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Resumo: Este artigo apresenta um levantamento sobre ambientes virtuais
tridimensionais educacionais que estdo sendo desenvolvidos, bem como
critérios avaliativos, apresentado uma proposta de metodologia para a
avaliacdo de mundos virtuais, segundo critérios tecnoldgicos e
pedagogicos. A validacdo foi realizada no ambiente TCN5, expondo uma
avaliacdo positiva da aplicacdo. O resultado do questionario pode ser
considerado de confianca, segundo o coeficiente Alfa de Cronbach, que
diagnosticou 0 mesmo como aceitavel.
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Assessment Methodology of Educational Virtual Worlds: a proposal
according to technological and pedagogical criteria

Abstract: This paper presents a survey about three-dimensional
educational virtual environments being developed, as well as its evaluation
criteria, presenting a methodology for the evaluation of virtual worlds,
according to technological and pedagogical criteria. The validation was
performed in TCN5 environment, exposing a positive evaluation of the
application. The result of the questionnaire can be considered reliable
according to Cronbach's alpha coefficient, which has diagnosed it as
acceptable.

Keywords: educational virtual worlds, evaluation methodology, technology-
mediated learning, educational metaverses.

1. Introducgéo

A tecnologia, hoje, nos permite viver uma vida a parte dentro do computador, seja ela
para entretenimento, com os jogos em trés dimensdes (3D), seja para aprendizagem,
através dos Serious games — jogos sérios.

Utilizar os mundos virtuais (MV) para a construgdo da aprendizagem ¢ aliar a
facilidade tecnoldgica as estratégias e metodologias educacionais como uma das formas
de facilitar a evolucdo da escola perante a sociedade informatizada. Porém, ainda
existem poucas sugestdes de avaliagdo de utilizagdo de mundos virtuais.

Os mundos virtuais ou metaversos, utilizados na educacdo estdo sendo
construidos com enfoques particulares para o aprendizado de conteudos especificos,
porém a avaliagdo desses mundos ainda ocorre de forma empirica, através da
observacao da utilizacdo dos MV pelos seus usuarios (Bouda, 2012). Portanto, essa
pesquisa tem como objetivo auxiliar na criacio de uma proposta metodoldgica
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avaliativa de MV. Para tanto, estdo sendo investigados processos de avaliagdo de
ferramentas de uso pedagodgico e critérios ja levantados por outros autores sobre o tema.
Este artigo se divide da seguinte forma: na Se¢do 2 serdo expostos alguns conceitos
sobre os mundos virtuais e algumas ferramentas que apoiam o seu desenvolvimento. Na
Secdo 3 serdo apresentados alguns exemplos de metaversos € mundos virtuais
educacionais. Na Secdo 4 serdo discutidos alguns critérios pedagogicos e tecnologicos
de avaliacdo de aprendizagem e MV. Na Se¢do 5 sera descrita a proposta de avaliagao
de MV formulada nesta pesquisa. Na Se¢do 6 serdo apresentadas a validacdo e as
discussodes da pesquisa e, finalmente, na secdo 7 o presente trabalho sera finalizado com
as consideragdes finais.

2. Mundos virtuais e suas plataformas de desenvolvimento

Um MV ¢ uma simulagdo de um ambiente real, ou a formulagdo de um ambiente
imagindrio, ficticio, criado para convivéncia e comunicagao entre pessoas representadas
por avatares que realizam agodes e interagem entre si. (Backes, 2012).

Ja Nelson e Erlanderson (2012) falam que MV sdo espagos com coordenadas em
trés dimensdes onde o usuario movimentara o avatar que o representa, explorando o
ambiente sozinho ou acompanhado de outros usuarios.

Entretanto, Mueller et al. (2011) ¢ mais especifica em sua defini¢ado dos MV,
pois diz que o mundo precisa facilitar a interacdo de muitos usuarios, mesmo distantes
geograficamente. Essa interacdo deve ser sincrona, para que os usudrios interajam em
tempo real; o MV deve ter varias formas de comunicacdo incluindo voz, textos e em
linguagem corporal; o usudrio deve ser representado por um avatar; os mundos devem
ter duas propriedades que sdo fisicalidade e persisténcia, a primeira faz referéncia ao
contexto de interagdo 3D compartilhada e a segunda ressalta que o ambiente deve
continuar funcionando, mesmo que o usuario nao esteja usando e, por fim, o programa
deve lembrar a localizagdo de pessoas e coisas bem como a posse de objetos.

