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Resumo. Este artigo apresenta um estudo exploratorio sobre o uso de
Mundos Virtuais integrados com Agentes Conversacionais para promover o
senso de presenga do estudante, buscando a contribuir com o processo de
aprendizagem na Educag¢do a Distincia. Este esfor¢o se deu pois os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem tradicionalmente usados sdo
majoritariamente textuais, e hd uma caréncia de acompanhamento
individualizado. Obteve-se relatos positivos de estudantes que utilizaram o
ambiente, mas salientou-se algumas dificuldades inerentes ao uso de uma
nova tecnologia instrucional, apontando para mudangas necessarias na
forma como a abordagem deve ser conduzida.

Palavras-chave: educacdo a distancia;, mundos virtuais; agentes
conversacionais, senso de presenga.

Exploratory Study on Virtual Worlds and
Conversational Agents in Distance Education

Abstract. This paper presents an exploratory study about the use of Virtual
Worlds integrated with Conversational Agents to promote the student’s
sense of presence, in order to contribute with the learning process in
Distance Education. This effort was made because the Virtual Learning
Environments traditionally used are mostly textual, and there is a lack of
individualized monitoring. It was obtained positive reports of students who
accessed the environment, but it was highlighted some difficulties inherent
in using a new instructional technology, pointing to necessary changes in
the way the approach should be conducted.

Keywords: distance education; virtual worlds; conversational agents, sense
of presence.

1. Introducao

A Educacdo a Distancia (EAD) cada vez mais se distingue como uma modalidade capaz
de atender com qualidade aos anseios de universalizacdo do ensino, possibilitando
flexibilizar a formag¢do de individuos em tempo, espago, ritmos de aprendizagem e
itinerarios formativos, o que faz dela a modalidade que mais cresce no mundo (Online
Learning Consortium, 2017). Em termos nacionais, dados do INEP (Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) mostram que a EAD ja ¢
responsavel por 21% dos alunos matriculados em Institui¢des de Ensino Superior (IES)
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privadas no Brasil, um nimero que cresceu aproximadamente 55% entre 2011 e 2015,
chegando a um total de 1.265.359 matriculas em 2015 (FGV/FENEP, 2016).

E comum observar em um curso EAD que, muitas vezes por limitagdes de
ordem administrativa e/ou financeira, ou mesmo pelas caracteristicas de logistica
inerentes a modalidade, um mesmo professor atende a uma quantidade de alunos,
remota e simultaneamente, que excede o razoavel para um acompanhamento proximo
das atividades de cada aluno, deixando muitos deles ““a deriva”.

Além disso, conforme salientado por Alencar e Netto (2014), os tutores acabam
destinando boa parte do seu tempo de trabalho a verificacdo de participagdo dos
estudantes no ambiente, como a leitura de posts de foruns e entrega de tarefas,
diminuindo o periodo dedicado a interacdo. Em contrapartida, Mezzari et al. (2013)
identificaram a existéncia de uma correlagdo positiva e significativa entre a intensidade
da participacao global dos alunos e os resultados que alcangam.

Em adi¢do a este cendrio, pesquisas como as de Lorencatto e Carvalho (2011)
identificaram que os AVA usualmente utilizados (baseados na web), por si so, sdo
insuficientes ao se desejar que transcendam o propdsito de serem simplorios repositorios
de atividades, que tipicamente se concentram em fornecer informagdes, tarefas e
arquivos. Percebe-se também a caréncia da promocao do senso de presenca no estudante
(sensagdo de “estar 147, mais préoximo do conteudo), potencializada pela sua distdncia
fisica do ambiente académico e sua infraestrutura.

As dificuldades mencionadas, ou seja, a falta de acompanhamento
individualizado, o “engessamento” dos AVA tradicionais, bem como a falta do estimulo
ao senso de presenca, sdo fatores que podem contribuir para uma visdo popularmente
encontrada de que a EAD ¢ inferior a presencial em termos de aprendizagem.

