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Resumo

Embora em ascensdo, observa-se que a Educac¢do a Distancia (EAD) ainda possui uma percep¢do popular de
qualidade inferior em comparag¢do com o Ensino Presencial. Estima-se que caréncias como as de relagées
interpessoais, do uso de tecnologias mais interativas e dinamicas, e da realiza¢do de praticas profissionais
contribuam para essa percep¢do. Buscando atuar nestas fragilidades, esta pesquisa propoe um suporte mididtico
composto por Mundos Virtuais (MVs) e Non-Player Characteres (NPCs), com um destes NPCs integrado a
tecnologia de Agente Conversacional, atuando na fungdo de Companheiro Virtual. Como aspecto principal,
investiga-se o senso de presenca, um construto da dimensdo afetiva definido como a sensagdo de “estar la”. Um
total de 132 estudantes realizou uma atividade extracurricular em um de trés grupos: Controle, que utilizou o
Ambiente Virtual de Aprendizagem web tradicional; Experimental, que utilizou o MV, e Real Experimental, que
utilizou o MV com o Companheiro Virtual. Com base nos resultados e discussoes e buscando responder a questiao
de pesquisa “Como promover o senso de presen¢a de forma a contribuir com o processo de aprendizagem na EAD?”
foi organizada uma estrutura com sete diretrizes que direcionam o uso das tecnologias mencionadas a fim de se
beneficiar de suas potencialidades.
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Abstract

Although on the rise, it is observed that Distance Education (DE) still has a popular perception of lower quality in
comparison with on-site or face-to-face teaching. It is estimated that lacks such as interpersonal relationships, the
use of more interactive and dynamic technologies, and the realization of professional practices contribute to this
perception. Seeking to act on these weaknesses, this research proposes a media support composed of Virtual Worlds
(VWs) and Non-Player Characters (NPCs), with one of these NPCs integrated to the technology of Conversational
Agents, acting in the role of Virtual Companion. As main aspect, the sense of presence is investigated, a construct
from the affective dimension defined as the feeling of “being there”. A total of 132 students performed an
extracurricular activity in one of three groups: Control, which used the traditional web Virtual Learning
Environment; Experimental, which used the VW, and Real Experimental, which used the VW with the Virtual
Companion. Based on the results and discussion and seeking to answer the research question “How to promote the
sense of presence in order to contribute to the learning process in DE?” a structure was organized with seven
guidelines that direct the use of the mentioned technologies in order to benefit from their potential.
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1 Introduciao

A Educacdo a Distancia (EAD) ¢ a modalidade educacional que mais cresce atualmente, ja
correspondendo a mais de 18% das matriculas totais no sistema de ensino brasileiro; uma
proporcao que era de apenas 4,2% em 2004 (ABED, 2019). Em 2020, a migracdo em massa da
educagao formal (Ensino Presencial) para o ensino remoto, mediado por tecnologias da Internet
(on-line), em funcdo das regras de distanciamento social impostas pela pandemia de COVID-19,
acelerou este crescimento e a procura pela EAD no Brasil e ao redor do mundo.

No entanto, apesar das instdncias regulamentadoras brasileiras, como o Ministério da
Educacao (MEC), reconhecerem a formag¢ao na EAD como equivalente & do Ensino Presencial, e
de existirem estudos demonstrando desempenhos iguais entre estas modalidades, em termos
gerais observa-se que a EAD possui uma percepgao popular de inferioridade quanto a qualidade
de ensino (KRASSMANN al., 2020). No trabalho de Park (2015), por exemplo, apesar de
professor e contetido serem os mesmos, ¢ de ndo existirem diferencas na quantidade de avaliagoes,
requisitos, ou, at¢ mesmo, notas, os alunos da EAD estavam menos satisfeitos com o seu curso do
que os do Ensino Presencial. Semelhantemente, na pesquisa de Alsaaty et al. (2016), a maioria
dos participantes afirmou ter aprendido mais no modelo presencial do que on-line, apesar de
estarem quase igualmente divididos em relacdo a facilidade de ambos os modos, levando os
autores a discorrerem sobre a existéncia de um debate global acerca da visdo de cursos on-line
como menos efetivos ou rigorosos do que os presenciais.

Buscando elucidar a razao por tras dessas questdes, O’Neill & Sai (2014) conduziram um
levantamento para verificar por que estudantes escolhiam a versao presencial de um mesmo curso
ofertado on-line, no mesmo semestre, custando o mesmo valor, tendo a alternativa que reduz
custos e tempo com deslocamento. As justificativas apontadas pelos alunos enfatizaram o maior
nivel de envolvimento, a oportunidade de discussdes espontaneas e a possibilidade de “aprender
mais”, com maior risco de falha ou abandono associado ao curso on-line. Ou seja, em vez de
optarem pela conveniéncia de participar “a qualquer hora, em qualquer lugar”, eles viam as aulas
face a face com valor agregado.

Algumas fragilidades da modalidade EAD podem estar relacionadas a essas percepgdes
populares de qualidade inferior em relagdo ao Ensino Presencial. Entre elas, trés aspectos que
notoriamente desempenham papeis relevantes no processo de aprendizagem e que sdo, muitas
vezes, negligenciados na EAD, sdo caréncias a seguir destacadas.

1.1 Caréncia de relacdes interpessoais

A relagdo professor-aluno € essencial na educagdo formal, na medida em que o professor auxilia
o aluno na interagdo com o conteido, motiva e incentiva sua participacdo. Entretanto, muitas
vezes, por limitacdes de ordem administrativa e financeira, ou mesmo devido as caracteristicas de
logistica de educagao massificada associada a modalidade EAD, um mesmo professor atende a
uma quantidade de alunos, remota e simultaneamente, que excede o razoavel para um
acompanhamento proximo das atividades. Esse quantitativo chega, muitas vezes, a
aproximadamente 200 estudantes em uma unica turma.

Como consequéncia desse cenario, uma das queixas comuns dos alunos de EAD ¢ a de
que se sentem desconectados de seus colegas e professores. Franceschi, Lee & Hinds (2008)
ressaltam que a falta de interagdo face a face (explicacdes nao-verbais, contato fisico) e o
sentimento de isolamento sdo aspectos que dificultam a experiéncia de aprendizagem nessa
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modalidade. Corroborando essa perspectiva, o estudo de Park (2015) constatou uma diferenca
significativa na satisfagdo de estudantes de EAD quanto a percepg¢ao do interesse do instrutor no
seu aprendizado em comparacdo com o Ensino Presencial; algo comumente transmitido por
contato fisico pessoal em sala de aula, e oportunidade que este publico geralmente ndo possui.

1.2 Caréncia de tecnologias mais interativas e dinamicas

Durante séculos, o texto foi considerado o principal formato de contetido para o ensino, € os livros
a principal ferramenta. De forma anédloga, frequentemente ainda se observa o uso de computadores
como livros de alta tecnologia, que apresentam grandes quantidades de informagdes em formato
textual (MORENO et al., 2001). De acordo com dados coletados pelo Censo EAD 2018, os
principais recursos utilizados atualmente na EAD sdo as teleaulas e os textos digitais, o que parece
confirmar que a modalidade ainda tenta reproduzir o modelo de sala de aula presencial, em que o
professor explana e os alunos assistem (ABED, 2019). Assim, Franceschi et al. (2009), ha mais
de 10 anos, afirmavam que o estudante de EAD, muitas vezes, se depara com um curso
predominantemente textual, apesar da vasta inovagao tecnoldgica disponivel para uso; situagdo
ainda observavel nos dias atuais.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) tradicionalmente utilizados, baseados
em paginas web e em uma “sala de aula virtual”, tipicamente se concentram em fornecer aos
alunos informagdes e atribuigdes, possuindo um certo “engessamento” em possibilidades de
interacdo e disponibilizagdo de contetido. Esses ambientes sdo também conhecidos como
Learning Management Systems (LMS), e um exemplo muito utilizado ¢ o software livre
MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Monahan, McArdle &
Bertolotto (2008) sugerem que os LMS foram inicialmente projetados como um repositorio de
conhecimento e informagdes, simplesmente fornecendo o material do curso para os alunos
acessarem, mas que atualmente vém se tornando muito mais sofisticados. Porém, pouco se
observa desta evolucgdo, especialmente em se tratando de paises em desenvolvimento.

Em funcdo do seu formato predominantemente textual, esses AVAs também carecem da
promog¢do do senso de presenca, construto definido por Witmer & Singer (1998) como a
experiéncia subjetiva de estar em um lugar ou ambiente, mesmo quando se estd fisicamente em
outro. Ou seja, se refere a experimentar o ambiente gerado pelo computador em vez do local fisico
real: o mundo do computador se torna 0 mundo do usudrio. Desse modo, individuos com alto
senso de presenca experimentam o ambiente virtual como uma realidade mais envolvente que o
mundo fisico circundante, a ponto de considera-lo como um lugar visitado e ndo apenas como
imagens vistas (SLATER; WILBUR, 1997).

Portanto, o senso de presenca esta ligado a atencdo seletiva em relagdo ao estimulo e,
consequentemente, ao processamento reduzido de distragdes, permitindo dar a experiéncia virtual
valor equivalente a uma experiéncia real correspondente, e, assim, transforma-la em aprendizado
no mundo real (MAKOWSKI et al., 2017). O avango da tecnologia de Realidade Virtual (RV)
vem possibilitando a criagdo de simulagdes computadorizadas cada vez mais precisas e
interativas, abrindo a exploracdo de aspectos potencialmente benéficos para o processo de
aprendizagem na EAD, ao permitir que usudrios se sintam presente em ambientes virtuais
alternativos aos AV As tradicionais.

1.3 Caréncia de praticas profissionais
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O sistema educacional vem cada vez mais valorizando a aplicabilidade de conhecimentos,
habilidades e atitudes na sociedade e no mundo do trabalho. De acordo com Kolb et al. (2014), as
instituigdes de Ensino Presencial geralmente oferecem programas de educagdo experimental,
como estagios, projetos de campo e exercicios em sala de aula para adicionar um componente de
experiéncia aos estudos académicos tradicionais. Porém, agravada pela distancia fisica dos centros
educacionais e de sua infraestrutura, estd a caréncia de realizagdo de praticas profissionais e
experiéncias de aprendizagem na modalidade EAD; um cenario que prejudica o equilibrio tedrico-
pratico importante a formagdo. Dessa forma, Dede (1996) enfatiza que os sujeitos podem nao
saber aplicar os principios abstratos que memorizaram para resolver problemas do mundo real.
Alternativamente, Jarmon et al. (2009) destacam que os alunos ficam sem oportunidades para
confrontarem o que aprenderam com suas ideias criativas em contextos fora da classe.

Como consequéncia dessa situacao, Puterbaugh, Shannon & Gorton (2010) sugeriam ha
mais de 10 anos que a EAD ¢ questionada como modalidade adequada para transformar estudantes
em profissionais; conjuntura que ainda se observa nos dias atuais, considerando-se a discussao
sobre a sua reputacdo inferiorizada. Vale destacar que a modalidade pode ndo ser ideal para a
realizacdo de cursos e praticas de 4reas como a Salde, em que a presencialidade ainda ¢
considerada indispensavel e insubstituivel.