O mundo virtual é a visualizagdo em trés dimensdes de uma simulacdo do
mundo real. Porém, para que ele seja criado, € necessaria a utilizagdo de uma plataforma
de desenvolvimento (Opensimulator)'. Dentre as plataformas mais usadas estio o
Second Life (SL) e o Open Simulator (OpenSim).

O SL é um mundo virtual criado em 2003, pela Linden Lab, sediada em San
Francisco, EUA, e foi criado para o entretenimento e interagdo social (Second Life)z.
Para uso educacional o SL possui diversos recursos como chat, com texto e voz, que
podem ser gravados para posterior visualizagdo assincrona; tele transporte para outros
locais do mundo; displays para demonstragdo de conteudos e apresentagao de slides;
ferramentas de camera para tirar fotos; uso de audio e video por streaming; permite a
navegagdo em paginas Web e a integracdo com o ambiente virtual de aprendizagem
Moodle, através do mashup SLoodle. (Mattar Neto, 2008). Segundo a Association of
Virtual Worlds, em 2008 o SL possuia 250 mundos virtuais ¢ 16 milhdes de contas
criadas (Correia, Eiras, 2009).

O OpenSim ¢ uma ferramenta open source escrita em linguagem C#, criada em
2007, suporta ambientes online em 3D com tamanhos variaveis dentro da mesma
instancia, além de muitos usuérios que podem acessar por diferentes protocolos e criar
seus proprios conteudos tridimensionais em tempo real. Avila et al. (2013) ressalta
como pontos positivos que o metaverso ndo exige muito conhecimento da pessoa que
ird manusea-lo, além disso, aceita diferentes formatos de arquivo, tanto os resultantes de
ferramentas de modelagem 3D com extensdo .dae, quanto arquivos com extensdo .xml
resultantes de repositorios online. O Opensim possui alta compatibilidade com o SL,
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porém ¢ menos restrito por ser totalmente gratuito, ndo limitando o nimero de objetos e
o tamanho de scripts (Wagner et al., 2013).

3. Exemplos de Alguns Mundos Virtuais Educacionais

A seguir serdo apresentados alguns projetos que buscam utilizar mundos virtuais na
educacdo, destacando a ocorréncia de processos avaliativos durante a aplicacdo dos
mesmos, bem como a aprendizagem mediada por ele.

O mundo TCNS, utilizado neste estudo como ferramenta base da avaliagdo,
conforme Voss (2014) ¢ um ambiente virtual imersivo desenvolvido para o ensino de
Redes de Computadores (RC) que trata informacdes de contexto do aluno (e.g.,
tecnologia, estilo cognitivo e qualidade do contexto), proporcionando a0 mesmo uma
aprendizagem significativa, a partir da integracdo e interacdo entre usuarios e
tecnologia.

Sua construgdo teve como base quatro elementos principais: WampServer,
OpenSim, Sloodle e 0 Moodle UVLEQoC (Ubiquitous Virtual Learning Environment
with Quality of Context), que agrega as caracteristicas tanto dos modulos U-SEA 2.0
(Sistema de Ensino Adaptado Ubiquo) e SEDECA 2.0 A (Sistema para Diagnosticar
Estilos de Aprendizagem) como do Tema Bootstrap, aplicando pardmetros e métricas de
QoC (Quality Of Context) sobre as informagdes coletadas no ambiente, para garantir
que o contexto formulado esteja adequado as preferéncias e necessidades dos alunos.

Foi validado em um estudo Nao-Experimental utilizando uma Arquitetura
Pedagdgica, em uma turma de 25 alunos da disciplina de RC do Curso de Ciéncia da
Computacdo da UFSM. Os resultados da avaliagdo com os alunos atenderam as
expectativas, alcancando uma classificagdo “Excelente” na escala do teste de
usabilidade SUS (System Usability Scale), bem como um aumento consideravel na
média obtida na elaboragdo dos mapas conceituais apds a utilizagdo do TCNS5, um
indicio de que o ambiente auxiliou na constru¢do do conhecimento dessa turma.