Diante deste contexto, este estudo investiga a utilizacdo de um suporte midiatico,
complementar a0 AVA tradicional, com potencial de atua¢do nas dificuldades
mencionadas, composto por Mundos Virtuais e Agentes Conversacionais, especialmente
quanto a promog¢do do senso a presenca do estudante de EAD. A etapa exploratéria
apresentada neste artigo buscou verificar a reacdo dos estudantes quanto ao uso da
tecnologia proposta.

2. Mundos Virtuais e Agentes Conversacionais

Durante séculos o texto foi considerado o principal formato para o ensino de material
cientifico, e os livros a principal ferramenta. De forma analoga, computadores ainda sdo
usados, com frequéncia, como livros de alta tecnologia, que apresentam grandes
quantidades de informagdes em formato de texto (Moreno et al., 2001). Nos dias atuais,
o estudante da modalidade EAD muitas vezes ainda se depara com um curso
predominantemente textual, apesar da vasta inovagdo tecnoldgica disponivel para uso.

Como exemplo de inovagdo tecnoldgica, existem os Mundos Virtuais (MV), que
trazem como diferencial a caracteristica da imersdo, em um espago virtual 3D que
permite produzir um sentimento de estar 1a (Warburton, 2009), um elemento-chave para
criar experiéncias mais reais e ricas. Nas plataformas de MV comumente utilizadas,
como Second Life e OpenSimulator, existem os Non Player Characteres (NPC),
avatares controlados por script que podem desempenhar diversos papeis, como guias de
navegacdo no ambiente.

Em MV também ¢ possivel estabelecer a interconexdo com sistemas externos,
por meio de requisicoes Hypertext Transfer Protocol (HTTP), como Agentes
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Conversacionais (ou chatbots), que sdo softwares que simulam o didlogo por meio de
uma interagdo em linguagem natural. Dessa forma, um NPC pode comegar a funcionar
como um companheiro virtual, com o qual ¢ possivel interagir.

Entre as vantagens dos Agentes Conversacionais, Fonte et al. (2009) destacam a
capacidade de resolver duvidas como um tutor real, podendo manter uma conversa
social ou sobre um contetdo especifico, fornecendo uma maneira adicional de obter
informagdes, em consonancia com a crescente interacdo de humanos com interlocutores
digitais e o uso de aplicativos de mensagens (Zumstein; Hundertmark, 2017).

Baseando-se nesses pressupostos, essa combinag¢do de tecnologias € proposta
nesta pesquisa, realizando a interconexdo de Agentes Conversacionais aos Mundos
Virtuais, apresentando-se como um suporte mididtico complementar ao AVA
tradicional. Propde-se a utilizagdo do NPC no papel de um companheiro virtual, em
razdo de seu carater menos invasivo, mantendo a liberdade e autonomia do individuo, o
que ¢ especialmente importante em se tratando do publico-alvo de estudantes na
modalidade EAD, usualmente composto por adultos.

3. Senso de Presenca

Bulu (2012) afirma que o senso de presenca pode ser dividido principalmente em trés
categorias: presenca de lugar (sensacdo de estar 14), presenca social (sensagdao de estar
com outros) e co-presenca (sensacdo de estar junto). Considera-se neste estudo a
presenca de lugar, pois, de acordo com Blascovich et al. (2002, p. 10), o senso de
presenca em ambientes virtuais “ndo ¢ importante apenas em termos da presenca de
outros ou presenga social, mas também em termos do self, ou presenca pessoal e, em
termos do ambiente ou presenca ambiental”.