Diversas complicagdes derivam desse cenario de percepcdes de qualidade de ensino
questionavel na EAD, como os maiores indices de evasao da modalidade (ABED, 2019); o que
gera desperdicio de recursos financeiros das institui¢des, manifestado pela queda no retorno do
investimento (custo para a formacao de turmas com menos egressos), por exemplo.

Diante do exposto, considerando o senso de presenca como aspecto norteador, nesta
pesquisa busca-se responder a seguinte questao: Como promover o senso de presenca de forma a
contribuir com o processo de aprendizagem na Educacgdo a Distancia? Para este fim, propde-se
o desenvolvimento e aplicacdo de um suporte midiatico com potencial de atuagdo nas fragilidades
da EAD mencionadas, ao possuir as seguintes funcionalidades: (1) permite simular relagdes
interpessoais; (2) possui maior potencial de interatividade; e (3) possibilita uma alternativa para a
realizagdo de atividades e experiéncias praticas. Assim, a partir de uma melhor compreensao do
senso de presenca, almeja-se auxiliar a constru¢do de suportes midiaticos e AVAs que facam
maior sentido as necessidades e propésitos dos estudantes. O artigo ¢ uma versdo estendida de
Krassmann, Tarouco & Bercht (2021).

2 Fundamentac¢ao Tedrica

Esta se¢do esta dividida em duas partes: a primeira justifica a escolha pelas tecnologias envolvidas
e a segunda apresenta as diretrizes norteadoras que embasaram o desenvolvimento da pesquisa.

2.1 Tecnologias envolvidas

De acordo com o Censo EAD 2018, entre os recursos digitais emergentes em termos educacionais
estdo a RV e os assistentes virtuais (ABED, 2019). Considerando essas tendéncias, as tecnologias
envolvidas no desenvolvimento da pesquisa sdo:

a) Uma vertente de RV, os Mundos Virtuais (MVs), contendo Non-Player Characteres
(NPCs, personagens ndo jogaveis), com um destes NPCs atuando na fungdo de
Companheiro Virtual.
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b) Uma vertente de assistentes virtuais, um Agente Conversacional, integrado a um NPC,
com a fun¢do de Companheiro Virtual.

A seguir sdo apresentados mais detalhes acerca dessas tecnologias.

2.1.1 Mundos Virtuais

A RV ¢ uma tecnologia para a criagdo de ambientes em 3D que permitem a participacdo ativa do
usudrio, tendo como diferencial a caracteristica de imersao, que pode produzir a sensagao de “estar
18” (dentro do ambiente), definida como senso de presenca. Entre as possibilidades que podem ser
criadas com a RV estdo os MVs, ambientes multiusuarios, compartilhdveis em tempo real,
persistentes (ndo pausaveis, que podem continuar a existir) e que simulam a vida real ou ficticia.
Neles, muitos agentes podem interagir uns com os outros, agir e reagir ao ambiente, e esses
agentes podem ser zero ou muitos humanos.

De acordo com Kluge & Riley (2008), a realizagao de algumas atividades praticas em sala
de aula pode ser algo muito caro, complexo, perigoso ou até impossivel. Nesse sentido, apesar de
terem sido inventados com propoésito mais social do que especificamente educacional, os MVs
capitalizam recursos que a sala de aula tradicional e a sala de aula on-line tradicional, muitas
vezes, nao conseguem, por meio do provimento de simulagdes de alta interatividade (GIRVAN;
SAVAGE, 2019). Assim, ¢ possivel reproduzir contextos fisicos e sociais de uma maneira segura
e econdmica, permitindo abranger um grande nimero de alunos (LIU et al., 2017).

Visualizador ou viewer € o software necessario pelo usuario para realizar acesso a interface
grafica 3D do MV. Dentre as possibilidades existentes, como Imprudence e Firestorm, nesta
pesquisa utiliza-se o Singularity, em razao de ser gratuito e possuir suporte a lingua Portuguesa.
Por se tratarem de sistemas graficos, os usuarios devem possuir hardware e velocidade de Internet
suficientes, o que pode se tornar um problema em regides em desenvolvimento. Os requisitos
comumente observados s3o: CPU dual-core com suporte SSE2, chip grafico NVidia ou
ATI/AMD, 2 GB de RAM, Windows XP, Ubuntu Linux 10.04 ou Mac OS X 10.6 ou mais
recentes, além de largura de banda minima de 2Mbps. O chip grafico ou placa de video, seja
integrada ou dedicada, ndo ¢ algo tdo comum em computadores pessoais muito basicos.

Dentro do MV os usuarios utilizam representagdes graficas com a sua personificacao no
ambiente, chamadas “avatares”, que exibem ag¢des associadas as pessoas, como andar, correr e
fazer gestos (HASSELL et al., 2009; DOMINGO; BRADLEY, 2018). Por exemplo, quando um
usudrio instrui seu avatar a andar, este move suas pernas como se estivesse caminhando
(MONAHAN; MCARDLE; BERTOLOTTO, 2008). Dessa forma, o usuario pode se deslocar e
interagir com o0 ambiente e com agentes, € seu comportamentos pode exercer influéncia sobre
ambos (DIAZ; SALDANA; AVILA, 2020).

Por serem ambientes abertos e multidirecionais, a experiéncia de cada individuo ¢ unica,
e a possibilidade de se mover livremente aumenta a sensacao de estar e agir neste espago. Dessa
forma, MVs na educa¢do ensejam uma abordagem centrada no aluno e flexivel a sua
aprendizagem, que pode ajustar sequéncia e ritmo de navegacdo as suas proprias necessidades e
habilidades (JOHNSON; RICKEL; LESTER, 2000).

2.1.2 Agentes Conversacionais - Companheiros Virtuais

A interacdo entre humanos e computadores vem gradativamente mudando para interfaces
baseadas em linguagem natural, com a tendéncia dos assistentes virtuais (como Siri, Alexa e

546



Krassmann et al. RBIE v.30 — 2022

Google Assistente), também chamados assistentes digitais, chatbots ou Agentes Conversacionais;
softwares com técnicas de Inteligéncia Artificial (IA) que simulam o didlogo por meio de
interacao em linguagem natural (MASCHE; LE, 2017).

Uma das areas de aplicacdo mais uteis de Agentes Conversacionais ¢ a educagao, em que
se destacam pela capacidade de atendimento ininterrupto a alunos remotos, podendo manter uma
conversa geral ou sobre um contetido especifico, fornecendo, assim, uma maneira adicional de
procurar e obter informacdes. Além disso, podem proporcionar maior segurancga € motivagao aos
estudantes, ao chamar-lhes a atencdo ou elogid-los; acdes que podem evitar isolamento,
desinteresse, e, at¢ mesmo, evasao, tornando o ambiente de estudo mais amigavel ao erro em
comparac¢do com autoridades humanas. No estudo de Olafsson et al. (2019), por exemplo, sobre
a realizacdo de atividades fisicas ¢ o consumo de alimentos saudéveis, tal recurso ajudou a
aumentar a motivagao e a confianc¢a dos alunos.

A primeira Agente Conversacional documentada foi ELIZA, projetada nos anos 1960 por
Weizenbaum (1966) como uma psicoterapeuta ficticia engajada em uma conversa com pacientes.
ELIZA funcionou com uma técnica de correspondéncia de palavras-chave. Desde entdo, outras
tecnologias surgiram, entre elas Word2vec, cadeias de Markov e Redes Neurais, com o uso de
técnicas de IA, e Cleverscript, ChatScript e AIML (Artificial Intelligence Markup Language),
com o uso de padrdes estimulo-resposta, semelhante ao formato da ELIZA.

A AIML ¢ uma linguagem derivada do XML (eXtensible Markup Language), criada pela
comunidade de software livre A.L.1.C.E. (Artificial Linguistic Internet Computer Entity). Sua
grande virtude ¢ a simplicidade, pois pode-se programa-la utilizando aplicativos simples, como
bloco de notas. Apesar disso, esta tecnologia venceu o Loebner Prize (teste de Turing) quatro
vezes, ao simular de forma convincente o didlogo humano. Na tlltima década, estabeleceu-se como
uma das mais utilizadas no desenvolvimento de Agentes Conversacionais (MASCHE; LE, 2017),
especialmente no ambito educacional, levando a sua escolha no contexto desta pesquisa. As agdes
de busca do padrao adequado na AIML sdo realizadas por um software chamado interpretador,
do qual existem versdes disponiveis gratuitamente, tais como Program-D e Program-O, sendo este
ultimo selecionado em razao de sua grande comunidade na Internet.

Na medida em que MVs possibilitam a interconexdo com sistemas externos, ¢ possivel
implementar Agentes Conversacionais em tais plataformas. Desse modo, um estudante pode
trocar mensagens instantaneas com um Agente Conversacional de dentro do MV, ampliando o
conjunto de oportunidades a serem exploradas. Observa-se que os Agentes Conversacionais
aplicados na educagdo usualmente ndao possuem personificagio em 3D de corpo inteiro;
caracteristica que enquadra a tecnologia na categoria Embodied Conversational Agents (ECAs).
Dessa forma, “corporificar” um Agente Conversacional em um MV aumenta o potencial de
interacdo de um NPC, integrando linguagem nao verbal a verbal, tornando-o um personagem
potencialmente mais credivel, real e amigavel.

Com os avangos da tecnologia em Interacdo Humano-Computador (IHC), a construcao de
agentes companheiros antropomorfizados chama a atencao para a possibilidade de se desenvolver
relagdes virtuais com alunos. Lester et al. (1997) comprovaram a existéncia do “efeito persona”,
o qual sugere que a presenga de um personagem realista, at¢ mesmo em formas simples, sem
propriedades dialdgicas, tem uma influéncia positiva na experiéncia de aprendizagem. Isso ocorre,
pois, quando os alunos se identificam com personagens simpaticos, que parecem pessoalmente
envolvidos em seu aprendizado, eles tendem a ficar mais propensos a se importar mais com seu
proprio progresso (JOHNSON; RICKEL; LESTER, 2000; MORENO et al., 2001). Em outras
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palavras, ter alguém (mesmo que virtual) que, de certa forma, depende ou se preocupa com vocé,
torna-lhe responsavel, levando a um esforgo maior.

Um parceiro virtual também pode aliviar o estresse em situagdes de avaliagdo social,
impactando positivamente na durag¢do ou na frequéncia de praticas subsequentes. Nesse sentido,
no estudo de Olafsson et al. (2019), os participantes relataram que se sentiram mais confiantes
apds conversarem com agentes, descrevendo que, em vez de os pressionarem, eles agiam como
parceiros, fornecendo comunicagdo de suporte e diretiva.

Diante desses pressupostos, implementou-se nesta pesquisa um Companheiro Virtual,
dando a um ECA o papel de companion. Além das vantagens mencionadas, esta escolha se deve
ao seu carater menos invasivo, mantendo a liberdade e autonomia do estudante no MV, o que ¢
especialmente importante em se tratando do publico-alvo que se investiga (modalidade EAD),
composto majoritariamente por adultos (ABED, 2019).

2.2 Diretrizes norteadoras

Nesta se¢do sdo apresentados os componentes do embasamento tedrico da pesquisa: senso de
presenca ¢ Aprendizagem Experiencial, abordagem pedagogica selecionada para o desenho
instrucional.

