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Abstract. Information technology and communication through the use of
software developed for specific environments has aided education through the
pursuit of new technologies that provide students with the subject content
more closely the real world, and in order to seek tools that will expanding
current forms of learning, so that education has more dynamic aspects. This
work was developed by the research group on Immersive Environments and
aims at the development of the”'world” Instituto Federal Farroupilha and
future use of this environment for teaching purposes, replacing the use of
Static  environments such as traditional Moodle Virtual Learning
Environments and TelEduc.

Resumo. As tecnologias da informa¢do e comunicagdo, através do uso de
softwares desenvolvidos para ambientes especificos tem auxiliado a educag¢do
através da busca de novas tecnologias que disponibilizam aos alunos os
conteudos disciplinares de forma mais proxima do mundo real, bem como no
sentido de buscar ferramentas que venham a expandir as formas de
aprendizagem atual, fazendo com que a educag¢do temha aspectos mais
dindmicos. Este trabalho foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa sobre
Ambientes Imersivos e tem como finalidade o desenvolvimento do “mundo”
Instituto Federal Farroupilha e a futura utiliza¢do deste ambiente com fins
pedagogicos, substituindo o uso de ambientes estaticos, como os tradicionais
Ambientes Virtuais de Aprendizagem Moodle e TelEduc.

1. Introducao

A incluséo social ganhou forca nas Gltimas décadas em todos os setores da sociedade e
principalmente na educacdo (Beyer, 2005). A flexibilizagéo curricular e a utilizagéo de
métodos individuais, assim como, ajuda pedagdgica ajustada as possibilidades e
necessidades de cada aluno devem ser possiveis (Beyer, 2005). Neste sentido, que as
tecnologias de informacédo e comunicacdo através de Ambientes Virtuais Aprendizagens



(AVA) podem ajudar a estabelecer ambientes mais adequados ao contexto dos
estudantes (Passerino e Santarosa, 2006).

Recentemente surgiram experiéncias pedagdgicas que tém sido realizadas em
mundos virtuais, mais especificamente em mundos virtuais 3D on-line, que chamam a
nossa atencdo pelo grau de envolvimento e imersdo dos estudantes com os conteldos
dos cursos, com 0s colegas e com o proprio professor, que ndo é reproduzido nos
tradicionais AVAs: Moodle, Teleduc, Amadeus, etc. (Mattar, 2008) Em um ambiente
virtual 3D, vocé vé o seu proprio avatar. Na informatica, avatar € um cibercorpo
inteiramente digital, uma figura grafica de complexidade variada que empresta sua vida
simulada para o transporte de cibernautas para dentro dos mundos paralelos do
ciberespaco (Santaella, 2003). VVocé esta situado, vé e ouve coisas daquele ponto de
vista e entdo parece estar presente naquele ambiente (Mattar, 2008). Assim o estudante
deixa de ser consumidor passivo do aprendizado, ou mesmo apenas criador de seu
proprio contetdo, para ser envolvido na criagdo de suas proprias atividades, suas
experiéncias e de seu proprio ambiente de aprendizagem. (Mattar, 2008)

Este artigo tem por objetivo apresentar a modelagem, o desenvolvimento e uma
proposta de aplicacdo de um ambiente imersivo possibilitando o ensino e a
comunicacdo, através de um espago que reproduza um ambiente proximo do mundo
real, minimizando a distancia dos tradicionais ambientes virtuais que geralmente sdo
estaticos e impossibilitam uma interacdo mais concreta. Também € objetivo a
apresentagéo das ferramentas selecionadas para esta modelagem.

O artigo esta organizado como segue: no capitulo 2 é apresentada uma revisdo
bibliografica sobre Realidade Virtual, AVAs tridimensionais e Ambientes Imersivos,
também sdo apresentados os ambientes de realidade virtual Second Life e OpenSim, o
capitulo 3 é dedicado a apresentagdo dos trabalhos relacionados. No quarto capitulo
apresenta-se a metodologia de desenvolvimento do trabalho. O quinto capitulo
apresenta 0 “mundo” Instituto Federal Farroupilna — campus Panambi em 3D,
juntamente com as solugbes de desenvolvimento encontradas. O sexto capitulo
apresenta algumas consideragdes finais. O sétimo capitulo apresenta as referéncias
bibliograficas que suportaram as pesquisas realizadas.