Nesse sentido, o senso de presenca € definido por Witmer e Singer (1998, p. 01)
como a “experiéncia subjetiva de estar em um lugar ou ambiente, mesmo quando se esta
fisicamente situado em outro”. Em termos educacionais, os autores sugerem que um
aumento no senso de presenca pode acarretar em melhorias na aprendizagem. Isto
porque, de acordo com Hassell et al. (2009), com o senso de presenga os alunos terdo
acdes e comportamento semelhantes aos do ambiente real, e sua concentracdo serd mais
focada na atividade. Makransky, Terkildsena e Mayer (2017) corroboram, sugerindo que
o senso de presenca pode ser canalizado em processamento cognitivo.

Diversos estudos ja foram realizados buscando investigar os beneficios da
promogdo do senso de presenga em Mundos Virtuais, tais como Wang, Petrina e Feng
(2017), Maratou, Chatzidaki e Xenos (2016) e Chen et al. (2011), porém os resultados
para a aprendizagem ainda sdo inconclusivos. Como diferencial, esta pesquisa investiga
um contexto de educagdo formal, focando em um publico de estudantes de cursos
regulares ofertados na modalidade EAD.

4. Desenvolvimento do Suporte Midiatico

O trabalho esta inserido no contexto do Projeto AVATAR (ufrgs.br/avatar), financiado
pela CAPES, que tem como objetivo difundir o uso da tecnologia na educag¢do. Uma
equipe interdisciplinar ligada ao referido projeto apoiou implementagdo e manutengao
do suporte midiatico proposto, composta por profissionais das areas de Informatica e
Educacao.

Fez-se uso basicamente de dois softwares, escolhidos em razdo de seu carater
open source, gratuito e de facil utilizagdo: a plataforma OpenSimulator, para o Mundo
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Virtual, e o Program-O, que utiliza linguagem AIML (Artificial Intelligence Markup
Language), para o Agente Conversacional. O grupo de pesquisa envolvido desenvolveu
previamente um sistema web para auxiliar na geragdo da base de conhecimento AIML,
denominado FastAIML (Krassmann et al., 2017). A seguir sdo apresentados detalhes do
desenvolvimento do ambiente no Mundo Virtual e do Agente Conversacional.

4.1 Desenvolvimento do Ambiente de Simulacio sobre Matematica Financeira

Em uma das regides do Mundo Virtual do Projeto AVATAR, foi criado um ambiente
voltado a aprendizagem de Matematica Financeira, consistindo em um prédio que
simula uma empresa de contabilidade, chamada C-Company. Portanto, o design da
atividade ¢ de uma simulagdo role-play (dramatizacdo), com o objetivo de proporcionar
ao estudante uma visdo profissional ao mesmo tempo em que pratica o conhecimento.
Os seguintes topicos abordados na disciplina sdo contemplados: porcentagem, juros
simples, juros compostos, e sistemas de amortizagao.

A narrativa gira em torno do contexto da empresa ficticia, onde o estudante
recebe o papel de estagiario em seu primeiro dia, e deve passar pelos cinco setores que a
compdem: Diretoria de Recursos Humanos (RH), Diretoria de Marketing, Diretoria
Comercial, Diretoria Administrativa e Presidéncia.

Nesse cendrio, sdo dispostos diversos NPC, que “povoam” a empresa, € em
alguns casos se expressam corporal (simulando digitagdo no teclado) e textualmente,
passando as orientacdes via mensagens de texto ativadas por sensores de presenga. Os
personagens participam de um didlogo roteirizado sobre as praticas da empresa.
Buscando evitar a dispersdo do estudante, flechas no chao sdo dispostas para auxilid-lo
na locomoc¢ao no interior do prédio, indicando os lugares por onde deve seguir.

A atividade possui elementos basicos de gamificacao, por meio de desafios em
sequéncia. Assim, em cada sala que chega, o avatar que representa o chefe do setor faz
uma breve explicagdo sobre seu trabalho (Figura 1 “a”) e ao final diz para o aluno sentar
em uma cadeira para dar inicio a um questionario, composto de trés questdes de
multipla escolha, com cinco opgdes de resposta. Entre os botdes hd a opcao “6-Ajuda”
(Figura 1 “b”). Ao clica-la, a cadeira do estudante gira para a frente de uma tela, e ele ¢
orientado a toca-la para dar inicio a um video curto relacionado ao assunto. Para cada
acerto ¢ atribuido um ponto, e ao final ¢ dada a pontuag@o no questionario (0 a 3).

