caracter colaborativo do projecto SLOODLE, envolveu uma vasta
comunidade de investigadores que deram origens a projectos paralelos, tais como o
“Sloodle Tracker”, um “Plug-in” que permite monitorizar as interac¢gdes com o0s objectos
em espaco virtual e registad-los numa base de dados.

«SLOODLE Tracker is a plug-in which allows interactions with objects in Second Life to be
tracked and recorded to a SLOODLE webpage.» (Livingstone, 2009:19)

O projecto “Intel Ireland - skool.ie” promove um concurso internacional na area dos

programas educativos online. «Intel Ireland - skoool.ie - skooolTM is an award-winning
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international online education program developed by a group in Intel called Intel
Performance Learning Solutions (IPLS). (...) Most recently, skoool has collaborated with
the School of Computing and Intelligent Systems in the University of Ulster on a virtual
world pilot. The purpose of the pilot was to create a virtual space with the aim of
providing an opportunity for students to collaborate on a challenge. This provides
students with an opportunity to acquire life skills whilst leveraging curriculum content.»
(Livingstone, 2009:20)

No dominio da aprendizagem das linguas estrangeiras em espaco virtual, com recurso ao
SLOODLE, destaca-se o projecto «Cypris Chat is an informal collaborative English
language learning community in Second Life. There are over 300 members, a mixture of
language learners and native English speakers from across the globe. Some members are
qualified teachers of English interested in learning how virtual worlds can be used to
support teaching and learning. You can learn more about Cypris Chat online at
http://cypris.ning.com/.» (Livingstone, 2009:21) Este projecto foi desenvolvido e
encontra-se disponivel na ilha SLOODLE em SECOND LIFE®.

Outro projecto que tirando partido do conceito de aventura na Web alarga a sua area de
movimentacdo aos Mundos Virtuais, o <«<elLearningProject @ KAIST "At the Korea
Advanced Institute of Science and Technology (KAIST) we’re using SLOODLE tools to
power a 10-mission, adventure-based learning interaction in Second Life. "Devil Island
Mystery” challenges teams of students to piece together the clues of a 20-year-old
mystery in order to escape from Devil Island. It is being run in two parts: as a local
program, and as a collaborative effort involving Steven Moinester and his students at
Kwansei Gakuin University in Japan.» (Livingstone, 2009:22)

Na area da pos-graduacdo online no ensino superior, destaca-se o0 projecto
“MUVEnation”. «MUVEnation delivered a one year postgraduate online programme on
‘Teaching and learning with MUVEs’, for future and in-service teachers who wanted to use
innovative methods and tools to address motivation and participation issues in
compulsory education and to consider the impact of 3D virtual worlds on learning and
teaching. MUVEnation was funded by the European Commission under the 2007 Lifelong
Learning programme. Some 240 teachers from across the world participated in the
project.» (Livingstone, 2009:23)

Ainda na &rea da formacéo online, o projecto “Open University” transporta o EaD para os
Mundos Virtuais. «The Open University is the only University in the UK that is dedicated
to distance learning, and has been providing distance learning for some 40 years. In
recent years a number of research projects at the Open University have been exploring
the use of virtual worlds to support distance learning, and a number of pilots and trials

have been conducted - with some tutor groups meeting regularly in the OU's virtual
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campus in Second Life. The Open University is also home to the world's largest university
Moodle system - with over 250,000 users registered. This is second in user numbers only
to Moodle.org itself, but with a significantly higher number of courses and modules.>»
(Livingstone, 2009:24)

Quanto a divulgacgéo do projecto SLOODLE e ao espirito colaborativo a ele associado, ndo
podemos deixar de fazer referéncia a organizacgdo da conferéncia online em espago SL®
na ilha do SLOODLE, o SLOODLE Moot, cuja primeira edicdo foi realizada em 2008, tendo
ocorrido a segunda edicdo em 2010. «Giannina Rossini and SLOODLEMoot - In January
2008 Gia organised the first SLOODLE Moot, a global 24hr community event in Second
Life, which featured a total of 33 presentations and workshops. The event overed a
diverse range of Second Life Moodle/VLE related topics and attracted an audience of
educators from as many as 14 countries, with more than 100 participants counted on the
website alone.» (Livingstone, 2009:25)

Relativamente aos projectos nacionais, destaca-se o trabalho desenvolvido por José
Nunes (2009), que explorou o SLOODLE, técnica e pedagogicamente, partilhando os
conhecimentos adquiridos durante a sua investigacdo, através de accdes de formacao,
assim como da realizacdo de varios workshops em diversos estabelecimentos do ensino
superior, e da elaboracdo de um relatério que tem por titulo “SLOODLE: Aprendizagens a
Distancia em Ambientes Virtuais”, o qual ja foi citado por diversas vezes ao longo deste
trabalho. O autor conclui que «Tendo em conta o trabalho desenvolvido, a ferramenta
Sloodle parece-nos poder vir a ser importante na afirmacdo dos ambientes virtuais,
aproveitando as potencialidades do Moodle para a estruturacdo e armazenamento de
conteudos e do Second Life® para a interactividade e tridimensionalidade.» (Nunes,
2009:23)

A Universidade Aberta também se encontra a explorar esta ferramenta através do
projecto “e-Le@rning3” desenvolvido por Maria Mendes (aka Mysa Randt) e Antdénio
Quintas, onde ocorrem aulas, conferéncias e outras actividades educativas, em SL®, com
0 recurso aos objectos SLOODLE. Considerando que o projecto ainda se encontra em fase
de desenvolvimento e investigacdo, ainda ndo existem publicacbes. O espaco apresenta-
se na Web através de um curso MOODLE define-se como «um espaco de colaboragédo e
trabalho entre técnicos de educacado, que visem utilizar e desenvolver metodologias e
praticas educativas inovadoras, recorrendo ao Second Life e ao SLOODLE (Simulation
Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment).»
(http://www.mysarandt.com/SLOODLE)
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4.2. Vantagens, desvantagens

As vantagens do SLOODLE residem essencialmente no espaco virtual em que se
desenvolvem as actividades pedagdgicas contribuindo para a motivacdo e a imersédo do
aluno no espaco envolvente. Numas situac¢des o dinamismo do espago envolvente podera
aumentar o grau de concentracdo na tarefa, levando o aluno a abstrair-se do que se
passa em seu redor no mundo real. Por outro lado, a diversidade de elementos
interactivos que rodeiam o avatar do aluno no mundo virtual, pode constituir um
elemento de distraccdo. Recorda-se aqui a necessidade de uma planificacdo cuidada e
muito pormenorizada das actividades a desenvolver em espaco virtual, conforme refere
Rodrigues (2004) citado por Morais e Cabrita. (Morais e Cabrita, 2008:162)

Bettencourt (2008) alerta para as diferencas entre as caracteristicas dos modelos de
ensino tradicionais e os modelos de ensino em ambiente virtual, nomeadamente em
SECOND LIFE®, e os cuidados a ter. «A tendéncia de transposicdo de modelos de ensino
pré-existentes para o mundo virtual da SL pode fazer perigar as potencialidades
educativas desta e funcionar como um elemento redutor e estagnante das inovagfes que
se antevéem na correcta exploracdo educativa da SL.» (Bettencourt e Abade, 2008:15)
Os recursos inovadores do SLOODLE que introduzem no espaco MOODLE o caracter
dindmico do espaco digital tridimensional, proporcionando uma maior e mais
diversificada interaccdo com os objectos, implica alguns cuidados na sua utilizacéo,
conforme refere Livingstone (2009), «After all, the tools themselves are not very
important. It is whether (and how) they are used that counts....» (Livingstone, 2009:18),
alertando para o momento e a forma como os objectos sao utilizados.

A integracdo de experiéncias ao nivel das VLE (Virtual Learning Environment)
institucionais, assim como a partilha de dados ao nivel académico, sdo algumas das
vantagens referidas por Livingstone e Kemp (2008). «An important feature for more
widespread adoption of virtual worlds as a tool for next generation Technology-Enhanced
Learning will be the ability to integrate learning experiences with institutional VLEs and to
share data with academic information systems. (...) Active Worlds allows learners to
become "situated and embodied" within the learning environment and has very strong
potential for 'facilitating collaborations, community and experiential learning"...»
(Livingstone e Kemp, 2008:8)

Apesar de se verificar um vasto conjunto de vantagens quanto a uma utilizacdo
pedagdgica do SLOODLE, também existem algumas desvantagens, conforme ja foi
referido. A maior desvantagem, a qual vai condicionar a introducdo generalizada desta
ferramenta na area da educacgdo, prende-se com a necessidade de condi¢cdes técnicas
dispendiosas quer financeiramente quer ao nivel do tempo de preparacao das actividades

a desenvolver em espagos virtuais como o SECOND LIFE®, pois estes exigem
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computadores com uma placa grafica de qualidade, com uma boa capacidade de
memoria RAM, uma ligagao a internet estavel e com uma largura de banda néo inferior a
4 Mb, o que muitas vezes nem sequer estd dependente da capacidade financeira do
docente ou da instituicdo, mas sim da area geografica onde se localiza, na qual o servigo

podera estar ou ndo disponivel.

4.3. Potencialidades pedagdgicas para a educacado

As potencialidades pedagoégicas do SLOODLE na educacédo centram-se essencialmente no
reforco das actividades desenvolvidas presencialmente ou a distancia, na construcdo de
cenarios de aprendizagem adaptados aos objectivos, nomeadamente nas aulas de lingua.
O EaD constitui uma realidade do ensino publico e privado, dos diferentes niveis de
ensino, que revela ter ainda muitas potencialidades por explorar. Bettencourt e Abade
(2008) referem alguns contextos de utilizagdo do SECOND LIFE®. «Em termos de macro
contextos de utilizacdo, a plataforma Second Life, pelas suas especificidades, podera
constituir-se no recurso adequado numa filosofia de ensino a distancia ou de blended-
learning. Podera também servir os propésitos da aprendizagem ao longo da vida ou,
duma forma integrada entre ac¢des em SL e/ou em RL, servir como complemento a aulas
dadas na vida real, para acompanhamento dos trabalhos dos alunos, quer em sessfes de
tutoria, quer por partilha/troca de materiais.» (Bettencourt e Abade, 2008:7)

Livingstone e Kemp enunciam cinco categorias para as actividades pedagédgicas a
desenvolver no SECOND LIFE® com o SLOODLE. «We can group teaching activities in SL
into four categories, and very briefly note how Sloodle may be of benefit. The categories
are: Roleplays and simulations; Groupwork and team building; Events and presentations;
Constructive activities such as building 3D objects and developing properties.

For all of these, the VLE portion of the SLOODLE systems might serve to frame the
activity in pre and post reflective activities and during the activities by prompting the
student with guiding questions or instructions that help him stay on task and heighten his
attention.» (Livingstone e Kemp, 2008:13) Simulacdo, trabalho colaborativo,
apresentacdes e eventos, construcdo em grupo, constituem, segundo Livingstone e Kemp
(2008), as categorias das actividades a desenvolver no SL®, as quais serdo
acompanhadas, antes, durante e depois, através dos recursos SLOODLE, proporcionando

uma aprendizagem reflexiva, participada e colaborativa.
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Parte Il - Metodologia do Projecto Tecnoldégico
1. Metodologia do Projecto tecnoldgico: estudo etnografico

Para o desenvolvimento deste estudo comparativo foi utilizada a modalidade de estudo
etnogréfico que, de acordo com a defini¢do disponivel na WIKIPEDIA, “consiste no estudo
de um objecto por vivéncia directa da realidade onde este se insere.” (WIKIPEDIA (2010)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estudo_etnografico)

Ora, considerando que este projecto tem por principal objectivo o estudo comparativo
das plataformas digitais MOODLE, SECOND LIFE® e SLOODLE, na aprendizagem dos
alunos no ensino superior, foi escolhida a disciplina de Metodologia do Projecto
Tecnoldégico. Esta disciplina integra o curriculo do primeiro ano do mestrado em Educacéo
e Comunicacdo Multimédia da Escola Superior de Educacdo de Santarém que funciona
em regime de b-learning. Desta forma, reuniram-se as condi¢Bes ideais para a
concretizacao deste estudo, pois os alunos ja tinham explorado o MOODLE e o SECOND
LIFE® durante o primeiro semestre, facilitando o processo de aprendizagem no
manuseamento dos recursos do SLOODLE. No entanto, verificou-se que o grau de
conhecimento e experiéncia no dominio das plataformas digitais MOODLE e SECOND
LIFE® dos alunos, apresentava diferencas significativas, o que veio a constituir um dos
problemas mais dificeis de ultrapassar, principalmente devido ao tempo necessario para
adquirir alguma destreza no conhecimento e manuseamento das ferramentas associadas
ao SECOND LIFE®,

A escolha da disciplina justifica-se pela area de conhecimento que abrange, centrada nos
recursos digitais, assim como nas competéncias que se propde desenvolver. A interaccao
a distancia, a comunicacdo multimodal, o estudo dos conteludos, espa¢cos e cenarios de
aprendizagem diversificados, nos quais se incluem “os ambientes imersivos de
representacdo tri-dimensional de tipo MUVE”. (Barbas, 2009:2) No programa da
disciplina podemos encontrar as areas de estudo a desenvolver pelos alunos nos seus
projectos. «..esta unidade curricular pretende desenvolver e reforcar competéncias em
transferéncia de tecnologia educativa (TV-Interactiva, Histérias de Vida digitais,
eportefélios, redes sociais, ambientes virtuais e FAB LABS) recorrendo a espagos com
mobilidade (reais e virtuais). (..) Procurar-se-ao analisar alguns cenarios reais de
interaccdo a distancia: b-learning. Distinguir-se-ao diferentes planos — do “blended
learning” ao “e-learning” — que seréo relacionados com varias dimensdes da competéncia
comunicativa multimodal. Propor-se-4 uma metodologia do projecto tecnoldgico, levando
os estudantes a realizarem estudos que

- a nivel dos conteudos, passem do formato papel a “declinacdo” em formatos digitais;
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- a nivel de espacos, passem da realizacao de projectos colaborativos centrados no Curso
a mediacao de projectos destinados a comunidade nacional e internacional;

- a nivel de outros cenarios de aprendizagem, saiam da experienciacdo localizada na
Instituicdo para a integracdo em desafios que sédo lancados aos estudantes do Curso
enquanto membros de uma Sociedade do Conhecimento.» (Barbas, 2009:2)

A referéncia aos objectivos e questdes da disciplina é inevitavel, pois 0os mesmos
encontram-se directamente relacionados com o0s objectivos deste projecto ja aqui
apresentados.

«Este projecto procura responder as seguintes questdes:

- Como caracterizar, identificar vantagens, desvantagens e estratégias de exploracao de
ambientes emergentes?

- Como gerir o conhecimento utilizando espacos hibridos de aprender?

- Como é que os ambientes emergentes contribuem para a inovacdo em Educacéo?

)

- Como se reflectem as novas realidades nos seus comportamentos?» (Barbas, 2009:2)

1.1. Processo didactico
1.1.1. Actividades preparatérias

A primeira fase deste projecto implicou a pesquisa e leitura de documentacdo que
permitisse esclarecer o0s conceitos tedricos apresentados na primeira parte deste
relatério. Constituiram uma importante fonte de conhecimento sobre o SLOODLE, as
pesquisas efectuadas na internet. Assim, da pesquisa efectuada no motor de busca
“GOOGLE” introduzindo a palavra “SLOODLE” resultaram aproximadamente 43000
resultados na Web, 5500 imagens, 236 videos, e 165 livros publicados entre 2007 e
2010 (pesquisa efectuada em 11.05.2010). Os videos disponiveis na internet,
principalmente na pagina “YOUTUBE”, constituiram um dos principais suportes utilizados
para, de uma forma rapida e eficiente, tomar conhecimento das caracteristicas do
SLOODLE e dos seus recursos, identificados como “objectos SLOODLE”. Na péagina oficial
do projecto “sloodle.org” encontram-se os poucos estudos de caso com o SLOODLE, cujo
reduzido nimero acabou por constituir mais um motivo para o desenvolvimento deste
trabalho.

Os inumeros blogues das comunidades relacionadas com os Mundos Virtuais, dos quais
se destaca o SECOND LIFE®, tém vindo a interessar-se progressivamente pelo projecto
SLOODLE, constituindo outra fonte de informacdo, que permitiu a identificacdo de

investigadores e instituicbes que se encontram a desenvolver trabalhos de pesquisa e
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a

experimentagdo quanto a utilizacdo desta ferramenta virtual no campo da educacgéo e
formacéao profissional.

O SECOND LIFE® foi obviamente outro dos mais importantes meios de recolha de
informacéo, tendo sido utilizado como plataforma de pesquisa e experimentacdo das
principais ferramentas de comunicacdo e interaccdo. A ilha da SLESES e a ilha do
SLOODLE foram as mais visitadas, pois a primeira constitui o espago de trabalho da
Escola Superior de Educacdo de Santarém, a que pertencem os alunos que vao utilizar o
SLOODLE no desenvolvimento das suas aprendizagens. A ilha SLOODLE possibilitou a
experimentacdo das diferentes ferramentas.

A segunda fase deste projecto que se desenvolveu entre o final do primeiro semestre e o
inicio do segundo, consistiu na construcdo da disciplina de Metodologia do Projecto
Tecnolégico que nao pbode ficar alojada no dominio onde se encontram as restantes
disciplinas curriculares do mestrado (http://Ims.ese.ipsantarem.pt/Ims/) por nao estar
configurado para a utilizacdo dos médulos SLOODLE. Foi entdo necessario utilizar outro
dominio preparado para a utilizacdo do moédulo SLOODLE, onde foi criada a disciplina
MPT-SLOODLE. (http://w3.ese.ipsantarem.pt/sloodlel/) Criada e configurada a disciplina,
passou-se a criacdo do espaco MPT-SLOODLE, localizado no primeiro andar do edificio
virtual identificado como “ilha da Criatividade e Inovac¢do”, denominado pelo
administrador deste ambiente virtual como “SLESES — FUN ZONE 2”, um espac¢o criado
na ilha da SLESES, o espaco virtual da Escola Superior de Educacdo no SECOND LIFE®,
no ambito do Ano Europeu 2009. (http://slurl.com/secondlife/sleses/228/111/32)

1.1.1.1. Actividades preparatorias por parte dos docentes

Na fase de construcdo da disciplina MPT — SLOODLE na plataforma MOODLE, foi definida
pelos docentes, a estrutura da disciplina que contaria com trés areas distintas, embora
interligadas: a area da disciplina de Metodologia do Projecto Tecnolégico, a dos recursos
SLOODLE, e outra comum as duas. O conjunto dos documentos, recursos, hiperligacoes,
féruns, chat, testes, referendos, questionarios, videos, etc..., totalizam 118 itens, dos
quais 21 se encontram ocultos, por ndo se verificarem necessarios ao desenvolvimento
do projecto.

Na area da disciplina de Metodologia do Projecto Tecnoldgico foram criados os seguintes
topicos, e colocada a respectiva documentacédo, de acordo com a area de conhecimento
envolvida: Mdédulo 0 (Informacdo geral sobre a disciplina: programa, linhas orientadoras,
avaliacdo); Moédulo 1 - Ano Europeu Contra a Pobreza e a Exclusdao Social; Mdédulo 2 —

Ambientes Emergentes (Second Life, e-portfélio, FabLabs, Ning, Facebook, Twitter, ..);
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Moédulo 3 — Congressos e Paper’s; Médulo 4 — FablLabs; Médulo 5 — Second Life; Médulo 6
— TIC/NEE; Md6dulo 7 — Documentos de Apoio.

Quanto a é&rea destinada aos recursos SLOODLE, foram criados o0s toOpicos
“OBJECTOS/FERRAMENTAS do SLOODLE”, onde foram colocados todos os objectos
SLOODLE configuraveis, visiveis e utilizaveis no contexto MOODLE; “COMUNICAR”, onde
se encontram as ferramentas de comunicacdo (varias salas de chat e o féorum “A
disciplina MPT no SLOODLE™); “INFORMAR”, onde foi colocado o glossario; “AVALIAR”,
onde foram colocados referendos e testes iniciais sobre o SLOODLE; “Sobre o SLOODLE”,
onde foram disponibilizadas hiperligacdes e videos de apresentacdo do SLOODLE;
“MODULOS/RECURSOS do SLOODLE”, abrange um conjunto de hiperligaces a tutoriais
sobre os varios objectos SLOODLE, no formato de video.

O toépico inicial no qual se faz uma apresentacdo sumaria da disciplina foi utilizado para
alojar os féruns de noticias e outros comuns a disciplina curricular e ao projecto MPT-
SLOODLE, assim como um atalho “SLurl”(http://slurl.com/secondlife/sleses/228/111/32),
gue permite aceder a uma péagina Web do site oficial do SL®, disponibilizando um mapa
da ilha, a localizacdo especifica, assim como a possibilidade de teletransporte directo
para o espaco virtual da disciplina no SECOND LIFE®.

Para que os mestrandos dirigissem a sua atencdo para determinadas areas, tépicos ou
documentos, os mesmos foram sendo progressivamente abertos aos alunos, mantendo
alguns ocultos, apenas disponiveis para os docentes da disciplina. A gestdao do tempo
para o estudo da documentacado proposta foi condicionado pela sua quantidade e pelos
factores relacionados com a calendarizacdo quer das aulas presenciais, quer das
actividades propostas no ambito da utilizacdo do SLOODLE. Mais adiante poderemos
verificar quais as areas mais visitadas pelos alunos, assim como aquelas que n&o
despertaram qualquer interesse.