Ja Silva e Felix (2011), utilizaram um MV, criado no OpenSim, como auxilio a
disciplina de Oficina de Projeto Tedrico do curso técnico em Design de moveis do IF
Sul-Rio-Grandense. O objetivo era avaliar a interagdo dos alunos com o ambiente e com
as atividades propostas, que envolviam a projecdo de moveis em trés dimensdes. As
aulas ocorreram somente através do MV, inclusive as interagdes e questionamentos
sobre as funcionalidades do mesmo e sobre a disciplina em si.

O que se verificou foi o interesse dos estudantes e mesmo da professora na
utilizacdo da ferramenta como pratica das aulas de projeto. Como dificuldade, Silva e
Felix (2011) comentam o fato de o ambiente ser igual para todos, sem separagdo,
podendo levar a fuga do objetivo da aula.

Houve uma andlise sobre a interagdo dos alunos com o ambiente. No geral, a
conclusdo foi positiva, pois através da interacdo dentro do mundo, todos tinham acesso
as davidas e as solugdes apesentadas para elas, comentadas tanto pelas professoras
quanto pelos proprios alunos, gerando a aprendizagem colaborativa. Outro ponto
importante ressaltado pelos autores foi que o papel do professor mudou, nao sendo mais
o detentor do conhecimento, mas o incentivador da construgdo do conhecimento do
estudante.

Outro MV existente ¢ o Campus 3D do IF de Alagoas (IFAL) desenvolvido com
ferramentas que podem ser utilizadas com objetivo educacional, como foruns, links,
chats e proje¢ao de slides. Ele foi utilizado por dez alunos do curso de Sistemas de
Informagao do IFAL, abordando funcionalidades e caracteristicas, como se movimentar,
conversar com colegas através do chat, visualizar contetidos, realizar atividades.
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A avaliacao do curso, pelos alunos, identificou grande dificuldade de acesso fora
do laboratorio da universidade, pois a utilizacdo do ambiente exige conexdo com
Internet banda larga e hardware suficiente para execucao. Apesar disso, Freire et al.
(2010) acreditam que a interacdo entre alunos e professores ocasionada dentro do
ambiente facilita a aprendizagem, por isso pretendem implantar a sua utilizagdo para o
estudo de outros conteudos e por outros cursos, ndo somente o de informatica.
Pretendem, também, através dessa implantacdo, testar todas essas ferramentas
disponibilizadas para a aprendizagem, como verificagdo da sua efetividade no objetivo
de auxiliar a constru¢ao do conhecimento.

O laboratério virtual VEJA (Virtual Environment for Geometry Acquaintance)
(Tarouco et al., 2012), também exemplo neste estudo, foi construido pela UFRGS com
o OpenSim e tem, como objetivo, o estudo da geometria e ¢ composto por cinco salas,
uma de nivelamento, outra de experimentacao inicial com os objetos geométricos, outra
de constru¢do de objetos, onde o aluno podera aplicar os seus conhecimentos, outra sala
que ¢ um laboratoério de ensaio para aplicagdo pratica de suas experiéncias € uma area
de convivéncia para a interagdo com os outros usudrios do ambiente. As salas sdo
ligadas por uma drea de circulagdo que permite ao aluno avangar ou retroceder de
acordo com a sua necessidade, ndo existindo uma sequéncia a ser seguida. A criagdo do
laboratério VEGA teve por culminancia uma proposta de roteiro pedagogico para a
utilizagao do mesmo.

Os autores refletem que a utilizacdo de mundos virtuais na educagdo auxilia na
constru¢do do conhecimento por disponibilizar a interacdo social, a “aprendizagem
ativa” como sendo a modificagdo do ambiente e dos personagens e a resolucdo de
problemas caracterizada pela simula¢dao de conhecimentos reais no mundo virtual.

4, Mundos Virtuais e Avaliacéao

Utilizar MV como uma nova ferramenta de auxilio a constru¢ao do conhecimento pode
ser muito positivo, porém eles, por si s6, ndo promovem a aprendizagem (Crisp, 2012).
Nelson e Erlanderson (2012) falam que na concep¢do de mundos virtuais a avaliagdo
assume duas formas, a primeira é com relagdo a qualidade do software associado a
experiéncia do usuario e a segunda ¢ relacionado a forma de aprendizagem do aluno
referente a utilizagdo do mundo virtual.