Figura 1. Avatar do estudante em uma das salas do ambiente (a) e questionario (b)

Ao término do questionario, o chefe volta a se comunicar com o estudante,
indicando onde estd localizada a proxima sala, e assim sucessivamente, em uma
concatenacdo de eventos. A simulacdao termina quando objetivo de passar pelos cinco
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setores ¢ atingido, levando o aluno a uma sala grande com diversos NPC trabalhando,
onde ha uma estagdo de trabalho o esperando para dar inicio ao seu “estagio”.

4.2 Desenvolvimento do Agente Conversacional

Neste estudo, pressupde-se que o acompanhamento de um companheiro virtual pode
aumentar o senso de presenca e levar a uma percep¢do mais positiva da experiéncia.
Dessa forma, ao entrar no MV, o NPC Jimmy vem ao encontro do estudante, e se
apresenta como um colega na mesma fung¢ao, passando as instru¢des e o acompanhando
durante toda a interacdo. Moreno et al. (2001) ressaltam que quando os alunos se
identificam com personagens simpaticos, que aparentam estar pessoalmente envolvidos
consigo, eles ficam mais propensos a apreciar a situagao de aprendizado.

Considerando os estudos de Towns, FitzGerald e Lester (1998), que sugerem
reacdes a serem performadas por agentes, e de Frozza et al. (2011), que desenvolveram
um agente companheiro com capacidade de expressar emogdes, Jimmy tem capacidade
de realizar duas categorias de expressoes corporais, a seguir descritas.

* Congratulacdes: quando o estudante acerta uma questdo e quando termina de
responder o questionario, Jimmy expressa a emog¢ao de felicidade, com gestos de
aplausos ou pulos, apresentando mensagens de congratulagdes (Figura 2 “a”).

e Apoio: quando o estudante erra uma questdo, Jimmy se expressa
corporalmente abaixando a cabeca ou levando as maos ao rosto, e verbalmente por meio
de mensagens de encorajamento e incentivo a visualiza¢do do video de ajuda, também
apontando o brago para indicar a disponibilidade de uma calculadora sobre a mesa
(Figura 2 “b”).

Recursos 1
Bumangs |

Figura 2. Jimmy ap6s uma resposta correta (a) e apontando para a calculadora (b)

Em concordancia com o design do agente de baixa competéncia de Kim et al.
(2006), Jimmy nao entra em detalhes sobre como solucionar a questdo, mas expressa
disposicdo para trabalhar com o aluno. Dessa forma, serve como um modelo de
enfrentamento, buscando aumentar sua confianga e incentiva-lo a continuar a tarefa. A
interacdo em linguagem natural com o Agente Conversacional conectado ao Jimmy
ocorre por meio de digitacdo de mensagens na barra de chat do viewer. Um sensor ativa
uma animag¢do no NPC toda vez que uma interacdo dialdgica ocorre, fazendo com que
este simule digitar a resposta no teclado.

5. Procedimentos Metodologicos
O estudo exploratorio faz parte de uma pesquisa ampla de carater explicativo (causa-
efeito) e abordagem mista (qualiquantitativa). O design é quase-experimental (ndo-
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aleatorizado), na medida em que se busca identificar se um tratamento especifico
influencia um resultado, mas valendo-se de uma amostra de conveniéncia.

O tipo de suporte mididtico ¢ a varidvel independente, com os sujeitos divididos
entre trés grupos/condi¢des, sendo: 1) Grupo Real Controle: somente uso do AVA; 2)
Grupo Controle: uso do AVA e participagdo em MV; 3) Grupo Experimental: uso do
AVA e participagdo em MV com companheiro virtual. As varidveis dependentes sdo o
senso de presenga e a aprendizagem. Os instrumentos de coleta de dados ndo serdo
apresentados em detalhes em razao de ndo terem sido utilizados nesta etapa.