Na fase final do projecto foram acrescentados dois tépicos relativos aos instrumentos de
recolha de dados para a concretizacdo deste estudo de caso, o0 questionario e a
entrevista, ambos realizados exclusivamente com o0s recursos disponiveis na disciplina
MOODLE e no ambiente virtual SL®, através da utilizacdo dos objectos SLOODLE.
Relativamente a configuragcdo dos objectos SLOODLE na disciplina MOODLE, todo o
processo tem inicio com a configuracao do “SLOODLE module” disponivel nas actividades
MOODLE no modo de edigcdo, o qual procede a instalagdo do “SLOODLE Menu” que
permite a identificacdo do avatar associado ao utilizador inscrito na disciplina, entre
outras informacfes relativas aos avatares dos participantes. Neste caso nado foi
necessario proceder a sua configuragcdo pois este mdédulo ja se encontrava instalado. O

download das varias versbes do SLOODLE, e respectivo tutorial de instalacdo numa
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plataforma MOODLE, encontram-se disponiveis na Wiki de apoio ao projecto “SJSU SLIS
M.U.V.E. Wiki". (http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/sloodle)

O primeiro objecto a configurar foi o “SLOODLE Controller’, que se encontra disponivel
em modo de edi¢do nas actividades do MOODLE, e que permitiu a instalagdo dos objectos
SLOODLE e respectiva configuragdo. O objecto equivalente ao “SLOODLE Controller” em
ambiente virtual é o “SLOODLE Set” o qual iremos explorar mais adiante. O primeiro
“SLOODLE Controller’ foi identificado como “MPT-SLOODLE” e permitiu estabelecer a
ligagcdo entre o “SLOODLE Set” instalado no espaco virtual SLOODLE da ilha da
Criatividade e Inovacédo, localizada na area da ilha SLESES denominada “SLESES - FUN
ZONE 2”. Mais tarde, verificou-se necessario a instalacdo de outro “SLOODLE Controller”
associado ao “SLOODLE Set” instalado no espaco QUERIES da referida ilha, que em
espaco SL® se encontra identificado com o nome de “SLESES — QUERIES / FDTI” com o
“SLurl” “http://slurl.com/secondlife/sleses/139/50/40”. O “SLOODLE Controller” a que
nos referimos encontra-se no tépico “OBJECTOS/FERRAMENTAS do SLOODLE” sob o
nome de “MPT_SLOODLE inQueries”, pois ndo é possivel utilizar o mesmo “SLOODLE
Controller’ em mais do que um espaco SL®. Neste caso, a ilha SLESES encontra-se
dividida em vérios espacos cuja pertenca e administracdo, € por vezes atribuidas a
outras entidades além da ESE de Santarém, o que dificultou o processo de atribuicao de
privilégios para poder intervir de forma mais alargada num determinado espago. Na
impossibilidade de configurar o objecto “Presenter’” no espaco FUN ZONE 2, devido a
limitagdo de privilégios, foi necessario recorrer ao espaco QUERIES, no qual foram
atribuidos privilégios de administracdo, possibilitando a instalacdo e respectiva
configuracdo de “Presenters” aos quais faremos referéncia mais adiante.

Instalado o “SLOODLE Controller’ tornou-se possivel, através das actividades MOODLE,
configurar outros objectos SLOODLE na plataforma MOODLE, nomeadamente, o
“Distributor” que permite atribuir objectos aos avatares a partir da MOODLE, e o
“Presenter” ao qual podemos associar uma apresentacdo de imagens, videos ou PDF’s,
sendo que este Uultimo formato apresentou sempre um erro relacionado com a
configuracdo do moddulo SLOODLE na plataforma MOODLE, pelo que ndo pb6de ser
explorado através desta ferramenta. Também ocorreram alguns problemas na
configuracdo do modulo SLOODLE quanto a importagdo do objecto “SLOODLE Award
System” para a MOODLE e respectiva configuracdo. Embora este objecto se encontre no
espaco virtual SLOODLE, nado foi possivel configurd-lo. No entanto, foi dada a
oportunidade a alguns alunos de explorar o objecto na ilha oficial do SLOODLE em SL®,
durante as visitas integradas nas actividades propostas.
(http://slurl.com/secondlife/sloodle/128/128/2)
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Aos objectos referidos encontram-se associados 0s objectos equivalentes no espaco
virtual em SL®, sendo que apenas o objecto denominado “Distributor” na MOODLE passa
a estar identificado como “Vending Machine” no espago SL®. O “Presenter” e o “Award
System” mantém a mesma designagéao.

Os restantes objectos SLOODLE apenas existem em espaco virtual SL®, e encontram-se
associados as actividades da plataforma MOODLE. Destes objectos, destaca-se o
“SLOODLE Set” adquirido na ilha SLOODLE e que se encontra no inventario do avatar.
Este objecto, colocado no espaco SL®, é configurado associando-o, neste caso a
disciplina MPT-SLOODLE, através da indicacdo na barra de chat do SL® do respectivo
endereco (http://w3.ese.ipsantarem.pt/sloodlel/). Este processo de interaccdo entre SL®
e MOODLE efectua-se sempre nos dois sentidos, ou seja, sao inicialmente transmitidos os
dados do objecto em SL® para a MOODLE, sendo depois necessario que a MOODLE
transmita os dados de configuracdo do objecto para SL®.

Configurado o “SLOODLE Set”’, o avatar podera importar quase todos o0s objectos
SLOODLE a partir dai. Desta lista de objectos fazem parte: Choice, LoginZone,
MetaGloss, PasswordReset, PictureGloss, Presenter, PrimDrop, Quiz Chair, Quiz Pile-On,
RegEnrol Booth, Vending Machine, Toolbar Giver, e WebIntercom. Outros objectos
SLOODLE como o “Universal Translator’, o “Holodeck”, ou ainda o “Award System”,
poderdo ser “rezzados”, ou seja, importados para o inventario do avatar, na ilha
SLOODLE ou no Wiki “SLOODLE SLIS”.

Depois de configurado o “SLOODLE Set”, o primeiro objecto colocado no espaco
SLOODLE foi o “SLOODLE RegEnrol Booth” que permite associar o avatar ao utilizador de
uma disciplina MOODLE, procedendo a sua identificacdo na pagina de acesso a disciplina,
apresentada no SL® através do “Media Browser”. Ap6s o primeiro registo, ndo sera
necessario repetir este procedimento. Existem outros objectos que permitem identificar
0s avatares e associa-los a um determinado utilizador de uma disciplina MOODLE, como
por exemplo, o “Access Checker Door” ou o “LoginZone”, os quais foram experimentados
mas nao se verificaram necessarios ou adaptados aos objectivos das actividades
propostas.

De entre os objectos SLOODLE, que foram quase todos alvos de analise e
experimentacdo, seleccionaram-se aqueles que poderiam estar mais directamente
relacionados com os objectivos deste projecto. Assim, foi colocado no espaco SLOODLE o
objecto “Vending Machine” e efectuada a configuracdo que o interliga ao objecto
“Distributor” na MOODLE. O primeiro objecto colocado na “Vending Machine” para ser
partilhado com os residentes do grupo SLESES foi uma t-shirt SLOODLE. O processo de

colocacdo revelou-se bastante simples pois bastou arrastar o objecto do inventéario do
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avatar para o objecto. Este processo € idéntico na maioria dos processos de transferéncia
de contetidos em SL®.

O “Presenter” foi o objecto que deu mais problemas pelo facto de ter de ser doado
“deed” ao dono do terreno onde se encontra, o que s6 pode ser feito pelo administrador
ou outrem com privilégios de administrador. Esta situacdo resolveu-se colocando o
“Presenter” num espaco contiguo, o QUERIES, que ja foi aqui mencionado. No MOODLE,
0 “Presenter” ndo permite visualizar videos do “WinMedia Player” (ficheiros .wmv), pelo
que foi necessario instalar o “QuickTime Player” (ficheiros .mov), para poder visualizar os
ficheiros de video. Esta situacdo levantou o primeiro problema de interoperabilidade
entre as plataformas e a questdo dos formatos.

Configurados os objectos que garantiram a interac¢cdo entre os utilizadores e os objectos,
assim como a visualizacdo de alguns documentos em diferentes formatos, passou-se aos
objectos que promoveram a comunicacao, informacdo e aquisicdo de conhecimentos. O
objecto “WebIntercom” garantiu o registo das reunides com recurso a comunicacao
escrita (chat) ocorridas em SL®, e possibilitou a interaccdo entre avatares e utilizadores
MOODLE que entraram na mesma sessao de chat mas a partir da plataforma MOODLE. O
“MetaGloss”, apesar de ter sido pouco utilizado, permitiu a partilha de conhecimentos no
dominio dos termos da area vocabular do SLOODLE, e para alguns constituiu a primeira
interaccdo com um objecto SLOODLE.

O objecto “Choice” permitiu responder a referendos visualizando, ou ndo, de acordo com
a configuracdo definida, os resultados sob a forma de grafico de barras. O avatar pode
responder directamente no SL® ou a partir da disciplina MOODLE, sendo que o0s
resultados apresentados consideram a totalidade das respostas independentemente da
plataforma utilizada para responder ao referendo.

O “Quiz Chair’ e o “Quiz Pile-on” foram utilizados para realizar testes de conhecimentos
sobre o SLOODLE, os quais foram elaborados na plataforma MOODLE, e posteriormente
associados através do processo de configuracdo dos objectos SLOODLE ja aqui
mencionado.

Os restantes objectos, tais como a caixa com o logotipo do projecto MPT-SLOODLE, para
identificacdo do espaco, ou ainda o mobiliario, foram construidos com as ferramentas de
do SECOND LIFE®, ou adquiridas noutras ilhas do mundo virtual SL®.

1.1.1.2. Actividades desenvolvidas nas plataformas pelos estudantes

Antes da primeira aula presencial, os alunos foram contactados por correio electrénico
para se inscreverem na disciplina MPT-SLOODLE, indicando as duas fases do processo, a

A

saber, a inscricdo na disciplina localizada na plataforma MOODLE, e a posteriori, a
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identificacdo do avatar associado, através do objecto “RegEnrol” localizado na ilha
SLESES. (Anexo A)

No inicio do segundo semestre, decorreu a primeira aula de MPT, na qual foi feita a
apresentacédo da disciplina e do espaco SLOODLE localizado na ilha SLESES, aos alunos
do 1° ano do mestrado ECM.

Os alunos que ainda ndo se encontravam inscritos foram orientados no processo de
inscricdo na disciplina MOODLE e no processo de registo do seu avatar a partir do espaco
virtual SLOODLE.

Foram apresentados as diferentes areas/tépicos da disciplina, os objectivos do projecto
MPT-SLOODLE, assim como o tipo de actividades que nos propomos desenvolver. A
participacdo nos fbéruns, a resposta aos referendos iniciais propostos sobre o
conhecimento dos alunos acerca das trés plataformas (MOODLE, SECOND LIFE® e
SLOODLE), a utilizacao dos objectos SLOODLE no espaco digital da SLESES, a realizacdo
de encontros entre alunos ou grupos de trabalho em ambiente virtual SL®, foram
algumas das propostas feitas aos mestrandos. Tendo em conta, a pouca experiéncia na
utilizacdo dos recursos do SL® e do SLOODLE, revelada por um grande nimero de
alunos, foram definidas sessdes de apoio a decorrer durante a primeira semana entre as
22:00 e as 24:00 no espaco virtual SLOODLE.

Para colmatar a falta de informacéo sobre o SLOODLE, foi solicitado aos mestrandos que
explorassem os documentos disponibilizados na disciplina, procurando fazé-lo ndo s6 no
espaco MOODLE, como também no espagco SLOODLE na SLESES.

ApOs a primeira aula presencial, foram colocados novos documentos na plataforma
MOODLE, tendo informado os alunos através do e-mail da respectiva plataforma, o que
veio a acontecer repetidamente sempre que a disciplina foi actualizada. O e-mail
constituiu a ferramenta de comunicacdo assincrona mais utilizada, (Anexo B) embora
também tenha sido usada no espaco SECOND LIFE®, a mensagem através da barra de
chat, para um avatar ou para um grupo, da qual o residente é imediatamente informado
assim que entra no espago SL®. (Anexo C) Também foi utilizado o recurso “Notice”,
disponivel nas informagfes dos grupos a que o avatar pertence (Communicate-Contacts-
Groups-Info), para enviar uma informacdo a todos os membros do grupo MPT-SLOODLE.
(Anexo D) Esta informagdo é enviada a cada avatar registado no grupo sob a forma de
“Note”, a qual pode ficar guardada no respectivo inventario.
Das actividades desenvolvidas na plataforma MOODLE,
destaca-se a participacdo dos alunos nos féruns de discusséao,

que se revelou uma importante fonte de informacgéo sobre o

tema principal deste projecto, a utilizacdo das plataformas

digitais no processo de aprendizagem. Assim, no férum Fgural-Sa/adeau/aSL
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“Noticias comentadas”, cujo primeiro tema, que tinha por titulo “O que é isto?”, consistiu
em comentar uma imagem alusiva aos Mundos Virtuais. (Figura 1) (Anexo E)

A relacdo de contraste entre passado, presente e futuro, uma interaccdo temporal,
espacos e “actores”, ambientes de aprendizagem virtuais, foram algumas das ideias
partilhadas nestes comentarios:

"Quanto a imagem acho muito engracado o contraste entre as mesas sem bancos e
iluminadas a luz de velas e a imagem projectada no quadro.” (mestrando 4)

"Vi uma sala de aula muito pouco interessante. Mas acho que de um modo geral elas tém
tendéncia a ser assim mesmo, assim ndo ha distraccoes. Os "actores"”, alunos e
professores é que ddo a fazem o ambiente.” (mestrando 7)

"Resisténcia a mudanca ou progresso no ensino, serda? Resisténcia talvez ndo... O
progresso no ensino poderda ser menos rapido do que se desejaria mas penso que
estamos no caminho certo. Para trds fica o ambiente em sala de aula ainda a luz de
lanternas(!!!). O futuro passa agora por ambientes de aprendizagem virtuais (second life,
sloodle), onde as novas tecnologias servem de veiculo para o Saber.” (mestrando 3)
Deste férum, destaca-se ainda o tema “Aula SLOODLE fora de Horas”, o relato de uma
sessdo de esclarecimento na ilha do SLOODLE em SECOND LIFE®, na qual estive
presente acompanhado por quatro mestrandos. O seu conteudo leva-nos a reflectir sobre
as condicbes técnicas e a formacdo nas TIC, imprescindiveis para o sucesso destes
recursos digitais.

"Depois de muitas quedas devido as fracas condicOes de rede e as perdas de tempo
normais quando estamos a ter aulas junto de pessoas que nunca usaram o second life 1a
consegui perceber como funcionava o Cypris Chat.” (mestrando 4)

A gestao do tempo de acordo com os objectivos é outro dos assuntos que merece alguma
atencdo. "Apesar de achar que teria demorado 5 minutos a aprender tudo aquilo, se
visse um tutorial em video.” (mestrando 4) De facto, se considerarmos como Unico
objectivo a aquisi¢do de conhecimento sobre um determinado objecto SLOODLE, o tempo
utilizado para o efeito foi consideravelmente exagerado. No entanto, existem
aprendizagens transversais que ndo foram consideradas, tais como a analise do espaco e
da sua gestdo, os processos de comunica¢do utilizados, a movimentacdo do avatar no
espaco SL®, as potencialidades do trabalho colaborativo, ou ainda, as préprias relacées
sociais que se estabelecem nesta modalidade de ensino em ambiente virtual. O formato
de video referido no comentario permite de facto poupar tempo mas exclui qualquer
interaccéo.

No féorum “Sabias que...?”, os mestrandos puderam partilhar informacédo e conhecimentos

sobre tecnologia educacional, ensino a distancia, redes sociais, Mundos Virtuais, e
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formacdo profissional em SL®, alargando assim as perspectivas de aplicacdo e
usabilidade dos Mundos Virtuais. (Anexo F)

O férum de aprendizagem “A disciplina MPT no SLOODLE” foi aquele que mais
directamente se relacionou com este projecto, pelo que é aqui que encontramos 0 maior
nuamero de intervengdes que testemunham as dificuldades, mas também os pequenos
sucessos alcancados, as ddvidas e as certezas quanto ao papel das plataformas digitais
na educacdo, entre outros conteddos dos quais seleccionAmos 0s que nos pareceram
mais pertinentes para o estudo que aqui desenvolvemos. (Anexo G)

O tema inicial deste férum “Potencialidades educativas das plataformas digitais” foi o
mais participado e aquele onde naturalmente encontraremos um maior numero de
referéncias aos espacos digitais objecto do nosso estudo. Relativamente aos Mundos
Virtuais, um mestrando partilha a sua experiéncia de ensino no SECOND LIFE®,
salientando a diversidade de elementos que desviam a atencdo do aluno. "...constatei que
0s Mundos Virtuais que consistem na representacdo do ser humano através de um
avatar, tém um problema, que na minha opinido é incontornavel: os alunos prestam
mais atencdo ao acessorio que ao essencial.” “No entanto, penso que é uma forma
excelente de divulgar arte, por exemplo.” (mestrando 4)

Relativamente as plataformas MOODLE e SLOODLE, outro mestrando destaca a
diversidade de recursos e a estrutura destes espacos de aprendizagem. “Permitem uma
boa estruturagdo dos conteudos, bem como contactos por mensagem com os diversos
intervenientes, esclarecimento de duvidas, entrega de trabalhos, entre outros aspectos.”
(mestrando 1)

Podemos entdo concluir que uma das condicionantes do processo de aprendizagem em
SL® tem a ver com a influéncia do meio envolvente e da diversidade de ferramentas de
comunicacdo, e outras, no grau de concentracdo dos alunos. A complexidade no
manuseamento das ferramentas podera condicionar o desempenho inicial dos alunos.

Um dos mestrandos apresenta uma opinido que podera contribuir para algum consenso
quanto as potencialidades dos Mundos Virtuais, nomeadamente o SLOODLE. “Sloodle -
considerado o Moodle do Second Life, possibilita um ensino a distdncia num mundo
virtual, tornando as actividades mais interessantes, ja que este mundo virtual é bastante
apelativo e envolvente. No entanto o facto de o interface ser diferente do moodle, traz
um dinamismo ludico as interaccées que, dependendo da faixa etaria, pode ser
potencializador ou um foco de distraccao nas interaccobes.” (mestrando 6)

Outro mestrando reforca dois problemas ja referidos: a diversidade de focos de
distraccao e as condi¢des técnicas de acesso aos Mundos Virtuais. "Por outro lado, existe
sempre o risco da fuga do motivo que nos levou ao Sloodle, pois permanentemente

vamo-nos deparando com inumeras distraccées. Outro problema, que se formos realista
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estd bem presente, é a dificuldade de alguns alunos acederem a esse mundo virtual
devido a qualidade dos seus computadores ou da internet, o que ndo acontece com as
plataformas digitais anteriormente mencionadas.” (mestrando 9)

Apesar de todas as dificuldades apontadas, considerou-se que a melhor forma de
confirmar ou ndo receios e certezas, seria promover actividades que levassem os alunos
a navegar e utilizar os recursos do mundo virtual SECOND LIFE®, utilizando o SLOODLE
como elo de ligagdo a uma plataforma digital que todos conhecem e dominam, o
MOODLE.

Das actividades desenvolvidas em ambiente virtual SECOND LIFE®, destaca-se a
participacdo dos mestrandos, através do respectivo avatar, nos encontros e didlogos em
torno da utilizagdo dos recursos do SL® e do SLOODLE, alguns dos quais ficaram
guardados na disciplina MOODLE através da utilizacdo da ferramenta “SLOODLE
WebIntercom” que permite guardar as comunicacdes escritas com recurso ao chat. Se o
objecto nado for activado, o conteddo das intervencdes néo fica registado. Embora este
espaco digital seja mais propicio ao trabalho colaborativo, também foram desenvolvidas
actividades individuais, embora os mestrandos com menos experiéncia tenham sido
aconselhados a realizar as tarefas com a ajuda de um colega ou do professor. Foram
propostas actividades com vista a utilizacdo dos objectos SLOODLE “Choice”, “Quiz
Chair”, "MetaGloss”, "“Vending Machine” e "Presenter”. (Anexo H) Algumas das
dificuldades com que alguns mestrandos se depararam foram resolvidas através do
contacto por e-mail, presencialmente em SL®, ou através da visualizacdo de tutoriais.
Um dos maiores problemas, teve a ver com o facto de s6é poderem interagir com os
objectos localizados no espaco SLOODLE, os membros do grupo SLESES, e da
necessidade de ter o grupo activo. Esta situacdo condicionou a construcdo em SL®
naquele espaco. Na tentativa de resolver o problema foi
criado o grupo MPT-SLOODLE e enviados convites para
todos os inscritos na disciplina, o que ndo alterou nada
uma vez que o0 grupo néo foi autorizado pelo

administrador do espaco. Para esclarecer os alunos sobre

as regras e implicagdes dos grupos no espaco SECOND
LIFE®,  foi elaborado o

documento “Grupos & Building

Figura 2 — Presenter 1

em SL®” cujo formato original de “PowerPoint” foi guardado
como imagens, de forma a poder ser visualizado no espaco
QUERIES através da utilizacdo do objecto SLOODLE

“Presenter”. (Anexo I)

Figura 3 — Presenter 2
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Recorda-se que o “Presenter” permite apresentar ficheiros em formatos de imagem,
video, e PDF (Portable Document Format do programa Adobe Acrobat Reader), no
entanto, ndo foi possivel utilizar este Uultimo formato devido a problemas de
incompatibilidade («Incompatible - This plugin may not be compatible with your Moodle
site. (...)»). (Anexo J)

A impossibilidade de utilizar este valioso recurso que facilita o processo de visualizacdo
de documentos com o formato de texto, transformando-os automaticamente em formato
de imagem, assim como a impossibilidade de utilizar o objecto “SLOODLE Awards
System” (Anexo K) devido aos referidos problemas de configuragdo da plataforma
MOODLE, remete-nos para o problema da interoperabilidade entre as plataformas
MOODLE e SECOND LIFE®. Estas condicionantes tém merecido a atencdo continua da
comunidade “SLOODLERS” (residentes membros do grupo de utilizadores e
colaboradores do projecto SLOODLE em SL®), que tem conseguido resolver
progressivamente alguns destes problemas, recorrendo essencialmente ao trabalho
colaborativo que esta comunidade desenvolve e promove.

Relativamente a utilizacdo individual ou colectiva do “Presenter”, foram divulgados véarios
documentos também disponiveis na disciplina da plataforma MOODLE, tendo sido
necessario transforma-los em imagens. Assim, foi possivel visualizar, em ambiente
virtual SECOND LIFE®, os documentos “Linhas Orientadoras Projectos” (em formato
imagem e video), “Ano Europeu 2010”, “Parlamento Europeu: AECPES”, “Criacdo de
avatares”, “Iniciacdo em SL” (estes dois documentos foram apresentados sob o formato
imagem e video), “Iniciativas Microsoft para a Educacdo” e “Grupos & Building em SL”.
Estes documentos foram sendo removidos do espaco SL® para serem substituidos por
outros. Devido aos problemas de configuracéao inicial ja referidos, apenas os dois ultimos
documentos puderam  ser visualizados sem

Distributor: Feedback dos projectos MPT

problemas e durante um periodo de tempo mais
10 COMUNICAR

alargado. Relativamente a estas actividades, % A disciplina MPT no Sloodle
;) Sloodle Sleses Chatroom

() Sala de reunides
documentos, a plataforma MOODLE responde de O Iniciativas Microsoft para a Educaco

verificou-se que para o acesso e visualizacdo destes

forma mais eficiente as necessidades individuais dos () Entrevistas MPT-SLoodle
mestrandos. Para promover a visualizacdo de 11 INFORMAR
documentos no SL®, a fim de poder estabelecer um g GlosSioodle
termo de comparagdo a MOODLE, solicitamos aos Figura 4 — Tépico 10 “COMUNICAR”
alunos que acedessem ao documento “Iniciativas

Microsoft para a Educacéo” através do “Presenter”, disponibilizado no espaco QUERIES, e
registassem o seu comentario sobre o conteddo do documento e a forma de visualizagdo

do mesmo, estabelecendo uma comparagdo com o acesso aos documentos na MOODLE.
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(Anexo L) Para este efeito foi colocado o objecto SLOODLE “WebIntercom”, que seria
activado pelo mestrando que registaria 0 seu comentario através da barra de chat.
Também foi proposto aos alunos que realizassem esta actividade em grupo. No entanto,
nao se verificou a adesdo desejada, sendo que apenas se realizou parcialmente com uma
mestranda, cuja sessdo se encontra disponivel no topico “COMUNICAR”, que reldne o
conjunto das sessfes de chat realizadas. O contetido da referida sessdo ndo nos permitiu
tirar qualquer conclusdo, confirmando o dominio da MOODLE na gestdo e acesso a
informacgédo documental.