A seguir serdo apresentados alguns critérios pedagodgicos e tecnoldgicos de
avalia¢dao da qualidade de mundos virtuais para a aplicagdo na educacdo, abordados por
Crisp (2012), Barbosa et. al. (2005), Barbosa et al. (2005), Bouda (2012), Revees e
Harmon (1996) citados por Godoéi e Padovani (2008) e Nelson e Erlanderson (2012),
como forma de embasamento para a formulacdo de uma proposta metodologica
avaliativa mista de MV.

4.1.  Critérios pedagdgicos de avaliacdo da aprendizagem

Os mundos virtuais sdo capazes de criar ambientes de aprendizado e de avalia¢dao dentro
da escola, desde que sejam formulados com objetivos pedagdgicos e as atividades de
aprendizagem e tarefas de avaliagdo associados estejam alinhados com as habilidades e
capacidades que devem ser desenvolvidas no ambito do curso (Crisp, 2012).

Como Nelson e Erlanderson (2012) comentam, a avaliagdo do mundo virtual
estd amplamente relacionada com a avaliacdo da aprendizagem que foi mediada por ele.
Para avaliar a aprendizagem dentro de MV podem ser utilizadas ferramentas de apoio
pedagogico encontrado dentro do proprio ambiente tridimensional, como wikis, blogs,
foruns de discussdo e portfolio. Existem ferramentas que proporcionam a realizagao de
testes como o Quiz HUD? ¢ o Sloodle (Crisp, 2012).
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O Sloodle ¢ uma ferramenta gratuita que permite integrar mundos virtuais do SL
e do OpenSim ao Moodle (Sloodle)?, o que facilita a utilizacio dos diversos recursos
contidos no AVA voltados a avaliagdo da aprendizagem, como chats, wikis, foruns de
discussdo, questionarios, blogs e e-portfdlios (Crisp, 2012).

Outra forma de avaliar o processo de aprendizagem ¢ através da técnica
desenvolvida por Josep Novak, que trata da organizagdo do conhecimento pelo
mapeamento dos saberes demonstrados por mapas conceituais (Barbosa et al., 2005).
Um dos objetivos da avaliagdo por mapas conceituais € conhecer a mudanca da
estrutura cognitiva do estudante com relagdo ao contetdo estudado (Aragjo et al., 2002).

4.2.  Critérios tecnoldgicos de avaliagdo do mundo virtual

Segundo Bouda (2012) o desenvolvimento do mundo virtual deve ter o design centrado
no usuario. Além disso, deve ser construido de tal forma a ressaltar primeiro as
informagdes mais importantes, atentando para informagdes que desviem a atengdo do
usudario do objetivo a ser realizado. O autor apresenta uma metodologia de avaliagdo de
mundos empirica, dada através da observacdo da interagdo do estudante com o ambiente
imersivo, onde se cria um roteiro de utilizagdo para resolucao de algumas tarefas.

Nesta metodologia de avaliacdo observa-se a reagdo do usudrio quanto a
interface que deve ter trés caracteristicas fundamentais (Bouda, 2012): eficacia, que
verifica se as metas previstas de utilizagdo sao alcancadas; eficiéncia, que diz respeito a
quantidade de recursos que devem ser utilizados para alcangar os objetivos; e satisfacao,
que mede o quanto o sistema global ¢ aceitavel. Para realizar essa observagdo, ¢
determinado um roteiro a ser seguido ¢ ¢ medido o tempo necessario para a conclusio
da tarefa, bem como a quantidade de erros cometidos durante esse tempo. ApoOs essa
medida quantitativa, o ambiente ¢ exposto a uma revisdo para melhorar alguns aspectos
identificados na observacdo qualitativa e submetido a novo teste para compara¢do com
os resultados quantitativos obtidos na primeira fase (Bouda, 2012).

Em consonancia com Bouda (2012), Revees ¢ Harmon (1996) citados por Godoi
e Padovani (2008), a importancia de avaliar critérios como a facilidade de utilizagdo e
de navegacdo e aspectos da carga cognitiva se referem a trés critérios: 1. A quantidade
de informacdo que a interface apresenta ao usuario. 2. O design de tela, que faz
referéncia as informagdes relevantes nos lugares certos. 3. A apresentacdo da
informagdo, que deve ser organizada e clara ao estudante. Ressaltam também a estética
do ambiente podendo ser avaliada como agradavel ou nao agradavel, e a integragdo
entre as midias, que avalia se o programa permite a utilizagdo de diversas midias e se a
funcionalidade geral do programa apresenta um padrdo com relacdo a interface e aos
critérios pedagdgicos.