Propde-se que o acesso ao Mundo Virtual seja realizado individualmente pelo
estudante, para que ndo haja interferéncias na mensuracdo do senso de presenca, que €
dada pela escala de autorrelato proposta por Witmer e Singer (1998). Além disso, esta
participacdo deve ser de forma voluntaria, pois apesar de o servico estar no modo
cliente-servidor, que exime o computador cliente de rodar toda a aplicagdo, é necessario
que este renderize a parte grafica (3D) dinamicamente. Assim, caso o usuario nao
detenha de um computador com recursos de hardware minimos (como placa de video,
por exemplo), sua interagdo pode ser prejudicada ou até mesmo inviabilizada.

Dessa forma, as instrugdes para download e instalagdo do visualizador (viewer)
Singularity (também gratuito) e suas dependéncias de software (como Microsoft Visual
C++), bem como as configuragdes necessarias para acesso ao MV sdo disponibilizadas
por meio de video tutoriais elaborados pelos pesquisadores.

O estudo exploratorio foi conduzido para verificar como seria a reagdo e
aceitacdo dos estudantes frente ao uso da nova tecnologia, como apresentado a seguir.

5.1 Estudo Exploratério

Os pesquisadores entraram em contato com a coordenacdo do Curso Técnico em
Administragao, ofertado na modalidade EAD junto ao programa Rede e-Tec Brasil em
uma institui¢do publica do Rio Grande do Sul, apresentando a proposta e convidando-os
a testar o ambiente junto a professora de Matematica Financeira. Apods o teste,
prontamente foi autorizada a condu¢do da pesquisa no contexto do curso, que na ocasido
possuia 190 estudantes matriculados (Fevereiro/2018). Porém, em razdo da referida
disciplina j4 ter encerrado na ocasido, planejou-se a atividade em carater espontaneo,

sem oferta de gratificagdes curriculares.

Entdo, um formulério-convite foi enviado para os e-mails dos alunos, contendo
questdes sociodemograficas e sobre os recursos computacionais que teriam disponiveis
em suas residéncias. Deixou-se claro que a participagdo na atividade ndo influenciaria
na nota, mas que o ambiente tinha relacdio com o curso, mais diretamente com a
disciplina Matematica Financeira, sendo uma oportunidade de adquirir e aplicar
conhecimentos de forma diferenciada.

Com esta agdo, obteve-se a resposta de 64 estudantes. Excluiu-se da listagem
aqueles que assinalaram ndo ter interesse em participar, ¢ os que afirmaram ndo possuir
computador em casa, restando 48 individuos. Visando assegurar uma distribui¢do
homogénea de caracteristicas sociodemograficas, dividiu-se os sujeitos de acordo com
os critérios elencados na Tabela 1, considerando-se fatores que poderiam prejudicar na
sua disponibilidade de tempo e/ou de recursos para participacdo, buscando equilibrar o
nimero de individuos com mesmas ou similares caracteristicas em cada grupo.

Tabela 1. Critérios para divisdo dos sujeitos da pesquisa em grupos
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Item Critérios
1 Se trabalha em turno integral
2 Numero de filhos
3 Velocidade RAM do computador
4 Se faz outro curso
5 Feminino x Masculino
6 Frequéncia de acesso a0 AVA

Diante dos trés grupos ideais com 16 estudantes cada, criou-se no AVA do curso
uma “disciplina”, um espago para passar orientagdes para cada grupo, sendo refor¢ado o
contato via e-mail. Ofertou-se no espago destinado ao Grupo Real Controle o mesmo
contetdo (videos e questdes) a que tinham acesso os demais alunos, incluindo um video
com uma visdo de como funcionam os setores de uma empresa. Dividiu-se o conteudo
em aulas com duracdo de uma semana cada, que eram gradualmente disponibilizadas.