Voltando aos féruns, outra das ferramentas MOODLE com mais destaque, para salientar
um dos assuntos que foi repetidamente referido em todos os foruns, a saber, os
problemas relacionados com as dificuldades de ligacdo a Internet, pela reduzida largura
de banda que condiciona o tempo de reproducdo grafica dos ambientes, objectos e
avatares, ou ainda o tempo de resposta na comunicacado oral e escrita. A estabilidade da
ligacdo foi outro dos problemas que se verificaram com demasiada regularidade e que
condicionaram a concretizacdo das actividades em SL®. As caracteristicas e o
desempenho do computador constituem outro dos problemas que afecta a navegacao
nos Mundos Virtuais. A questdo da falta de tempo ou dos horarios tardios para os
encontros em SL® foi outra das condicionantes assinaladas quanto & participacdo em

actividades sincronas.

1.1.1.3. Actividades de interaccao colaborativas

Conforme exposto, as actividades individuais realizadas essencialmente no espaco
MOODLE, constituem uma pequena parte do nosso estudo, dando mais atencdo as
actividades de interaccao colaborativas que constituem o elemento que mais se evidencia
na utilizacdo dos Mundos Virtuais na area do ensino e formacao profissional.

Das actividades propostas, destacam-se os encontros entre mestrandos e professores no
espaco virtual, cujos objectivos se dividiram entre a utilizacdo dos recursos do SECOND
LIFE® (actualizacédo do perfil do avatar, upload de fotos, ..) e os objectos do SLOODLE
(registo do avatar na disciplina MOODLE através do “RegEnrol”, utilizacdo do
“MetaGloss”, resposta aos referendos utilizando os objectos “Choice” e “Quiz Pile-on”, ..),
0 esclarecimento de duvidas, ou ainda as visitas guiadas aos espacos da ilha oficial do
SLOODLE em SL®. (Anexos M e N)

Destas visitas, nas quais participaram um reduzido nimero de mestrandos, devido a hora
tardia dos encontros e as dificuldades de ligacdo a internet ja referidas, destacam-se os
espacos SLOODLE “Cypris Chat” (http://slurl.com/secondlife/sloodle/124/156/24) e
“Classroom 101"  (http://slurl.com/secondlife/sloodle/106/26/24), onde fomos
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acompanhados, respectivamente, pelo Professor Merryman (Mike McKay em RL) e Fire
Centaur (Paul Priebsch em RL). (Anexos O e P)

Durante a visita ao espaco “Cypris Chat” que tem por principal objectivo a aprendizagem
da lingua inglesa em espaco virtual SL® e com recurso as ferramentas SLOODLE, os
mestrandos puderam utilizar os diferentes objectos SLOODLE, seguindo um percurso
previamente definido pelo criador do espaco Mike McKay, cujo acompanhamento
possibilitou varias situa¢des de interaccdo comunicativa em lingua inglesa falada e
escrita. A possibilidade de comunicar utilizando dois canais diferentes facilitou e
promoveu a participacdo de todos. Pois, aqueles cujo dominio da lingua inglesa falada
era reduzido, utilizaram o chat, enquanto os falantes puderam dialogar por voz com o
nosso anfitrido. Quanto aos objectos apresentados, destaca-se o “Holodeck”, um objecto
sob a forma de uma simples caixa, que disponibiliza através do toque varios espacos, tais
como: uma quinta, uma biblioteca, o hall de entrada de um hotel, entre outros. Esta
visita permitiu apresentar a estrutura de um projecto pedagdgico, assim como
estratégias e recursos SLOODLE associados.

Na visita ao espaco “Classroom 101" da ilha SLOODLE, fomos acompanhados pelo avatar
Fire Centaur (Paul Priebsch em RL), nosso conhecido dos tutoriais SLOODLE disponiveis
no “YOUTUBE”. Esta actividade foi posteriormente relatada pela mestranda Clara Ferreira
no féorum “Noticias comentadas” dando ao tema o titulo “Aula SLOODLE fora de Horas”,
que por si s6 revela uma das condicionantes para o desenvolvimento destas actividade
sincronas que estao sujeitas as diferencas de fuso horario. Talvez seja pertinente referir
a localizacao geografica do nosso anfitrido, neste caso, o Canada. Esta actividade, além
de proporcionar um conhecimento pratico dos objectos SLOODLE, dos quais se destacam
0 “SLOODLE Awards System”, proporcionou mais uma vez a utilizacdo das ferramentas
de comunicacdo por voz e por chat, assim como a exemplificacdo pratica e participada de
uma aprendizagem colaborativa e informal em espaco virtual.

Quanto as trés aulas presenciais realizadas na Escola Superior de Educacdo de Santarém,
a primeira consistiu na apresentacao deste projecto e do SLOODLE, assim como outras
plataformas digitais. A segunda permitiu fazer o ponto da situacdo quanto ao
desenvolvimento do projecto e a participacdo dos mestrandos. A terceira consistiu num
“workshop” sobre o programa de analise qualitativa “NVivo8” que foi concluido na quarta
aula presencial, na qual foi solicitado aos alunos que executassem algumas das tarefas
propostas no ambito do projecto MPT-SLOODLE.

A segunda aula presencial, ocorrida em Marco na ESES, foi a mais participada, pois os
mestrandos ja estavam um pouco mais familiarizados com o SLOODLE, possibilitando o
desenvolvimento de actividades mais abrangentes. A parte inicial da aula consistiu no

balanco do projecto MPT-SLOODLE, agradecendo aos alunos a sua participacdo nos
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féruns, nos referendos e, de uma maneira geral, nas actividades propostas. Recordou-se
aos mestrandos a necessidade do cumprimento atempado das tarefas propostas que
condiciona o desenvolvimento de outras actividades, sendo que nesta altura, alguns
alunos ainda nado tinham procedido ao registo na disciplina MOODLE, ao registo na area
SLOODLE em SL® — associando o avatar a disciplina, & resposta aos
referendos/inquéritos, e consequente utilizagdo dos espagcos MOODLE, SECOND LIFE® e
SLOODLE, e dos respectivos recursos. Procedeu-se também ao esclarecimento de
davidas e ao levantamento das dificuldades sentidas pelos alunos e pelos professores,
assim como a informacédo das actividades previstas. Foi pedido aos mestrandos que
iniciassem novos temas nos foruns sobre as plataformas digitais apresentadas na
primeira aula (MOODLE, SECOND LIFE®, SLOODLE, Ning, Twitter, Facebook, LinkedIN,
...); que utilizassem o espaco SLOODLE para divulgar os temas dos féruns através do
painel informativo, da criacdo de novos objectos, ...; que entregassem trabalhos em SL®
através do objecto SLOODLE “PrimDrop”; que promovessem reunifes de grupo de
trabalho, ou outras, no espaco SLOODLE da SLESES, utilizando a mesa de reunifes e o
“WebIntercom™; que participassem nas “visitas de estudo” aos espacos SECOND LIFE®,
nomeadamente, a ilha SLESES e SLOODLE.

Para o desenvolvimento da tarefa que pressupunha a entrega de trabalhos através do
objecto SLOODLE “PrimDrop”, cujo objectivo era reproduzir o trabalho colaborativo dos
féruns, propondo o tema “A interaccdo no MOODLE/SECOND LIFE®/SLOODLE”, era
necessario construir um objecto virtual utilizando a ferramenta “Build” do SL® e inserir
uma nota (“Notecard”), produzida e guardada no inventario do avatar, pois o objecto
“PrimDrop ndo aceita directamente os “Notecard”. A quantidade de pormenores técnicos
associados a esta tarefa, dificultou a sua concretizacdo, sendo que apenas 4 dos 27
alunos inscritos concluiram com sucesso esta actividade. Esta tarefa foi uma das ultimas
a ser proposta, pelo facto de exigir um vasto conjunto de conhecimentos sobre o SL®,
nomeadamente, ao nivel da construgdo (“Build”), da utilizagdo dos recursos do SL® e
respectiva configuracdo. (Anexo Q) Para poder construir o avatar deve ter activado o
grupo autorizado a interagir no referido espago, neste caso o grupo SLESES. (Anexo R) O
objecto “PrimDrop” sO aceita objectos devidamente partilhados, o que significa que
devem estar activos os itens “Share with group”, definir o “Group : Sleses”, “Next owner
can: Modify / Copy”. (Anexo S)

Nesta aula presencial foi solicitado a quatro alunos que procedessem ao registo dos
principais conteldos da aula através do chat do MOODLE. Dois alunos, afastados um do
outro, ficariam responsaveis por fazer o registo a partir do MOODLE, e outros dois alunos
a partir do espaco da disciplina no SECOND LIFE®, utilizando o objecto “WebIntercom”.

Os dois registos destas sessfes na disciplina MOODLE, puderam ser consultados pelos
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alunos servindo de bloco de apontamentos. Esta actividade teve por objectivo trazer os
recursos digitais para um espacgo de ensino presencial, procurando dar-lhes uma funcéo
diferente da habitual, a fim de demonstrar através da experimentacdo na primeira
pessoa, a diversidade de aplicagbes das ferramentas virtuais e a sua utilizacdo de acordo
com os objectivos do utilizador.

No sentido de proporcionar aos mestrandos uma diversidade de experiéncias de
aprendizagem em espacos digitais, foram divulgados, em espaco SL®, vérios eventos,
directa ou indirectamente relacionados com os Mundos Virtuais, através do painel
informativo criado no SLOODLE, ou da informagédo enviada ao avatar através do recurso
SL® “Notice” do grupo MPT-SLOODLE. O “SLOODLEMoot2010”, a II2 Conferéncia
Internacional 100% virtual que decorreu no dia 10 de Abril na ilha SLOODLE, foi
divulgada através dos canais referidos, no férum “noticias” na MOODLE, e por e-mail,
mas nao contou com a participacdo dos mestrandos. (Anexo T)

As dltimas actividades propostas foram os questionarios com vista a recolha de dados
sobre o desenvolvimento do projecto, realizados exclusivamente na plataforma MOODLE,
e as entrevistas com os mestrandos que decorreram em SECOND LIFE® e no chat do

MOODLE, cujos resultados apresentamos a seguir.

34



MPT - SLOODLE

Parte 111 — Anélise e discussdo de dados

Introducéo

Como ja foi referido, a recolha de dados para analise dos conteldos previstos neste
estudo comparativo, assentou essencialmente nos questionarios e nas entrevistas,
embora também tenham sido considerados os dados disponiveis na plataforma MOODLE,
nomeadamente, através dos relatérios, nas modalidades de “Estatisticas de acesso”,
“Relatério de actividade” e “Relatério de participacdo”. Os dados recolhidos através dos
relatérios MOODLE, apenas se referem a interaccdo dos mestrandos com os documentos
e actividades desenvolvidas na plataforma MOODLE, nas quais se incluem os recursos
associados ao moédulo SLOODLE, a saber: “Controller’, “Distributor’ e “Presenter”,
embora limitando o registo da interaccdo com estes Ultimos, a sua utilizacdo no espaco
MOODLE. As interacgdes com os objectos SLOODLE e com os documentos associados
ocorridas em espaco virtual SECOND LIFE®, ndao se encontram registadas nestes
relatérios. O projecto “SLOODLE Tracker”, ja aqui referido, que tem por principal
objectivo o registo dessas interaccdes, ndo foi alvo de estudo, pelo que nao foi utilizado
neste estudo.

Também néo é objectivo deste estudo de caso, a apresentagdo de dados estatisticos,
mas antes de dados qualitativos que nos facam reflectir, procurando retirar algumas
conclusdes que nos permitam responder as questdes inicialmente definidas. Tendo em
conta esta modalidade de investigacdo e o0s recursos digitais de comunicacdo e
aprendizagem, pareceu-nos pertinente a utilizacdo de outros meios de recolha de dados
disponiveis na disciplina da plataforma MOODLE, nomeadamente, o conteddo das
participacfes dos mestrandos nos féruns e nas sessdes de chat. O registo das sessdes de
chat através do objecto SLOODLE “WebIntercom” e a entrega de trabalhos através do
“PrimDrop” sdo as Unicas actividades desenvolvidas em SECOND LIFE®, cujo registo fica
disponivel na plataforma MOODLE, pelo que se constituem como elementos

imprescindiveis a recolha de dados a que nos propomos.

1. Relatérios Moodle

Relativamente ao estudo dos dados recolhidos através dos relatérios da disciplina MPT-
SLOODLE integrados na plataforma MOODLE, considerou-se o intervalo de tempo
compreendido entre o dia 29 de Janeiro e o dia 19 de Maio. Os intervenientes
considerados para este estudo foram os 28 alunos inscritos na disciplina, tendo sido

necessario subtrair os valores relativos as ac¢des dos elementos inscritos na disciplina
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que nao fazem parte do publico-alvo. Serdo considerados os valores relativos as accdes
praticadas pelos alunos na disciplina MOODLE, divididos de acordo com o tipo de accéo, a
saber: a) Todas as accdes; b) Ver; c) Adicionar; d) Actualizar; e) Apagar; f) Todas as
alteracdes. Os valores apresentados abrangem todas as actividades acessiveis aos alunos
(Total:118; 97 acessiveis; 21 ocultas), assim como cada uma delas, de forma a poder
identificar os tipos de actividade mais e menos participada. (Anexos U e V)

O seguinte gréafico circular apresenta-nos os resultados do estudo das accgdes
desenvolvidas pelos alunos na disciplina MPT-SLOODLE do MOODLE, com base no
tratamento dos dados recolhidos através da ferramenta “Relatério” da MOODLE, o qual
nos permite confirmar uma utilizacdo passiva da plataforma MOODLE se considerarmos

que 67% dos alunos apenas visualizaram os conteddos e 13% adicionaram conteldo.

Gréafico 1 — Tipo de ac¢do dos alunos na MOODLE

0%

1%
13%

H Ver ™ Adicionar Actualizar ® Apagar ™ Todas as alteragbes

A fim de compreender melhor o tipo de interaccdo desenvolvida pelos alunos na
disciplina MPT-SLOODLE da MOODLE, de acordo com a lista de actividades propostas por
topicos, numeradas de 1 a 118 pela ordem pela qual foram apresentadas na disciplina
(Anexo V), apresentamos um grafico que relne as actividades cujos valores de accbes

totais foi igual ou superior a 1%.

Gréafico 2 — Actividades mais participadas na MOODLE
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Quadro 1 - Lista das actividades mais participadas na Moodle

Act. Obj.
o
N® " MoobpLE il SLOODLE

Topico geral

Titulo da actividade/documento

1 F6rum actividade Moodle Noticias
2 Férum actividade Moodle Noticias comentadas
3 Forum actividade Moodle Sabias que... ?
4 Link Pagina Web SL - Url SLOODLE na ilha da Criatividade e Inovacao
5 Atalho Atalho para o forum: A disciplina MPT no SLOODLE
Topico 1
6 Documento PDF Programa de MPT
Documento HTML Programa de MPT
8 Documento PPT Linhas Orientadoras do Projecto
Toépico 6
40 Link Video Video FDTI
Topico 9
52 Controller Sloodle Objects Sloodle Set SLOODLE Controller: MPT - SLOODLE
54 Presenter Imagens Presenter Presenter: MPT - M6dulo O
59 Presenter PPT Presenter Presenter: Grupo & Building em SL
Toépico 10
61 forum actividade Moodle A disciplina MPT no SLOODLE
62 chat actividade Moodle Weblntercom SLOODLE Sleses Chatroom
63 chat actividade Moodle Weblntercom Sala de reunides
64 chat actividade Moodle WeblIntercom Iniciativas Microsoft para Educagédo
65 chat actividade Moodle Weblntercom Entrevistas MPT-SLOODLE
Toépico 12
67 referendo actividade Moodle Choice MOODLE: Situagao inicial
68 referendo actividade Moodle Choice SECOND LIFE: Situagéo inicial
69 referendo actividade Moodle Choice SLOODLE: Situacao inicial
72 teste actividade Moodle Quiz chair Quem é quem?
73 teste actividade Moodle Quiz Pile-on O que significa SLOODLE?

Das actividades cujo grau de interaccdo foi mais significativo, destacam-se os féruns
“Noticias”, “Noticias comentadas” e “A disciplina MPT no SLOODLE”, assim como as
sessOes de chat ocorridas nas salas “SLOODLE Sleses Chatroom”, “Sala de reunides” e
“Entrevistas MPT-SLOODLE”. Relativamente as sessoes de chat, deve ser tido em conta o
facto de serem contabilizadas cada uma das interven¢cbes como uma acgcdo, 0 que
justifica os elevados valores apresentados, sem no entanto minimizar a importancia da
utilizacdo deste recurso de comunicacdo que representa uma das actividades mais
participadas.

Ainda no dominio da interaccdo dos alunos com os conteddos e actividades
disponibilizados na disciplina MOODLE, apresentamos os dados relativos as actividades
mais participadas que apresentaram diferentes tipos de accdo além da visualizacdo, que

como ja foi demonstrado domina a acg¢ao do utilizador na plataforma MOODLE.
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Grafico 3 — Distribuicdo por tipo de accdo
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Das accgOes que os relatérios do MOODLE permitem identificar, destaca-se, no conjunto
das actividades seleccionadas de acordo com a intervencéo do utilizador além da simples
visualizagdo, a accdo “Adicionar”, cuja dimensdo permite concluir que o utilizador

MOODLE participa nas actividades adicionando conteudos.

Grafico 4 — Tipo de acgbes por actividade
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Nos referendos, testes e questionarios, a participacdo dos utilizadores aparece registada
na accdo denominada “Todas as alteracdes”.

A participacdo nos foruns, que, como ja foi referido e confirmado através dos dados
apresentados, constituiu a actividade da plataforma MOODLE mais participada, na qual
os mestrandos puderam partilhar as suas opinibes quanto a matéria de estudo deste
projecto, as plataformas virtuais MOODLE, SECOND LIFE® e SLOODLE.

Outra das actividades mais participadas, foram as sessdes de chat, quase todas
realizadas a partir do ambiente virtual SLOODLE, cujo registo na MOODLE foi efectuado
através da activagdo em SL® do objecto “WebIntercom”. Esta actividade revelou ser
aquela que mais interaccdo promoveu entre a plataforma MOODLE e o SECOND LIFE®

por intermédio das ferramentas do SLOODLE.
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Quadro 2 - Lista de actividades com varios tipos de ac¢ées

N Act. MOODLE Formato Obj. SLOODLE Titulo da actividade/documento
Topico geral
Férum actividade MOODLE Noticias comentadas
3 Forum actividade MOODLE Sabias que... ?

Tépico 10

61 forum actividade MOODLE A disciplina MPT no SLOODLE

62 chat actividade MOODLE  Weblntercom SLOODLE Sleses Chatroom

63 chat actividade MOODLE = Weblntercom Sala de reunides

64 chat actividade MOODLE = Weblntercom Iniciativas Microsoft para Educagéo

65 chat actividade MOODLE = Weblntercom Entrevistas MPT-SLOODLE
Tépico 11

66 glossario actividade MOODLE  MetaGloss Gloss SLOODLE
Toépico 12

67 referendo actividade MOODLE  Choice MOODLE: Situagao inicial

68 referendo actividade MOODLE  Choice SECOND LIFE: Situagdo inicial

69 referendo actividade MOODLE  Choice SLOODLE: Situacao inicial

SECOND LIFE - Sleses: primeiras

70 referendo actividade MOODLE  Choice impressoes

72 teste actividade MOODLE  Quiz chair Quem é quem?

73 teste actividade MOODLE  Quiz Pile-on O que significa SLOODLE?
Tépico 16

116 Questionario actividade MOODLE Questionario MPT-SLOODLE

As actividades “Referendo”, “Teste” e “Questionario” da MOODLE, também se destacaram
como as ferramentas que mais contribuiram para a interaccdo dos utilizadores com os

recursos da MOODLE e do SLOODLE, conforme se pode verificar pelos dados do grafico 4.

2. Questionarios Moodle

Concluida a analise global dos dados recolhidos através dos relatérios de actividade da
plataforma MOODLE, passamos ao tratamento e apresentacdo dos elementos recolhidos
através do questionario elaborado no MOODLE (Anexo W), e ao qual responderam, no
periodo de 27 de Abril a 18 de Maio, 14 dos 28 alunos inscritos na disciplina,
representando 50% do publico-alvo. Para o efeito serdo utilizados os resultados
estatisticos associados ao recurso utilizado, disponiveis na plataforma MOODLE.(Anexo X)
O questionario foi elaborado tendo em conta as questdes de estudo inicialmente definidas
para este projecto. A primeira parte tem por objectivo a recolha de informacdo que
permite caracterizar o utilizador das plataformas digitais em estudo, as condi¢cbes e
objectivos da sua utilizacdo, entre outros. A recolha de informacdo que ajudara a

responder as questdes de estudo relativas as interac¢des proporcionadas pelas
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x

plataformas digitais, a promocao da aprendizagem através destes espacos virtuais, e a
aplicabilidade dos Mundos Virtuais a realidade profissional dos inquiridos, constituiram as
restantes areas do questionario.

Relativamente a caracterizagdo do publico-alvo, destacam-se alguns elementos,
apresentados nos graficos seguintes, que poderdo ajudar a interpretar outros dados

referenciados ao longo desta analise. (Anexo Y)

Grafico 5 — Caracterizagdo do publico-alvo (Sexo, idade)

Sexo Idade
m-30

M
m30/39

mF - 40/ 49

Grafico 6 — Caracterizacdo do publico-alvo (Ciclo)

Ciclo de Ensino

A maioria dos inquiridos séo do sexo feminino, a média de idades situa-se entre os 30 e
os 39 anos, a licenciatura constitui a habilitacdo académica dominante, assim como a
docéncia representa a actividade profissional maioritaria. Os inquiridos desempenham
fun¢des docentes nos varios ciclos de ensino, embora a maioria (65%) leccione no Ensino
Secundario e Superior.

Quanto ao acesso a internet a maioria revelou ter ligacdo a partir de casa e no local de
trabalho (86%), cuja largura de banda se divide equitativamente entre ligacdes inferiores

a 4 Mb e superiores a 8 Mb. (Anexo Y)

Grafico 7 — Caracterizacdo do publico-alvo (Ligagédo)

Internet no trabalho Internet em casa
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Relativamente ao tipo de utilizacdo das plataformas MOODLE, SECOND LIFE® e
SLOODLE, confirmou-se predominantemente o uso profissional da primeira, pessoal da

segunda, e ambos os tipos na utilizacdo do SLOODLE. (Anexo Y)

Grafico 8 — Caracterizacdo do publico-alvo (Utilizagdo)
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M pessoal
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ambas

Quanto a frequéncia com que o0s mestrandos acedem a estas plataformas digitais,
verifica-se o acesso diario & MOODLE, e uma utilizacdo do SECOND LIFE® e do SLOODLE
com uma frequéncia inferior a trés vezes por semana. (Anexo Y)

Grafico 9 — Caracterizacdo do publico-alvo (Frequéncia)
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Se considerarmos que a plataforma MOODLE se encontra implementada no sistema de

ensino e formacao profissional, ha ja varios anos, e que a sua utilizacdo faz parte da
actividade profissional diaria dos inquiridos, podemos concluir que a frequéncia no uso
das plataformas digitais SECOND LIFE® e SLOODLE demonstra o interesse crescente dos
profissionais ligados ao ensino, quer como alunos, quer como docentes.