Uma caracteristica importante comentada por Revees ¢ Harmon (1996), citados
por Goddi e Padovani (2008), ¢ a capacidade de o mundo virtual mapear os caminhos
percorridos pelo usudrio como forma de identificar problemas de utilizagdo e
aprendizado dos cenarios apresentados pelo ambiente.

5. Proposta de Avaliacdo de Mundos Virtuais

A proposta metodologica desta pesquisa teve como principal objetivo formular um
questionario unindo os critérios tecnolégicos aos pedagogicos, de forma avaliar o MV
como um todo, de maneira mais completa e eficaz. Para tanto, foram tomadas como
base as produgdes de Crisp (2012), Bouda (2012), Revees e Harmon (1996) apud Godoéi
e Padovani (2008) e Mozzaquatro (2010), adaptando as questdes levantadas
anteriormente a fim de identificar algumas das caracteristicas que podem interferir na
utilizagdo desses ambientes pelos seus usuarios.
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Entre as questdes estd o tempo de espera para o carregamento de todas as
funcionalidades do MV, levando em consideragdo a velocidade de rede ¢ o hardware
que o usuario possui, 0 que pode ser um fator negativo na utilizacdo do ambiente para o
aprendizado. Outro fator a se destacar ¢ o tempo que o usuario leva de um local a outro
dentro do metaverso, ¢ se hd uma ferramenta de teletransporte para agilizar o
deslocamento quando esses locais se encontram muito distantes.

Outra questdo apontada ¢ a possibilidade de integragdo do MV com o Moodle,
proposta pelo Sloodle, que proporciona maior interagdo e consequentemente maior
interesse no aprendizado por parte dos alunos, consequéncia da aproximagdo da
educacdo ao seu linguajar. (Pereira e Rocha, 2014). Importante também foi a questdo
apresentada sobre qual o formato reconhecido pelo chat: texto, voz ou ambos, e se essas
conversas podem ser salvas para serem vistas e ouvidas depois. Essa caracteristica ¢
fundamental, pois se o estudante possuir material explicativo a sua disposi¢do para
estudo, seu aprendizado pode ser fortalecido. Funcionalidades como visualizar o
material didatico do Moodle de dentro do MV, abrir imagens postadas € ouvir os sons
disponiveis no metaverso ¢ basico na tentativa de fomentar o interesse do estudante pela
ferramenta.

Adaptar a forma de apresentar as informagdes e conteudos aos estilos cognitivos
fazem os alunos aprender mais e melhor segundo Mozzaquatro (2010), a qual relata que
os individuos possuem diferentes formas de processar e organizar conhecimentos € iSso
interfere no aprendizado, por isso a importancia de questionar se ha ou ndo essa
adaptacao.

De forma geral, o questionario sugerido neste trabalho é composto por vinte e
quatro questdes, sendo vinte e duas delas perguntas fechadas (com trés alternativas de
escolha) e duas questdes abertas (com possibilidade de dissertar sobre o que foi
perguntado).

As perguntas fechadas se dividem em trés categorias: 1. Uma questdo
diagnodstica para realizar o levantamento da familiaridade dos testadores com o
ambiente, critério que influencia nas respostas segundo Nelson e Erlanderson (2012). 2.
Vinte questdes que se detém na avaliacdo do metaverso TCNS, disponibilizado para
validar o instrumento avaliativo proposto. 3. Refere-se a opinido dos participantes
quanto a metodologia de avaliacdo por eles analisada.

J& as perguntas abertas tiveram por objetivo levantar as analises criticas dos
participantes quanto a aplicacdo do MV TCN5 em um ambiente de aprendizagem, além
de possiveis melhorias no instrumento de avaliacdo. O questionario, na integra, esta
disponivel no servigo de armazenamento e sincroniza¢io de dados Google Drive”.

Para quantificar e avaliar os resultados tomou-se como base a escala Likert de
avalia¢do (Cunha, 2007), que traz niveis de manifestagdo do usudrio e o coeficiente Alfa
de Cronbach (Herpich et al., 2014). A escala Likert propde declaragdes que recebem um
nimero especifico de respostas e estas recebem um valor pré-determinado para que se
possa quantificar a avaliagdo do objeto proposto através do questionario (Nunes et. al.,
2013). Neste caso, o questiondrio voltou-se a questdes sobre a opinido do testador
quanto a metodologia de avaliagdo. Se utilizaram as medidas “ndo0”, “parcialmente” e
“sim”, que receberam, respectivamente, os valores 0 (zero), 2,5 (dois e meio) e 5
(cinco). Na questdo diagnodstica foram utilizadas as alternativas “baixa”, “média” e
“alta” com os mesmos valores, respectivamente.