6. Resultados

Planejou-se o estudo exploratorio para ocorrer dentro do periodo aproximado de um
més. Nesse periodo, do Grupo Real Controle (n=16) um total de sete estudantes
participou de pelo menos uma das atividades propostas no AVA. Dos grupos Controle e
Experimental (n=36), oito estudantes deliberadamente manifestaram ndo desejar
participar mais da pesquisa. Entre os demais, 13 estudantes demonstram algum
interesse, respondendo as mensagens, recebendo credenciais de acesso ao MV, e tirando
duvidas sobre a instala¢do do viewer. Contudo, deixaram de retornar os e-mails.

Em razdo dessa baixa participagdo, o periodo do estudo se estendeu por trés
meses, em que se continuou periodicamente buscando contato e pedindo a participagao
dos estudantes. Um deles relatou que até chegou a instalar o viewer, mas por falta de
tempo, por considerar o ambiente “demorado”, ndo teria disponibilidade em participar,
pois seria “complicado deixar de estudar para seguir no mundo virtual”. Outro teve
dificuldade em configurar o servidor do MV no viewer, mas conseguiu supera-la com
apoio dos pesquisadores, e até enviou um print da tela com seu acesso, perguntando “‘e
agora, o que eu fago?”. Porém, nao retornou ap6s dadas as orientacoes.

Assim, ao final de trés meses apenas dois estudantes do Grupo Controle de fato
realizaram acesso ao MV e participaram da atividade, como mostra a Tabela 2. Em
funcao da baixa participacdo dos estudantes, optou-se por ndo apresentar seus dados
demograficos e nao realizar a aplica¢ao dos instrumentos de coleta de dados.

Tabela 2. Resumo da participa¢ao dos estudantes no estudo exploratério

Grupos Contagem inicial Interagiram no AVA | Participaram no MV
Grupo Real Controle 16 7 (~44%) NA

Grupo Controle 16 9 (~57%) 2 (~13%)
Grupo Experimental 16 4 (25%) 0

NA = Ndo se Aplica

Os dois estudantes que participaram da atividade no MV foram convidados a
postar em um forum no AVA suas percepgdes, contando um pouco sobre sua
experiéncia. Os relatos ipsis litteris sdo transcritos a seguir.

e Aluno 1 - “Consegui fazer acesso ao ambiente sem nenhum
problema. Segui o0s passos do video de 1instrugdes e executeli sem
nenhuma dificuldade. O Mundo Virtual estd bem organizado e fdcil de se
localizar, onde com as flechas indicando o caminho ficou muito facil
de segulr as etapas.
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As atividades dentro do mundo virtual também foram de facil
entendimento pois estava tudo muito bem descrito nas intera¢des com os
atores virtuais.

Usei um note normal, sem muita memdéria RAM ou capacidade de
processamento, seteli nas configuracdes graficas em médio e consegui
utilizar o ambiente com muita fluidez.”

e Aluno 2 - “Tive alguns problemas para conseguir baixar os
programas, mas com a ajuda da profe deu tudo certo. Foi uma
experiéncia bem legal que tive com esse programa.”

Observa-se no relato dos estudantes que os tutoriais disponibilizados estavam
adequados ¢ foram suficientes para permitir o acesso ao MV a partir de seus
computadores pessoais, que nao necessitaram deter de recursos computacionais muito
avancados. Entretanto, salientou-se que o apoio dos pesquisadores se fez indispensavel
para responder aos questionamentos € passar orientagdes quanto a instalagao do viewer e
suas dependéncias de software.

Também destacou-se a agradabilidade da experiéncia e a facilidade de uso do
ambiente. Ou seja, demonstrou-se que a proposta de uso de MV como suporte midiatico
na EAD ¢ factivel de ser implementada, ¢ que pode vir a se tornar um recurso
complementar nos cursos, para contribuir com as deficiéncias quanto ao senso de
presenca, interatividade, e acompanhamento individualizado.