Como ja foi repetidamente referido ao longo deste estudo, as interac¢gdes proporcionadas
pelas plataformas digitais, principalmente no dominio dos Mundos Virtuais, constituem o
principal argumento quanto a uma utilizagdo pedagdgica destes recursos tecnoldgicos.
Esta matéria de estudo foi dividida em trés partes, de acordo com o tipo de interaccao.
Assim, os mestrandos foram inquiridos sobre a promoc¢ao da interaccdo entre estudantes
nas diferentes plataformas. Pode-se verificar, de acordo com os graficos abaixo
apresentados, que as opinides em relacdo ao SECOND LIFE® se dividem de forma
equilibrada, ndo se registando uma opinido consensual. Quanto ao MOODLE e ao
SLOODLE, apresentam resultados semelhantes embora em sentido oposto, conforme se
pode verificar no primeiro grafico. Os mestrandos consideraram que a plataforma

MOODLE promove muitas situacGes de interaccdo entre os alunos, ao contrario da
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SLOODLE cujos resultados demonstram um reduzido grau de promoc¢ao da interaccédo

entre estudantes. (Anexo Y)

Grafico 10 — Promogédo da interacgdo entre estudantes
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A interpretacdo destes dados aparentemente contraditérios levanta algumas duavidas.
Pois, se considerarmos que o SLOODLE é uma ferramenta virtual implementada no
mundo virtual SECOND LIFE®, estabelecendo uma ligagdo entre este espago e o
MOODLE, seria de esperar que o SLOODLE reunisse as opinides sobre ambas as
plataformas, tendo-se verificado exactamente o oposto.

Para tentar esclarecer esta situacdo, foram analisados os comentéarios sobre o tema da
interaccdo nas referidas plataformas, no ambito de uma actividade desenvolvida no
espaco SLOODLE da ilha SLESES, que tinha por objectivo a utilizacdo do objecto
“PrimDrop” para a entrega de trabalhos. (Anexo Z)

«0 moodle é onde os alunos interagem mais através dos foruns, o sloodle e o second life
como ainda esta a ser experimentado ndo existe tanta interaccdo.» (mestrando 5)
«Penso que os alunos ECM estao a usar preferencialmente a plataforma moodle e estao a
fazé-lo pelas seguintes razbes:

- O Second Life é uma plataforma cuja aprendizagem é complexa e exige grandes
recursos ao nivel da multimédia, nomeadamente uma boa placa grafica e uma boa
largura de banda.

- O Sloodle sé é utilizado pela disciplina de Projecto, as outras disciplinas estdo todas no
Moodle e os alunos preferem aceder as informagdes centralizadas numa mesma
plataforma.

-Os horarios das sessbes ndo tém sido os melhores, visto que sdo muito tarde e a
maioria dos alunos ECM, sdo trabalhadores.» (mestranda 4)

«(...)Podemos e ja todos exploramos a redes ja apresentadas e tdo bem caracterizadas
pelos meus colegas. Podemos todos apresentar vantagens e desvantagens dessas redes,
mas para receber aulas o Moodle tem o peso duma ferramenta mais experimentada e
utilizada.» (mestranda 7)

Este excerto do comentario, embora ndo se refira directamente ao tema em questao, a

interaccdo nas plataformas, vem no entanto confirmar a confianga na plataforma
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MOODLE, e algumas reticéncias quanto a utilizacdo pedagdégica do SECOND LIFE® e do
SLOODLE, no seguimento dos comentarios anteriores.

Quanto a interaccdo entre estudante e professor, os mestrandos mantém a MOODLE
como a plataforma mais votada, depositando alguma confianca nas potencialidades do
SLOODLE nesse dominio. (Anexo Y)

Grafico 11 — Promocéo da interaccado entre estudante e docente

15 15

10 = Muita 10
| B Moodle

5 H Alguma 5

0 bouca 0 ,:-Zi'—a‘ B Second Life
¥ ¢ @ ? > 2 Sloodle
o o &
° (lo‘\b &° ® Nenhuma @0\ ?\@)& Qo‘\' C\Q\)&
it N3

Relativamente a interaccdo entre os estudantes e os documentos, os valores
representados nos graficos seguintes estdo muito proximos dos dados anteriores, dos

quais se destaca inequivocamente a plataforma MOODLE. (Anexo Y)

Grafico 12 — Promocédo da interaccdo entre estudante e documentos
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Inquiridos sobre as plataformas que mais promovem as interac¢cfes, mais uma vez a
MOODLE aparece como a mais votada, verificando-se alguma potencialidade do SLOODLE

nesse dominio. (Anexo Y)

Grafico 13 — Plataformas que mais promovem a interac¢cdo
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Quanto aos recursos que mais promovem as interacgfes entre os estudantes, e entre
estudante e docente, destacam-se os foruns na plataforma MOODLE, o didlogo escrito e
0 espaco virtual 3D no SECOND LIFE® e SLOODLE. (Anexo X - questdes 30 a 41)
Inquiridos sobre os objectos SLOODLE que mais contribuem para a promoc¢do da
interacgdo entre estudantes, os mestrandos elegeram o “WebIntercom” e o “Quiz Chair”.
Quanto a interaccdo entre estudantes e docente, as opinides dividem-se de forma
equitativa pelos objectos “Presenter”, “PrimDrop”, “Quiz Chair’, “Vending Machine” e
“WeblIntercom”. Ja em relagdo a interaccdo entre o estudante e a documentacgdo, os
objectos “Vending Machine” e “Presenter” reinem a maioria das escolhas. (Anexo X -
questoes 44 a 48)

A promocdo da aprendizagem através da utilizacdo das plataformas digitais, constituiu
outra das questdes deste estudo. Da andlise dos dados recolhidos através dos
questionarios (itens 50 a 61), voltou-se a confirmar a confianca na plataforma MOODLE
que reline 64% das opinides, contra os 36% do SLOODLE. (Anexo X - questdes 50 a 61)
Os féruns e os documentos constituem os recursos da MOODLE mais votados; o espaco
3D e o didlogo escrito no SL®; o espaco, o dialogo escrito e os objectos do SLOODLE.

Os resultados obtidos no &mbito das questdes relativas a promocéo da aprendizagem sao
muito semelhantes aos dados da questdo da interaccdo, que, apesar das caracteristicas
de rede social do SECOND LIFE®, dos espacos, dos objectos, e do relacionamento entre
os avatares, que também constituem uma parte dos recursos do SLOODLE, apontam

para o predominio da plataforma MOODLE em ambas as areas. (Anexo Y)

Grafico 14 — Promocédo da aprendizagem em espacos virtuais
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Quanto a viabilidade de integracdo das plataformas na pratica lectiva dos mestrandos, a
MOODLE aparece em primeiro plano, de acordo com a tendéncia verificada ao longo
desta andlise de dados. Concentrar-nos-emos entdo sobre as opinides relativas ao
SECOND LIFE® e ao SLOODLE.

Os inquiridos demonstraram algumas duvidas quanto a viabilidade de integracdo do

SECOND LIFE® nas suas praticas lectivas, tendo, no entanto, uma opinido diferente
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quanto a integracdo do SLOODLE, conforme se pode verificar no gréafico abaixo. (Anexo X

- questoes 63 a 75)

Grafico 15 — Aplicabilidade das plataformas digitais a realidade profissional
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3. Entrevistas virtuais

Outra das modalidades de recolha de informacdo implementada consistiu na entrevista
de alguns mestrandos, realizadas exclusivamente em espacos virtuais. Foram realizadas
quatro entrevistas que decorreram no espaco SLOODLE em SECOND LIFE® e na disciplina
MPT-SLOODLE na plataforma MOODLE. O canal de comunicagdo utilizado foi o “chat”,

tendo procedido ao registo das sessfes através do objecto SLOODLE “WebIntercom”, que

ficaram disponiveis na plataforma MOODLE sob o titulo “Entrevistas MPT-SLOODLE” no
topico “COMUNICAR”.

As entrevistas tiveram uma duracdo média de
uma hora. Duas das entrevistas realizaram-se em
dois espacgos distintos: a primeira parte decorreu
no SLOODLE e a segunda na sala de chat do

MOODLE. O objectivo era levar os mestrandos a

) comparar as condicdes comunicativas e o0s
Figura 5 — Entrevista no espago Sloodle

factores que a condicionam nos dois espacgos,
conforme descrito na planificagdo da entrevista que previa dez minutos antes da hora
marcada para o inicio da entrevista para definir algumas regras de comunicagdo que
conduzissem a uma utilizacdo mais eficiente do chat. (Anexo AA)
As perguntas incidiram sobre a relacdo do entrevistado com os Mundos Virtuais, as suas
experiéncias na utilizacdo do SLOODLE, as questdes relativas & promocao da interacgdo e
da aprendizagem através das plataformas digitais, e a sua aplicabilidade na pratica
lectiva dos mestrandos. A Ultima questao, apenas colocada nas duas ultimas entrevistas,
consistiu na comparacao entre a parte da entrevista realizada no espaco virtual SECOND

LIFE® e a parte realizada na sala de chat da MOODLE.
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Os mestrandos que, de acordo com o espirito colaborativo que caracteriza as plataformas
em estudo, se disponibilizaram para serem entrevistados, partilharam as suas opinifes
sobre os assuntos previstos para a entrevista. Seleccionamos algumas daquelas que nos
pareceram mais pertinentes pela sua relagdo com o propoésito deste estudo de caso. As
citacbes foram identificadas com o nimero do mestrando entrevistado e a hora da
intervengdo para facilitar o rapido acesso a informagdo nos documentos anexos. (Anexo
AB)

Assim, relativamente a primeira pergunta “Como caracteriza a sua relacdo com os
Mundos Virtuais, nomeadamente o SLOODLE?”, destacam-se as seguintes respostas:
«para mim é algo inovador e fantastico» (mestrando 10 - 21:12); «A relacdo até agora
posso considerar positiva.» (mestrando 5 - 22:44), «razodvel» (mestrando 8 - 11:07);
«ainda ndo estou muito familiarizada com estes mundos virtuais.... mas tenho tentado
aprender o maximo possivel... pois acho muito interessante esta forma de
comunicacdo... inclusive, estou a pensar utilizar para a minha vida profissional.»
(mestrando 2 - 22:15/22:17). O entusiasmo, a incerteza, a curiosidade e a vontade em
aprender mais sobre o SLOODLE resumem as opinides dos mestrandos.

7

Quanto a segunda pergunta "De que forma tem utilizado o SLOODLE?”, os entrevistados
repartiram as suas opinides entre o esclarecimento de duvidas em ambiente virtual
SLOODLE, cujas sessbes de chat guardadas na MOODLE através do “WebIntercom”
possibilitaram o esclarecimento de outros utilizadores; a utilizacdo de alguns objectos
SLOODLE, nomeadamente, o “Choice” para os referendos, e o “Quiz Chair’ para os
testes; assim como a visualizacdo de documentos através do “Presenter” e a realizacéo
de tarefas.

No que diz respeito a questdo da interaccdo entre estudantes, docente, e documentos, as
opinides convergem no sentido da utilizagdo do chat em ambiente virtual para as
primeiras interaccdes referidas, e a utilizacdo dos objectos SLOODLE na interaccdo com
0os documentos.

Quanto a questdo da promoc¢do da aprendizagem através da utilizacdo do contexto
virtual associado ao SLOODLE, esta encontra-se directamente relacionada com a
pergunta sobre a sua importacdo para a pratica lectiva dos mestrandos, pelo que referir-
nos-emos a este assunto de forma conjunta. O Ensino a Distancia nas modalidades de e-
learning e b-learning foram os principais conceitos associados a estas questdes. Também
foram novamente referidas as necesséarias condi¢cdes técnicas para a utilizagdo efectiva
destes recursos digitais no ensino, cujas vantagens assentam no caracter apelativo
destas ferramentas que promove a motivacado do aluno, e na dinamizacdo das aulas. O
facto do SECOND LIFE® sé poder ser utilizado por maiores de 18 anos condiciona a sua

utilizacdo pela maioria dos alunos. A utilizacdo do Teen Second Life®, destinado aos
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jovens entre os 13 e 0os 17 anos, constituiria uma alternativa se o sistema de seguranca
no acesso a internet através das ligacdes oficiais do Ministério da Educacdo nao
impedisse a ligagéo a estes “sites”.

Para concluir as entrevistas em que foi possivel utilizar dois espacgos distintos, a saber, o
SECOND LIFE® e o MOODLE, foram comparadas as duas partes da entrevista. A primeira
parte realizada em SECOND LIFE® reuniu o consenso dos intervenientes ao concluir que
as interacgcdes com o0 espago envolvente, os objectos e os avatares, assim como a
possibilidade de movimentacdo gestual e no espacgo, contribuiram para uma maior
motivacado e participac¢do dos interlocutores.

A concretizacdo destas entrevistas neste formato levantou alguns problemas, dos quais
se destacam a instabilidade e lentiddo do servico de acesso a internet que levou a
interrupcdo ocasional do didlogo, perdendo-se algumas intervengdes, ou atrasando
outras que surgiam descontextualizadas. O caracter publico do espaco utilizado levou a
algumas interrup¢des quando outros residentes entravam na conversa, isto porque o
“WebIntercom” nao permite o registo das sessfes de chat privadas. No entanto, este
formato também apresenta algumas vantagens, nomeadamente, na informalidade do
encontro que deixa os interlocutores mais libertos das condicionantes que a presenca
fisica envolve, ou ainda na poupanca de palavras a que o chat obriga, limitando as
intervencbes ao essencial dispensando o ruido comunicativo. O registo escrito das
sessdes de chat relativas as entrevistas arquivado na MOODLE, permitem uma
transcricao fiel do conteddo da entrevista, sem necessidade do processamento de texto

necessario nas entrevistas orais gravadas em formato audio.

Conclusao

Finalizado o estudo comparativo aplicado e desenvolvido ao longo deste projecto, tendo
sido concretizados os objectivos inicialmente definidos, homeadamente, a identificacdo
dos recursos de cada plataforma, dos processos de transferéncia de formatos de
documentos, o0s problemas de interoperabilidade de conteddos, o grau de
desenvolvimento da interaccdo entre os intervenientes, e ainda, o grau de receptividade
da plataforma SLOODLE na pratica lectiva dos mestrandos, podemos responder as
questdes iniciais e apresentar algumas conclusdes.

Assim, quanto as questdes relativas a mudanca de formatos e respectiva
interoperabilidade no SLOODLE, podemos concluir, através dos conhecimentos técnicos
adquiridos ao longo da construcéo e configuracdo dos espacos digitais em estudo, que o0s
recursos do SLOODLE ainda ndo abrangem a totalidade de formatos dos documentos
disponibilizados na plataforma MOODLE, abrangendo apenas os formatos de imagem e

video. Os documentos de texto e similares (*.PDF, *.PPT, ..) tém de ser alterados para
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formatos de imagem ou video para poderem ser importados para o ambiente virtual
SECOND LIFE® através do objecto SLOODLE “Presenter”. Os problemas de
incompatibilidade de formatos referidos ao longo deste relatério, assim como a
configuracgdo dos ficheiros SLOODLE na MOODLE, constituiram os principais obstaculos no
dominio da interoperabilidade entre estas plataformas digitais.

Quanto a promoc¢ado da interaccdo entre estudante, docente e documentos, podemos
concluir que os problemas associados aos formatos e interoperabilidade referidos no
paragrafo anterior condicionaram a interaccdo entre os mestrandos e os documentos
disponibilizados no espaco SLOODLE. No entanto, o tratamento de dados apresentado
confirma as potencialidades dos Mundos Virtuais nas interac¢fes sociais, nomeadamente
entre alunos, e entre alunos e docente, conforme também referem Bettencourt e Abade
(2008) ao citarem Bransford e Gawel (2006) quanto as potencialidades educativas da
plataforma SECOND LIFE® que se encontram inevitavelmente associadas aos recursos
do SLOODLE. Assim o SLOODLE apresenta-se mais cComo um recurso para a promocao da
interaccdo entre os intervenientes do que com os documentos. O SLOODLE né&o se
apresenta como “um repositério de informacado” (Morais e Cabrita, 2008, cit. Dias, 2004)
a semelhanca da MOODLE onde se disponibiliza toda a documentacdo da disciplina que
serad consultada individualmente, mas sim como um espaco colaborativo no qual os
documentos constituem o suporte para a interac¢do os intervenientes.

Relativamente a promocao da aprendizagem através do contexto virtual SLOODLE,
podemos concluir que embora muito aquém das reconhecidas potencialidades da
MOODLE nesse dominio, conforme pudemos verificar aquando da analise dos dados, a
utilizacdo dos objectos SLOODLE no processo de aprendizagem, poderao vir a constituir,
segundo a opinido dos mestrandos e de acordo com Livingstone e Kemp (2008), um
recurso no dominio das pedagogias emergentes ao trazer os contetdos 2D da Web para
0 ambiente 3D dos Mundos Virtuais, dos quais se destacam o “WebIntercom” e o “Quiz
Chair”.

A utilizagdo dos recursos SLOODLE na pratica lectiva dos mestrandos ndo se verificara a
curto prazo, sobretudo devido aos condicionalismos técnicos dos estabelecimentos de
ensino onde leccionam. A necessidade de formacdo no manuseamento destas
ferramentas digitais apresenta-se como outra das condi¢des imprescindiveis a sua
implementacdo na area profissional dos mestrandos, conforme referem Morais e Cabrita
(2008).

Ao estabelecer uma ligacdo entre a MOODLE e o SECOND LIFE®, o SLOODLE tirou
partido das potencialidades pedagdgicas comprovadas de um LMS implementado no
sistema de ensino a nivel mundial, e do caracter colaborativo do SL® referido por

Bettencourt e Abade (2008). Este espaco virtual inovador onde a interaccdo se destaca
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como o principal elemento a considerar na sua utilizagdo como espaco de aprendizagem
atractivo e dinamico, esta de acordo com a perspectiva de Veen (2007) que destaca a
interaccdo com o espaco e 0s objectos como uma das caracteristicas do Homo Zappiens,
desenvolvidas pela utilizagdo regular dos video-jogos on-line (MUVE - Multi-User Virtual
Environments), nos quais se inspiraram os criadores do SECOND LIFE®.

Esta relacdo de proximidade com a MOODLE e o SECOND LIFE®, faz do SLOODLE um
instrumento a considerar para o desenvolvimento curricular no Ensino Superior e
futuramente noutros graus de ensino, nas modalidades de e-learning e b-learning

I//

permitindo “minimizar a componente presencial” e/ou “complementar a formacéo
presencial”, de acordo com Morais e Cabrita (2008).

A interac¢do entre metodologias de ensino e ambientes virtuais de aprendizagem, onde
se integram LMS, CMS, recursos da Web 2.0, e Mundos virtuais, contribui para tornar o
ensino cada vez mais num espaco colaborativo e inovador que contribua para o
desenvolvimento da autonomia, criatividade e empreendedorismo, caracteristicas que
estdo na base do programa de desenvolvimento europeu (LLP - Lifelong Learning
Programme), referidas no relatdrio elaborado por Bielschowsky e outros (2009), sobre o
desenvolvimento do EaD em Portugal.

Ao reunir as caracteristicas atras mencionadas, o SLOODLE podera contribuir para o
desenvolvimento da disciplina de Metodologia do Projecto Tecnoldgico, constituindo-se
como um espaco de interaccdo onde os alunos poderdo construir e desenvolver os seus
projectos, aprendendo e partilhando experiéncias com uma comunidade colaborativa
internacional.

Quanto a projectos futuros, o proprio SLOODLE constitui um projecto de investigacdo ao
qual deve ser dada continuidade, bastando referir alguns dos objectos que nao foram
explorados, tais como o “Awards System”, o “Sloodle Tracker”, o “Parkours”, ou ainda o
“Holodeck” que constitui uma excelente ferramenta no dominio da simulagdo de espacos,
cuja aplicabilidade nédo se limita a aprendizagem das linguas como no “Cypris Chat”, mas
a uma infinidade de aplicagbes em diversos sectores.

No dominio da educacdo, o desenvolvimento de um projecto com as caracteristicas do
“Cypris Chat”, que tivesse por objectivo o ensino do portugués, poderia contribuir para
uma melhor integracdo dos estrangeiros em Portugal e nos paises da comunidade
lus6fona. Este projecto poderia ainda vir a integrar outras linguas estrangeiras,
constituindo uma alternativa aos diversos modelos pedagdgicos de aprendizagem das
linguas, ou ainda um complemento ao actual sistema presencial, através da simulacdo de
espacos e objectos em ambientes virtuais 3D.

«A key challenge which remains for future developments is creating innovative yet useful

metaphors and concepts for re-imagining 2D Web-based content for a 3D virtual world.»
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Daniel Livingstone confirma, na citagdo acima transcrita, que o0s espacos de
aprendizagem 3D constituem o contexto virtual do ensino no século XXI, do qual o
SLOODLE ja faz parte integrante.

O desenvolvimento de pedagogias emergentes adaptadas a uma sociedade digital,
implica o recurso a ferramentas integradoras de um passado a 2D num futuro a 3D, cujo

processo de integracao foi iniciado com o SLOODLE.

Reflexado

Quanto as competéncias desenvolvidas no ambito do mestrado, as actividades
apresentadas neste relatdrio tiveram por objectivo a produgcdo de conhecimento sobre a
utilizacdo dos Mundos Virtuais no ensino, assente na investigacdo bibliografica e na
experimentacdo préatica, assumindo o papel de investigador-participante; levaram a
producdo de documentos hipermédia sob varios formatos disponibilizados em ambientes
virtuais distintos; levantaram questdes que deram origem a actividades de investigacdo e
promoveram reflexfes; integraram um projecto multimodal no ambito da tecnologia
educativa; permitiram e consistiram na avaliacdo das potencialidades pedagdgicas de
diferentes espacos de comunicacdo; e contribuiram para a interdisciplinaridade com
outras disciplinas do 1° e 2° ano do mestrado.