6. Validacao e discussdo dos resultados da pesquisa

A validacao do questiondrio foi realizada por dois alunos do curso de graduagcdo em
Ciéncia da Computagdo e cinco alunos do curso de Pés-Graduagdo, em nivel de
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mestrado, em Ciéncia da Computacdo da UFSM. Para tanto, foi disponibilizado um
usudrio e senha padrdo para acesso ao MV.

A questdo diagnéstica mostrou que trés dos sete usuarios tém alta familiaridade
com o mundo virtual TCNS. O restante se dividiu igualmente entre baixa e média
familiaridade.

Os resultados apontam para identificagdo de importantes caracteristicas acerca
da utilizacao do TCNS5. Entre elas estao:

e Seis dos usuarios consideraram que o MV ndo ¢ lento de utilizar e notaram a

existéncia de um instrumento de teletransporte;

e Quatro dos usuarios percebeu a existéncia do mapeamento de passos;

e Quatro deles disseram que o chat permite a conversacdao utilizando a fala,
porém ndo permite salvar essas conversas para analise posterior;

e Cinco participantes responderam positivamente quanto a facilidade de
visualizagdo de contetidos e materiais de aula dentro do mundo virtual e
quatro responderam o mesmo para a visualizagdo dos conteudos dispostos
dentro do AVA Moodle através do MV;

e Cinco dos testadores disseram ser possivel acessar uma pagina web externa
através do ambiente tridimensional.

e Trés pessoas disseram receber feedback parcial das atividades concluidas e
das que ainda estdo por finalizar. J& outros trés disseram que o MV nio
sinaliza as tarefas que estdo por realizar.

e Seis dos usudrios relataram que o sistema de som do MV facilita total ou
parcialmente o sentimento de imersdo no ambiente 3D

¢ Cinco participantes disseram que a interface do mesmo chama a atengdo para
a sua utilizagdo, apesar de considerarem o cenario parcialmente completo.

As questdes de interagdo mostraram que mais de cinco dos usudrios acharam

facil interagir com outros usudrios € o ambiente tridimensional, além de criar e
modificar objetos dentro dele e a maioria achou facil ou parcialmente facil modificar as
caracteristicas de seus avatares.

Sobre a existéncia da separagdo dos conteudos de acordo com estilos cognitivos
de aprendizagem, teve-se um empate nas alternativas “sim” e “parcialmente”, onde cada
uma obteve trés sinalizacdes enquanto a alternativa “ndo” obteve apenas uma
sinalizag¢do. O indicio aqui, pode representar que o usuario nao reconhece/diferencia seu
estilo ou o TCNS estd tdo adaptado ao estilo do usudrio que o mesmo ndo sente a
diferenciagdo do conteudo.

A tltima questdo, ainda sobre o mundo tridimensional pergunta a opinido dos
usudrios sobre a aplicabilidade do TCN5 em um ambiente educacional real, sendo que
seis dos os usudrios consideraram que o mesmo facilitaria a aprendizagem dos
estudantes. Segundo a opinido dos usudrios esta constatacdo ¢ possivel devida
proximidade com o mundo real, sem os riscos e custos inerentes dessa aplicagao.

Ao final foi colocada uma questdo sobre a opiniao dos participantes quanto a
eficiéncia do questionario na avaliagdo do MV, sendo que eles se dividiram igualmente
entre as alternativas “sim” e “parcialmente”.