2. Realidade Virtual, AVAS Tridimensionais e Ambientes Imersivos

A evolucéo constante da tecnologia estd levando a educacéo para novos caminhos, bem
mais atrativa aos estudantes, tornando possivel a utilizacdo de novas ferramentas,
levando a uma evolugdo no processo de ensino e aprendizagem. A Realidade Virtual
ocupa um importante lugar nessa evolugéo.

O uso da Realidade Virtual (RV) na educacdo tende a promover um novo
paradigma educacional, onde os estudantes ndo sé recebem informagfes, mas também
interagem entre si, manipulando conteudo de diversas formas, manipulando o alvo que
deve ser analisado, explorado e estudado (Matos, 2011). Uma das principais
caracteristicas da RV é a possibilidade de interacdo social, proporcionando a capacidade
de acOes e reacgdes instantaneamente, em tempo real (Matos, 2011).

Na Realidade Virtual por imersdo, o utilizador tem a sensacdo real de estar
dentro do mundo virtual e que é capaz de manipular os objetos ali presentes como se



eles fossem reais, visto que com o desenvolvimento tecnoldgico, estes objetos passaram
a responder as interacdes realizadas pelo usuario (Braga, 2011).

Realidade virtual, realidade aumentada e suas varia¢des representam tecnicas de
interface computacional que levam em conta o espaco tridimensional. Nesse espaco, o
usudrio atua de forma multissensorial, explorando aspectos deste espaco por meio da
visdo, audicdo e tato. Conforme a tecnologia disponivel é possivel também explorar o
olfato e o paladar. PercepcBes corporeas, como frio, calor e pressdo, estdo incluidas no
tato, através da pele (Kirner, 2011).

Outros beneficios sdo observados com o uso de Realidade Virtual na educacéo.
Segundo Clark (2006) a Realidade Virtual pode ser usada para tornar o aprendizado
mais interessante e divertido com o objetivo de melhorar a motivagdo e a atencao,
reduzindo custos quando a utilizacdo do objeto e do ambiente real for mais dispendiosa
que a simulacdo. Também possibilita que se explorem situac6es que sdo impossiveis de
serem feitas no mundo real, por exemplo: explorar um planeta como Marte, viajar
dentro do corpo humano, fazer explora¢des submarinas ou dentro de cavernas, visitar
lugares muito pequenos para serem vistos (moléculas) ou muito caros ou muito
distantes, ou ainda porque esse lugar esta no passado (lugares historicos). Outro fator de
destaque na RV é a melhoria de transferéncia de conhecimento, onde ha a possibilidade
de acessar o conteido de aprendizagem em qualquer lugar e em qualquer tempo (em
caso de uso de Realidade Virtual na Internet), eliminando em casos de experimentos 0s
riscos e perigos para o ambiente, para o professor ou para o aprendiz. Devido a esse
ultimo beneficio, reducéo de riscos de acidentes, as simulagdes tém sido cada vez mais
utilizadas em treinamento militar, na medicina e na avia¢do, em campos onde decisdes e
acoes dos aprendizes podem causar danos ou mortes (Marins, 2007).

Em consonancia com esta forma de utilizacdo da Realidade Virtual na educacéo,
estd a Zona de Desenvolvimento Proximal proposta por Vygotsky (1991) que é a
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma definir através da
solugdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboragcdo com companheiros mais capazes. Além disso, a interacdo entre alunos
atende a perspectiva construtivista/interacionalista, pois os ambientes desenvolvidos,
como o Second Life e o SLoodle, possibilitam a interacdo com companheiros mais
capazes e resultam na formacdo de um sujeito autbnomo e ativo na estruturacao de seu
conhecimento.

Ambientes imersivos sdo 0S espacgos que utilizam sistemas computacionais para
promover um estado de ilusdo perceptiva e que incitam o visitante a participacdo. A
imersdo é usada como um estagio para aniquilar a diferenca entre realidade e
representacdo e como instrumento de persuaséo da mente fazendo a passagem entre o
realismo e o fantasioso (Medeiros, 2005).