2.2.1 Senso de presenca

Em se tratando de EAD, uma vantagem do senso de presenga € permitir que os estudantes possam
se sentir “presentes” em um espaco virtual, onde podem encontrar seus professores e colegas
(RODRIGUEZ-ARDURA; MESEGUER-ARTOLA, 2016). Conforme Liu et al. (2017), com a
tecnologia de RV ¢ possivel criar a interacao de uma classe virtual em tempo real, fazendo com
que os alunos sintam-se como se estivessem em uma classe fisicamente. Dessa forma, Kostarikas,
Varlamis & Giannakoulopoulos (2011) afirmam que a RV fornece uma resposta para a principal
desvantagem da EAD em relacao as abordagens tradicionais, que ¢ a falta do senso de presenca.

E importante esclarecer a distingdo entre imersdo e senso de presenca. De acordo com
Slater & Wilbur (1997), a imersdo ¢ uma descri¢do objetiva e quantificavel do que um sistema
fornece; dispositivos head-mounted displays (como Oculus, por exemplo), sdo mais imersivos
que desktops. Ja o senso de presenca ¢ um estado de consciéncia, o sentido de estar no ambiente
virtual. Em outras palavras, ¢ a resposta psicologica e comportamental a imersao, embora nio se
possa afirmar que um maior nivel de imersdo leve a um senso de presenca mais elevado, devido
aos diversos fatores que podem interferir nesta relacao.

Entre as respostas psicofisiologicas associadas ao senso de presenga estdo atengdo e
envolvimento, pois para estar presente em um mundo alternativo nossa atenc¢ao deve estar focada
14, e nao no mundo real (LESSITER et al., 2001). Desse modo, ao experimentarem altos niveis de
presenca os alunos terdo acdes e comportamento semelhantes aos do ambiente real e sua
concentracao estara focada na atividade que ocorre no virtual, o que deve leva-los a aprender mais
efetivamente (HASSELL et al., 2009). Este potencial ¢ reconhecido por Makransky, Terkildsena
& Mayer (2017), ao sugerirem que o senso de presenca pode ser canalizado em processamento
cognitivo para promover a aprendizagem. Fox, Christy & Vang (2014) adicionam que o senso de
presenca ¢ associado ao mecanismo que explica o sucesso de um ambiente virtual na persuasao.

Segundo Hassell et al. (2009), o senso de presenca ¢ um dos principais beneficios dos
MVs, pois a representacdo do ambiente em 3D, com textura, luz, som, movimento e outros
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detalhes traz realismo, contribuindo para que os individuos se sintam imersos. J& Blascovich et
al. (2002) destacam os avatares, que provém informacdes ndo verbais por meio de caracteristicas
“fisicas”, como posi¢do, toque a objetos, € o seguimento de diferentes direcdes.

Assim, o uso de NPCs no MV ¢ um fator positivo para o senso de presenca, pois 0s
usuarios partem da premissa de que se outras pessoas estdo presentes (mesmo que virtuais) ¢ mais
provavel que o ambiente exista (COELHO et al., 2006). Ou seja, ser capaz de se comunicar ou
estabelecer contato visual com agentes autdbnomos significard que vocé existe para outra “pessoa”
(HASSELL et al., 2009). Riva, Davide & Ijsselsteijn (2003) sugerem que elementos sociais, como
as reacdes de outros atores, virtuais ou reais, a presenga do usuario em um ambiente mediado,
fornecem um reconhecimento que sinaliza a realidade de sua existéncia no espago virtual.
Franceschi et al. (2009, p. 11) corroboram, destacando que “na medida em que eu sinto que os
outros estdo prestando atengdo em mim e respondendo ao que eu digo e faco, eu tenho o senso de
envolvimento no grupo”.

Portanto, nesta pesquisa buscou-se que os NPCs, especialmente o ECA (Companheiro
Virtual), pudessem efetivamente simular a interacdo entre humanos e ensejar o envolvimento do
aluno na tarefa, a fim de promover o senso de presenca e proporcionar uma percep¢do mais
positiva da experiéncia geral de aprendizagem.

2.2.2 Aprendizagem Experiencial

A educagao no Século XXI vem crescentemente valorizando o desenvolvimento de habilidades e
atitudes além das competéncias, bem como a preparagdo profissional e vocacional, por meio da
promogao de experiéncias de aprendizado no mundo real. O foco esta cada vez mais centrado em
formar sujeitos criticos e aprendizes ao longo da vida, que podem efetivamente se adaptar a novas
situacdes e circunstancias (MCLAUGHLAN; KIRKPATRICK, 2004). Dede (1996) destaca que
melhores modelos mentais sdo gerados quando as experiéncias mostram como novas ideias podem
fornecer insights em situagdes intrigantes e desafiadoras.

Entre os modelos consoantes a essas tendéncias pedagdgicas contemporaneas estd a
Aprendizagem Experiencial, descrita por Kolb (1984) como quando o conhecimento tedrico ¢
confrontado, comparado, ampliado e refletido. O autor define “aprender” como “o processo pelo
qual o conhecimento ¢ criado através da transformacdo da experiéncia” (KOLB, 1984, p. 41).
Apesar de seu livro “Experiential learning: Experience as the source of learning and
development” fundamentar o modelo de Aprendizagem Experiencial, Kolb (1984) baseou-se no
trabalho de proeminentes estudiosos do Século XX. Entre eles, John Dewey, Kurt Lewin, Jean
Piaget, Lev Vygotsky, Carl Jung, Paulo Freire e Mary Parker Follett, que deram a experiéncia um
papel central em suas teorias de aprendizagem e desenvolvimento humano. De acordo com Kolb
et al. (2014), seis proposi¢des sdo compartilhadas por eles:

1. Aprender ¢ melhor concebido como um processo, ndo em termos de resultados.
2. Todo aprendizado ¢ um reaprendizado.

3. Aprender requer a resolucdo de conflitos entre modos de adaptacdo ao mundo
dialeticamente opostos.

4. Aprender ¢ um processo holistico de adaptacao ao mundo.
5. Aprender resulta de transagdes sinérgicas entre a pessoa € o0 ambiente.
6.  Aprender € o processo de criar conhecimento.
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Nesse sentido, a Aprendizagem Experiencial ¢ uma abordagem “de dentro para fora”, em
que se busca explorar o interesse € a motivacdo intrinseca dos alunos, partindo de seu
conhecimento e experiéncia prévios. Ou seja, ¢ uma forma particular de aprender com a
experiéncia de vida, muitas vezes contrastando o modelo tradicional de sala de aula; a énfase esta
na experiéncia sensorial direta e na agdo contextual (KOLB et al., 2014).

Para promover a Aprendizagem Experiencial, Kolb (1984) sugere um ciclo nao-linear de
experiéncias e reinterpretacdes realizadas pelo estudante, composto por quatro estagios:

. Experiéncia concreta: quando ocorre a motivacdo para a aprendizagem; o
estudante ¢ colocado em situagdes que contextualizam o conhecimento a ser abordado.

. Observagdo reflexiva: a medida que vivencia a experiéncia concreta, o estudante
realiza observagdes e interpreta as situagdes vivenciadas.

. Conceitualizagdo abstrata: sao estabelecidas ligacdes entre o conhecimento em
constru¢do e os conhecimentos prévios do estudante.

. Experimentagdo ativa: o estudante ¢ inserido em novas situagdes, nas quais pode
testar hipdteses formuladas, levando a transformagao da experiéncia em aprendizagem.

Dentro do espectro da Aprendizagem Experiencial e suas multiplas formas de
implementac¢do ha o role-playing (dramatizagdo), que envolve participantes adotando um papel
de proposito especifico em uma situacdo proxima da vida real. O plano de fundo onde o role-
playing ocorre sdo as simulagdes, criando um contexto de oportunidades para que os participantes
se envolvam em interagdes ampliadas, em que devem identificar e conciliar valores e crengas
representados na situacdo (MCLAUGHLAN; KIRKPATRICK, 2004). Em termos educacionais,
as simulagdes podem aprimorar as habilidades de pensamento critico e permitir que os alunos
assumam riscos e tomem decisdes de forma mais independente (CHOW, 2016). Thisgaard &
Makransky (2017), por sua vez, destacam a possibilidade de fornecer aos alunos uma previsao
realista de uma profissdao, aumentando, assim, a chance de que eles eventualmente a busquem.

A escolha dessa abordagem pedagdgica justifica-se no fato de que, em concordancia com
Puterbaugh, Shannon & Gorton (2010), parte do processo de profissionalizagdo ¢ a aprendizagem
de comportamentos socialmente significativos; e o treinamento de habilidades interpessoais em
MVs oferece vantagens, como a facilidade de acesso a um parceiro de treinamento (real ou virtual)
e a adaptabilidade e variabilidade de cenarios. Caruso et al. (2014) enfatizam que em MVs os
usudrios acham mais natural desempenhar um papel, sentem-se menos autoconscientes de suas
acoes ¢ consideram mais facil se familiarizar com conceitos sociais.

3 Meétodo

Quanto a classificagdo, a pesquisa ¢ de natureza aplicada, caradter explicativo (causa-efeito),
abordagem mista (qualiquantitativa), e de procedimentos quase-experimental. Nesse sentido, a
variavel independente ¢ o tipo de suporte midiatico, e as variaveis dependentes sdo as percepgoes
dos estudantes, o senso de presenca e o processo de aprendizagem (Figura 1-a). Os participantes
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foram divididos em trés grupos de pesquisa, em que cada grupo se refere a uma condicdo de
suporte midiatico utilizado para a realizagdo de uma intervencao didatica (Figura 1-b).

. Grupo 1 - Controle
Variavel
independente

AVA web

Tipo de suporte midistico

Grupo 2 - Experimental
Mundo Virtual
Varidveis
dependentes

Percepg@es dos estudantes Grupo 3 - Real Experimental
Senso de presenca

Processo de aprendizagem

Mundo Virtual + Companheiro Virtual

Figura 1. Variaveis (a) e grupos de pesquisa (b)

Como ¢ possivel observar na Figura 1-b, contemplou-se no Grupo Controle o método
tradicional, ou seja, o uso do suporte mididtico usual dos estudantes (AVA web, plataforma
MOODLE). Além de possibilitar um parametro de referéncia, esta condi¢do permitiu que todos
os estudantes pudessem participar da atividade, independentemente de suas condigdes
tecnologicas. Ja nos grupos experimentais, a interven¢do foi realizada utilizando um suporte
mididtico novo aos estudantes, desenvolvido na plataforma de MVs OpenSim. Na condi¢io Real
Experimental foi adicionado ao MV um Non-Player Character (NPC) integrado a Agente
Conversacional, atuando no papel de Companheiro Virtual.

3.1 Procedimentos

A pesquisa foi conduzida em duas fases e cinco etapas, a seguir sintetizadas, que ocorreram em
um espaco de tempo de trés anos. Na Fase A foram realizadas as primeiras trés etapas, e com a
analise dos resultados parciais foram implementadas adequagdes para a Fase B, em que foram
conduzidas as duas ultimas etapas.

Etapa 1 — Fundamentacio: consistiu na problematizagdo, levantamento bibliografico e
analise de trabalhos relacionados.

Etapa 2 — Desenvolvimento: contemplou a apropriagao dos recursos tecnoldgicos e a
constru¢do do suporte midiatico.

Etapa 3 — Estudos Preliminares: realizacdo de investigagdes empiricas por meio da
conducao de trés estudos (Preparatério, Exploratério e Piloto).