O desenvolvimento deste projecto proporcionou outras situacdes de comunicagdo e
aprendizagem que desenvolveram competéncias associadas a comunicacdo publica
através da utilizacdo de diferentes formatos. A primeira situagcdo proporcionou a
elaboracdo de um resumo para uma apresentacdo na |2 Conferéncia sobre “Learning and
Teaching in Higher Education” promovida pela Universidade de Evora, a qual foi
substituida pela apresentacdo de um poster sobre este projecto. (Anexo AC) A segunda
situacdo de comunicagdo publica ocorreu na 12 Conferéncia sobre E-learning “myMpel
2010” promovida pela Universidade Aberta, na qual este projecto foi apresentado sob o
titulo “SLOODLE: Meio de Interacgdo para a Aprendizagem a Distancia”. (Anexo AD)

Este projecto representa o ponto final de uma formacgdo pessoal, académica e
profissional, que o mestrado em Educagéo e Comunica¢do Multimédia proporcionou, mas
também marca o inicio de novos projectos nos quais os Mundos Virtuais terdo com

certeza um lugar de destaque.
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ANEXQOS
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Anexo A — E-mail: Inscri¢do na disciplina MPT-SLoodle

Cbrigada pels vossa colaborag e
Bogrlo Conesdio

A njoing TCM _ snd Sisodiel

Mais novidades!1°-Ja se encontram ..

Mais nonidadie!
1%.J4 se encontram deposiveis o5 modulos 4 (FabLabs), § (Second Life) & 6 (TIC- NEE).
2 Convide-vos & Ecreverms-se 0o fonan “Noticia', code v cobocar ai (imas povidades qoer do Shoodie quer da diiciplins de MPT. 8 fim de vos master sengre acssalzadon

lidades educatnas das plataf; &

3*. Primesra tarefa: inscrever-se no forum "A daciplisa MPT so Sloodie” que se encootra 0o médude 9 - "COMUNICAR” ¢ parsicipar oo tema

+*-Conforme combmads vou oita no oipace Sheodie da Slovn, pronte para ropoade @ voiias questdes © s o ooite procone de mtomacdo nos mmdcs vitum. Steedle iy Fun!

X grands somss

Enjoy ECM ... and Sloadlie!
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Anexo D — Informacgédo assincrona através de uma “Notice”

s Epbe Hetince Faeos fenmestes Suse

P

MPT - SLoodle B La]|vee = [
sloodiet = MPT = Fésuna » Noticlas comantsdas

koot msd Torumriem shoTida 151 - Alrm By

Urna vez
vontade

o forum "Moticias™ & um forum geral que o permile o comenting dos aknos, fol crado esle E5pa50 para poderem comentar

Comacar um nova tems

Tema Iniciado par Respastas
Cuestonans inal .é.m;m Conesso 0
Hvivo 8 -A\jrh Cortessio 0
Shoodie Moot 2010 --\-uulu Cortestia 1
Actrdade de 25 de Marge B concan perer 1
O que & sto? . Agela Cortesdio 17
fuda SLoode fora de Horas Bl capereia 7
CISCO Systems, Inc gl oo cortesso 3

@ Doumentagio Woode para esta pig

Mo o4 usizsdor dn

sioodie? = MET = Fonns = Sabias que..? Achanime euteln) Férum

Este trum oonga 29026 @ as
» .

O forum “Sabas que 7 foi criado Como espage de parting de informa 8o ande poderio colocar 1o © QU igem ter algum interesse drects
ou indirects para a decipina

Comegas um now tema

Tema Iniciade par Respostas Ultima mensagem
Corroiadonss a6reas ¢ TRCRICOs Vo Ter formag 30 om 5L ﬂ\-mrr Gouveia a -

W Conferéncia e-Leamning “Entre as Redes Socias e o5 Mundos Virtuas™ -Il 0 Olvveira. o

1 Confertncia e-bearming "Onde as Tecnologias encontram a Aprendaagenn” - unc Cliveira 0

Apresentas o Proinov ﬂmu- Gouveia [

Tecnalogia Educationl _r.:.m-u Gois 1

Canchado
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Anexo G — Férum “A Disciplina MPT no Sloodle”

MPT - SLoodle [~RERIC = [
sloadlel = MPT = Fémma » A discipling MPT no Slocdis

Pr "
Comegar um rova lema

Tema Iniciada por Respostas
Os progectss MPT 2010 & o Sioodie Hﬂ.mmecm 1
Trabala colaborative no £5page MPT-SLecdie na Sieses -m(:umsao 4
Grupos & Priviégios oo conesso 2
Tareda: Comertar o grau de interaceio nas plataformas Moodke, Second Lie & Skodie -ﬁmmcwm 1
Muda de 15 de Margo -uacetm Louterko 1
o o 5 -ﬂmﬂo Conesho 7

D Dosrmentaghs Bsoas pata wils pigng.

Hiome S ulkzader Angel Cortesdo, (Sa)

T ———
Sl T ye———r T ———rr -1 Pln i B

Anexo | — Documento “Grupos & Building em SL” (PPT com 25 diapositivos)

GRUPOS & BUILDING
em Second Life

por Angelo Cortesao
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Editaras opgdes de configuragio do avatar clicando sobre o mesmo, e
seleccionara opgdo “grupos”,

- e Opgdo

0 avatar ndo pertence ao grupo com privilégios para “Build®

construir neste espogo. inactiva
Neste caso o avatar ndo tem nenhum grupo seleccionado. (“None™) Selecclonaro grupo que pretende activar (Por exemplo: MPT-Sloodle), e

clique em “activate”.

: G Opgdo
O grupo MPT-Sloodle néo tem privilégios para “Build”
canstruir neste espago. Inactiva

O grupo 5h i para i “Build” O grupo SLESES ADMIN tem privilégios para ( ‘
neste espago. Inactiva construir neste espago. S

VAMOS CONSTRUIR UM OBJIECTO ! Seleccionaruma das formas. (esfera)
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Clicar no local onde se pretende criar o objecto. O cursor assume a forma Utilizaras setas {azul, verde, vermelha) para deslocar o objecto.
de uma varinha de magica.

Seleccionara textura e escolher uma nova a partir do seu inventdrio.

Seleccione a textura pretendida. Confirme a selecgdo clicando na opgéio “select”.

Textura
*MPT-Sloodle
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O objecto ainda ndo tem qualquer contetdo. Os contedidos sio inseridos a partir do inventdrio do seu avatar.

Selecclonara pasta “Scripts”, Seleccionaro “script” desejado. Neste case o “script” seleccionado atribul
um moevimento rotative ao objecto.

Arrastar o “script” para o separador “content” da janela "build". Seleccionara pasta “Netecard” para duzir um texto inf ivo ou outro.

Arrastar o “Notecard” para o separador “content” da fanela “build”. Basta fechar a janela “Build” para que o obfecto assuma as configuragdes definidas.
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Anexo J — Objecto Sloodle “Presenter” — Incompatibilidade com ficheiros PDF

[ i T

T [ S ——
“ - 7 | T heprsedenipuan

o prartarem g vioodiel imesdi e e e

= phgfids 13} imades mpartubde
1) MET: Prescnter: MPT - Mdshuln 0

on il B
MPT - SLoodle B [a][rem Ts] e
slocdlel = MPT » SLOOCODLE Modules » Presenter: MPT - Médulo 8 Actunizar atie(a} SLODDLE Modsle
Presenter: MPT - Médulo 0
Module Type: Presenter §
Vaw | Edi | Addsbdes | Uplsad Many
Select the importer you would like to use:
Mame Description
Impeets an Adbobe Acroba! (PDF) fike info your Presentation. Each page becomes a singke image shde
[Incompatitie ]

This plaggn may not
Socumenstion fi mese

with s Wicodie she. Plasta check SLOCOU

@ Decume

MNome do b

Anexo L — Objecto Sloodle “Presenter”: Documento “Iniciativas Microsoft
para a Educacéo”

68



MPT - SLOODLE

Anexo M — Recursos do Second Life

Aagchs Contrado. Iewites ol petagueie mnd krach,
tsin Coimbes - Puitugl, aludest o Maite's Degres i
Makmecks [ ation sad Cammenication o 563
Lacela Seprior e (e o 4o de Sustarim - Portagsd.

Anexo N — Objectos Sloodle

RegEnrol Vending Machine Choice

T hachaingge N Ae e

T ]

OFF O

MetaGloss PrimDrop Weblntercom Quiz Chair Quiz Pile-on

Anexo O — “Cypris Chat” na ilha SLOODLE em Second Life
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Anexo P — “Classroom 101” na ilha SLOODLE em Second Life

Ol
23 LD
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Anexo S — Configuracdo de um objecto para entrega através do objecto
“PrimDrop”

Anexo T — Ferramentas de divulgacao de eventos em Second Life (SLOODLE
Moot2010)

MPT - SLoodle

] g e ==
sloodiel » MPT = Foruns »~ Noticias » Slcodie Moot 2010

@ Procutm nas Keum

Denlecar e ma pars

Lista da respottas o comegar pela mais aniga |=
Dusiocs

Sloodie Moot 2010
pot Angelo Conral - segunda-feim. 1 Masge 210, 0117

'?"! DODIE
- Mm’b Presentations and Workshops

10 de Abril na it Skooaie em Second Life
hitp Msdurt comvsecondifeSloodie 13213073

TEMAS:

Anexo U — Relatdrios de actividade na plataforma Moodle

P S P———
g - c AT g et e g el st et ghe T - Al B

T MPT - Sonnile: Rebatdoion.

Homa o tirader. Angein Con

MPT - SLoodle: Relatorios

sloodiel » MPT » Relatirios

Escolha as estatisticas de acesso que deseja ver:

MPT -Sloode = Todos on pancpanies » Todosos das = Todas as acsndades = [Tedma sccten |=
Wi st pn - [Commssaragans odes memccies |
Ve
: Adcony
Ou examine estatisticas de acesso actual: Actuakzar

Apagar
Estatsticaes dé Ace=50 na (ima hora STl

Retatdno de actvidade

Relalixio de participagia

Estasisticas actualmante desacivadas
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Anexo V — Dados retirados dos relatorios de estatisticas de acesso da plataforma Moodle

Estudo das ac¢des desenvolvidas pelos alunos na disciplina MPT-Sloodle da plataforma
Moodle, com base nos dados recolhidos através dos relatérios da disciplina.

1. Totalidade das accdes de acordo com o tipo de intervencao do utilizador.

Tipo de Accado TOTAL | %

Todas as accdes 7504

Ver 5546 | 74%
Adicionar 1066 | 14%
Actualizar 52 1%
Apagar 2 0%
Todas as

alteracdes 1565 | 21%

B Ver W Adicionar m Actualizar m Apagar B Todas as alteragGes

0%

1%

Nota: Os valores percentuais apresentados no quadro-sintese tém por base o valor de
“Todas as acgdes”. No grafico circular os valores percentuais apresentados tém por base
a soma dos cinco tipos de ac¢fes apresentados. A diferenca nos valores percentuais
deve-se ao facto do item “Todas as accOes” considerar também os itens “Adicionar”,
“Actualizar” e “Apagar”.
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2. Lista detalhada de actividades disponiveis na disciplina MPT-SLoodle

NO

a b W N P

© 0 N O

10
11

12
13
14
15
16

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

30

31

32
33
34
35
36
37
38

Act.
Moodle

Férum
Forum
Férum
Link

Atalho

Documento
Documento
Documento
Documento
Documento

Documento

Documento
Documento
Documento
Documento

Documento

Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento
Documento

Documento

Documento

Documento

Link

Documento
Documento
Documento
Documento
Documento

Documento

Formato Obj. Sloodle Titulo da actividade/documento

Topico geral
actividade Moodle Noticias
actividade Moodle Noticias comentadas

actividade Moodle Sabias que... ?

Pagina Web SL - Url Sloodle na ilha da Criatividade e Inovagéao
Atalho para o forum: A disciplina MPT no Sloodle
Topico 1
PDF Programa de MPT
HTML Programa de MPT
PPT Linhas Orientadoras do Projecto

Pasta Imagens
Video
PPT

PPT
Pasta Imagens
PDF
Pasta Imagens
PDF

Topico 2

Linhas Orientadoras do Projecto
Linhas Orientadoras dos Projectos

Avaliacao

Ano Europeu 2010

Ano Europeu 2010

Parlamento Europeu: AECPES
Parlamento Europeu: AECPES
Parlamento Europeu: AECPES - Q.E.

Topico 3
PPT Construcdo em Second Life
PPT Empreendedorismo
PPT Eportefolios
PPT FabLabs
PPT Fotografia em SL
PPT Hosting in SL - Sleses
PPT Inkedin
PPT LinkDin Passo-a-Passo
PPT Machinima em SL
PPT NING
PPT SL Iniciagéo
PPT Twitter
Topico 4
PPT Congressos
Topico 5
PPT FabLabs
Topico 6
Video Video Sleses
PDF Criacdo de avatares

Pasta Imagens
Video

PDF

Pasta Imagens

Video

Criacdo de avatares (imagens)
Criacdo de avatares

Iniciagdo ao SL

Iniciagéo ao SL (imagens)

Iniciacdo ao SL
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39 Link Video Video QUERIES
40 Link Video Video FDTI
41 Link Video Video Educacdo&lnovagéo
Toépico 7
42 Documento PDF Comunicacdo EDUCARE
43 Documento PDF Comunicagcédo MIPRO
44 Documento PDF Simbolos SPC para Portugal
45 Documento PDF ICT for people with special education needs
46 Documento DOC Teste de acessibilidade
47 Documento DOC Teste SEO
48 Documento DOC Teste de usabilidade
49 Documento DOC Ajudas Técnicas e TIC em Educagéo Especial
Topico 8
50 Documento Pasta DOCs MPT
51 Documento Pasta DOCs Paper elementos
Toépico 9
52 Controller Sloodle Objects Sloodle Set SLOODLE Controller: MPT - Sloodle
53 Distributor SL - object Vending Machine Distributor: MPT-Sloodle
54 Presenter Imagens Presenter Presenter: MPT - Médulo O
55 Trabalho Trabalho PrimDrop box A interaccdo no Moodle/Second Life/Sloodle
56 Controller Sloodle Objects Sloodle Set SIOODLE Controller: MPT - Sloodle in QUERIES
57 Presenter PPT Presenter Presenter: Iniciativas Microsoft para a Educagéo
58 Trabalho Trabalho Award System *(Caca ao SL)
59 Presenter PPT Presenter Presenter: Grupo & Building em SL
60 Distributor SL - Doc Vending Machine  Distributor: feedback dos projectos MPT
Topico 10
61 forum actividade Moodle A disciplina MPT no Sloodle
62 chat actividade Moodle  WeblIntercom Sloodle Sleses Chatroom
63 chat actividade Moodle  Weblntercom Sala de reunides
64 chat actividade Moodle  Weblntercom Iniciativas Microsoft para Educagéo
65 chat actividade Moodle  Weblntercom Entrevistas MPT-Sloodle
Tépico 11
66 glossario actividade Moodle  MetaGloss Gloss Sloodle
Topico 12
67 referendo actividade Moodle Choice Moodle: Situagéo inicial
68 referendo actividade Moodle Choice Second Life: Situagéo inicial
69 referendo actividade Moodle Choice Sloodle: Situacéo inicial
70 referendo actividade Moodle Choice Second Life - Sleses: primeiras impressoes
71 referendo actividade Moodle  Choice * (Sloodle: primeiras impressoées)
72 teste actividade Moodle  Quiz chair Quem é quem?
73 teste actividade Moodle  Quiz Pile-on O que significa Sloodle?
Topico 13
74 link video video 1 - Sloodle Promo
75 link video Video 2 - O Sloodle na Sleses
76 link PDF Worshop Sloodle
77 link Pagina Web Pagina oficial do Sloodle
78 link Pagina Web SL - Slurl A ilha Sloodle no Second Life
79 link Pagina Web SLOODLE - SLIS Second Life Wiki
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80
81
82
83
84
85

86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102

103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114

115
116

117

118

link Pagina Web * (O Sloodle no Twitter)
link PPT * (PPT1 - O Sloodle esmitgado por Jeremy Kemp)
link PPT * (PPT2 - Sloodle for collaborative learning)
link video * (video 3 - Sloodle 1.0/0.4 download)
link Pagina Web * (Sloodle 1.0/0.4 download (SLIS))
link Pagina Web Tutorial - Englishvillage/Sloodle
Tépico 14
link video Video 1 - Sloodle 1.0 Set
link video * (Video 2 - Acess Checker Door)
link video * (Video 3 - Toolbar)
link video Video 4 - Presenter
link video * (Video 4.1 - Presenter: PDF documents)
link video Video 5 - WeblIntercom
link video * (Video 6 - Blog Hud)
link video Video 7 - Quiz Pile on
link video * (Video 8 - Game Show)
link video Video 9 - Awards System
link video * (Video 9.1 - Awards System Configuration)
link video Video 10 - Quiz Chair
link video * (Video 10.1 - Quiz Chair (Auto-Enroll))
link video * (Video 11 - Choice tool)
link video * (Video 12 - Picture Gloss)
link video * (Video 13 - Freemail Blogger)
link video Video 14 - PrimDrop Box
Tépico 15
link video Learning is fun
link video Second Life & Mundos Virtuais em Educacéo
link video Educational Uses of Second Life
link video Devil Island Mystery
documento  imagem * (Logotipo MPT Sloodle)
documento  animacéo * (Logotipo Sloodle in Sleses)
documento  video * (Logotipo Sloodle in Sleses)
documento  Pagina Web TACCLE
documento  Pagina Web FLUIDS ID
documento  Pagina Web MOEBIUS
documento  PPT Grupos & Building em SL
documento  Pasta PDF Nvivo 8
Topico 16
documento  DOC Instrucdes (questionario)
questionario actividade Moodle Questionario MPT-Sloodle
Tépico 17
documento  DOC * (Calendarizacao (entrevistas))
Topico 18
documento  PDF SCPE Castelo Branco

[ 2. Lista de actividades disponiveis na disciplina MPT-SLoodle na plataforma Moodle ]
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3. Totalidade das ac¢des por actividade

Actividades
(todas as acc¢Oes por actividade, incluindo as actividades ocultas destacadas a vermelho)

1|2‘3 4 5 6‘7 8 9‘10|11‘12‘13‘14‘15|16‘17‘18|19‘20
491 615 130 48 69 64 44 45 30 27 33 23 12 19 4 8 11 7 7 10
7% 8% 2% 1% 1% 1% 1% 1% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
21|22‘23‘24‘25‘26‘27|28‘29‘30|31‘32‘33‘34‘35|36‘37‘38|39‘40
9 6 7 8 9 28 10 8 27 9 6 7 4 2 8 5 2 2 2 57
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 1%
41|42‘43‘44'45|46‘47|48|49‘50|51‘52‘53|54‘55|56|57‘58|59‘60
6 7 9 6 5 12 8 15 15 34 34 43 29 74 21 8 143 2 54 28
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 1% 0% 1% 0% 0% 2% 0% 1% 0%
61|62‘63‘64‘65‘66‘67|68‘69‘70|71‘72‘73‘74‘75|76‘77‘78|79‘80
885 916 1313 88 797 36 102 91 70 36 13 229 113 13 13 17 7 18 5 1
12% 12% 17% 1% 11% 0% 1% 1% 1% 0% 0% 3% 2% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
81|82‘83‘84‘85‘86‘87|88‘89‘90|91‘92‘93‘94‘95|96‘97‘98|99‘100
3 1 3 2 7 8 3 5 14 7 12 5 4 4 6 6 6 2 2 3
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
101 | 102 ‘ 103 ‘ 104 ‘ 105 ‘ 106 ‘ 107 | 108 ‘ 109 ‘ 110 | 111 ‘ 112 ‘ 113 ‘ 114 ‘ 115 | 116 ‘ 117 ‘ 118

1 9 17 5 5 5 31 13 8 6 17 10 6 19 36 18 10 18

0%

0%

0%

0% 0%

0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

0%

0%

0% 0%

[Quadro-sintese 3]

4. Actividades com valores relativos a totalidade das acc¢des igual ou
superior a 1%

Actividades
(actividades com valores iguais ou superiores a 1%)
1| 21 3] als] 6] 7]8la]s2]|54]57
491 615 130 48 69 64 44 45 57 43 74 143
7% 8% 2% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 2%
50| 61 | 62 | 63 |64] 65 |67 | 68|69 72| 73
54 885 916 1313 88 797 102 91 70 229 113
1% 12% 12% 17% 1% 11% 1% 1% 1% 3% 2%

[Quadro-sintese 4]
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1400 -
1200 -
1000 -
800 ~
600 -
400 +
200 ~

B Actividades

Actividades

123 45 6 7 8405254575961626364656768697273

[4. Relatério: Actividades mais participadas na Moodle ]

4.1. Lista detalhada das actividades mais participadas

NO

40

52
54
59

61
62
63
64
65

67
68
69
72
73

Act. Moodle

Forum
Forum
Forum
Link

Atalho

Documento
Documento
Documento

Link

Controller
Presenter
Presenter

forum
chat
chat
chat
chat

referendo
referendo
referendo
teste
teste

Formato

actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle
Pagina Web

PDF
HTML
PPT

Video

Sloodle Objects
Imagens
PPT

actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle

actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle
actividade Moodle

Obj. Sloodle

Titulo da actividade/documento

Topico geral

Noticias
Noticias comentadas
Sabias que... ?

SL - Url Sloodle na ilha da Criatividade e Inovacao
Atalho para o forum: A disciplina MPT no Sloodle
Topico 1
Programa de MPT
Programa de MPT
Linhas Orientadoras do Projecto
Topico 6
Video FDTI
Topico 9
Sloodle Set SLOODLE Controller: MPT - Sloodle
Presenter Presenter: MPT - Médulo O
Presenter Presenter: Grupo & Building em SL
Toépico 10

Weblntercom
Weblntercom
Weblntercom
Weblntercom

A disciplina MPT no Sloodle
Sloodle Sleses Chatroom

Sala de reunides

Iniciativas Microsoft para Educacgéo
Entrevistas MPT-Sloodle

Toépico 12

Choice
Choice
Choice

Quiz chair
Quiz Pile-on

Moodle: Situagéo inicial
Second Life: Situagéo inicial
Sloodle: Situacao inicial
Quem é quem?

O que significa Sloodle?

[4.1 Relatério: Lista das actividades mais participadas na Moodle ]

4.2. Actividades ordenadas de acordo com o numero total de acc¢des
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Actividades

(actividades ordenadas, com valores iguais ou superiores a 1%)
63 ‘62|61‘65| 2 | 1 |72|57| 3 ‘73 67‘68
1313 916 885 797 615 491 229 143 130 113 102 91
17% 12% 12% 11% 8% 7% 3% 2% 2% 2% 1% 1%
64 |54 |60 | 5 | 6 |40 |50| 4| 8| 7|50
88 74 70 69 64 57 54 48 45 44 43
1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1% 1%

[Quadro-sintese 4.2]
5. Actividades onde se verificou mais interaccdo do utilizador, além da

MPT - SLOODLE

visualizacao.