As opcdes para uso, cada vez mais crescente de mundos virtuais na educacao sdo
diversas, podendo citar: Kaneva (http://www.kaneva.com/), HIPIHI
(http://www.hipihi.com), IMVU (http://www.imvu.com), Metaplace
(https://www.metaplace.com), ClubPenguin (http://www.clubpenguin.com), o Second
Life (http://www.secondlife.com)e o OpenSim (http://opensimulator.org). (Giraffa,
2009).



2.1. Second Life

O Second Life (SL) ¢é atualmente um dos ambientes de realidade virtual mais conhecido
no mundo. Com ambiente de visdo tridimensional, foi tomado a principio como um
ambiente de entretenimento e interacdo social, mas chamou a atencdo dos pesquisadores
pelo crescente numero de usuarios, abrindo diversas possibilidades de exploracdo
(Matos, 2011).

O SL foi langado em 2003 pelo Linden Research INC, possui atualmente 16
milhGes de usuarios registrados, com grande capacidade de interacdo, configuracdo e de
recursos técnicos. Uma das primeiras a utilizar os recursos deste ambiente com
propositos educacionais foi a IBM, uma das empresas responsaveis por crié-lo.
Atualmente, mais de 100 instituicfes de ensino possuem atividades dentro do ambiente
(Second Life, 2011).

No segmento de mundos virtuais encontramos o projeto SLoodle que possibilita
0 acesso a alguns recursos do ambiente Moodle diretamente do ambiente SL. E possivel,
por exemplo, estabelecer um chat entre os dois sistemas, ou mesmo adicionar textos a
sua pagina do Moodle utilizando apenas o SL (Giraffa, 2009). Também ha a
possibilidade de acessar a pagina do Moodle utilizando o browser de acesso a Internet
do SL (Giraffa, 2009). O projeto pode ser visitado no endereco
http://www.sloodle.org/moodle/.

2.1. OpenSim

OpenSim faz parte do Projeto OpenSimulator (OS), é um servidor de Mundos Virtuais
que pode ser utilizado para criar e desenvolver Ambientes Virtuais em 3D. Ele vem
sendo desenvolvido por varios programadores. Pronto para uso, 0 OpenSimulator pode
ser utilizado para criar um ambiente semelhante ao Second Life. Ele também pode ser
facilmente estendido para produzir aplicacOes interativas em 3D mais especializadas. A
interacdo acontece atraves de bate-papos e observacdo das acbes de outros Avatares
(http://opensimulator.org).

OpenSim é uma solugdo de cddigo aberto, o que oferece alta compatibilidade
com SL e com protocolos de comunicagdo com outras plataformas. E amplamente
utilizado por universidades e grandes empresas (por exemplo, IBM, Microsoft). Sendo
uma fonte aberta, o aplicativo concede aos designers a liberdade de criacdo de uma
multiplicidade de interfaces de usuario, simulacdes e ambientes. Além disso, é
especialmente adequado para a pesquisa, porque através da criacdo de um servidor
privado, podemos ter experiéncias sem influéncia externa de outros. Em
adicionalmente, o servidor de SL oficial restringe o niUmero de objetos e o tamanho de
scripts, dependendo do tamanho da area do terras de propriedade. Em OpenSim néo
existem tais restricdes (Medeiros, 2005).

3. Trabalhos Correlatos

Na literatura foram encontrados trabalhos realizados utilizando mundos virtuais
tridimensionais para reunir pessoas com objetivos em comum, mas ja foram encontradas
também algumas experiéncias pedagogicas que seguem:

e NMC: 0 NMC (New Media Consortium) € um consorcio de mais de 260
organizac@es focadas em aprendizado, que busca explorar e usar novas midias e



novas tecnologias. Dentre as instituicdes, distribuidas pelos Estados Unidos,
Canada, Europa, Asia e Australia, ha universidades (Harvard, MIT, Stanford,
UC Berkeley, UCLA, lllinois at Urbana-Champaign, Yale, etc.), museus, centros
de pesquisa, fundacGes e empresas. O consércio decidiu experimentar em
mundos virtuais, por enxergar nesses ambientes um futuro para a educacéo, e
depois de uma analise criteriosa, escolheu o SL como plataforma (Mattar, 2008).
Hoje, o NMC tem uma das presencas mais marcantes em educacdo no SL,
realizando uma série de atividades pedagdgicas. O projeto pode ser visitado em
http://www.nmc.org.