Etapa 4 — Estudos Finais: realizacdo de outros trés estudos (Estudo Final 1, Estudo Final
2 ¢ Estudo Final 3).
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Etapa 5 — Discussao de Resultados: consolida¢do dos dados coletados e o confronto com
dados da Etapa 1, culminando com a elaboragdo de diretrizes para a promog¢do do senso de
presenca na EAD.

Por meio da conducdo de seis estudos, participaram diretamente da pesquisa 132 estudantes
de educacao formal na modalidade EAD (niveis técnico e graduacdo da esfera publica). A Tabela
1 apresenta um panorama destes estudos, em ordem cronologicamente ascendente.

Tabela 1. Sintese dos estudos conduzidos na pesquisa.

Estudo Curso Disciplina Instituicdo | Participantes | Estudantes | Periodo
Preparatorio | Especialistas* NA Diversas 19 0 2/2017
Exploratério Técnico em Matemaética IFFar 2 2 1/2018

Administracdo Financeira
Piloto Técnico em Administragdo IFFar 39 36 1/2018
Administracdo Financeira
Final 1 Técnico em Matemaética IFFar 12 12 2/2019
Comércio Financeira
Final 2 Diversos Economia A UFRGS 73 73 1/2020
Final 3 Técnico em Matematica IFFar 9 9 1/2020
Administracdo Financeira
Total 3+ 3+ 3+ 154 132 NA

* Especialistas de trés dominios diferentes. NA = Ndo se aplica.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em cada um dos estudos, realizou-se uma intervengao didatica composta por uma atividade
extracurricular individual com oferta de gratificacdo curricular, sem prejuizo aos nao
participantes. Em dois destes estudos, os alunos tiveram a oportunidade de realizar a atividade
presencialmente no Polo de EAD. Foi planejada uma tarefa no formato individual, considerando
a importancia da concentracao para a coleta de dados sobre o senso de presenca. Os estudantes
foram previamente informados sobre o proposito da pesquisa (sem saber questao ou objetivos
para evitar vieses tendenciosos), o carater voluntdrio de sua participacdo e a total
confidencialidade e uso restrito das informagdes coletadas; esclarecimentos que constaram no
Termo de Consentimento e Livre Esclarecido (TCLE).

A disciplina de Matemadtica Financeira foi escolhida por ser considerada ‘“entediante”,
dificil e abstrata, abrindo a necessidade de abordagens didaticas diversificadas. A atividade
desenvolvida no MV foi composta por 15 questdes objetivas apresentadas em nivel crescente de
dificuldade, abordando os topicos curriculares Porcentagem, Juros Simples e Juros Compostos,
selecionados em razdo de serem mais simples e introdutérios da disciplina. As questdes foram
apresentadas no formato de quizzes (questionarios objetivos) de trés questdes cada, com limite de
15 minutos para resolugao.

Para contatar os estudantes e disponibilizar os materiais da pesquisa, tais como as
instrucdes para download e instalacio do viewer Singularity (tutoriais em formatos de
apresentacdo de slides e video), bem como passar as orientagdes para a realizagao da atividade,
foi criado um topico no AVA web de cada disciplina em que os estudos foram conduzidos. Neste
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topico, foi inserido um formulario de inscrigdo na atividade para coletar dados sociodemograficos
e o endereco de e-mail de cada participante, por meio do qual foi realizada comunicagao individual
subsequente. A medida que se inscreviam, os estudantes iam sendo aleatoriamente alocados nos
grupos experimentais e recebiam e-mails individuais com instru¢des e credenciais de acesso ao
MYV, sendo incentivados a participagao.

Para compor o Grupo Controle, foram convidados os alunos que nao haviam participado
apos um determinado limite de tempo previamente estabelecido (em média 30 dias). Nesta
condicdo, a atividade foi realizada no AVA web da institui¢ao de origem da pesquisadora (IFFar),
no qual foi criada uma “disciplina”, contendo sete topicos: o primeiro com as instrugdes gerais, o
segundo com a narrativa de inicio, e os demais com as narrativas, videos e quizzes correspondentes
as etapas da simulacdo. Cada participante realizou a atividade em apenas uma condi¢ao (modelo
between-subjects).

Foi solicitado aos participantes que, imediatamente apds a finalizacdo da atividade,
respondessem ao referido e-mail para receberem os instrumentos de coleta de dados, que também
foram enviados individualmente, estabelecendo-se o prazo de 48 horas para a sua validade. Esta
abordagem foi adotada buscando a obtencdo de respostas auténticas, condizentes com a
experiéncia. Assim, participantes que preencheram os instrumentos apos este prazo, embora ainda
tenham recebido a gratificacdo curricular aplicavel, foram descartados da amostra em virtude da
possibilidade de seus dados nao retratarem fidedignamente a percepgao vivenciada.

3.2 Desenvolvimento do suporte midiatico

Instalou-se a plataforma OpenSim, versdo 0.8.1.1, em um servidor da universidade com a seguinte
configuragdo: processador Intel Core2Duo 2.66GHz, 8GB de memoria RAM, disco rigido de
148GB, sistema operacional Windows 7 Professional 64 bits. De acordo com Dogan, Ciar &
Tiizii (2017), tais especificagdes sdo suficientes para que o MV possa ser adequadamente utilizado
por 20 a 25 usuarios simultdneos. Para possibilitar as condi¢des Experimental e Real
Experimental, o MV foi espelhado em duas regides independentes, com o unico diferencial de
uma contar com o Companheiro Virtual e outra ndo. Também foram instaladas ferramentas para
o servigo web.: Apache 2.4, MySQL 5.6, PHP 7 e o software Program-O.

Em termos pedagogicos, seguindo pressupostos da teoria da Aprendizagem Experiencial
(KOLB, 1984), elaborou-se uma abordagem de simulagdo role-playing, com um narrativa que
gira em torno da rotina de trabalho de uma empresa de Contabilidade, desencadeada a medida que
scripts detectam a presenca de um avatar, e apresentada de forma textual, permitindo que fosse
relida pelo estudante a qualquer momento.

Desse modo, foi criado o ambiente (também titulo da atividade) Simulag¢do sobre
Matematica Financeira, que consiste em um prédio de uma empresa ficticia chamada C-Company.
Foi desenvolvido no modo single-player em terceira pessoa, que permite um campo de visao
maior. Foram bloqueadas as formas de navegacao “correr” e “voar”, mantendo somente o modo
“caminhar” para uma percepc¢do mais realistica. O aluno recebe o papel de estagidrio em seu
primeiro dia de trabalho, tendo como desafio inicial passar pelos cinco setores que compdem a
empresa (além da Recepcao): Diretoria de Recursos Humanos, Diretoria de Marketing, Diretoria
Comercial, Diretoria Administrativa e Presidéncia.

Ao acessar o MV pela primeira vez, o estudante ¢ contextualizado sobre os objetivos da
simulagdo e recebe explicagdes sobre a atividade. Na sequéncia, ¢ orientado a seguir por um
corredor, chegando a um manual de instrugdes sobre navegagao e utilizagao de recursos, como
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sentar-se e assistir a videos. Para auxiliar a navegag¢ao, flechas que iluminam com o decorrer da
narrativa foram posicionadas no chdo. Além disso, foram colocadas identificagdes de setor sobre
as portas de todas as salas. Esses momentos iniciais visavam proporcionar ao estudante um
periodo de ambientacdo, adaptacdo e reconhecimento dos controles necessarios para se locomover
e realizar agdes no MV. Juntamente com a possibilidade de “estar” em um ambiente que simula a
realidade, em uma situagdo que permite visualizar a aplicagdo pratica do conhecimento teorico,
buscou-se, assim, posiciona-lo na primeira fase do Ciclo de Kolb: experiéncia concreta.

Na sequéncia, o estudante é orientado a entrar no prédio da C-Company para dar inicio a
atividade. Dentro do prédio sdo dispostos diversos NPCs, que “povoam” a empresa e, em alguns
casos, expressam-se corporalmente (simulando digitagao no teclado) e textualmente, participando
da narrativa. Cada um deles possui um nome e uma aparéncia propria. Na Recepc¢ao, o estudante
¢ recebido como o estagiario que ja estava sendo aguardado, sendo direcionado a se apresentar na
Diretoria de Recursos Humanos. Assim, passa para a fase de observacao reflexiva, em que
analisa o cendrio e os atores, ¢ comec¢a a compreender a rotina de trabalho da empresa,
confrontando-a com seus proprios valores.

Ao chegar em cada setor, o aluno ¢ recebido pelo NPC que representa o seu coordenador,
que ap6s fornecer uma breve descri¢do dos processos sob sua geréncia, o desafia a responder um
quiz composto por trés questoes de multipla escolha, com cinco opgdes de resposta cada (Figura
2-a). Ao término de cada quiz, a narrativa indica o percurso a ser seguido, ou seja, a proxima sala
para onde o estudante deve ir, e, assim, sucessivamente, em uma concatenagdo de eventos. Neste
momento de resolugdo de quizzes, objetivou-se inserir o aluno na etapa de conceitualizagao
abstrata, em que foi requisitado a aplicar os conhecimentos teoricos adquiridos no
curso/disciplina para dar continuidade a simulacdo. Como ¢ possivel visualizar na Figura 2-a, dois
recursos didaticos de apoio foram disponibilizados a fim de auxiliar o estudante na resolugdo de
cada quiz, conforme a seguir descrito.

Ajuda: trata-se de um video didatico curto (até cinco minutos) relacionado ao tema do
quiz, que ¢ visualizado dentro do proprio MV, podendo ser colocado em modo tela cheia (fungdo
zoom). Durante este modo, o quiz permanece escondido, devendo ser acionado o botdo “Voltar ao
Questionario” para retornar @ mesma questao.

Calculadora: uma textura multimidia com um hyperlink para uma calculadora on-line que
desaparece assim que uma resposta para a questao ¢ selecionada.

A simulacdo termina quando o objetivo de ser admitido na empresa ¢ atingido pelo
estudante, com a sua chegada a um ambiente de co-trabalho, onde ha uma estacao de trabalho para
o inicio de suas “atividades laborais” (Figura 2-b). Assim, buscou-se proporcionar a etapa de
experimentaciio ativa, em que o aluno, ao passar para o papel de estagiario contratado pela
empresa, teve a oportunidade de “experimentar” essa situagao, observando-se nesta posi¢cao. Ao
tocar na tela do seu “computador” ele ¢ informado sobre sua conquista, a finaliza¢ao da simulacao,
e recebe a pontuacdo total na atividade.
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Figura 2. Estudante respondendo o quiz (a) e na sala de co-trabalho (b).

Nessa perspectiva, dois objetivos educacionais gerais foram estabelecidos para a atividade
Simulagao sobre Matematica Financeira:

1. Proporcionar aos alunos um exercicio de fixacao diferenciado, no qual praticam
conhecimentos adquiridos em Matematica Financeira;

2. Proporcionar aos alunos a oportunidade de se envolver e refletir sobre as praticas
socioculturais de uma profissdo, experimentando a tarefa do mundo real de ser admitido em uma
empresa.

E importante destacar que n&o foi realizado um estudo especifico para a escolha dessa
narrativa; ela foi realizada empiricamente, com base na longa experiéncia dos autores com EAD
(mais de 10 anos), que observaram a caréncia de contato dos estudantes desta modalidade com o
mundo do trabalho.

