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1. Introducao

Perante o principio da necessidade de desenvolvimento profissi-
onal continuo, a Internet e as novas tecnologias de comunica-
cao oferecem oportunidades aos professores, e a outros agen-
tes educativos, para colaborarem com o0s seus pares na constru-
cao de novos conhecimentos, aprenderem sobre novos recur-
sos e desenvolverem estratégias que melhorem e atualizem as
suas praticas pedagdgicas.

A Conferéncia Online de Informatica Educacional (COIED) reali-
zada inteiramente online, teve a duracao de duas semanas. Du-
rante o periodo de 8 a 19 de outubro de 2012, foram realizadas
nove Webconferences e trés sessdes no Mundo Virtual Second
Life, com oradores convidados. Realizaram-se ainda oito apre-
sentacdes de Artigos de Investigacao e oito apresentagdes de
Boas Praticas, selecionadas de entre os trabalhos submetidos
pelos participantes.

E uma iniciativa pioneira em Portugal que nasceu no ambito do
Mestrado em Ciéncias da Educacio - especializacdo em Infor-
matica Educacional, da Universidade Catdlica Portuguesa. O
sucesso alcancado em 2011 deu-nos alento para dar continuida-
de a este projeto.

Com este evento pretendemos contribuir para a reflexao sobre
o desenvolvimento profissional dos professores e outros agen-
tes educativos, nomeadamente, através das oportunidades ofe-
recidas pelas TIC, assim como analisar e dar a conhecer boas
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praticas de utilizacao das TIC em contextos de ensino e aprendi-
zagem.

A COIEd 2012 tem como tema geral orientador Contextos de
Aprendizagem em Ambiente Digital, subdividindo-se nos se-
guintes subtemas:

- Mobile Learning;

- Learning Games;

- Realidade aumentada;
- E-Portfdlios;

- Comunidades de pratica (desenvolvimento profissional
dos professores);

- Multimédia educativa;

- Recursos Educativos Digitais;
- User Generated Contents;

- Digital story telling;

- Inclusdo e excluséao digital - as redes sociais como espa-
¢os de aprendizagem;

- Mundos virtuais;

- Personal Learning Environments.

2. Objetivos

A Conferéncia Online de Informatica Educacional pretende reu-

www.coied.com

nir professores de todos os niveis de ensino, interessados no
desenvolvimento do conhecimento e na partilha de experiéncias
no ambito da utilizagdo das Tecnologias de Informacdo e Comu-
nicagao (TIC) nos processos de ensino e de aprendizagem, enri-
quecendo as experiéncias nos contextos de trabalho e de apren-
dizagem formal e informal.

Pretende-se ainda dar a conhecer algumas tecnologias da Web
2.0 e discutir sobre o seu potencial educativo nos contextos de
ensino e de aprendizagem.

Esta conferéncia oferece aos professores e formadores a oportu-
nidade de colaborarem com os seus pares na construcao de no-
vOs conhecimentos e aprenderem sobre novos recursos, contri-
buindo para a sensibilizacdo e promoc¢ao da aprendizagem infor-
mal através da otimizag¢ao das TIC.

Sendo que a literatura cientifica tem apontado o trabalho colabo-
rativo como uma estratégia em ascensao para o desenvolvimen-
to profissional, esta conferéncia pretende promover, entre os pro-
fessores e outros agentes educativos, a atualizagao de conheci-
mentos e a partilha de experiéncias e de praticas pedagodgicas
com as TIC.

Objetivos gerais da Conferéncia:

- Refletir sobre o papel do professor/profissional da educa-
cao face as exigéncias do séc. XXI e a necessidade de
formacgao ao longo da vida;

- Refletir, analisar e partilhar boas praticas da integragao
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das TIC na educacgao, assim como na formacao continua
dos professores;

Facilitar o trabalho em rede e a partilha de experiéncia e
conhecimentos entre os inscritos através de diferentes
tecnologias.

www.coied.com
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Resumo

A evolucao da Web conduz gradualmente a novas perspetivas
de utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgao.
No campo educativo tem-se assistido a interligacdo, ou mesmo
a integracao, das plataformas de aprendizagem ou sistemas de
e-Learning com os ambientes tridimensionais. O SLOODLE ilus-
tra esta realidade ao permitir a ligagao do ambiente de aprendi-
zagem Moodle com o Second Life ou outro ambiente tridimensi-
onal similar.