e Universidade do Porto: ¢ uma instituicdo de ensino portuguesa, localizada na
cidade de Porto que utiliza o SL criativamente para aulas, reunides, exposicao de
trabalhos dos alunos e concursos.

e Unisinos: a Unisinos (RS) tem uma interessante e fundamentada experiéncia com
0 Grupo de Pesquisa: Educacéo Digital Unisinos/CNPq, ndo apenas no SL, mas
no uso de mundos virtuais em geral, em educacdo. O grupo ja utilizava, mesmo
antes do surgimento do SL, outra ferramenta: o Active World. No primeiro
semestre de 2008, o grupo da Unisinos construiu no SL a ilha Ricesu, que reune
diversas instituicOes catolicas de ensino superior (Mattar, 2008).

Também foram encontrados trabalhos que buscam identificar e analisar quais
sdo o0s beneficios da utilizacdo dos AVAs tridimensionais, como € o caso da pesquisa de
Andreas el. al. em 2010, que busca resultados na utilizagdo do AVA tridimensional
SLoodle para a aprendizagem colaborativa, e de Guomin e Jianxin também em 2010,
que realizou uma pesquisa com objetivo de analisar o valor educativo do AVA SLoodle,
mostrando as vantagens e os desafios encontrados.

4. Metodologia

A pesquisa esta sendo realizada dentro do Grupo Teias - UFRGS juntamente com o
Instituto Federal Farroupilha — Campus Panambi, estando esta pesquisa enquadrada
como Pesquisa Qualitativa e de Desenvolvimento.

Na primeira etapa foi realizado um estudo dos diferentes ambientes imersivos
existente atualmente para que fosse selecionado o que melhor se adaptaria a pesquisa.
Nesta fase também foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre autores que pudessem
embasar teoricamente a utilizacdo desses ambientes como ambientes de ensino e
aprendizagem, entre os autores estudos estdo Levy Vigotisky e Paulo Freire.

Traduzindo para a atualidade trechos descritos por Vigotsky, pode-se notar a
real importancia da utilizagdo de ambientes tecnoldgicos no desenvolvimento cognitivo.
Engels e Vygotsky criticam os psicdlogos e filésofos que sustentavam “que apenas a
natureza afeta 0 homem e apenas as condic¢des naturais determinam o desenvolvimento
historico do homem, enfatizando que ao longo da historia 0 homem também “afeta a
natureza”, transformando-a, criando para si novas condi¢des naturais de existéncia.”
Além disso, Vigotsky argumentou que o efeito do uso de instrumentos sobre os homens
é fundamental ndo apenas porque os ajuda a se relacionarem mais eficazmente com seu
ambiente como também devido aos importantes efeitos que o uso de instrumentos tem
sobre as relagfes internas e funcionais no interior do cérebro humano. (Vigotsky 1991).



Paulo Freire adaptou seus métodos educacionais ao contexto histérico e cultural
de cada aluno, possibilitando a combinacdo de seus conceitos “espontaneos” (baseados
na pratica social), com os conceitos introduzidos pelos professores na situagdo de
instrugéo. (Vygotsky 1991).

Através destes conceitos estabelecidos pelos autores, pode-se ter certeza de que
a area de realidade virtual e os ambientes imersivos podem auxiliar individuos quanto
ao seu desenvolvimento cognitivo, pois se tornam um meio adicional de aprendizado
que se utiliza do meio social do qual os individuos estdo amplamente envolvidos: o0s
ambientes tecnoldgicos.

Na segunda etapa foi preparada a ilha para ser disponibilizada como ambiente de
ensino e aprendizagem. Durante esta fase foi selecionado o OpenSim 0.7.4 como
simulador de mudo virtual e também o Firestorm versdo 4.0.1 como visualizador do
mundo virtual. A escolha do Opensim se deu pelo fato de ser livre, ndo trazendo custos
adicionais para o projeto e o Firestorm foi selecionado pelo fato de permitir a
importacdo de objetos modelados em outros ambientes de desenvolvimento, através da
criagcdo de arquivos com extensdo dae. Foram utilizados os modeladores Sketchup na
versdo 7 e o Autodesk 3DsMax versdo free para estudantes para desenvolvimento da
“mundo”. Pretende-se futuramente testar o modelador Blender 2.632 para modelagem
dos objetos internos que ainda ndo foram desenvolvidos.