A interrogativa sobre a validade do questionario vai ao encontro com o
coeficiente a de Cronbach calculado a partir dos resultados obtidos pela Escala Likert,
demonstrando que o questionario alcangou a nota 0,756 correspondendo ao nivel de
confianga “aceitavel” segundo George e Mallery (2003) citado por Herpich et al.(2014).
A Figura 1 apresenta os célculos e os dados utilizados para determinar o valor do
coeficiente a.
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Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 AMOATTA12Q13A14Q15Q16 Q1T Q18 Q19Q20 Q21 Q22

510]5[5]5 515 (25| 0 |25[ 5|5 |25/25)|5 |6 |5 [25/5[58]5 87.5
0]0|0]25/258] 6|5 |5 |256|25(25] 5 |26/ 5 |25)6 |65 |25 6|5 |256] 725
510|525/ 5[25) 5 |5 |50 |&5[5])5|5]0|5]|25/258)25/5[58]5 82,5
25|25/ 5|25/ 5[5 |56 |5 |5 ]|0|0[5]5|0]|0]5 |25 5]|25/25|25|25 70
25| 0|55 |56 |6 |85 |60 |56[6]5 |55 ]|0]|255]25/5[58]58 87,5
05|85 |5)|5[5]5|5|0]5)56[5(25/0[5]5|0]0]5]|5](25 80

05|56 ]25/0]54 0 0

variancia [4,3)0,8/3,1[1,5/1,3[3,3] 0

Soma das Variancias (5%) = 46,94 a = 0,756 (Aceitavel)

Figura 1 - Resultados do calculo do coeficiente o.

Ainda no questionario, foi disponibilizado um local para que os participantes
dessem sugestdes de melhoria para a metodologia de avaliacdo. Essas sugestdes estdo
descritas a seguir:

e Formulacdo de um questiondrio mais geral sobre as funcionalidades dos
mundos virtuais;

e Implantacdo de uma questdo que demonstrasse o nivel de conhecimento dos
avaliadores sobre o assunto;

e Inclusdo de uma questdo que interrogasse a existéncia da funcionalidade
drag-and-drop (arrastar e largar) de objetos para dentro do MV;

e Existéncia de uma questdo aberta que proporcionasse aos testadores sugerir
roteiros de utilizagao;

e Insercdo de uma alternativa “Nao sei” ou “ndo se aplica” para o caso de ndo
saber responder a uma questdo de forma exata, por ndo conhecer o ambiente
de teste.

7. Considerac0es Finais

Com este trabalho pode-se refletir sobre uma possivel forma de avaliagdo dos mundos
virtuais, aplicando um procedimento avaliativo no MV TCNS. Buscou-se, com isso,
salientar a importancia de se criar uma metodologia mais formal e concreta, que faga o
diagndstico de melhorias a serem implementadas nos ambientes virtuais imersivos.

A educacgdo busca se atualizar a cada dia mais, através de suas ferramentas, para
melhorar a aprendizagem. Porém, carecem mecanismos de avaliacdo para nortear a
contribuicdo tecnologica na formacdo do saber e melhoria no processo ensino-
aprendizagem. Dentro desse contexto, essa pesquisa trouxe uma proposta metodoldgica
de avaliacdo que pode ser utilizada no desenvolvimento de metaversos educacionais,
identificando critérios norteadores que contribuam na tarefa de auxiliadores da
construgdo ¢ busca do conhecimento.

A metodologia, baseada na escala Likert, foi construida para identificar
caracteristicas tecnologicas, como recursos ¢ ferramentas, a integracdo com o AVA
Moodle através do Sloodle, caracteristicas operacionais como facilidade de abrir e
visualizar diferentes tipos de materiais ¢ o feedback de atividades e caracteristicas
pedagogicas como a adaptacdo de estilos cognitivos de aprendizagem. O questiondrio
foi quantificado segundo o coeficiente a de Crombach, diagnosticando o mesmo como
sendo “aceitavel”, concluindo, assim, que os resultados aqui apresentados sdo relevantes
e confiaveis.

Como projeto futuro, pretende-se melhorar a metodologia de avaliacdo de
mundos virtuais, ampliando os critérios apresentados, incluindo as sugestdes apontadas
através desta pesquisa e considerando outras metodologias de avaliacdo existentes. Essa
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proposta serve com sugestao de instrumento de avaliacdo de MV educacionais a outros
autores, que busquem verificar a eficacia de seus metaversos.

'OPENSIMULATOR. Disponivel em <http://goo.gl/721E21>
*SECONDLIFE, Disponivel em <http://goo.gl/ypIR 1D>
*QUIZHUDE. Disponivel em <http://goo.gl/M1e2ht>
*SLOODLE. Disponivel em <http://goo.gl/LF7ilL>

> QUESTIONARIO. Disponivel em <http://goo.gl/Rptd9B>
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