Por conseguinte, este artigo pretende mostrar o processo de cri-
acao de um ambiente de aprendizagem tridimensional, utilizan-
do exclusivamente software open source.

Palavras-chave: OpenSim, Sloodle, ambiente 3D, plataformas
de aprendizagem.

1. Problematizacao

Nos ultimos anos, a aprendizagem suportada por tecnologias
de informacao tem vindo a conquistar gradualmente espago nos
processos de ensino e aprendizagem formais e informais. Um
exemplo é a Escola Virtual da Porto Editora, que disponibiliza
varios conteudos educativos que estdo organizados em ambien-
tes graficos por divisbes tematicas e com informagao ordenada
numa estrutura em rede, que permite a realizagao de atividades
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interativas e motivadoras (Bento, 2011).

As plataformas de aprendizagem ou de e-Learning sao cada
vez mais reconhecidas como um instrumento indispensavel
quer em modalidades de ensino a distancia, quer em modalida-
des de ensino presencial ou, mais concretamente, de ensino
misto (blended learning).

Atualmente, os ambientes tridimensionais (3D) tém vindo a cati-
var a ateng¢ao dos utilizadores. As plataformas de ensino tentam
aproveitar esta oportunidade interligando-se a esses ambientes
tridimensionais de modo a gerar novas possibilidades para su-
portar as praticas educativas. Um exemplo disso € o Sloodle
que permite a ligacdo da plataforma de aprendizagem Moodle
aos mundos virtuais 3D.

2. Tecnologias para a aprendizagem

Existe uma pandplia de tecnologias comerciais, open source e
gratuitas para a criagao de ambientes e objetos de aprendiza-
gem. Numa perspetiva empirica, podemos organizar estas tec-
nologias em 3 grupos: ambientes web 2.0, as plataformas de
aprendizagem e as ferramentas de autoria.

Os ambientes web 2.0 correspondem a espacgos online onde o0s
professores podem disponibilizar os conteudos ou atividades
para os alunos que os podem usar para nao so recolher informa-
¢do, como também interagir comentando ou publicando informa-
cao ou, até mesmo, colaborar na construcdo de conhecimento.

www.coied.com

Nesta categoria incluimos os féruns, as wikis, os blogues, as re-
des sociais, ferramentas de partilha de conteudos como o youtu-
be e ferramentas colaborativas como Google Docs, entre ou-
tros. Também incluimos nesta categoria os ambientes 3D.

As plataformas e os ambientes de aprendizagem sao espacos
que permitem ao professor criar e organizar os conteudos das
suas disciplinas, disponibilizando objetos de aprendizagem inter-
ativos. Constituem “espacos onde a aprendizagem ocorre remo-
tamente através, essencialmente, da interaccdo com conteudos
e materiais de aprendizagem e da interac¢cdo com outros ele-
mentos do processo educativo (formadores e formandos)” (Gon-
calves, 2007). Se os ambientes 3D se destinarem a aprendiza-
gem, incluimo-los nesta categoria, contenham ou n&o objetos
de aprendizagem 3D (pode ser um objeto 3D que inclui ativida-
des ou recursos bidimensionais ou 2D).

As ferramentas de autor sao aplicagdes informaticas que permi-
tem a um construtor de recursos didaticos eletronicos integrar
diferentes componentes de média, criando conteudos digitais in-
terativos (Rosenberg, 2002). Isto €, sdo software que permite ao
professor criar os seus objetos de aprendizagem. Exemplos des-
tes programas s&o o Hot Potatoes, JClic, Edilim, eXe, Xerte, Re-
load editor, Re-course, entre muitos outros. Eles permitem ao
professor a organizacédo e apresentacao de conteudos e a cons-
trucao de palavras cruzadas, exercicios de preenchimento de
espacos, sopa de letras, escolha multipla, correspondéncia, re-
posta curta entre outras atividades.
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2.1. Ambientes ou plataformas de aprendizagem