Porém, em razdo do indice insatisfatério de participagdo dos estudantes, notou-
se a existéncia de uma certa falta de interesse na apropriagdo de novos recursos
tecnologicos, o que foi o principal fator inibidor do avanco idealizado pelos
pesquisadores. Esperava-se, que, por se tratar de um publico online composto por
adultos, que acessa a Internet frequentemente para obter sua formacgdo, e que sdo
levados a utilizar uma variedade de f digitais, como sites e blogs, ndo haveria tantas
dificuldades com o uso de Mundos Virtuais.

De certa forma, foi possivel observar que os estudantes ndo levaram a proposta a
muito “a sério”, pois a maioria ignorou as diversas tentativas de aproximacdo, € uma
boa parte manifestou ndo ter interesse ou disponibilidade de tempo. Vale destacar que o
curso onde o experimento foi aplicado ¢ dividido em trés semestres, com uma média de
cinco disciplinas sendo ministradas simultaneamente em cada semestre, o que ¢ um
fator agravante na disponibilidade de tempo dos estudantes.

Portanto, constatou-se a necessidade de remodelagem da proposta para que se
adéque a realidade apresentada. Em conversa com a coordenagdo do curso, decidiu-se
inseri-la como uma atividade extra no contexto de uma disciplina futura do mesmo
curso (Administragdao Financeira). Contudo, de participagao voluntaria mas oferecendo-
se ao estudante uma gratificagdo curricular no valor 0,25 na disciplina Pratica
Profissional Integrada (PPI), no contexto de uma atividade com peso de 2,00.

Em adicdo, verificou-se a necessidade de comparecimento dos pesquisadores nos
Polos EAD, tanto para conduzir a instalagdo dos viewers quanto para a realizagdo de
formagdo com tutores e estudantes sobre o uso da ferramenta. Acredita-se que essa agio
aumentara o nimero de participantes da pesquisa.

7. Conclusoes

A Educacdo a Distancia vem crescendo exponencialmente, amparada pela evolugdo de
recursos tecnoldgicos e a ampliacdo do acesso a Internet. Entretanto, dificuldades como
a falta de acompanhamento individualizado e de interatividade dos AVA tradicionais,
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que também carecem de estimulo ao senso de presenca, sdo fatores que ainda
contribuem para uma visdo popularmente encontrada de inferioridade a modalidade
presencial.

Buscando auxiliar na superagao das limitacdes mencionadas, buscou-se
investigar o apoio de um suporte mididtico composto pelas tecnologias de Mundos
Virtuais e Agentes Conversacionais, atuando como companheiros virtuais.

Apesar de o artigo ndo apresentar um resultado concreto para o objetivo
proposto, levantou-se varias questdes reais pertinentes ao dominio da EAD, tais como
os requisitos tecnologicos e as dificuldades para implementagdo de novas ferramentas
digitais como Mundos Virtuais, e questdes relacionadas ao ser humano e seu
comportamento, como interesse e motivacdo, e voluntariado ou recebimento de
recompensa. Em certa medida, revelou-se o fator resisténcia, € que este nao se concentra
apenas no lado de professores e gestores de cursos, como poderia se imaginar, mas
também se sobressaem nos alunos. Além disso, que ndo se pode assumir que o aluno da
online da EAD esteja pronto para incorporar novas tecnologias no curso.

Nao obstante ao resultado restrito, identificou-se indicios acerca da factibilidade
de implementacdo e da satisfagdo dos estudantes quanto ao uso do referido suporte
midiatico, que sdo resultados positivos quanto ao potencial da ferramenta como
instrumento de mediagdo pedagdgica. Assim, demonstrou-se como a abordagem
proposta pode gradualmente vir a complementar o AVA tradicional, elucidando os
desafios praticos que devem ser considerados para a sua efetiva realizacdo.
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