Durante a realizagdo desta etapa foram encontrados alguns problemas no
desenvolvimento, como avatares que perpassavam objetos desenvolvidos e também
problemas com a importacdo entre o software de desenvolvimento e o ambiente
imersivo. Notou-se que muitos objetos disponiveis em sites de forma gratuita, ndo se
comportavam da maneira esperada e optou-se pela modelagem completa tanto do prédio
do IF Farroupilha como dos objetos que serdo colocados no seu interior.

Na etapa atual de desenvolvimento, o grupo esté realizando a modelagem dos
ultimos objetos para o interior do ambiente, fazendo a implantagdo do ambiente no
servidor e preparando os materiais didaticos para as aulas que serdo ministradas neste
ambiente. Também se pretende futuramente a utilizacdo do Sloodle em conjunto com o
mundo virtual para disponibilizacdo dos materiais das disciplinas de forma mais
facilitadas para os professores.

5. VirtualTche

O VirtualTche ¢ um grupo de estudos formado/composto por professores e alunos da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul e do Instituto Federal Farroupilha - Campus
Panambi e busca o desenvolvimento de formas de trabalho onde os alunos possam fazer
a interagdo e adquirir conhecimentos de uma forma mais natural e dindmica do que a
disponibilizada pelos tradicionais ambientes virtuais de aprendizagem. Essa interagdo
pretendida fard com que os alunos possam trocar informacdes sobre os contetidos das
aulas com professores € com outros estudantes, bem como comunicar-se em um
ambiente imersivo e totalmente voltado para contetidos educacionais.

O inicio dos trabalhos deu-se através do conhecimento e dos estudos sobre
ambientes imersivos ja utilizados por outras universidades e empresas. A opc¢ao de
desenvolver o “mundo” VirtualTche através da utilizacdo do OpenSim se deu pelas
condicdes de acesso e manipulacdes que o ambiente dispde até o momento, sendo uma



plataforma estavel e com condigdes de abrigar o mundo do Instituto Federal Farroupilha
— Campus Panambi, fornecendo acesso a um grupo de estudantes que futuramente
utilizardo este mundo como uma sala de aula virtual.

A area fisica do instituto dispde atualmente de dois prédios, um prédio alocado
com salas de professores, biblioteca e outros setores burocraticos e outro prédio
destinado ao laboratdrio de quimica, fisica e alimentos, os laboratérios de informatica e
as salas de aula, conforme figura 1.

Figura 1. Foto do Campus Instituto Federal Farroupilha — Campus Panambi

A figura 2 apresenta a imagem obtida através do visualizar Firestorm modelada
e ap6s importada para o OpenSim, onde o avatar estd visitando o mundo desenvolvido
IF Farroupilha.

Figura 2. IF Farroupilha

Os objetos a serem desenvolvidos, de acordo com a real distribuigdo deles
dentro do Instituto ainda ¢ uma etapa a ser vencida. A figura 3 apresenta o hall de
entrada do IF Farroupilha ja desenvolvida.



Figura 3. Hall de Entrada

6. Consideracoes Finais

Tudo comegou através dos interesses simultaneos pela area de realidade virtual unida ao
ambiente escolar, onde verificamos a possibilidades de desenvolvimento pessoal e de
aprendizagem dos alunos. Desta forma, os trabalhos e os esfor¢os voltaram-se para o
desenvolvimento de um ambiente escolar que possibilite a interagdo e o
desenvolvimento dos alunos, visto que ¢ através da interagdo com o meio social que se
da o desenvolvimento pessoal.

A utilizagdo do ambiente virtual de aprendizagem Moodle faz parte da vida
diaria de alunos e professores, onde estes utilizam este espaco para apoiar as aulas,
disponibilizar materiais e possibilitar a troca de informagdes em horarios extraclasse. A
utilizagdo de um ambiente de realidade virtual, totalmente imersivo, substituindo este
tradicional ambiente vird a apoiar as praticas existentes hoje na instituicdo e possibilitar
outras formas de integracdo de individuos com a tecnologia.
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