As plataformas de aprendizagem evoluiram para plataformas
com um vasto leque de componentes ou mddulos que permitem
criar diversos tipos de recursos e atividades de aprendizagem.
De entre as diversas plataformas existentes no mercado, as
mais conhecidas e disponibilizadas gratuitamente segundo a li-
cenca GNU General Public License, conhecidas como open
source, sao o Moodle, o ATutor, o Dokeos, o Docebo, o Claroli-
ne, o llias, entre outras. Estas plataformas tém como principais
funcdes a gestdo de utilizadores, cursos e atividades, tais como
glossarios, féruns, chats, wiki’s, testes, ligdes, scorm’s, recur-
sos, referendos, inquéritos, trabalhos, workshops, entre outros.

O Moodle tem vindo a ser utilizado por diversas instituicbes de
ensino (publico ou privado), comunidades virtuais e por empre-
sas (formacgéo e atualizagdo profissional). E atualmente a plata-
forma com maior visibilidade no ensino basico e secundario por-
tugués.

O administrador desempenha uma importante fungao na gestao
diaria da plataforma de e-Learning, através da configuracao dos
cursos/disciplinas, da implementacao de politicas de gestdo de
utilizadores e da instalacdo e configuragdo de modulos, blocos,
filtros e pacotes linguisticos.

Um conceito nuclear na Moodle é a disciplina, também denomi-
nada de area. Uma disciplina Moodle agrupa um conjunto de uti-
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lizadores, onde professores criam e gerem atividades e conteu-
dos de aprendizagem para serem acedidos por alunos e outros
utilizadores autorizados.

2.2. Ambientes ou plataformas tridimensionais

O desenvolvimento tecnoldgico levou ao aparecimento de ambi-
entes 3D, como jogos, filmes e plataformas em ambientes 3D,
promovendo uma maior motivacao e entusiasmo na sua utiliza-
cao.

A plataforma de ambiente 3D mais conhecida é o Second Life.
Inicialmente este era utilizado apenas com fins de lazer e entre-
tenimento, como um jogo ou um simulador, mas hoje em dia
tem varias vertentes, como o comércio virtual, rede social, e mui-
to recentemente esta a ser utilizado como vertente educacional,
criando espacos ou salas de aulas virtuais.

Qualquer pessoa pode aceder a este ambiente ou simulador de
mundos 3D, bastando apenas registar-se no site do Second Li-
fe, fazer o download do viewer e instala-lo no seu computador. A
utilizagdo do simulador é gratis, no entanto existem mundos (ter-
renos) que para aceder é necessario pagar, para além de que
possuir um terreno implica um pagamento pela sua compra ou
aluguer. Apos a aquisicao de um terreno, 0 seu proprietario
pode construir nele o que desejar, desde edificios a qualquer
tipo de objetos e plantas.

A construcdo de objetos pode ser realizada por qualquer utiliza-
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dor, no entanto existem terrenos onde a construgao de objetos
esta bloqueada, esse bloqueio é gerado pelo proprietario do
mesmo. Também é possivel a utilizacdo de objetos ja criados
por outros utilizadores. Alguns sao gratis, mas existem outros
que € necessario pagar para os obter.

O Second Life tem o seu proprio viewer, no entanto existem inu-
meros outros viewers que podem ser utilizados. Os viewers sao
todos muito semelhantes, tém praticamente as mesmas fun-
cbes, alterando normalmente alguns aspetos graficos.

Em alternativa, ao ambiente Second Life surgiu o OpenSimula-
tor (OpenSim) que comecgou a ser desenvolvido em 2007 e é, tal
como o Second Life, um simulador de mundos virtuais 3D. Co-
mecou a ser modelado a partir do Second Life e pode-se dizer
que é um clone deste, uma vez que as funcionalidades e carac-
teristicas, bem como o aspeto grafico sdo em muito semelhan-
tes. Contrariamente ao Second Life, o OpenSim é totalmente
gratis ja que se trata de uma solugéo open source. E portanto
um projeto de codigo aberto, no qual qualquer pessoa pode cola-
borar com o intuito de melhorar ou estender as suas funcionali-
dades.