3.2.1 Companheiro Virtual

No caso do Grupo Real Experimental, ao entrar no MV o estudante € recebido pelo Companheiro
Virtual Jimmy, que se apresenta como um colega que também esté iniciando o seu estagio e que
ira acompanha-lo, expressando sua capacidade de dialogar por meio de mensagens de texto e
fornecendo as instrugdes necessarias para fazé-lo (utilizando o caractere “~” antes da mensagem).
Por meio de um sensor implementado via script, Jimmy segue o aluno no ambiente durante a
atividade, sendo capaz de oferecer suporte afetivo verbal e ndo verbal, por meio de duas categorias
de sugestdes sociais genéricas amplamente aceitas, a seguir descritas.

Congratulagoes: quando um aluno experimenta sucesso, expressdes admirativas sao
apresentadas, a fim de parabeniza-lo. Ou seja, quando o estudante responde corretamente uma
questdo, Jimmy expressa satisfagdo, corporal e verbalmente, pulando e apresentando mensagens
de congratulagdes (por exemplo: “Muito bem!”). De forma analoga, ao terminar de responder o
quiz, Jimmy bate palmas e elogia (Figura 3-a).

Apoio: quando um aluno experimenta falha, expressdes que indicam frustragdo sao
desencadeadas, a fim de manifestar empatia e apoio. Ou seja, quando o estudante erra uma
questdo, Jimmy expressa-se corporalmente abaixando a cabeca ou levando uma mao ao rosto,
além de verbalmente por meio de mensagens de encorajamento (por exemplo: “Nado tem
problema, vamos tentar de novo (...) ’). Na sequéncia, sugere que o aluno visualize os recursos de
apoio e faca uso da calculadora, apontando o brago para indicéa-los (Figura 3-b).
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Figura 3. Expressdes de Congratulagdes (a) e Apoio (b) do Companheiro Virtual.

Dessa forma, em concordancia com o design de agentes de baixa competéncia (KIM et al.,
2006), Jimmy ndo possui habilidades suficientes para resolver as questdes ou entrar em detalhes
sobre como soluciona-las, mas expressa disposi¢ao para ajudar (por exemplo, “(...) Também sou
novo nesta area, mas podemos pensar em solugoes juntos.”). Os autores sugerem que tais agentes
servem como modelos de enfrentamento e podem aumentar a confianca dos estudantes, ao
incentiva-los a continuar a tarefa.

Em termos conversacionais, Jimmy ¢ capaz de responder a interagdes sociais em geral,
como saudacgdes e cumprimentos, e sobre conceitos relacionados aos contetidos do ambiente. A
listagem de topicos de seu conhecimento foi disponibilizada em painéis espalhados no MV. Na
busca pelo engajamento dos alunos, foram adicionadas a base de conhecimento de Jimmy
mensagens motivacionais para serem acionadas no caso de uma resposta ndo ser encontrada
(resposta aleatoria). Por exemplo: “Estudante, acho que vocé esta indo muito bem neste desafio
(...)7", “Dessa vez me pegou, ndo sei te responder. Mas vocé estd conseguindo realizar esta
simulagdo?”, “Vocé gostaria de trabalhar em uma empresa como essa?”.

3.3 Instrumentos
Seis instrumentos foram selecionados para a coleta de dados da pesquisa.

1. Questionario de Presenga. inicialmente fez-se uso do instrumento de Witmer & Singer
(1998), mas os resultados da Fase A da investigacdo indicaram duas fragilidades: a) adotar uma
abordagem predominantemente tecnologica, na qual a maioria dos itens consulta como a interface
afeta a percepcao e a capacidade de interagdo dos usuarios; b) nao ter sido desenvolvido para
comparagoes cross-environments (por exemplo, AVA web versus MV 3D), devido ao seu carater
voltado a aspectos imersivos. Portanto, a fim de realizar uma comparag¢do mais adequada entre
plataformas diferentes, na Fase B da investigacgao foi utilizado o /7C Sense of Presence Inventory
(ITC- SOPI) de Lessiter et al. (2001), desenvolvido para avaliar o senso de presenca entre
diferentes tipos de midia. O instrumento ¢ composto por 44 itens em escala Likert de cinco pontos,
divididos entre quatro dimensdes: Presenca Espacial, Engajamento, Validade Ecologica e Efeitos
Negativos.

2. Questionario sobre as Plataformas de EAD: instrumento aplicado na Fase B da
investigacao, a partir da identificacao da necessidade de uma comparacao objetiva de usabilidade
entre as plataformas utilizadas (AVA web e MV 3D). E composto por 10 questdes em escala
Likert de cinco pontos, adaptadas de Rodriguez-Ardura & Meseguer-Artola (2016) e divididas
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nos construtos “atitude em relacdo ao uso”, “utilidade percebida” e “qualidade dos recursos
didaticos percebida”, considerados fatores que podem ativar percepgdes favoraveis sobre a
qualidade do curso, e, consequentemente, sobre a modalidade EAD.

3. Questionario sobre a Atividade no Mundo Virtual: para avaliar a atividade realizada no
MYV, foi elaborado um instrumento composto por 11 itens, entre questoes abertas e fechadas, com
opgoes de resposta do tipo escala Likert de cinco pontos. Alguns itens foram adaptados de Rico
etal. (2017), que avaliaram trés caracteristicas de MVs: (a) usabilidade, (b) niveis de concordancia
com o valor educacional da ferramenta, e (c) satisfacdo do usudrio em relacdo a interface. Neste
instrumento, também foram coletados dados sobre o tempo de permanéncia do estudante no MV,
local (fisico) de acesso ou de realizagdo da atividade (Polo, residéncia ou trabalho), ¢ sobre a
instalacdo e configura¢do do viewer no seu préprio computador, a fim de averiguar a viabilidade
técnica de operacionalizagdo do sistema de forma remota.

4. Questionario Valor do Agente: para avaliar o Companheiro Virtual, foi aplicada uma
adaptacdo do instrumento de Kim et al. (2006), contendo 10 itens com opgdes de resposta do tipo
escala Likert de cinco pontos. Para complementar a analise de dados no contexto da pesquisa,
foram adicionadas quatro questdes com a finalidade de verificar se os alunos consideraram que
interagiram e conversaram com o Companheiro Virtual, se acharam util a possibilidade de
dialogar, e para obter comentarios gerais acerca da percep¢ao desta interagao.

Os instrumentos 1, 2, 3 e 4 foram individualmente disponibilizados on-line, utilizando o
servigo gratuito Google Drive (forms), contendo, além do TCLE, instrug¢des para o preenchimento,
tais como esclarecimentos que enfatizavam nao haver respostas corretas ou incorretas, €
incentivos para a inser¢ao de respostas auténticas e espontaneas.

Além desses instrumentos, duas abordagens foram utilizadas para acompanhar o processo
de aprendizagem dos estudantes.

5. Registros Institucionais: calculou-se o desempenho de cada estudante no curso, dado
pelo computo da média das notas finais nas disciplinas cursadas (finalizadas) até o momento da
realizagdo da intervengdo. Este valor foi comparado com a nota final na disciplina na qual cada
estudo foi aplicado, verificando possiveis acréscimos ou decréscimos entre os grupos. Vale
salientar que, nestes casos, a disciplina em que o estudo foi conduzido manteve, em termos gerais,
estrutura didatico-avaliativa semelhante as demais do curso.

6. Desempenho na Atividade: de forma complementar, também foi analisado o
desempenho do aluno na atividade que compde a intervencao didatica (média de acertos).

Seguindo os preceitos da Aprendizagem Experiencial, que foca no processo de
aprendizagem e nao diretamente ou somente em seus resultados objetivos e quantificaveis,
também foram analisados indicios sobre o desenvolvimento dos estudantes nos dominios afetivo,
perceptivo e comportamental, verificados subjetivamente junto a andlise qualitativa de dados da
pesquisa, sem a aplicacao de um instrumento especifico.

4 Resultados e Discussao

Em termos gerais, os resultados da pesquisa destacaram a agradabilidade e o aspecto motivador
da experiéncia dos estudantes com MVs, por meio da observagdao do seu entusiasmo e a obtencao
de relatos sobre o desenvolvimento de sua criatividade: importante habilidade do Século XXI. Os
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participantes comentaram que se sentiram auténticos no contexto de simula¢ao proposto, como se
realmente estivessem participando de uma entrevista de emprego. O suporte afetivo do
Companheiro Virtual foi reconhecido e positivamente destacado em todos os estudos realizados.

De forma a sintetizar os resultados gerais, a seguir sdo apresentados oito eixos de discussao
que emergiram das principais inferéncias abrangentes obtidas com a condu¢ao da pesquisa.

4.1 Problemas de inclusao digital

Apesar do sofiware (viewer) envolvido na pesquisa ndo requerer o uso de equipamentos
especificos e avangados, destacaram-se dificuldades relacionadas a caréncia de recursos
computacionais basicos por parte do publico-alvo, manifestadas por meio de diversas queixas
sobre problemas relacionados a infraestrutura tecnoldgica. Desse modo, pode-se concordar com
Porto Bellini (2018), que discorre sobre os ABCs que limitam a efetividade digital na sociedade,
em que o A se refere as barreiras de acesso, manifestadas nos niveis de exclusao social, e por
consequéncia, digital, como falta de acesso a Internet e largura de banda desejavel, além de
hardware e software obsoletos. Tais barreiras contribuiram para que a maioria dos participantes
se deslocasse at¢ o Polo de EAD para realizar a atividade no MV nos estudos em que esta
possibilidade foi dada, a fim de evitar terem que lidar com instalacdes e configuragdes para acessar
o sistema de suas residéncias.

4.2 Dificuldades no uso de novas tecnologias

Observou-se que muitos participantes tiveram dificuldades na instalagdo e operacionalizagido do
viewer e no uso do MV propriamente dito, especialmente relacionadas a navegagao e ao controle
de seus avatares, e isso pareceu prejudicar seu envolvimento na experiéncia. Tal situacao pode ser
considerada inerente a curva de aprendizagem para uso de uma ferramenta nova, que, apesar de
rica e com diversas vantagens, ndo faz parte da rotina da educacao formal, especialmente na EAD;
o que pode ser denominado “fator novidade”. Em outras palavras, foi a primeira vez que as
instituicoes envolvidas e seus estudantes realizaram uma atividade curricular em um MV, fazendo
com que levassem tempo para se habituar a nova tecnologia.

Juntamente com problemas de inclusdo digital, esses obstaculos no uso da tecnologia estao
entre os principais motivos pelos quais ainda nao ha uso massivo da RV na educagao. No contexto
desta pesquisa, além de ter contribuido negativamente no recrutamento de amostras (estudantes
que desistiram ou ficaram desmotivados em participar por terem que lidar com a instalagdo e uso
de um novo software), este aspecto pode ter sido responsavel pelo: a) baixo aproveitamento da
atividade no Estudo Piloto, com mais da metade dos participantes ndo a concluindo; b) melhor
avaliagdo geral da plataforma MOODLE em compara¢do com o OpenSim no Estudo Final 2; e ¢)
maior senso de presenga no grupo que utilizou o AVA web no Estudo Final 3.