Tipo de Accao |NEMINSN |NGANG2 N es leanlest]

Todas as acgdes

Ver

Adicionar

Todas as
alteractes

Actividades
(nas quais houve interac¢éo do utilizador)

(Valores percentuais relativos aos valores totais por actividade)

66
615 130 885 916 1313 88 797 36 102 91 70 36 229 113
553 125 823 48 41 20 34 31 73 62 48 23 80 52
90% 96% 93% 5% 3% 23% 4% 86% 72% 68% 69% 64% 35% 46%
37 7 45 785 1216 51 640 3
6% 5% 5% 86% 93% 58% 80% 8%
29 29 22 13 149 61
28% 32% 31% 36% 65% 54%
[Quadro-sintese 5]
m Ver
B Adicionar
m Todas as
alteragoes

[5. Relatdrio: Distribuigdo por Tipo de accao ]
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

mVer
M Adicionar

m Todas as alteragdes

2 3 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 72 73 116

[5.1. Relatério: Tipo de acgbes por actividade]

Topico geral
Foérum actividade Moodle Noticias comentadas
Forum actividade Moodle Sabias que... ?
Topico 10
61 forum actividade Moodle A disciplina MPT no Sloodle
62 chat actividade Moodle  WeblIntercom Sloodle Sleses Chatroom
63 chat actividade Moodle  WeblIntercom Sala de reunides
64 chat actividade Moodle  Weblntercom Iniciativas Microsoft para Educagédo
65 chat actividade Moodle  WeblIntercom Entrevistas MPT-Sloodle
Topico 11
66 glossario actividade Moodle  MetaGloss Gloss Sloodle
Topico 12
67 referendo actividade Moodle Choice Moodle: Situacéo inicial
68 referendo actividade Moodle Choice Second Life: Situagéo inicial
69 referendo actividade Moodle Choice Sloodle: Situagéo inicial
70 referendo actividade Moodle Choice Second Life - Sleses: primeiras impressdes
72 teste actividade Moodle  Quiz chair Quem é quem?
73 teste actividade Moodle  Quiz Pile-on O que significa Sloodle?
Topico 16
116 questionario actividade Moodle Questionario MPT-Sloodle

[5.2. Relatorio: Lista de actividades com varios tipos de accoes]
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Anexo W — Questionario (14 imagens)

O -de30anos O entre30e39anos O entre40e49anos O mais de S0 anos

O préescolar O 1ocio O 20eiclo O ek O Ensino Secundirio O Ensino
~ Superior O Formagao Profissional '

of 1) (23053010 13000

O Todos os dias

‘O 3 ou mais dias por semana
O Menos de 3 dias por semana
O ocasionalmente.
- O Raramente

da plataforma Skoode

O Menos e 3 des por s
O ocasionalmente.
O Raramente

5uB OpIniio qUANED 3 promog

agho da interacsi an ponnite na plataforma

O Muna O Aguma O Pouca |

2, N suin opinifio, mals promove a

4ol 1) (22033000 134000
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- Prévavahtachs do Cumitoniris - Prévaanitaghe do Quatoninis

O 0 espago virtual 30
O 0 espago

O o avatar

O 0 mavimento

O 0 gesto

O 0 didlogo eserito

O © didkogo vocal

O 0s objectos do Sloodle

lgital Moodie que, A sua opiniis, mals promave a

1 anterion, Indique qual

al Second Life que, na su

fa m00) L 2m-00)

O quiz Chalr
O Quiz Plle On
O vending Machine

Outro® no fem anteror, indique g

promogho das

QO Quiz File On
QO vending Machine

O webintercom
© outre
O Henhum
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O 05 Founs
O 0 Chat

O 0s testes

digue qual

d Life que, na sua opinido, maks promove &

o, Tl i opiniio, mals promove a

- Privisasktaghs do Cuassoninis - Prévemankiacdo da Cumisrondsic.

O 0 espago virtual 3D O Muta O Alguma © Pouca O Nenhuma
O 0 espago
O 0 avatar quanto & e da integracio da plataforma digital Second Life na sua
O 0 mavimento

QO 0 gesto

O 0 didilogo escrito

O 0 didtogo vocal

O 0s objectos do Sloodle

sriot, Indigue qual

dern mals relevante s

2000 124800}
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- Prévsabtagie g Queitoning

O 0 espaco virtual 30
O 0 espago

O o avatar

O 0 mavimento

Q 0 gesto

O 0 difilogo escrito
O 0 dislogo vocal

O outro

Q Nenhum

ior, indique qual

Lsag00)

Anexo X — Tratamento estatistico Moodle das respostas ao questionario (20 imagens)

T Relntie MPT. Relakica
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inferiora 4 MB. %
enfrecsdecs 8 ME 7Y

CperiorasME | e— %

. T,

100% | 1414

Todos os dias -— T
3oumais dias S 4%

Ccasionalmente ST 14%
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7

Mi
Alguma
Pouca :
= |
100% 14114

Total

Pouca  mmm Ty
2

 Nerhuma | em— 14%
_
e 1005 | 14114

Total

F 20 [22.05-2000 12:50:]
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Anexo Y — Conjunto de graficos elaborados com base no tratamento estatistico do
Anexo X

1. CARACTERIZAGAO DO PUBLICO-ALVO

a. SEXO b. IDADE
Sexo Idade
=-30
M
mF
w40/ 49

c. CICLO DE ENSINO

Ciclode Ensino .,

m2°
m3e
M Sec
mES
mFP
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d. INTERNET NO TRABALHO E EM CASA

Internet no trabalho Internet em casa

M inferior a 4 Mb
‘ mentre4e 8 Mb
‘ M superior a 8 Mb

e. TIPO DE UTILIZAGAO DO MOODLE

Moodle Second Life Sloodle

M pessoal

M profissional

M ambas

f. FREQUENCIA DE UTILIZAGAO DAS PLATAFORMAS MOODLE, SECOND LIFE
E SLOODLE

Moodle Second Life Sloodle = todos os dias

m 3 ou + dias/semana

“ - = menos de 3 dias/semana

M ocasionalmente

W raramente

2. INTERACGOES NAS PLATAFORMAS DIGITAIS

a. PROMOCAO DA INTERACCAO ENTRE ESTUDANTES

10
5 M Muita B Moodle
H Alguma M Second Life
0 M Pouca m Sloodle
Moodle Second Sloodle
Life Muita Alguma Pouca
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b. PROMOGAO DA INTERACGAO ENTRE ESTUDANTE E DOCENTE

15 15
H Muit 10
10 e H Moodle
M Alguma 5
5 H Second Life
W Pouca 0
1 Sloodl
0 H Nenhuma L L F L ooce
Moodle Second Sloodle @o v\"‘? Q°° \;(\"
Life S
C. PROMOCAO DA INTERAC(;AO ENTRE ESTUDANTE E DOCUMENTOS
10 10
8 8
B Muita 6
6 = Moodle
4 m Alguma 4
5 2 M Second Life
W Pouca 0
1 Sloodl
0 B Nenhuma @ @'b 3 <L ooce
Moodle Second Sloodle @\) \°<? © &
Life v &
d. PLATAFORMAS QUE MAIS PROMOVEM AS INTERACQ@ES
12 v
10 1%
g
6 -
4 - B Moodle
7 - M Second Life
m Sloodle
0 T T 1
ob'bée 0&6& @é“&c’
& & &
& ’b& ,00
o& r-’,&b @6@
& < Q:;&b
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3. PROMOGAO DA APRENDIZAGEM EM ESPACOS VIRTUAIS

10

8 -

6 - H Muita
H Alguma

4 -
W Pouca

2 -

0

Moodle Second Life Sloodle

4. APLICABILIDADE A REALIDADE PROFISSIONAL
a. Viabilidade de integracdo das plataformas na prética lectiva dos

mestrandos
10
8 .
B Muita
6 .
H Alguma
4 - M Pouca
B Nenhuma
2 .
0 T ; .
Moodle Second Life Sloodle
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Anexo Z — Actividade com o objecto Sloodle “PrimDrop” sobre “A Interaccdo nas
plataformas Moodle/Second Life/Sloodle”

Texto de apresentacdo colocado num objecto SL através de um “Notecard”, distribuido

aos alunos no Painel Informativo do espaco Sloodle em SL:

«Este "notecard" serve de exemplo quanto a utilizagdo desta ferramenta para fazer um
comentario ou transmitir uma informacgéo, a semelhanca do "Forum" no Moodle.

Ao copiar o objecto copiaram também o seu conteddo. Neste caso o "script" que permite
atribuir um movimento de rotacdo ao objecto, e esta "notecard" informativa.

Podem alterar este conteddo apagando e acrescentando informacado, tendo no final o
cuidado de guardar as alteracéo clicando em "Save".

A interacc¢éo no ...

Moodle: embora disponibilize um vasto leque de formatos ...
Second Life: um espaco graficamente atraente, onde o cibernauta...

Sloodle: Permite usufruir de um grande nimero de recursos ...»

)

Transcricdo do contelddo das “Notecard” colocadas nos objectos:

“O moodle é onde os alunos interagem mais através dos foruns, o sloodle e o second life

como ainda esta a ser experimentado nao existe tanta interaccdo.” (Mestrando 5)

“Penso que os alunos ECM estdo a usar preferencialmente a plataforma moodle e estéo a
fazé-lo pelas seguintes razbes:

- O Second Life é uma plataforma cuja aprendizagem é complexa e exige grandes
recursos ao nivel da multimédia, nomeadamente uma boa placa grafica e uma boa
largura de banda.

- O Sloodle so6 é utilizado pela disciplina de Projecto, as outras disciplinas estado todas no
Moodle e os alunos preferem aceder as informagbes centralizadas numa mesma
plataforma.

-Os horarios das sessfes ndo tém sido os melhores, visto que sdo muito tarde e a

maioria dos alunos ECM, séo trabalhadores.” (Mestrando 4)
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“Como o conteldo das de todas as disciplinas estdo no Moodle, no meu ponto de vista
ndo faz sentido os conteddo desta disciplina ndo se encontrarem esta plataforma.”
(Mestrando 11)

“Acho interessante ir ao second life desenvolver determinados exercicios, e € bom ir com
um objectivo bem determinado. A experiencia do semestre anterior revelou-se bastante
interessante. Quanto a ter as aulas |4, ndo sei, estou na expectativa, mas concordo com
a Clara, existe muita distraccdo. E os assuntos sao escritos? Falados? Tem ainda um
inconveniente que para mim representa muito, que é o ndo estar acessivel em qualquer
sitio, nas escolas o acesso é barrado pelo ministério, assim como o face book. E para
mim que estou na escola muito para além das aulas, gosto de trabalhar nela, ndo posso
aceder a tudo o que preciso.

Quanto ao sloodle é uma experiencia que deveria ser desenvolvida em paralelo, assim
como o second life e todas as redes apresentadas na aula presencial.

Todas as disciplinas deveriam estar na mesma plataforma. Andar a procurar 0s
conteldos e as tarefas a realizar de umas disciplinas num sitio e outras noutro ndo é
muito préatico. Leva a esquecimentos e é preciso ter mais disponibilidade para essa
procura.

Podemos e ja todos explordmos a redes ja apresentadas e tdo bem caracterizadas pelos
meus colegas. Podemos todos apresentar vantagens e desvantagens dessas redes, mas
para receber aulas o Moodle tem o peso duma ferramenta mais experimentada e
utilizada.

Correndo o risco de parecer pouco aberta a novidades. Em meu entender o Moodle tem
0 necessario para o b-learning. O Moodle tem tudo o que € preciso para nos esclarecer e
para nos informar como utilizadores. Permitem uma boa estruturagcdo dos conteldos,
contactos por mensagem com os diversos intervenientes, esclarecimento de duvidas,
entrega de trabalhos. Pena é que alguns professores ainda ndo fagcam o uso mais

correcto da mesma.” (Mestrando 7)
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Anexo AA — Planificacdo das entrevistas aos mestrandos do 1° ano de ECM

ENTREVISTAS MPT-SLoodle

As entrevistas irdo decorrer nos espacos virtuais Moodle, Second Life e Sloodle, no
sabado dia 1 de Maio.

As entrevistas terdo a duracdo maxima de uma hora. A primeira metade da sesséo (30
mn) decorrerd num espaco e a segunda metade (30 mn) noutro.

As entrevistas realizadas no espaco Second Life serdo salvaguardadas sem o recurso ao
referido objecto Sloodle.

Calendario:
. ponto de encontro no Sloodle - http://slurl.com/secondlife/Sleses/228/111/32

62 feira, 30 de Abril - 20:50 — 21:00 / 22:00 - Mestrando 10

12 parte (21:00/21:30 - no Sloodle

22 parte (21:30/22:00 - no Second Life (sentados num banco da area de “Landing Point”
da ilha Sleses)

62 feira, 30 de Abril - 22:20 — 22:30 / 23:30 - Mestrando 5
12 parte (22:30/23:00 — no Second Life
22 parte (23:00/23:30 - no Sloodle

Sabado, 1 de Maio - 10:50 — 11:00 / 12:00 - Mestrando 8

12 parte (11:00/11:30: Entrevistador no Sloodle e Entrevistado no Moodle (mantem o
seu avatar no Sloodle)

22 parte (11:30/12:00: Entrevistador no Moodle (mantem o seu avatar no Sloodle) e
Entrevistado no Sloodle

Sabado, 1 de Maio - 16:50 - 17:00 / 18:00 — Mestrando 2
12 parte (11:30/12:00: no Sloodle
22 parte (12:00/12:30: no Moodle (mantendo os avatares no Sloodle)

Critérios de selec¢ao dos entrevistados: Participacdo nas actividades relacionadas com o
Sloodle na disciplina e no espaco SL, inquéritos, frequéncia de utilizacdo da plataforma
Moodle, participagao nos foruns, disponibilidade.

Antes de iniciar a entrevista: (nos 10 mn anteriores a hora marcada para o inicio da
entrevista)

Instrucdes:

1. Inicie o objecto Weblntercom (junto a mesa de reunides — esta identificado como
Entrevistas MPT-SLoodle) para podermos guardar o conteddo da entrevista.

2. Ola ... ! Quero, antes de mais, agradecer a sua disponibilidade e colaboracéo.

3. Antes de dar inicio a entrevista vamos rever alguns aspectos importantes:

4. A comunicacgao realizar-se-a apenas com recurso ao "chat" para poder guardar
copias das entrevistas na disciplina MPT-SLoodle na plataforma Moodle através do
objecto Sloodle Weblntercom que ja se encontra activo.

5. Algumas regras da comunicagao sincrona com recurso ao “Chat”:

a. Quando a mensagem for extensa deve separa-la por partes concluindo
cada uma com reticéncias ...
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Para que o seu interlocutor saiba que ainda n&o concluiu a sua
intervencéao.

Também pode utilizar as preposi¢cdes ou conjuncdes para transmitir a
mesma informacao.

S6 quando terminar a sua intervencao € que coloca o ponto final.
Enquanto o interlocutor n&o concluir a sua intervencéo deve evitar intervir,
excepto se houver davidas.

Depois do interlocutor concluir, deve intervir com algum comentario sobre
o que foi dito, e/ou com uma questao. Para dar a conhecer ao interlocutor
que ainda nao terminou a sua exposicao, deve utilizar as reticéncias.
Mantenha a janela do “Chat” expandida para poder visualizar o conjunto
das dltimas intervencdes.

e (Apenas para os entrevistados que se encontrem noutro espaco Second Life) As
entrevistas realizadas no espaco Second Life serdo salvaguardadas sem o recurso
ao referido objecto Sloodle.

QUESTOES

Introducéo

Como caracteriza a sua relagdo com os mundos virtuais, nomeadamente o

Sloodle?

De que forma tem utilizado o Sloodle?

12 PARTE

1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle promove a interaccéo ...

a.
b.
c.

entre estudantes?
entre os estudantes e o docente?
entre o estudante e os documentos?

2. Sera que este contexto virtual promove a aprendizagem?

a.
b.
c.

22 PARTE

De que forma?
Que tipo de aprendizagem?
Que conteudos ou areas do saber € que o espaco Sloodle pode promover?

3. Até que ponto a realidade deste mundo virtual pode ser importada para a sua
pratica lectiva?

a.
b.
c.
d.

A curto prazo?

A médio/longo prazo?

Quais as condicBes necessarias?

De que forma pode contribuir para a sua pratica lectiva?

4. Quais as diferencas entre a primeira parte da entrevista e a segunda?

a.
b.

c
d.
e

O espaco envolvente

O interlocutor

A visualiza¢ao do “chat”
A concentracgéo

)

5. Qual o elemento que mais condicionou 0 processo comunicativo?
a. Na primeira parte

b.

Na segunda parte
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Anexo AB — Sessdes de chat relativas as entrevistas com os mestrandos

1. Entrevista do mestrando 10

sexta-feira, 30 Abril 2010, 20:56 --> sexta-feira, 30 Abril 2010, 22:16

20:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok ca estamos outra vez

N
o

:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ja sei

N
(@)

:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: tocaste no objecto roxo

N
(@)

:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: correcto?

N
(@)

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: senta-te & minha frente...

N
(@)

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: para a fotografia

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: )

N
(@)

N
o

:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: inicia o registo na caixa webintercom

N
[y

:00: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat

N
=

:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: esta aqui ao lado

N
=

:00: Angelo Cortesdo acabou de sair deste chat

N
=

:01 Visitante: (SL-object) sisi Marville has entered this chat

N
=

:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: muy bién

N
=

:01 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

N
=

:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a partir de agora vamos dar inicio & entrevista

N
=

:01 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

N
=

:01 Silvia: (SL) sisi Marville: vamos a isso

.
LSl EEEREEREREERERER
N
o
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21:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: que serd um pouco formal no tratamento

21:02 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas n&o estranhes, depois explico

21:02 Silvia: (SL) sisi Marville: ok... vamos a isso ... uma experiencia nova é
sempre bem vinda

21:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a entrevista vai decorrer aqui numa 12 parte e
4 fora na 22 parte...

21:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: cada uma teré cerca de 30 mn
21:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ndo ha problema?

21:03 Silvia: (SL) sisi Marville: ok... vou tentar dar o meu melhor
21:04 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: tenho a certeza que sim

21:04 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

21:04 Silvia: (SL) sisi Marville: com a tua ajuda ... acho que sim..
21:04 Silvia: (SL) sisi Marville: sou a primeira?

21:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: the First One

21:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

21:05 Silvia: (SL) sisi Marville: ok...

21:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: smile

21:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos comecar por registar este momento
atrvés de uma foto

21:06 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 12 pergunta

21:07 Silvia: (SL) sisi Marville: um momento ... vou sentar
21:08 Silvia: (SL) sisi Marville: desculpa

21:08 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:08 Silvia: (SL) sisi Marville: vamos a isso

97



MPT - SLOODLE

21:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

21:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Como caracteriza a sua relacdo com os mundos
virtuais, nomeadamente o Sloodle?

21:12 Silvia: (SL) sisi Marville: para mim é algo inovador e fantastico

21:14 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: antes de prosseguir vamos rever algumas regras
na utilizacdo do chat

21:14 Silvia: (SL) sisi Marville: Como o futuro da educacgéo a distancia pode estar

I nesses ambientes de realidade virtual

21:14 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: isto para facilitar a comunicacio

21:14 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:15 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o meu chat tb est4 a demorar bastante a editar
as intervencoes

21:15 Silvia: (SL) sisi Marville: 0 meu também

21:15 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 5. Algumas regras da comunicagdo sincrona com
recurso ao “Chat”:

21:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. Quando a mensagem for extensa deve
separa-la por partes concluindo cada uma com reticéncias ...

21:16 Silvia: (SL) sisi Marville: ok... € melhor assim

21:17 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: para que o seu interlocutor saiba que ainda néo
concluiu a sua intervencao.

21:17 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Também pode utilizar as preposigdes ou
conjung¢des para transmitir a mesma informacao.

21:17 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. S6 quando terminar a sua intervencéo é que
coloca o ponto final.

21:17 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e. Enquanto o interlocutor ndo concluir a sua
intervencgdo deve evitar intervir, excepto se houver dudvidas.

21:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: f. Depois do interlocutor concluir, deve intervir
com algum comentario sobre o que foi dito, e/ou com uma questao.

21:18 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Para dar a conhecer ao interlocutor que ainda
nao terminou a sua exposicao, deve utilizar as reticéncias.

21:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: g. Mantenha a janela do “Chat” expandida para

poder visualizar o conjunto das ultimas intervencdes.

21:19 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

98



MPT - SLOODLE

21:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 6. A 12 parte da entrevista decorrera das 21:00
as 21:30 aqui no Sloodle.

21:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 7. A 22 parte decorrera das 21:30 as 22:00 no
Second Life na area do “Landing Point” da ilha Sleses.

21:20 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

21:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: n&o parece mas estas regras sdo muito
importante para o sucesso da comunicac¢ao sincrona por chat

21:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mensagens curtas...

21:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: sdo mais rapidas e...

N
=

:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mantém o interlocutor sempre atento

N
=

:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &s novidades.

N
=

:21 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

N
=

:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos agora por isso em pratica

N
=

:21 Silvia: (SL) sisi Marville: obrigado

:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ‘&

N
[y

:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: your welcome

N
=

:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 22 pergunta introdutéria:

21:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: De que forma tem utilizado o Sloodle?

21:24 Silvia: (SL) sisi Marville: Registos das actividades do Second life no Moodle
@ através do Chat...

21:26: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat

21:26 Silvia: (SL) sisi Marville: Posso dar o exemplo de um no esclarecimento de
@ davidas que n&o eram s6 minhas...

21:27 Silvia: (SL) sisi Marville: fui util para outros alunos

21:28 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a utilizagdo do chat obriga a uma capacidade de
sintese enorme, ndo acha?

21:29 Silvia: (SL) sisi Marville: concordo plenamente

21:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: é um 6ptimo treino )

N
=
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21:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle
promove a interacgao ...

21:30 Silvia: (SL) sisi Marville: Como temos muitas coisas a dizer, as vezes torna-
se complicado

21:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos ent&o a outra pergunta:

21:30: Angelo Cortesdo acabou de sair deste chat

21:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e quando a intervencdo anterior se atrasa...
21:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: acontece isto

21:31 Silvia: (SL) sisi Marville: ok... a net também estéa lenta

21:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a pergunta aparece antes da sua introducéo

21:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o projecto é exactamente isto...

21:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: experimentar estas ferramentas e levantar
problemas para propor solucdes

21:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: voltemos a quest&o:

21:33 Silvia: (SL) sisi Marville: sim

21:34 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle
promove a interacgao ...

21:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: entre estudantes?

21:35 Silvia: (SL) sisi Marville: Quando transforma alguma actividades do Moodle,
como os blocos, em elementos..

21:36 Silvia: (SL) sisi Marville: virtuais do second Life.

21:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: E entre os estudantes e o docente?

21:37 Silvia: (SL) sisi Marville: Isso trds um novo nivel de interacao, para
estudantes e o docente..

21:38 Silvia: (SL) sisi Marville: que acham o ambiente Moodle um pouco
monaétono.

21:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: E entre o estudante e os documentos?

21:39 Silvia: (SL) sisi Marville: E optimo..

21:41 Silvia: (SL) sisi Marville: Na medida que podera guardar os registos dos
documentos.
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21:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Qual destas relacdes de interacc&o considera
que o Sloodle mais promove?