2.3. Ambientes tridimensionais de aprendizagem

Com o aparecimento das tecnologias 3D, tém vindo a surgir pla-
taformas de aprendizagem com vista essencialmente a cativar e
motivar os alunos para a aprendizagem. Apos alguns projetos
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pontuais, universidades e empresas formadoras comecaram a
criar espagos de aprendizagem em ambientes tridimensionais,
ou seja, criam salas de aula virtuais em espacgos tridimensio-
nais, disponibilizando nestas os conteudos para os alunos.

Mas, migrar toda uma plataforma de aprendizagem para um am-
biente de aprendizagem 3D pode ser uma tarefa ardua. Com vis-
ta a minimizar esta tarefa e integrar as potencialidades da plata-
forma Moodle com as potencialidades do ambiente do Second
Life, surgiu o Sloodle.

3. Sloodle

O Second Life ou o OpenSim facultam um ambiente 3D que atra-
vés do Sloodle permite a interacdo com o Moodle, permitindo o
acesso as atividades e recursos dessa plataforma a partir do am-
biente 3D. O Sloodle € um mddulo que pode ser instalado na
plataforma Moodle com vista a configurar a interligagcao desta
com o Second Life ou o OpenSim.

3.1. Instalagao e configuragcao na perspetiva do adminis-
trador

Para criar um ambiente de aprendizagem composto pelo Open-

Sim, o Moodle e o seu mdédulo Sloodle, € necessario proceder a

instalacdo da plataforma Moodle e do servidor do OpenSim.

Para a instalacao da plataforma Moodle pode-se consultar o tu-

torial disponivel no site moodle.org ou um dos muitos tutoriais
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disponiveis na Web. Por exemplo:

http://www.moodlelivre.com.br/categoria/49-instalacao/88-como-
instalar-o-moodle-passo-a-passo.html

ApOs a instalacao da plataforma Moodle é necessario instalar o
modulo Sloodle. Para tal, basta descarregar o ficheiro
sloodle.zip, descomprimir e copiar a pasta sloodle para a pasta
/mod da sua instalagcdo Moodle (Por exemplo:
\xampp\htdocs\moodle\mod\). De seguida, aceda ao seu Moodle
como administrador e clique em configuracbes ou notificagdes.
Aparecem imediatamente as configuragdes do modulo Sloodle,
em que podemos aceitar as definicbes predefinidas ou alterar
se necessario. Apos clicar no botao “Gravar alteragdes”, o modu-
lo Sloodle esta pronto a ser utilizado através do menu “adicionar
atividades” de qualquer disciplina do Moodle. De seguida proce-
da também a instalacdo do bloco Sloodle e do Sloodleobject.
Para tal, copie a pasta Sloodle_menu para a pasta block da sua
instalacdo Moodle (Por exemplo: \xampp\htdocs\moodle\block\)
e a pasta Sloodleobject para a pasta object do Moodle (Por
exemplo: \xampp\htdocs\moodle\object\). De seguida, aceda ao
seu Moodle como administrador e clique em configuragbes ou
notificacdes.

Para instalar o OpenSim, descarregue o ficheiro correspondente
a partir do site do OpenSim

(http://opensimulator.org/wiki/DownloadPT), descomprima-o
para uma localizacdo da sua preferéncia e execute o ficheiro
\bin\OpenSim.exe ou \bin\OpenSim32bits.exe, dependendo do
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sistema operativo do servidor onde ira ser instalado. Os restan-
tes passos da configuracdo do OpenSim podem ser consultados
no proprio site ou, por exemplo, no tutorial disponivel em
http://pt.scribd.com/doc/64113855/53/Sloodle-en-OpenSim.

Este ultimo tutorial explica também como realizar a ligagcao entre
o Moodle e o OpenSim utilizando um ficheiro que se encontra
disponivel neste mesmo endereco. As configuracdes deste servi-
dor de ambientes 3D sao pedidas na primeira vez que o ficheiro
€ executado, ficando guardadas automaticamente. A execucao
deste servidor OpenSim pode ser iniciada automaticamente
sempre que o computador reinicia. Esta tarefa, bem como a cria-
cao de todas as contas de utilizadores do OpenSim, deve ser da
responsabilidade do administrador.