4.3 Resisténcia ao uso de novas tecnologias

Observou-se que, muitas vezes, os estudantes ndo chegavam nem mesmo a tentar instalar o viewer
€ Ja mencionavam que nao tinham interesse em participar, ou desistiam logo nos primeiros passos.
Em termos gerais, a resisténcia ao novo ¢ algo natural e inerente ao ser humano, que
historicamente é condicionado ao meio em que vive. Porém, é importante destacar que este
comportamento pode estar relacionado a diversas outras situacfes, como falta de motivacdo em
fazer uma atividade adicional as outras previstas, sem ver um proposito ou beneficio direto,
considerando se tratar de uma pesquisa pontual que ndo inteferiria diretamente na formacao.
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Além disso, no Estudo Final 1, conduzido nos Polos, constatou-se que o fato de os
estudantes estarem reunidos fisicamente no mesmo laboratério foi um fator negativo. Apesar de
nado ter sido identificado efeito direto nos dados obtidos, observou-se dispersao dos alunos nesta
ocasido, que se distrairam e conversaram entre si durante a atividade, claramente afetando seus
niveis de atencdo e possivelmente interferindo negativamente no senso de presencga. Este resultado
reflete a resisténcia ao uso de novas tecnologias na medida em que os participantes nao levaram
a atividade com a seriedade esperada. Dessa forma, pode-se corroborar o estudo de Battal & Tokel
(2020), também conduzido em ambiente fisico, que identificou que a interacdo dos alunos no
mundo real pode ter afetado negativamente a interagao virtual (no MV).

Uma justificativa para este resultado pode ser encontrada no trabalho de Hartley, Ludlow
e Duff (2015). Os autores sugerem que embora os alunos de hoje tenham crescido usando muitas
tecnologias na vida cotidiana, a maioria tem pouca experiéncia com plataformas de MVs, o que
pode leva-los a ficarem apreensivos e frustrados quando existem dificuldades técnicas. Os autores
reforcam que os estudantes “mais velhos e de areas mais rurais geralmente t€ém menos experiéncia
em tecnologia e podem ter medo do que parece ser um conjunto complexo de habilidades” (p. 03),
sendo este um perfil de aluno recorrente na EAD publica brasileira.

Vale ressaltar que outras inferéncias podem ser realizadas sobre esses dados, como a de
que os alunos viram mais relevancia em utilizar a oportunidade do encontro presencial para
interagir entre si e socializar. Esse resultado também sugere que a estratégia de pesquisa poderia
ter sido ser adaptada para o contexto de varias pessoas em um mesmo local, como a realizacdo de
uma sessao curta de uso do MV seguida de um grupo focal para discutir sobre a experiéncia.

4.4 Confianca no uso da tecnologia como fator positivo para o senso de presenca

Quanto ao senso de presenga, os resultados foram um pouco divergentes. No Estudo Piloto, os
escores do Grupo Controle, que permaneceu utilizando o AVA web, foram maiores que os dos
grupos experimentais, e os participantes consideraram mais naturais as interagdes com O
MOODLE do que com o OpenSim. Ou seja, possivelmente por ser um ambiente mais simples e
similar as paginas web a que os estudantes ja estdo acostumados (maior naturalidade), o AVA
tradicional ensejou um maior senso de presenca. Esta inferéncia ¢ reforcada pelos comentarios
acerca da sua facilidade de uso e, em contrapartida, da dificuldade de uso inicial do MV.

Por outro lado, quando foi realizada a troca do instrumento de inferéncia do senso de
presenca, na Fase B da investigagdo, por um menos voltado a aspectos tecnologicos, verificou-se,
na maioria dos casos, que os participantes dos grupos experimentais tiveram um maior senso de
presenca. Apesar disso, no Estudo Final 3 o senso de presenca do Grupo Controle voltou a ser
maior que o do Grupo Experimental, ¢ uma diferenca significativa foi identificada quanto a
sensacdo de sentir cheiros do ambiente. Tal resultado pode ser novamente explicado pelo maior
nivel de complexidade envolvendo a condicdo experimental, aliado ao fator novidade e
dificuldades técnicas enfrentadas pelos alunos.

Portanto, ¢ possivel inferir que confianca no uso da tecnologia foi um aspecto positivo
para o senso de presenca, o que remete a importancia de uma andlise multifatorial deste construto.

4.5 Companheiro Virtual como fator positivo para o senso de presenca

Nos estudos Piloto, Final 1 e Final 3, os participantes do Grupo Real Experimental, condigdo em
que o MV contava com o Companheiro Virtual, obtiveram escores superiores para o senso de
presenca, sendo que no Estudo Final 1 os integrantes deste grupo tiveram uma maior sensacao de
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movimento, de que os personagens estavam conscientes da sua presenga, e de que partes do
ambiente interagiam consigo. Assim, € possivel sustentar o trabalho de Wang, Petrina & Feng
(2017), no qual o grupo que somente acessou 0 MV teve um senso de presenga menor do que
aqueles que contaram com um NPC conectado a um Agente Conversacional, o que, segundo os
autores, fez com que os alunos se sentissem mais reais. Igualmente, ¢ possivel concordar com
Coelho et al. (2006), quando sugerem que os estudantes partem da premissa de que se outras
pessoas estdo presentes (mesmo que virtuais) € mais provavel que o ambiente exista.

No Estudo Piloto também foi identificada uma correlago positiva significativa da avaliacao
do Companheiro Virtual com o senso de presenca € com as percep¢des dos alunos sobre a
atividade no MV. Ou seja, verificou-se que quanto melhor o estudante avaliou o Companheiro
Virtual, além de maior ter sido o seu senso de presenca, mais positiva foi a sua avaliacdo para a
experiéncia global. Desse modo, refor¢am-se as suposicdes de Lester et al. (1997) quanto ao
“efeito persona”, de que a presenca de um personagem realista tem um efeito positivo na
experiéncia de aprendizagem.

4.6 Companheiro Virtual como fator positivo para o engajamento

Estudantes do Grupo Real Experimental concluiram a atividade no MV em maior niimero (a
maioria) no Estudo Piloto, e obtiveram a maior média de acertos tanto neste quanto no Estudo
Final 1. Assim, pode-se inferir que o Companheiro Virtual foi um fator positivo para o
engajamento dos estudantes. Em outras palavras, que o seu acompanhamento, ou a sensacao de
“ndo estar sozinho” no ambiente, pode té-los influenciado a responderem os quizzes com maior
atencao ou cuidado.

A partir da Fase B da pesquisa foi incluido na coleta de dados um instrumento a fim de
avaliar e comparar diretamente as plataformas MOODLE e OpenSim como suportes midiaticos
na EAD. Revelou-se em dois dos trés estudos finais que o grupo que contou com o Companheiro
Virtual avaliou mais positivamente a plataforma utilizada (MVs); um resultado que demonstra
que uma melhor percepc¢ao sobre a plataforma de MV's foi acompanhada de uma melhor percepcao
sobre o Companheiro Virtual, e vice-versa.

Além disso, o suporte afetivo do Companheiro Virtual foi reconhecido e positivamente
destacado em todos os estudos realizados, permitindo corroborar a pesquisa de Olafsson et al.
(2019), em que os alunos relataram que os agentes pareciam ter qualidades humanas, ao exibir
comportamentos nao verbais, como olhar, acenar com a cabeca e gesticular, fazendo com que as
sessdes no MV parecessem mais confortaveis e naturais. No Estudo Final 3, por exemplo, o Grupo

Real Experimental teve a melhor percep¢do quanto a atividade realizada no MV, e todos os
participantes manifestaram que interagiram e conversaram com o Companheiro Virtual.

4.7 Senso de presenca como fator positivo para o processo de aprendizagem

No Estudo Final 1 o desempenho na disciplina foi superior nos grupos experimentais, que também
reportaram maior senso de presenca. J4 no Estudo Final 2, apesar de nao ter sido analisado o
desempenho curricular, a pontuagdo na atividade foi maior no Grupo Experimental, que também
manifestou um nivel mais elevado de presenca. Por outro lado, o Grupo Controle apresentou o
menor escore para senso de presenca e teve o pior desempenho na atividade dos trés grupos.

Desse modo, na medida em que os sujeitos que reportaram um maior senso de presenca
tiveram um melhor desempenho na disciplina em que o estudo foi conduzido ou na atividade
realizada, ¢ possivel diagnosticar indicios positivos deste construto no processo de aprendizagem.
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Além disso, entendendo este processo como algo holistico e multidimensional, na perspectiva da
Aprendizagem Experiencial, € possivel sugerir que a sensacdo de “estar 14 contribuiu com a
dimensao afetiva da aprendizagem dos estudantes, por meio da melhora nos seus niveis de atencao
e motivacdo. Os efeitos positivos de MVs na propria emog¢ao e no envolvimento sdo beneficios
importantes para a aprendizagem dentro e fora da sala de aula; e sdo aspectos, muitas vezes,
ignorados, para dar lugar a outros resultados, como pontuagdes em testes.

Thisgaard & Makransky (2017) adicionam que o efeito completo de uma simulagdo pode
ndo se manifestar imediatamente ap6s a sua conclusao, exigindo um certo periodo de tempo para
que a nova experiéncia seja assimilada aos valores, julgamentos e expectativas dos estudantes.
Essa perspectiva também vai em consonancia com a teoria educacional empregada nesta pesquisa
(Aprendizagem Experiencial), ao mencionar que o desempenho ¢ limitado a adaptagdes de curto
prazo, para as circunstancias imediatas; que o aprendizado abrange um dominio de longo prazo
de classes genéricas de situagdes; e que o desenvolvimento abrange adaptagdes ao longo da vida
(KOLB et al., 2014). Em concordancia com Jarmon et al. (2009), a Aprendizagem Experiencial
pode ter um impacto significativo, que perdura pela vida dos alunos e suas carreiras profissionais.

Nesse contexto, em adi¢do aos indicativos objetivos de desempenho mencionados no inicio
desta subsecdo, acredita-se que a abordagem de simulagdo em MV, por meio da promog¢ao do
senso de presenga, tenha contribuido com o desenvolvimento da maturidade social e afetiva dos
estudantes; aspectos que fazem parte do processo de aprendizagem como um todo.

4.8 Senso de presenca como fator positivo para a satisfaciao

Os estudantes que conseguiram superar as dificuldades técnicas e o fator resisténcia, e que,
portanto, acessaram o MV e realizaram a atividade extracurricular, relataram que gostaram da
experiéncia, entendendo-a como util e proveitosa, manifestando interesse e abertura para a
realizagdo de novas atividades. Revelou-se que eles conseguiram relacionar o contetido do
ambiente com a area de Matematica Financeira, e que perceberam os beneficios como maiores
que as dificuldades, ficando com a sensagdo de que “valeu a pena”.

Nos estudos Final 1 e Final 3 foi constatada uma correlagdo positiva significativa da
percepgao dos alunos sobre a atividade realizada no MV com o seu senso de presenga. No Estudo
Final 2 tal associagdo também foi observada, embora ndo comprovada estatisticamente. Por outro
lado, a correlagdo positiva significativa identificada neste estudo foi da percepcdao sobre a
plataforma avaliada (MOODLE ou OpenSim) com o senso de presenca. Assim, € possivel inferir
que quanto maior foi o senso de presenca do estudante, mais positiva foi sua avaliacdo para a
atividade no MV (nos primeiros casos) ou para a propria plataforma utilizada (no segundo caso),
e vice-versa. Ou seja, que uma melhor experiéncia de aprendizagem geral (satisfacdo) tende a
promover um maior senso de presenga, € vice-versa.