21:43 Silvia: (SL) sisi Marville: Interactividade entre o docente e o estudante.
21:43 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem! Vamos agora ao dominio da
aprendizagem:

21:43 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2. Sera que este contexto virtual promove a
aprendizagem? ...

21:44 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. De que forma?

21:45 Silvia: (SL) sisi Marville: Como futuro da educagéo a distancia pode estar
neste ambiente de realidade virtual...

21:48 Silvia: (SL) sisi Marville: esse tipo de iniciativa pioneira pode nos preparar

para algo pensavamos estar ainda muito distante.

21:48 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. Que tipo de aprendizagem?

21:50 Silvia: (SL) sisi Marville: Aprendizagem e-learning e b-learning

21:50 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Que contelidos ou areas do saber é que o
espaco Sloodle pode promover?

21:53 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Mais uma vez a ligacéo da sisi caiu.

21:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Este é um dos maiores entraves ao
desenvolvimento dos mundos virtuais como plataformas de comunicacdo, ensino e
aprendizagem

21:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a largura de banda também condiciona a
comunicacdo na medida em que estamos muito tempo a espera de visualizar a
resposta do interlocutor

21:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: por outro lado permite-nos preparar com
antecedéncia a nossa proxima intervencao...

21:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pelo menos para o entrevistador, pois
21:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o entrevistado tera sempre de esperar pela
pergunta do entrevistador

21:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: esperamos que a sisi consiga regressar
rapidamente...

21:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pois ja ultrapassamos largamente o tempo
previsto para a 12 parte

22:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: De qualquer forma esta primeira experiéncia de
entrevista em espaco virtual 3D permitiu:

22:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: detectar problemas e condicionantes,...

22:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas também vantagens, embora em menor
ndamero
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:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 3

N
N

N
N

:03: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat

N
N

:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ola again sisi!

-:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

N
N

N
N

:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: que tipo de ligagdo ADSL tem?

N
N

:07 Silvia: (SL) sisi Marville: oi

N
N

:07: Angelo Cortesdo acabou de sair deste chat

N
N

:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: oi caral

:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

N
N

N
N

:08 Silvia: (SL) sisi Marville: tenho net cabo com problemas

-:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pois! &

N
N

:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos entéo a proxima questao:

22:10 Silvia: (SL) sisi Marville: ok

22:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 3. Até que ponto a realidade deste mundo
virtual pode ser importada para a sua pratica lectiva? ...

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. A curto prazo?

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. A médio/longo prazo?

22:15 Silvia: (SL) sisi Marville: fazendo uma plaestra virtual no Second life,
@ fazendo perguntas e interagindo... via chat

22:15 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: muito bem

22:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: gosto de ver a sua vontade de avancar por este
mundo virtual

22:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Quais as condi¢gdes necessarias?

N
N
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2. Entrevista do mestrando 5

sexta-feira, 30 Abril 2010, 22:28 --> sexta-feira, 30 Abril 2010, 23:46

]
[ ]

22:28 Visitante: (SL-object) Anjel Diavolo has activated this Weblntercom

N
N

:28 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e que iniciasses este webintercom

N
N

:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: toca na caixa

N
N

:29: Silvia Estevam acabou de entrar neste chat

N
N

:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: eexacto

N
N

:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: sim

N
N

:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: tenta clicar pausadamente na opgéo 1

N
N

:31 Visitante: (SL-object) Mitsuki Faith has entered this chat

N
N

:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: et voila

-31 Catia: (SL) Mitsuki Faith: &

N
N

22:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

22:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos comecar por nos sentarmos & mesa de
reunides...

22:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

22:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: lady's first

22:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem

22:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos entdo comecar ok?

22:32 Catia: (SL) Mitsuki Faith: sim

22:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Quero, antes de mais, agradecer a sua
disponibilidade e colaboracéo.

EC-EEEERERER R -EEESEE

L
[ ]

22:33 Catia: (SL) Mitsuki Faith: De nada, é um prazer

[
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22:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Antes de dar inicio & entrevista vamos rever
alguns aspectos importantes:

22:34 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 4. A comunicacéo realizar-se-& apenas com
recurso ao "chat" para poder guardar cépias das entrevistas na disciplina MPT-
SLoodle na plataforma Moodle através do objecto Sloodle WeblIntercom que ja se
encontra activo.

22:34 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 5. Algumas regras da comunicagdo sincrona com
recurso ao “Chat”:

22:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. Quando a mensagem for extensa deve
separa-la por partes concluindo cada uma com reticéncias ...

22:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. Para que o seu interlocutor saiba que ainda
néo concluiu a sua intervencéo.

22:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Também pode utilizar as preposigdes ou
conjunc¢des para transmitir a mesma informacéao.

22:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e. Enquanto o interlocutor ndo concluir a sua
intervencao deve evitar intervir, excepto se houver duvidas.

22:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. S6 quando terminar a sua intervencéo é que
coloca o ponto final.

22:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a alinea e) antecipou-se a d)

22:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pormenores que por vezes condicionam a
compreensao

22:37 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Claro &

22:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: voltando as regras de comunicacdo:
22:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: f. Depois do interlocutor concluir, deve intervir
com algum comentario sobre o que foi dito, e/ou com uma questao.

22:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Para dar a conhecer ao interlocutor que ainda
nao terminou a sua exposicdo, deve utilizar as reticéncias.

22:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: g. Mantenha a janela do “Chat” expandida para
poder visualizar o conjunto das ultimas intervencdes.

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Com certeza que a Catia ja tem experiéncia
nesta area e...

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: que n&o lhe estou a dar nenhuma novidade...
22:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas mais vale prevenir que remediar!
22:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:40 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, é verdade...

“EEEEEEER EEEEEREEER EE
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-
. 22:40 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Mas nunca tive conversas oficiais no Second Life...
.
.l
22:40 Catia: (SL) Mitsuki Faith: porque nunca chegamos a ter uma aula virtual.
R

4 22:40: Silvia Estevam acabou de sair deste chat

22:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: foi pena mas as condi¢des também ainda n&o
séo as melhores...

22:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e o tempo é sempre escasso.

22:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

®, 22:41 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, é verdade, porque ainda esta a ser
explorado.

22:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Tudo a seu tempo!
22:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @
22:42 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Claro @

22:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos ent&o 4s perguntas introdutérias:

22:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Como caracteriza a sua relacdo com os mundos
virtuais, nomeadamente o Sloodle?

22:43 Catia: (SL) Mitsuki Faith: O Second Life comecei a explorar no inicio do
mestrado, assim como o sloodle...

22:44 Catia: (SL) Mitsuki Faith: A relacdo até agora posso considerar positiva.

22:44 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: De que forma tem utilizado o Sloodle?

EcCEECEL

-
. 22:45 Catia: (SL) Mitsuki Faith: O sloodle apenas utilizei quando me foi pedido...
-
#® 22:45 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: Cheguei a assistir a uma aula na ilha do sloodle,
- em que vi alguns dos exemplos das suas ferramentas...
e® 22:46 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: A sua utilizagdo foi apenas, durante o mestrado,
- nos questionarios e no quiz chair.

22:46 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ndo esta a ser utilizado no desenvolvimento do
trabalho de grupo?

ﬂ 22:47: Silvia Estevam acabou de entrar neste chat

8% 22:47 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Inicialmente o grupo do projecto e-learning
- considerou o sloodle...

¥ 22:48 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: No entanto estamos a explorar o moodle e os seus
- plug-ins.
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22:48 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

22:48 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle
promove a interacgéo...

22:48 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. entre estudantes?

® 22:50 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Os alunos podem utilizar o sloode para aprender e
partilhar conhecimento...

= EEE

48 22:50: Silvia Estevam acabou de sair deste chat

® 22:51 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: através das suas ferramentas, por exemplo, com o
quiz chair em que podem...

22:51 Catia: (SL) Mitsuki Faith: participar em pares ou assistir.

22:52 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. E entre os estudantes e o docente?

22:52 Catia: (SL) Mitsuki Faith: O sloodle é um espaco virtual que pode
proporcionar uma boa aula virtual...

;-.I;-.;

®, 22:53 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: os docentes podem dar aulas utilizando, por
exemplo o presenter, convidando os alunos...

®, 22:53 Catia: (SL) Mitsuki Faith: a participarem por chat ou voz, comentando os
conteudos apresentados.

f.e 4.»

H 22:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: entre muitas outras situagdes, claro!

22:54 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, ...

22:55 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Eu assisti a uma conferéncia da TLT e achei muito
interessante a forma como esta foi dada....

uma grande vantagem esta interacdo entre o docente e aluno...

22:56 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Apesar de que eu nao conhecer todas as

..
-
#® 22:56 Catia: (SL) Mitsuki Faith: E se for implementado no espaco sloodle seria
-
..
«.ferramentas na pratica, apenas na teoria.

22:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Com tempo, vamos com certeza ter muitas
oportunidades de as explorar!

o® q
22:57 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Sim &

22:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. E a interaccédo entre o estudante e os
documentos?

#® 22:58 Catia: (SL) Mitsuki Faith: A informacdo pode ser disponibilizado no sloodle,
por isso o estudante que esta no second life...

-

-
r 22:58 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: pode recolher essa informacgéo.
-

22:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. Qual destas relaces de interacgédo considera
que o Sloodle mais promove?
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#® 23:01 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: O docente - aluno pode dinamizar mais as aulas e
- motivar os alunos.

23:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2. Sera que este contexto virtual promove a
aprendizagem?

H 23:02 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: além do aspecto da motivacéo
23:02 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, o sloode promove a aprendizagem....

..
-

-
v 23:03 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Se as ferramentas forem bem utilizadas.
b

23:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Portanto requer uma planificagio cuidada e
pormenorizada

23:04 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Exactamente, se esta n&o o for...

23:04 Catia: (SL) Mitsuki Faith: a materia ndo sera bem distribuida e ndo havera

..
-

..
- aprendizagem.

23:04 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: nem mais! @

23:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. De que forma é que o Sloodle promove a
aprendizagem?

23:06 Catia: (SL) Mitsuki Faith: O sloodle tem varias ferramentas que promovem a
aprendizagem...

~EE

® 23:06 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Se forem bem estudadas e exploradas, a sua
utilizacdo pode permitir varias técnicas...

23:07 Catia: (SL) Mitsuki Faith: de partilha do conhecimento.

% 4%

H 23:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. Que tipo de aprendizagem? Colaborativa?

23:08 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Nao sei até que ponto podera ser individual porque
nao conheco...

..
-
#® 23:09 Catia: (SL) Mitsuki Faith: bem as ferramentas, mas em grupo, vejo como
- uma aula virtual com actividades.

23:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Que conteltidos ou areas do saber é que o
espaco Sloodle pode promover?

#® 23:11 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: O Sloodle pode partilhar varias contetidos desde
- os documentos ao video...
..
Y

23:11 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Por isso as areas podem ser varias, conforme o
objectivo.

23:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: muito bem! passemos ent&o a outra area...

23:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a da aplicabilidade do Sloodle na sua pratica
lectiva...

23:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: que anos lecciona?
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#¥ 23:15 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: N&o estou a dar aulas, apenas sou uma
- observadora como estudante de mestrado
-
® | 23:16 Catia: (SL) Mitsuki Faith: .
b

23:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas a sua area de formac&o é o ensino?
correcto?

®, 23:17 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, podemos considerar Educacéo e
Comunicacdo Multimédia uma area de ensino

23:17 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: .
23:17 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Ensino e formagcao profissional...
23:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: areas de pratica lectiva.

23:18 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim.

23:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Tem pelo menos a experiéncia do estagio.
correcto?

23:19 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, mas nédo na area da educacéo.

23:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos ent&o entrar no campo das hipoteses:

23:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 3. Até que ponto a realidade deste mundo
virtual pode ser importada para a sua pratica lectiva? ...

23:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. A curto prazo? ...

23:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. A médio/longo prazo?

®, 23:22 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: A curto prazo, explorando novas formas de dar
aulas.

23:23 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Quais as condi¢cdes necessarias?

23:25 Catia: (SL) Mitsuki Faith: é preciso ter em conta os anos que lecciono...

®, 23:25 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: Se estivermos a falar do secundario ja existe o
second life teens o que iria facilitar...

coORCEREERECECER

®. 23:26 Catia: (SL) Mitsuki Faith: e a escola iria dar permic&do? E uma ilha para os
alunos poderem explorar ou computadores...

23:27 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: estads sdo umas das condi¢cfes necessarias.

23:27 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. De que forma pode contribuir para a sua
pratica lectiva?

e

¥ 23:28 Catia: (SL) Mitsuki Faith: No caso do Secundario motivar os alunos e
- dinamizar as aulas...
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#® 23:29 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: em vez de seguir uma forma tradicional seria bom
“w para estes aprenderem mais...

23:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Esta com certeza habituada a utilizar o chat
noutros ambientes virtuais...

23:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Quais sdo as diferencas entre este espaco de
conversacao e os da Web 2.0?

[ ]
: 23:30 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ou , tal como um projecto e-learning.

H 23:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Se € que ha diferencas.

® 23:31 Cétia: (SL) Mitsuki Faith: Este podera permitir mais do que a

.
“. disponibilizacdo de conteudos ou chat...
#¥ 23:31 Catia: (SL) Mitsuki Faith: No espaco sloodle os alunos e docentes podem

interagir com o0s seus avatares e trocar...
23:31 Catia: (SL) Mitsuki Faith: imprecdes tal como fazem nas aulas.

23:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Podemos portanto concluir que o avatar sera o
elemento diferenciador?

23:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o que estabelece uma relacédo de proximidade
com o mundo real

KK

®, 23:33 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, e também pela voz que pode ser ouvida por
todos e em que todos participam...

..

®, 23:33 Céatia: (SL) Mitsuki Faith: ou tal como numa aula, através do IM os alunos
podem comentar entre si tal como fazem...

23:34 Catia: (SL) Mitsuki Faith: numa aula presencial.
23:34 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: A voz é um 6ptimo recurso mas tem alguns
inconvenientes quer em RL quer em SL...

23:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: é que por vezes falam todos ao mesmo tempo e
ninguém se entende!

Lo

H 23:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

-
. 23:35 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Sim, mas se for bem orientado é possivel...
.

.l
23:36 Catia: (SL) Mitsuki Faith: uma regra na utilizacao.
R

23:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem Céatia! ja ultrapassamos o tempo
previsto para a entrevista. ...

23:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas conseguimos abordar todas as questfes
previstas.

..
* 23:37 Catia: (SL) Mitsuki Faith: ()
[ ]

! 23:37 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Segunda-feira ndo é necessario?
-
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23:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Resta-me agradecer a sua colaboracéo que foi
preciosissima...

23:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e desejar-lhe uns 6ptimos passeios virtuais.

23:38 Catia: (SL) Mitsuki Faith: De nada, obrigada

23:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Este chat esta disponivel no Moodle, podendo
ser consultado por qualquer dos utilizadores inscritos. Nao ha qualquer
inconveniente da sua parte?

23:40 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Nao

23:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem!

23:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Podemos dar a entrevista por concluida.
23:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Alguma questdo que queira por?

23:41 Catia: (SL) Mitsuki Faith: Nenhuma &

23:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok!

23:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mais uma vez obrigado...

23:42 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: até a proxima aula de MPT

23:46 Visitante: (SL-object) Weblntercom deactivated

“EEEEERE " R-EE
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3. Entrevista do mestrando 8
sabado, 1 Maio 2010, 10:50 --> sabado, 1 Maio 2010, 12:13

10:50 Visitante: (SL-object) Anjel Diavolo has activated this WeblIntercom

10:50 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Nuno: vamos iniciar o registo desta entrevista
atravé do Webintercom

10:50 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok?

[y
(@]

:51 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: toque no objecto

[y
(@]

:54 Visitante: (SL-object) geek Intermenos has entered this chat

=
o

:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: este aqui ao meu lado

=
o

:54 Nuno: (SL) geek Intermenos: ja esta

=
o

:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

=
o

:55 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: sentemo-nos entéo

=
o

:55 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

=
o

:55 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Nuno: esta disponivel até que horas?

:55 Nuno: (SL) geek Intermenos: ate as 12h

[y
(@]

:56 Nuno: (SL) geek Intermenos: ou 12h30

=
o

:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok vamos tentar despachar-nos

0:56 Nuno: (SL) geek Intermenos: mas se por preciso mais algum tempo tudo

o R
®
3

10:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok obrigado

10:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Antes de mais Quero, antes de mais, quero
agradecer a sua disponibilidade e colaboracéao.

10:57 Nuno: (SL) geek Intermenos: de nada

10:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: copy paste é no que da @

10:58 Nuno: (SL) geek Intermenos: espero ajudar pois os meus conhecimentos
s@o bésicos

10:58 Nuno: (SL) geek Intermenos: ndo ha problema

[y
(@]
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10:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos ent&o antes de iniciar a entrevista defnir
algumas regras de comuincacao:

10:58 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

10:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 4. A comunicacdo realizar-se-a apenas com
recurso ao "chat" ...

10:59 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

10:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: para poder guardar copias das entrevistas na
disciplina MPT-SLoodle na plataforma Moodle ...

10:59 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

10:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: através do objecto Sloodle WeblIntercom que ja
se encontra activo.

10:59 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 5. Algumas regras da comunicac&o sincrona com
recurso ao “Chat”:

11:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. Quando a mensagem for extensa deve
separa-la por partes concluindo cada uma com reticéncias ...

11:00 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. para que o seu interlocutor saiba que ainda
nao concluiu a sua intervencao.

11:01 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Também pode utilizar as preposigdes ou
conjung¢des para transmitir a mesma informacao.

11:01 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok
11:02 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ou ainda os dois pontos.

11:02 Nuno: (SL) geek Intermenos: utilizarei...

11:02 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. S6 quando terminar a sua intervencéo é que
coloca o ponto final.

11:02 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e. Enquanto o interlocutor ndo concluir a sua
intervencao deve evitar intervir, excepto se houver dadvidas.

11:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: f. Depois do interlocutor concluir, deve intervir
com algum comentério sobre o que foi dito, e/ou com uma questao. Para dar a
conhecer ao interlocutor que ainda ndo terminou a sua exposicao, deve utilizar as
reticéncias.

11:03 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: g. Mantenha a janela do “Chat” expandida para
poder visualizar o conjunto das ultimas intervencdes.
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11:04 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Com certeza que ja aplica algumas destas
regras, mas achei que néo era despropositado repeti-las.

11:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Quanto a entrevista:
11:05 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pretendia realiza-la aqui e no Moodle...

11:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos as questdes introdutérias. Pedia-lhe que
fosse suscinto nas suas respostas

11:06 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Como caracteriza a sua relagdo com os mundos
virtuais, nomeadamente o Sloodle?

11:07 Nuno: (SL) geek Intermenos: razoavel

11:07 Nuno: (SL) geek Intermenos: ou seja, o primeiro contacto foi este ano no
ambito do mestrado

11:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: prudente?
11:09 Nuno: (SL) geek Intermenos: ?

11:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: & ligac&o caiu
11:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: desculpe Nuno...
11:12 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:12 Nuno: (SL) geek Intermenos: tudo bem

11:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a ligacédo dela estava sempre a cair

11:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ja ontem tive o mesmo problema com a
entrevista da Silvia...

11:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: voltemos entdo & primeira questao...

11:13 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok
11:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: uma ligacéo razoavel com os Mundos Virtuais,
nomeadamente o Sloodle

11:14 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mais algum adjectivo que possa esclarecer-nos
guanto a essa relacdo?

11:15 Nuno: (SL) geek Intermenos: este ano foi o meu primeiro contacto com o
Sloodle por isso ainda ndo o conhecer na realidade...
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=
=

:15 Nuno: (SL) geek Intermenos: tal como conhe¢o o Moodle

=
=

:16 Nuno: (SL) geek Intermenos: por isso dizer que é razoavel

=
=

:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: muito bem!

=
=

:16 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Tem utilizado o Sloodle? De que forma?

=
=

:17 Nuno: (SL) geek Intermenos: ver os conteudos aqui disponibilizados

[
=

:17 Nuno: (SL) geek Intermenos: e utilizar as ferramentas disponibilizadas

[
=

:17 Nuno: (SL) geek Intermenos: para a realizacdo das tarefas propostas

=
=

:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

11:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle
promove a interacgao ...

11:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. entre estudantes

11:19 Nuno: (SL) geek Intermenos: eu penso que através do chat, que é a
ferramenta que mais utilizei para o efeito

11:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. entre os estudantes e o docente?
11:20 Nuno: (SL) geek Intermenos: através dos foruns

11:20 Nuno: (SL) geek Intermenos: e também pelo chat

11:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ou seja ho Moodle

11:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: foruns e chat do Moodle

11:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: correcto?

11:21 Nuno: (SL) geek Intermenos: sim

11:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: entdo o Sloodle ndo contribui para esta

interaccdo aluno-prof

11:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ?
11:22 Nuno: (SL) geek Intermenos: penso que sim

11:23 Nuno: (SL) geek Intermenos: com a ligacdo ao SL
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11:23 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas o que é que distingue o Sloodle do Moodle?
11:24 Nuno: (SL) geek Intermenos: a meu ver a ligagdo com SL

11:24 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: adiante

11:25 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:25 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. entre o estudante e os documentos?

11:25 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: (este chat estad um pouco lento!)

11:25 Nuno: (SL) geek Intermenos: e 0 meu computador ainda esta mais

11:26 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: uma boa méaquina e uma boa ligacdo s&o
essenciais para explorar estas areas!

11:26 Nuno: (SL) geek Intermenos: pois algo que nao tenho

11:27 Nuno: (SL) geek Intermenos: e por isso a minha dificuldade em explorar
estes meios

11:27 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: don't worry! Vem ai o subsidio de férias ... se
calhar!

11:27 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ‘&
11:27 Nuno: (SL) geek Intermenos: pois
11:27 Nuno: (SL) geek Intermenos: ou nhdo

11:28 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok! continuando...

11:28 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2. Sera que este contexto virtual promove a
aprendizagem?

11:28 Nuno: (SL) geek Intermenos: a relacdo entre estudante e documentos -
penso que tem a ver com a possibilidade de inter agir com 0s mesmos

11:29 Nuno: (SL) geek Intermenos: 2. sim concordo

11:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: desculpe Nuno antecipei-me
11:29 Nuno: (SL) geek Intermenos: de nada tud bem

11:29 Nuno: (SL) geek Intermenos: eu coloquei o n° para distinguir

11:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok bem visto
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:29 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 3

[
=

=
=

:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2. a. De que forma?

=
=

:30 Nuno: (SL) geek Intermenos: através das quiz

=
=

:31 Nuno: (SL) geek Intermenos: das constru¢fes de objectos

=
=

:31 Nuno: (SL) geek Intermenos: a possibilidade de interagir sincronamente

[
=

:32 Nuno: (SL) geek Intermenos: .

[
=

:32 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. Que tipo de aprendizagem?

=
=

:32 Nuno: (SL) geek Intermenos: como assim

11:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2.b) que tipo de aprendizagem? Colaborativa,
experimental, individual, ...