Para criar um novo utilizador € necessario aceder ao servidor
OpenSim e escrever creat user, pressionar Enter e de seguida
colocar o primeiro nome do utilizador, pressionar Enter, colocar
o0 segundo nome, pressionar Enter, escrever a palavra passe,
pressionar Enter e por fim introduzir o email do utilizador. E este
utilizador que um aluno ou professor usam para navegar pelo
ambiente 3D.

3.2. Configuracao dos ambientes de aprendizagem na
perspetiva do professor

A configuragcdo do ambiente de aprendizagem propriamente dito

cabe ao professor. Ou seja, é a ele que cabe dinamizar a sua



http://www.moodlelivre.com.br/categoria/49-instalacao/88-como-instalar-o-moodle-passo-a-passo.html
http://www.moodlelivre.com.br/categoria/49-instalacao/88-como-instalar-o-moodle-passo-a-passo.html
http://www.moodlelivre.com.br/categoria/49-instalacao/88-como-instalar-o-moodle-passo-a-passo.html
http://www.moodlelivre.com.br/categoria/49-instalacao/88-como-instalar-o-moodle-passo-a-passo.html
http://opensimulator.org/wiki/DownloadPT
http://opensimulator.org/wiki/DownloadPT
http://pt.scribd.com/doc/64113855/53/Sloodle-en-OpenSim
http://pt.scribd.com/doc/64113855/53/Sloodle-en-OpenSim

@ CONFERENCIA ONLINE DE
< > INFORMATICA EDUCACIONAL

8 a 19 de outubro 2012

disciplina no Moodle e a modelacdo grafica no OpenSim, bem
como a ligacao entre os dois.

O professor tem de criar na sua disciplina do Moodle um contro-
lador Sloodle. Para tal, depois de entrar na sua disciplina, deve
ativar o modo de edicdo e no menu “adicionar atividades” esco-
lher o Sloodle controller. Apds atribuir um nome e gravar as con-
figuragdes, o controlador Sloodle esta pronto a ser utilizado. De
seguida, o professor deve entrar no OpenSim e ligar o objeto
que ja la se encontra ao Moodle, caso o administrador ainda
nao o tenha feito, de acordo com o tutorial referido atras.

Finalmente, o professor deve modelar o terreno a seu gosto e
criar os objetos Sloodle através do objeto inicial. Para isso tem
de carregar no objeto e escolher no menu, que ira aparecer no
canto superior direito, o objeto que quer colocar. Um objeto obri-
gatério € o SLOODLE 1.0 RegEnrol Booth. Este objeto vai permi-
tir ligar as contas dos utilizadores do OpenSim com as contas
do Moodle, permitindo que os alunos acedam aos recursos.
Apos a colocacao deste objeto, o professor deve clicar nele e no
canto superior direito ira aparecer uma janela, nela deve clicar
em Go to page, isto vai abrir uma pagina web no Moodle, onde
€ necessario clicar no botao submit. De seguida voltamos a cli-
car no objeto, ira aparecer outra janela no canto superior direito
e ai clicar em 1. Estes passos permitirdo importar as configura-
¢cdes do Moodle para o objeto, ficando este pronto a ser utiliza-
do.

Sempre que o professor criar um objeto Sloodle e Ihe quiser atri-
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buir uma atividade do Moodle, € necessario clicar no objeto e co-
locar no chat o endereco da sua pagina Moodle. De seguida cli-
car no objeto e, na janela do canto superior direito, clicar em Go
to page para selecionar o controlador anteriormente criado, cli-
car em submit e de seguida em Select Quiz para escolher a ativi-
dade que queremos ligar ao objeto, clicando em submit e de se-
guida em continue. Finalmente, deve regressar ao mundo 3D,
clicar no objeto e na janela do canto superior direito clicar em 1,
0 que ira importar a atividade pretendida para o objeto, deixan-
do este pronto a ser utilizado. Cabe também ao professor (no
caso do administrador ndo o ter feito) criar as contas de todos
os utilizadores do Moodle e disponibiliza-las aos alunos para
possam aceder ao Moodle através do objeto SLOODLE 1.0 Re-
gEnrol Booth.