5 Diretrizes para a Promociao do Senso de Presenca na EAD

Diante dos resultados encontrados, a questdo de pesquisa “Como promover o senso de
presenga de forma a contribuir com o processo de aprendizagem na Educa¢do a Distancia?”
pode ser respondida da seguinte forma: por meio das tecnologias de RV e Agentes
Conversacionais, desenvolvendo e aplicando MVs. E, para que essa aplicagdo possa ocorrer de
forma satisfatéria, foram elucidadas diretrizes de apoio com base nos achados da pesquisa. Vale
ressaltar que esta ¢ uma das possiveis alternativas para promover o senso de presenca na EAD.
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Desse modo, nesta secdo sdo apresentadas diretrizes para a promocao do senso de presenca
por meio do uso de MVs na modalidade EAD. Apesar de ser um grande desafio isolar o fendmeno
do “senso de presenca” per se, devido aos diversos fatores que podem influencia-lo, como
afetividade do sujeito e qualidade da imagem, os projetistas e professores podem tomar decisdes
de design instrucional para mobilizar ou favorecer este construto (FOX; CHRISTY; VANG,
2014). Também considerando os beneficios derivados da abordagem com MVs para a amenizagao
das trés fragilidades da EAD apontadas na problematica de pesquisa (caréncia de relagdes
interpessoais, caréncia de interatividade dos AVA tradicionais, e caréncia de praticas
profissionais), busca-se auxiliar o processo de implantagdo de M Vs nesta modalidade, abrangendo
desde aspectos sociocognitivos a tecnoldgico-operacionais e didatico-pedagdgicos.

A definicdo por sete diretrizes ocorreu a partir dos principais pontos-chaves identificados
no decorrer da pesquisa, sob o ponto de vista das necessidades dos estudantes e a partir da
percepcao dos pesquisadores em confronto com sua experiéncia na EAD. Elas foram organizadas
no formato de uma estrutura, a fim de servir como um guia que contém uma visdo geral do
caminho a partir do qual os profissionais podem seguir. Embora embasadas em estudos com o uso
da plataforma OpenSim, sdo aplicaveis a sistemas de RV em geral, considerando um nivel amplo
e antecipado a elaboragdo das atividades em si, ndo dispensando que o professor construa o design
instrucional do seu proprio ambiente ou atividade.

Diretriz 1.  Acesso Universal: consiste em verificar e, na medida do possivel, fornecer
as condicOes necessarias de tecnologia e de inclusdo digital aos estudantes; requisitos que podem
ser analisados por meio de formularios ou checklists.

Conectada a discussao sobre problemas de inclusao digital, esta talvez seja a diretriz mais
fundamental e, a0 mesmo tempo, uma das mais dificeis de se atender, tendo em vista o contexto
de exclusao social e digital comumente observado no Brasil, especialmente no ambito da educagao
publica na EAD. Isto porque, no seu objetivo de democratizar e interiorizar 0 acesso ao ensino
formal, ¢ comum observar a oferta de cursos e a adesao de alunos desta modalidade em municipios
com dificuldades de inclusdo digital, com servigo de Internet aquém do ideal, e com cotas sociais
que privilegiam o ingresso dos menos favorecidos.

Como discorrem Alenezi & Shahi (2015), a operagdo de MVs pode se tornar dificil em
paises em desenvolvimento, onde hé falta de infraestrutura e os servicos de banda larga de alta
velocidade ndo estdo disponiveis com facilidade. Assim, quando comparados com AVAs web
tradicionais, os MVs podem apresentar desvantagens tecnologico-operacionais, pois caso 0
usuario nao detenha de uma infraestrutura computacional adequada, sua interacdo pode ser
prejudicada ou até mesmo impossibilitada (PELLAS et al. 2017).

Diretriz 2.  Prazo Adequado: tendo em vista que os processos de operacionalizagdo
de MVs podem ser morosos, tais como download, configuracdo, acesso e realizagdo de atividades,
bem como a aquisi¢do de habilidades e conhecimentos necessarios para navegar e utilizar MVs,
recomenda-se que sejam oferecidos prazos adequados e flexiveis para a participagdo dos alunos.

Considerando que o publico que atende a EAD ¢ composto majoritariamente por adultos
e trabalhadores, com responsabilidades profissionais e familiares (YOUNG; NORGARD, 2006;
KRASSMANN et al., 2020), ¢ comum verificar nesta modalidade estudantes com dificuldades
relacionadas a disponibilidade de tempo. O Censo EAD 2018 corrobora, alertando que ¢
importante considerar que a modalidade ¢ procurada por adultos, com mais autonomia, porém
com menos horarios livres (ABED, 2019). De acordo com Dalcim (2018), o “fator tempo” na
modalidade EAD parece inverter suas expectativas: a0 mesmo em que se encontram narrativas
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sobre o curso demandar mais tempo do que imaginavam, este elemento ¢, muitas vezes, o aspecto
motivador pela busca de um curso on-line. O autor sugere que esta percepcao de tempo pode estar
ligada tanto aos periodos gastos no (mau) funcionamento de computadores, conexdes, etc., quanto
a execugdo das atividades de forma remota e individual.

Quanto ao tempo de atividade em si no MV, sugere-se, diante das possibilidades didaticas,
que nao sejam estabelecidos limites rigidos para a sua realizagdo. Domingo & Bradley (2018)
relataram em seu estudo que cerca de metade dos participantes teve uma evolucio de percepcao
negativa para positiva depois de passar mais tempo no MV, ressaltando outra vantagem de deixar
o tempo do usudrio livre, para que va se habituando a plataforma no seu proprio ritmo.

Diretriz 3.  Orientacdo: recomenda-se que os estudantes recebam orientacdes claras
sobre os requisitos e as configuragdes necessarias para operacionaliza¢do do MV (passo a passo),
a fim de mitigar resisténcias e encorajar o uso de uma tecnologia potencialmente complexa,
especialmente para novos usuarios.

Conectada as discussodes sobre as dificuldades e resisténcias ao uso de novas tecnologias,
nesta diretriz também se propde a criagdo de instrugdes sobre a resolu¢do de eventuais problemas
técnicos. Tais instrumentos devem estar facilmente acessiveis e precisam ser especialmente
intuitivos e autoexplicativos quando o acesso a0 MV ocorrer de forma remota e individual, o que
¢ bastante provavel na modalidade EAD.

Por serem ambientes abertos e multidirecionais, ainda nesta diretriz emerge a questdo da
orienta¢ao no proprio MV (dentro do ambiente), no sentido de auxiliar o estudante a se localizar
e se direcionar corretamente. Em concordancia com a teoria da aprendizagem multimidia de
Mayer (2002), esta premissa ¢ importante para reduzir a carga cognitiva extrinseca relacionada a
navegagao, evitando a dispersdo do aluno. No ambiente Simulagdo sobre Matemadtica Financeira,
além de todas as salas possuirem identificagdo nas portas, flechas no chdo que iluminavam com o
decorrer da narrativa foram posicionadas, indicando para onde o estudante deveria seguir a cada
momento de troca de salas. Apesar disso, os alunos manifestaram a necessidade de mais
orientacdes deste tipo. Em retrospectiva, observa-se que poderia ter sido inserido um mapa com
a organizacao do ambiente no inicio da atividade.

Diretriz4.  Familiarizagdo: consiste em propiciar ao estudante uma fase de exploragao
do MV, a ocorrer anteriormente ao seu uso efetivo (curricular). Ou seja, momentos livres dentro
do ambiente, para fins de ambientagdo com a tecnologia, customizacdo dos avatares e
reconhecimento dos controles (movimento, camera, etc.), bem como para os alunos se sentirem
mais a vontade com esse tipo de interagao.

Conectada as duas diretrizes anteriores (Prazo Adequado e Orientagdo) e aos seus €ixos
de discussdo (dificuldades e resisténcia ao uso de novas tecnologias), esta diretriz consiste em
facilitar a implementagdo deste novo suporte midiatico que envolve tecnologias diferentes das que
os estudantes estdao habituados, até mesmo no dia a dia. De acordo com Pellas et al. (2017) hd uma
curva de aprendizagem acentuada para o uso de MVs na educacdo, pois os alunos precisam
dominar os recursos enquanto aprendem o conteido. Assim, Diaz, Saldafia & Avila (2020)
sugerem que a integragdo desta tecnologia no sistema educacional seja gradativa e metodica.

Como forma de atuar nesta diretriz, estudos recentes propdem a criacdo de uma regido, ou
“ilha”, no MV, com o objetivo de familiarizar os alunos as habilidades genéricas, como navegagao
e criacao de formas em 3D, em um espago separado de onde a atividade educacional ocorrera
(GIRVAN; SAVAGE, 2019; BATTAL; TOKEL, 2020). Nesta regiao, pode-se realizar encontros
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on-line da turma a fim de motivar os estudantes no uso da plataforma. Um exemplo desta
abordagem pode ser visto no trabalho de Wang, Petrina & Feng (2015), em que foram criadas
regides especificas para encontros sincronos com o objetivo de reduzir a ansiedade de professores
e alunos em usar o MV.

De acordo com Hassell et al. (2009), os alunos provavelmente terdo melhores resultados
se forem treinados para usar MVs antes da experiéncia de aprendizagem. Conforme Dalcim
(2018), até mesmo para uso do AVA web tradicional o estudante deve ter um tempo para refletir
sobre 0 ambiente em que estd se inserindo, no intuito de visualizar as habilidades e a cultura
envolvidas neste processo. Observa-se, comumente, no inicio de cursos de EAD, a oferta de uma
disciplina “ambientacdo”, que visa instrumentalizar os alunos ao AVA; algo que pode ser pensado
para o uso de MVs.

O fendmeno da “familiaridade” também ¢ importante para o senso de presenca. O trabalho
de Sjolie (2012) sugere que o grau de presenca em um ambiente virtual pode ser considerado
como o grau de sincronizacdo com nossa realidade mental subjetiva, sendo uma funcdo
fundamental do cérebro simular a realidade. Nesse sentido, a familiaridade suficiente com um
ambiente virtual fornece a base para uma simulagdo auténtica, suportando a sincronizacao entre o
virtual ¢ o mental. A medida que este “espelhamento” se desenvolve, com a crescente
familiaridade, o mesmo acontece com o senso de presenca. Corroborando essa perspectiva, no
estudo de Krassmann et al. (2020) foi identificado que os sujeitos familiarizados com a
modalidade EAD sdo mais propensos a valoriza-la; um achado que pode estar relacionado com a
maior “sincronizacao” mental do estudante com o AVA e, portanto, com o senso de presenga.
Dessa forma, esta diretriz também busca contemplar a discussao sobre o senso de presenga como
fator positivo para a satisfacdo.

Diretriz 5.  Assisténcia: consiste na disponibilizagcdo de suportes humanos e virtuais,
em diferentes canais de consulta e apoio, para ajudar a alavancar e a manter a motivacao dos
alunos no uso de MVs.

Mesmo que os estudantes consigam superar eventuais dificuldades técnicas e a potencial
resisténcia em explorar a nova plataforma, apoia-los durante este processo ¢ essencial.