11:33 Nuno: (SL) geek Intermenos: colaborativa
11:33 Nuno: (SL) geek Intermenos: experimental

11:34 Nuno: (SL) geek Intermenos: construtiva

11:34 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2.c. Que contetdos ou areas do saber é que o
espaco Sloodle pode promover?

11:35 Nuno: (SL) geek Intermenos: penso que todos

11:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem Nuno! Vamos a 22 parte da
entrevista...

11:35 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: que vai decorrer na sala de chat do Moodle...
que iniciamos

11:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: basta entrar nesta sesséo...

11:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: os nossos avatares mantém-se aqui
11:37 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok?

11:37 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:37 Nuno: (SL) geek Intermenos: mas mudamos para o sloodle
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=
=

:37 Nuno: (SL) geek Intermenos: certo

=
=

:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Médulo COMUNICAR: Entrevistas MPT-SLoodle

=
=

:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Visualizar sessdes passadas ...

=
=

:38 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

=
=

:38: Nuno Oliveira acabou de entrar neste chat

[
=

:39: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat

[
=

:39 Angelo: ca estamos nés outra vez!

=
=

:39 Angelo: Nuno?

=
=

:39 Nuno: sim

=
=

:39 Nuno: sim

=
=

:39 Nuno: upsss

:39 Nuno: isto ainda esta mais lento que no SL

=
=

:40 Angelo: ok ! vamos experimentar

[
=

:41 Nuno: ok

11:41 Angelo: 3. Até que ponto a realidade deste mundo virtual pode ser
importada para a sua pratica lectiva?

11:41 Nuno: nao pode ser levada para a minha pratica lectiva, pois o Second Life
nao é permitido a menores de 16 anos

11:42 Nuno: logo eu trabalho com criancas com idades inferiores ndo posso utiliza-
la

11:42 Angelo: poder pode, mas com condi¢cdes bem definidas...
11:42 Angelo: ha quem ja o faca...

11:43 Nuno: ah ok

11:43 Nuno: hummm né&o sabia

11:43 Angelo: o nosso problema é a ligacdo ao SL impedida pelo ME

= .
= .
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11:44: Angelo Cortes&o acabou de sair deste chat

11:44 Nuno: mas numa escola onde ndo temos acesso a sites como facebook, e
onde o SL ndo corre nem os computadores tém capacidade para ligar o SL

11:44 Nuno: é muito dificil

=
=

:45: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat

=
=

:45 Angelo: estou aqui com alguns problemas técnicos

[
=

:46 Angelo: deixei de visualizar as Gltimas intervencdes...

[
=

:46 Nuno: ok td bem

=
=

:46 Angelo: no entanto elas aparecem editadas na janela de chat do SL...

=
=

:46 Nuno: ah ok

=
=

:46 Angelo: mais um recurso alternativo

=
=

:47 Nuno: pois

:47 Angelo: d. De que forma pode contribuir para a sua pratica lectiva?

11:49 Nuno: eu penso que mais uma ferramenta é sempre uma mais valia, s6 que
pelo que disse ja a pouco é dificil poder contribuir

11:50 Nuno: pois ndo posso utilizar no meu dia a dia

11:51 Angelo: mas se ultrapassados os impedimentos técnicos, ... de que forma
poderia contribuir para a sua préatica lectiva?

11:51 Nuno: .
11:52 Nuno: acho que através uma inter-accdo maior dentro e fora da sala de aula

11:53 Nuno: de forma sincrona

11:54 Angelo: Nuno: pedia-lhe que abrisse a janela do SL e interagisse com o seu
avatar para que a ligacado ndo seja interrompida

11:54 Nuno: ok
11:54 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

11:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok

=
=
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11:56 Nuno: (SL) geek Intermenos: eu como também néo tenho explorado muito
os ambientes do SL também né&o sei as possibilidades totais que poderia utilizar
para os meus aluunos

11:56 Angelo: para concluir a entrevista gostaria de recolher a sua opinido quanto
aos espacgos utilizados para a realizao desta entrevista...

11:56 Angelo: realizacdo

11:57 Angelo: 4. Quais as diferencas entre a primeira parte da entrevista e a
segunda?

11:57 Angelo: se é que existem

11:57 Nuno: para mim existiu a interac¢cdo com os avatares

11:57 Nuno: e a inter ajuda

11:58 Nuno: por exemplo na situacéo de ter cllicar no objecto

11:58 Nuno: e ndo saber qual

11:58 Nuno: porgue aqui ficasse num texto pura e simplesmente

11:59 Angelo: ou seja a interac¢do com o espaco reforcou a comunicagéo
11:59 Nuno: sim

11:59 Angelo: no Moodle estamos limitados & comunicacéo escrita

11:59 Nuno: penso que esse refor¢co é muito positivo porque somos capaz de
visualizar o que é dito.

12:00 Nuno: exacto

12:00 Angelo: encontra outras diferencas dignas de destaque...
12:00 Angelo: ao nivel da concentracio...

12:00 Angelo: da motivacéo...

12:01 Angelo: do interesse do acto comunicativo (chat)?

12:01 Nuno: penso que sim

12:01 Nuno: no SL o interesse, a motivacdo sdo muito maiores
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12:02 Nuno: pois temos possibilidade de inter agir com os objectos

12:02 Nuno: para criar motivacéo e interesse ao outro

12:03 Angelo: portanto o espaco envolvente acaba por ter maior relevancia na
comunicacdo do que o préprio avatar?

12:03 Nuno: sim

[y
N

:04 Angelo: Muito bem Nuno!

=
N

:04 Angelo: Penso que podemos dar por concluida a nossa entrevista...

=
N

:04 Angelo: quer acrescentar alguma coisa?

=
N

:04 Angelo: aqui ou em SL?

=

2:05 Nuno: espero que tenha sido util para ti a minha partilha

=
N

:05 Nuno: apesar de nado ser grande coisa

:05 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Nuno?

[y
N

:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: O seu avatar esta a dormir prfundamente.

12:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

12:06 Nuno: (SL) geek Intermenos: pois admito que o tempo ndo tem sido muito
para explorar o SL

12:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ja acordou
12:06 Nuno: (SL) geek Intermenos: boa

12:06 Nuno: (SL) geek Intermenos: eheheh
12:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pois é Nuno...

12:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

l_\
N
(@]
\l
>
>
«Q
@
o

: (SL) Anjel Diavolo: desse mal também eu me queixo...
12:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: sempre muito para fazer em pouco tempo

12:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: é o que déa ser professor...

=
N
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12:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mesmo assim acho que nos desenrascamos
muito bem!

12:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

=
N

:07 Nuno: (SL) geek Intermenos: pois

[y
N

:07 Nuno: (SL) geek Intermenos: pelo menos tentamos

=
N

:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

:08 Nuno: (SL) geek Intermenos: @

=
N

=
N

:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Este chat vai ficar disponivel no Moodle...

=
N

:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: qualquer dos seus colegas podera consulta-lo...

=
N

:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ndo vé qualquer inconveniente?

=
N

:09 Nuno: (SL) geek Intermenos: por mim néo

12:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem! Damos entdo por encerrada a
entrevista.

12:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Resta-me agradecer-lhe a sua disponibilidade...
12:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e colaboracéo...
12:10 Nuno: (SL) geek Intermenos: de nada

12:10 Nuno: (SL) geek Intermenos: sempre as ordens

12:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: continuando ao seu dispor para qualquer ajuda
que lhe possa dar

12:10: Angelo Cortes&o acabou de sair deste chat

12:10 Nuno: (SL) geek Intermenos: ok

12:11 Nuno: (SL) geek Intermenos: olha assim vou indo

12:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mais uma vez obrigado Nuno
12:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: bom fim-de-semanal

12:12 Nuno: (SL) geek Intermenos: de nada
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12:12 Nuno

12:12 Nuno

12:12 Nuno

12:12 Nuno

12:13 Nuno

MPT

: (SL) geek Intermenos

: (SL) geek Intermenos:

: (SL) geek Intermenos:

: (SL) geek Intermenos:

: (SL) geek Intermenos

- SLOODLE

: e igualmente

adeus

ate breve

sempre que for preciso alguma coisa

: é s6 dizeres
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4. Entrevista do mestrando 2
quarta-feira, 5 Maio 2010, 22:05 --> quarta-feira, 5 Maio 2010, 23:25

22:05 Visitante: (SL-object) Anjel Diavolo has activated this Weblntercom

22:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: pode juntar-se a sess&o de chat tocando no
objecto Webintercom

22:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e seleccionando a opgéo 1

22:06 Visitante: (SL-object) Sol Roxan has entered this chat

22:06 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Muito bem

22:07: Ana Henriques acabou de entrar neste chat

22:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos rever algumas regras de comunicacio

22:07 Ana: (SL) Sol Roxan: sim

22:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Mas, quero, antes de mais, agradecer a sua
disponibilidade e colaboracéo.

22:09 Ana: (SL) Sol Roxan: no que poder ajudar, pode contar comigo...
22:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: obrigado

22:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:09 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Antes de dar inicio & entrevista vamos rever
alguns aspectos importantes:

22:09 Ana: (SL) Sol Roxan: ok

22:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: A comunicagéo realizar-se-a apenas com recurso
ao "chat" para poder guardar cépias das entrevistas na disciplina MPT-SLoodle na
plataforma Moodle através do objecto Sloodle Weblntercom que ja se encontra
activo.

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 5. Algumas regras da comunicacio sincrona com
recurso ao “Chat”:

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. Quando a mensagem for extensa deve
separa-la por partes concluindo cada uma com reticéncias ...

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. Para que o seu interlocutor saiba que ainda
nao concluiu a sua intervencao.

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Também pode utilizar as preposi¢cdes ou
conjuncdes para transmitir a mesma informacao.

22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: d. S6 quando terminar a sua intervencéo é que
coloca o ponto final.

EEEER E-EERECECECECER
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22:11 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e. Enquanto o interlocutor ndo concluir a sua
intervencgdo deve evitar intervir, excepto se houver duvidas.

22:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: f. Depois do interlocutor concluir, deve intervir
com algum comentario sobre o que foi dito, e/ou com uma questao. Para dar a
conhecer ao interlocutor que ainda ndo terminou a sua exposicéo, deve utilizar as
reticéncias.

22:12 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: g. Mantenha a janela do “Chat” expandida para
poder visualizar o conjunto das ultimas intervencodes.

22:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Definidas as regras que deverao facilitar o
processo comunicativo, passemos entao as questoes...

22:13 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Como caracteriza a sua relagdo com os mundos
virtuais, nomeadamente o Sloodle?

. 22:13 Ana: (SL) Sol Roxan: ok, estou pronta
-
#® 22:15 Ana: (SL) Sol Roxan: ainda ndo estou muito familiarizada com estes mundos
- virtuais....
-
. 22:15 Ana: (SL) Sol Roxan: mas tenho tentado aprender o maximo possivel...
R
#® 22:16 Ana: (SL) Sol Roxan: pois acho muito interessante esta forma de
“ Ccomunicacéo...
#® 22:17 Ana: (SL) Sol Roxan: inclusive, estou a pensar utilizar para a minha vida

profissional.
22:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: De que forma tem utilizado o Sloodle?

® 22:19 Ana: (SL) Sol Roxan: tenho utilizado apenas para entrega de trabalhos e
para aceder a informacéao disponibilizada.

22:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Uma das principais caracteristicas dos mundos
virtuais é a diversidade de interaccdes que proporciona.

22:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida € que o espago virtual Sloodle
promove a interaccéao ...

22:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. entre estudantes?

22:21 Ana: (SL) Sol Roxan: ola

22:21 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Oléa Lia

22:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Faga favor

22:22 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:22 Ana: (SL) Sol Roxan: através do chat, tal como nds estamos a utilizar.

22:23 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: sim?

EC-EEECEERE R
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:23 Angelo:

N
N

:24 Angelo:

N
N

:25 Angelo:

N
N

:25 Angelo:

N
N

:25 Angelo:

N
N

:26 Angelo:

N
N

:26 Angelo:

N
N

:26 Angelo:

N
N

:26 Angelo:

22:27 Angelo:

22:27 Angelo:
em SL...

22:28 Angelo:

N
N
N
[00]
>
>
«Q
o
(e}

22:28 Angelo:
Moodle.

22:28 Angelo:
entrevista...

22:29 Angelo:
Moodle.

22:29 Angelo:
22:30 Angelo:
22:30 Angelo:

22:30 Angelo:

22:30 Angelo:

E - EEEEEEEREEERERERERERERERERERER
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(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:
projecto denominado Sloodle...

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

: (SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

(SL) Anjel Diavolo:

22:30 Ana: (SL) Sol Roxan: sim

(SL) Anjel Diavolo:

em que podemos ajudar?

na sua barra de ferramentas "Local chat"
que julgo ser o que esta a utilizar

a que chat se esta a referir?

sim

esta a visualizar a janela de chat?
expandida?

ok

isto é o chat

nés estamos a utilizar uma ferramenta de um

que permite guardar a sessdo de chat ocorrida

no Moodle, ...

ou ainda...

participar na sessdo a partir da disciplina
neste momento estamos a realizar uma

que esta a ser guardada numa disciplina do

ok vamos estar por aqui mais algum tempo...

depois entramos em contacto

@

Sol?

voltamos a ultima questao...
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22:30 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 1. Em que medida é que o espaco virtual Sloodle
promove a interacgao ...

22:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. entre estudantes?

22:31 Ana: (SL) Sol Roxan: através do chat, tal como nds estamos a utilizar.
22:31 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: b. entre os estudantes e o docente?

22:32 Ana: (SL) Sol Roxan: através da quiz char e quiz enter.

22:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: portanto: entre aluno e docente s6 ha testes?

22:33 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

®, 22:35 Ana: (SL) Sol Roxan: o quiz char pode ser uma ferramenta interactiva, pois
€ equiparado a um jogo.

22:35 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. ... e sobre a interaccdo entre o estudante e os
documentos?

22:36 Ana: (SL) Sol Roxan: atraves das presenter.

22:36 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: apenas?

ECECERCECER

® 22:38 Ana: (SL) Sol Roxan: desconheco outras formas de interaccéo, pois nunca
utilizei na pratica.

L]

22:38 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: por falar em interacgio ...

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: propunha-lhe interagirmos com aquela mesa de
reunides e respectivas cadeiras...

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: s6 para descansar as pernas do meu avatar
22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: @

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: coitado! tb precisa

22:39 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: )

22:40 Ana: (SL) Sol Roxan: ok

22:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: lady's first!

22:40 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: &

22:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: vamos ent&o a outra questio:

EEE -EEREREREER"
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22:41 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: 2. Sera que este contexto virtual promove a
aprendizagem?

. 22:42 Ana: (SL) Sol Roxan: promove a divulgacdo de conteudos...
-
#® 22:43 Ana: (SL) Sol Roxan: mas a aprendizagem, tera que ser efectuada através

de outros métodos.

22:45 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: portanto este contexto néo faz parte dos
métodos de aprendizagem?

22:46 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: néo é possivel aprender utilizando este
contecto?

22:46 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: contexto

EEER

®, 22:48 Ana: (SL) Sol Roxan: ajuda na aprendizagem, mas néo é suficiente para a
sua totalidade.

22:48 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o que Ihe falta?
22:51 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Sol?

22:51 Ana: (SL) Sol Roxan: sim

® 22:53 Ana: (SL) Sol Roxan: falta, por exemplo, mais informacdo aquando na
execucao de tarefas...

22:53 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Estava a perguntar o que achava que falta ao
Sloodle para constituir um maio de parendizagem?

22:53 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: desculpe: meio de aprendizagem

EEccRERE

® 22:54 Ana: (SL) Sol Roxan: pois senti alguma dificuldade em conseguir concretizar
a actividade da primobox...

22:54 Ana: (SL) Sol Roxan: s6 consegui através da ajuda do anjel...
22:54 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: muito bem...

22:55 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e onde é que aprendeu?

® 22:55 Ana: (SL) Sol Roxan: sozinha era impensavel, conseguir, pois ainda nao
tenho conhecimentos suficientes para a realizacdo da tarefa.

22:55 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: claro...

22:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mas tentou arranjar forma de conseguir realiza-
a...

22:56 Ana: (SL) Sol Roxan: sim tentei.

22:56 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: foi aqui que aprendeu...

ECEECER®
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22:57 Ana: (SL) Sol Roxan: sim foi.

22:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: néo fui eu que Ihe ensinei mas sim vocé que
aprendeu.

22:57 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: concluséo:

N
N

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: este € um espaco de aprendizagem

N
N

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: embora com caracteristicas proprias...

N
N

:58 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: e ainda com muitas limitacdes.
:59 Ana: (SL) Sol Roxan: vendo nesse ponto de vista, posso concluir...

:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: )

N
N

N
N

:59 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: isto na minha perspectiva, claro!

N
N

:59 Ana: (SL) Sol Roxan: que € um espaco de aprendizagem.

N
w

:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: Nesse caso, ...

23:00 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a. De que forma?

23:01 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: De que forma é que este contecto virtual
promove a prendizagem?

N
N

® 23:01 Ana: (SL) Sol Roxan: na experiencia que tenho deste mundo, apenas
aprendi através do chat.

L]

23:04: Angelo Cortesdo acabou de entrar neste chat
23:05 Angelo: desculpe Ana mas a minha ligagéo caiu
23:06: Angelo Cortesdo acabou de sair deste chat
23:07 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: desculpe Ana

23:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: a minha ligagéo caiu

23:08 Ana: (SL) Sol Roxan: ok
23:08 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: um dos eternos problemas dos recursos que
precisam de larguras de banda maiores

23:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: voltando a questido da promogéo da
aprendizagem através destes contextos virtuais...

EE-EEEEER"
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-
® | 23:10 Ana: (SL) Sol Roxan: sim
-

23:10 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: c. Que contetidos ou areas do saber é que o
espaco Sloodle pode promover?

®, 23:11 Ana: (SL) Sol Roxan: pode promover qual conteudo, penso que ndo existem
restricdes.

23:12 Ana: (SL) Sol Roxan: qualquer

23:15 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: parece que continuo com alguns problemas
técnicos...

23:15 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: podemos continuar a entrevista no Moodle?

R

®, 23:17 Ana: (SL) Sol Roxan: ainda demora muito, é que estou a fazer um trabalho
de grupo com uma colegas.

23:18 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ok Ana podemos ficar por aqui

23:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o objectivo era mesmo experimentar estes
espacos para realizar as entrevistas...

23:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: o que ja esta concretizado...

23:19 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: resta-me agradecer-lhe a sua disponibilidade

EEREER"

® 23:19 Ana: (SL) Sol Roxan: peco desculpa, mas as minhas colegas estdo a minha
espera.

N
W

120 Ana: (SL) Sol Roxan: espero ter ajudado.

N
w

:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ndo se preocupe

N
w

:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: ajudou bastante...

:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: mais uma vez obrigado

N
w

:20 Angelo: (SL) Anjel Diavolo: bom trabalho!

N
w

:20 Ana: (SL) Sol Roxan: de nada...

N
w

:21 Ana: (SL) Sol Roxan: obrigado, para si também.

N
w

122 Visitante: (SL-object) Anjel Diavolo has left this chat

N
W

:25 Visitante: (SL-object) Weblntercom deactivated

SYEXEY of 4 4 X
N
w
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Anexo AC — Poster apresentado na 12 Conferéncia sobre “Learning and Teaching in
Higher Education” organizada pela Universidade de Evora

ETODOLOGIA DO PROJECTO TECNOLOGICO: estudo comparativo
de varias plataformas digitais (MOODLE, SECOND LIFE, SLOODLE) na
aprendizagem dos mestrandos de E.C.M.

O projecto aM

m como a utilizagdo das ferramen-
a-se como o primeiro estudo de
a disciplina curricular do ensino
alation Linked Object Oriented Dyna-
jado em 2006 por Daniel Livingsto-
remy Kemp de San José State Uni-

isciplina de Metodologia do Projecto Tecnolo
uca;ao e Comunicagdo Multimédia, na platd
cendn a sua Ilga;ao ao espago dlgltal "SLOODL

ponibilizado o acesso ao con-
‘semelhanga de muitas outras
|ndc: a constituir um cumple-

seguiu trazer para os Mundos i e ecti ento. Daqui resultou a seleccao de
LMS (Learning Management S i a i os|para atingir um dado objectivo, o
niveis de ensino. que permitira uma avallacéﬁ da sua adequagaoe usabilidade.

Learning Systemfor Virtua

Reconhecidas as potencialidades educativas dos mundos virtuais, verifica-se a No segundo semestre, fol apre:
necessidade de uma andlise dos fermatos dos documentos, que sofreram natu- jecto Tecnologico) aos alunos'do p
rais transformacbes, nos dominios técnicos e pedagdgicos, ao passar do papel ;** Comunicacio Multimédia), nos difere
para o digital. Assim, na elaboracdo dos documentos digitais foram considerados ;o prmcmms caracteristicas e estabelecend
a legibilidade do documenta no monitor, a insergao da imagem, o hipertexto, os recurso/objective, Foi obviamente privilegia
mapas de navegagio, o0s guides de interfaces. Estas caracteristicas condicionario ue este redne os recursos do Moodle e do Second Life, constituinde a principal
a recepgdo da informacao e a motivacao do cibernauta. Com o desenvolvimento plataforma de trabalho colaborativo, onde os al podem assistir e participar
dos mundos virtuais, os datumentos digitais sofreram mudancas que pressu- . nas aulas, assim como no desenvolvimento dos sei pm_jerins._ <
pdem novas alteragdes dcsformaics No final de cada aula presencial/virtual, os alunos fespondem a um questiona-
As constantes inovaces, qner ao nivel das plataformas digitais quer d ue pe‘r e recolher infor-
in agao quanto a interacca‘foéentre os intervenientes (alunos/docente/alunos) nos:
i on ios. Estes docu-

ada a disciplina de MPT [Metodologia do Pro-
ano do mestrado em ECM (Educacio e
mbientes digitais, destacando as suas
3 relacdo conteido/espaco digital/
o espago Sloodle, considerando

4

E", na sua pratica
cagdo, introduzin-
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= =t 2 3 ooy ponibilizadas no Moodle, e aos modulos “Sloodle Choice”
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Anexo AD — Comunicacdo “Sloodle: Meio de Interac¢do no Ensino a Distancia”
apresentada na 12 Conferéncia sobre E-Learning “myMpel 2010” promovida pela
Universidade Aberta

.*. re—

mpel sim--wﬁﬂtw AbERTA ?J J =
R ILOODLE
.. Simulstion Unked Object Orfemted
Dmmm:iaarrﬂngfmm

MEIO DE INTERACCAO

PARA A APRENDIZAGEM A DISTANCIA

I‘rr] O O d ] e Metodologia do Projecto Tecnoldgico:

estudo comparativo de varias plataformas digitais (Moodle,
Second Life, Sloodle) na aprendizagem dos mestrandos de
ECM (Educagdo e Comunicagdo Multimédia)

Universidade Aberta

prres—"
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Angelo Corteséo (ks Anjel Diavolo) Maio 2010
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