O professor apdés a construgcao dos objetos deve bloquea-los
para que nenhum utilizador os possa alterar ou eliminar. Para
bloquear os objetos o professor deve clicar no objeto com o bo-
tao direito, escolher editar > objeto > travar.

3.3. Configuracao e exploracao do ambiente na perspeti-
va do aluno

Nos computadores dos alunos é necessario instalar um cliente

ou viewer, os mais utilizados sao o Hippo Viewer e o viewer do

proprio do Second Life. Ao contrario do Second Life, no Open-

Sim é também necessario alterar o destino para o qual o viewer

se dirigira. Para tal, se usar o viewer do Second Life é preciso
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clicar com o bot&o direito do rato sobre o icone do viewer, esco-
lher propriedades e no destino, onde se encontra "C:\Program
Files (x86)\SecondLifeViewer\SecondLife.exe" --set InstallLan-
guage pt, substituir a parte --set InstallLanguage por --loginuri
http://endereco de IP do computador onde esta instalado o
OpenSim, dois pontos (:) e o numero da porta (ex.: "C:\Program
Files (x86)\SecondLifeViewer\SecondLife.exe" --loginuri
http://000.000.000.000:9000). Se usar o Hippo Viewer, apds exe-
cutar o programa, cliqgue no botdo Grids e crie um novo grid.
Para isso clicamos no botdo Add. Em Login URI coloca-se o IP
do servidor onde esta instalado o OpenSim, em Plataform esco-
lhe-se OpenSim e em Grid Nickname coloca-se o nome que se
quer dar ao grid que se esta a criar. Selecionando select a grid,
clique em default para predefinir esse grid e, por fim, no botéo
Apply e ok.

ApoOs realizar o login (First Name, Last Name e Password), o
viewer reencaminha o aluno para o mundo 3D do OpenSim ins-
talado pelo administrador e configurado pelo professor. O primei-
ro passo a realizar pelo aluno deve ser direcionar o seu avatar
para o objeto SLOODLE 1.0 RegEnrol Booth. Ao clicar nesse ob-
jeto a sua conta de utilizador do OpenSim ligar-se-a a conta do
Moodle. Para tal, ao clicar nesse objeto ira aparecer uma janela
no canto superior direito do viewer onde deve clicar em Go to
page. Ao abrir uma pagina web no Moodle deve colocar o nome
de utilizador e palavra passe fornecido pelo professor. Apds fa-
zer login ira aparecer a informagao de que ja se encontra regista-
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do no Moodle na disciplina a que correspondem as atividades. A
partir desse momento o aluno pode navegar no ambiente e usu-
fruir dos objetos e atividades de aprendizagem que |a pode en-
contrar e comunicar através do chat do OpenSim.

4. Consideracoes finais

O presente artigo demonstra o processo de constru¢gao de um
ambiente de aprendizagem tridimensional interligando Second
Life ou OpenSim e Moodle através de Sloodle.

O OpenSim é uma alternativa ao Second Life, tendo como vanta-
gem o facto de ser open source, nao havendo a necessidade de
investir na compra ou aluguer de terrenos ou mundos virtuais. A
principal desvantagem do OpenSim é a dificuldade em encon-
trar respostas documentais inerentes a instalacdo e configura-
cdo. Em primeira instancia, este artigo visa dar essa resposta.
Em ultima instancia e conscientes das necessidades de compe-
téncias em TIC dos professores, estamos convictos que um co-
ordenador TIC, ou até mesmo um professor, pode facilmente cri-
ar um ambiente de aprendizagem tridimensional baseado em so-
lucdes open source, desde que a proposta que aqui se apresen-
ta se adeque a estratégica pedagdgica.

De referir que, apesar do ambiente de aprendizagem proposto
ser tridimensional, as atividades nele integradas, que se encon-
tram alojadas em objetos 3D, podem nao corresponder a obje-
tos de aprendizagem 3D.
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