Uma das conclusdes da Fase A da investigagao foi a de que a atividade no MV deveria ser
conduzida presencialmente no Polo de EAD, com a assisténcia de tutores (humanos) preparados
para ajudar os alunos. Entretanto, ja no primeiro estudo da Fase B (Estudo Final 1) observou-se
que esta abordagem causou dispersdo e distragdo nos participantes. J& em termos técnicos, a
utilizacdo do MV simultaneamente por diversos usuarios também ocasionou erros € atrasos nos
scripts, gerados por conflitos de dados, especialmente referentes a comunicagdo com o
Companheiro Virtual. Além disso, estimava-se que esta forma de intervengao (presencial) poderia
alcangar um maior numero de alunos, em razdo da facilidade de terem o sofiware instalado e
configurado disponivel, o que se demonstrou equivocado, sendo um dos estudos com a menor

quantidade amostral (n=12).

Portanto, recomenda-se a capacitacdo do tutor, para auxiliar o aluno na realizagdo da
atividade e a instalacdo do viewer no Polo de EAD, mas em apenas um computador, a fim de
acomodar um usuario por vez e, assim, evitar distragdes e os conflitos no sistema. Vale destacar
que ¢ possivel a realizacdo de atividades sincronas e colaborativas no MV, mas o planejamento
didatico e a programagao de scripts devem ser especificos para evitar os problemas mencionados.
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Diretriz 6. Relevancia: recomenda-se que o0 MV seja apresentado aos alunos como
atividade no contexto de uma disciplina, preferencialmente valendo crédito curricular, com sua
exposi¢ao ao conteudo educacional tedrico previamente a atividade no MV.

Esta diretriz consiste em apresentar claramente aos estudantes a utilidade do novo suporte
midiatico, enfatizando as razdes pelas quais ¢ importante a sua participacao (habilidades, atitudes
e competéncias a serem desenvolvidas), bem como os links do assunto tratado no ambiente com
o contetdo do curso/disciplina. No Estudo Exploratorio, por exemplo, um aluno afirmou que ao
acessar 0 MV estaria deixando de estudar, possivelmente fundamentando-se na semelhanga das
plataformas de RV com ambientes que possuem uma conotagdo de lazer, como jogos digitais 3D.
Corroborando esta perspectiva, no estudo de Ramirez et al. (2018) alguns alunos manifestaram
uma ma impressao sobre o valor educacional do MV (que ndo serviu para aprendizagem).

No trabalho de Merchant, Keeney-Kennicutt & Goetz (2015), a utilidade percebida pelos
alunos influenciou diretamente sua inten¢do de uso do MV para a aprendizagem de Quimica. Até
mesmo a navegagao, percebida como complexa, ndo interferiu nesta atitude positiva, levando os
autores a concluirem que a turma estava disposta a investir mais esfor¢os em tal uso porque
descobriu que o ambiente poderia de fato melhorar seu aprendizado. Sendo a utilidade percebida
um aspecto de usabilidade, este resultado ¢ consistente com a pesquisa de Davis (1989), que
salienta a sua importancia para a aceitagdo de novas tecnologias.

Nesta pesquisa, ofertou-se uma atividade extracurricular gratificada para ndo interferir no
andamento normal dos cursos e ndo prejudicar os alunos ndo participantes, a0 mesmo tempo em
que se buscou recompensar os participantes pelo “trabalho extra” de ter que instalar e configurar
um software, ou como forma de incentivo a participagdo. Verificou-se que esta abordagem
(gratificada) ocasionou um maior engajamento das turmas, observado por meio do aumento no
numero de participantes a partir de sua adogao.

Assim, € essencial que o professor pré-defina objetivos educacionais claros quanto ao uso
do MV, sinalizando os momentos da atividade ou a énfase que requer maior aten¢ao dos
estudantes, a fim de ilustrar a intencionalidade pedagogica, fomentando discussdes posteriores
com a turma. A integragdo de MVs em um curso requer um planejamento cuidadoso, com
objetivos de aprendizagem claramente comunicados, precisos e explicitos; € em concordancia
com Diaz, Saldafia & Avila (2020), o professor deve motivar o aluno a interagir com 0s recursos
digitais implementados no MV.

Diretriz 7.  Simplicidade : recomenda-se que o design do MV e de seus agentes se
mantenha o mais simples possivel, buscando um equilibrio entre realismo e uma interface leve, a
fim de ndo sobrecarregar tanto as demandas computacionais quanto de cogni¢ao do estudante.

De acordo com Schrader (2013), ao realizar uma atividade educacional em um MV os
alunos precisam dividir sua atengdo entre o enredo, navegar pelo ambiente e controlar seu
personagem, o que pode competir com ou interromper o processamento cognitivo de informagao
relevante e, consequentemente, reduzir resultados de aprendizagem. Tais aspectos relacionam-se
a carga cognitiva extrinseca associada ao uso de uma nova tecnologia altamente visual e interativa
(MAYER, 2002) que pode causar um “detalhe sedutivo”, como sugerem Moreno et al. (2001).

Em concordancia com Kluge & Riley (2008), alguns estudantes podem achar o MV tao
envolvente que se distraem dos objetivos instrucionais. Por outro lado, o estudo de Chen et al.
(2011) demonstrou que a obten¢do de habilidades por meio da pratica no MV esteve mais
relacionada com o emprego de uma metéafora realista do que com a aparéncia visual do ambiente.
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Nesse contexto, ao longo dos estudos conduzidos na pesquisa foram obtidos relatos de
participantes que estavam mais focados em “fazer a simulacao” do que em resolver os quizzes
apropriadamente, o que significa que a carga cognitiva do contetido educacional colidiu com
aquela inerente a interpretacdo audiovisual do ambiente.

J& quanto ao senso de presenga, de acordo com Pallavicini et al. (2020) e Chow (2016), ha
uma associacao significativa com a facilidade de interagdo, o que reforga as discussdes sobre a
confianga no uso da tecnologia como fator positivo para o senso de presenga. Assim, considerando
que a dimensdo afetiva pode atuar como um “gatilho” para o senso de presenca, em vez de se
concentrarem na busca por solugdes tecnologicas para garantir ambientes realistas, os professores
podem focar em elementos capazes de provocar emocdes nos usuarios (PALLAVICINI et al.,
2020); algo materializavel, por exemplo, por meio de um contexto significativo e que remeta a
realidade dos estudantes.

E importante ressaltar que o design simples do MV é algo um pouco dificil de dimensionar
e implementar. Nesta pesquisa, o ambiente desenvolvido contou com narrativa textual, NPCs,
sons ambiente, recursos didaticos, entre outros diversos aspectos que certamente nado
“simplificaram” o design, mas que se mostraram importantes para tornar a experiéncia realistica
e prazerosa aos estudantes, bem como para promover o senso de presenga. Contudo, buscou-se
ndo sobrecarregar graficamente o cenario, por meio de um menor detalhismo visual, inserindo
apenas um numero minimo de objetos 3D.

Além disso, foram observadas dificuldades dos participantes em se adaptarem com o
tempo determinado para realizar a atividade no MV (quizzes de 15 minutos cada), aspecto que
pode ter uma conotacao emocional negativa, associada, por exemplo, a sensagdo de “pressdao”
para finalizar no prazo estabelecido. Também se obteve relatos relacionados a sensagdo de
cansago, possivelmente em razao de se tratar de uma atividade que levava de 30 a 40 minutos, em
um ambiente que envolve uma alta carga de processamento visual. Outro motivo para esta
percepcao pode estar relacionada a locomocgdo de certo modo “realista” pelo ambiente, com a
necessidade do estudante usar o seu avatar para “caminhar” e, assim, chegar aos espagos.

Nesse sentido, conectada as diretrizes Prazo Adequado e Relevancia, recomenda-se ainda
nesta diretriz, que a atividade desenvolvida no MV, além de seguir prazos flexiveis e estratégias
didaticas claras, seja realizada em momentos de curta duragdo (inferiores a 30 minutos), mesmo
que seja necessaria uma divisdo em etapas. Esta orientacao alinha-se aos resultados de Ramirez
etal. (2018), em que os alunos mencionaram que seria interessante poder realizar a pratica no MV
ao longo de um periodo de dias diferentes, em vez de um intervalo pré-fixado em um dia.

Findada a apresentagdo das diretrizes para a promogao do senso de presen¢a na EAD, a
Figura 4 sintetiza visualmente sua conexdo com os eixos de discussdo dos resultados,
demonstrando a sua abrangéncia em relagdo as principais descobertas da pesquisa.
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Problemas de inclusao digital

: , Resisténcia ao uso de novas tecnologias
m Prazo Adequado

Dificuldades no uso de novas tecnologias

Orientacao

Senso de presenca como fator positivo para a satisfagao

Familiarizagdo

Companheiro Virtual como fator positivo para o senso de presenca

Assisténcia Companheiro Virtual como fator positivo para o engajamento

..........................................................................................................................

: .. Senso de presenca como fator positivo para o processo de aprendizagem

= Relevancia

: . . Confiang¢a no uso da tecnologia como fator positivo para o senso de presenca
i Simplicidade

Figura 4. Conexao das diretrizes para a promogéo do senso de presenga na EAD com os resultados da pesquisa.

Embora apresentadas de forma ordenada, as diretrizes possuem o mesmo nivel de
importancia, em uma interrelagdo de equidade. Além disso, as possibilidades variam de acordo
com orgamento e tempo disponiveis para projeta-las, desenvolvé-las e implementa-las, bem como
o nivel de ensino a que serao direcionadas. Ressalta-se, ainda, ser fundamental que as instituicoes
invistam na capacita¢do de seus profissionais para que estejam preparados para incorporar novas
tecnologias e repensar suas praticas pedagogicas (ABED, 2019).

6 Conclusao

A EAD ¢ a modalidade educacional que mais cresce atualmente. Em tempos de pandemia de
COVID-19, com regras de distanciamento social, houve uma urgente e massiva migragao das
institui¢cdes de ensino para o formato de aulas on-line, refor¢ando a importancia de seus meios e
recursos como referéncia na sociedade contemporanea. Apesar disso, a modalidade ainda possui
uma percepcao popular de qualidade de ensino inferior em comparagao com o Ensino Presencial
(O’NEILL; SAI 2014; KRASSMANN et al., 2020), o que pode ter relagio com diversas
fragilidades, tais como: a) caréncia de relagdes interpessoais; b) caréncia de interatividade dos
AVAs tradicionais; e ¢) caréncia de realizagdo de praticas profissionais.
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A fim de contribuir com solugdes para essa problematica, esta pesquisa investigou o uso
de tecnologias open source, logistica e financeiramente viaveis e versateis, com potencial de
atuacdo nas fragilidades mencionadas, tendo como aspecto norteador o senso de presenga. Tal
escolha se deu em razao deste ser considerado um importante construto de experiéncias mediadas
por ambientes virtuais e de existirem estudos que indicam sua conexdo com o processo de
aprendizagem (LESSITER et al., 2001; HASSELL et al., 2009; FOX; CHRISTY; VANG, 2014;
MAKOWSKI et al., 2017; MAKRANSKY; TERKILDSENA; MAYER, 2017).

Estudantes de cursos e disciplinas formais de educagdo publica na modalidade EAD
participaram, pela primeira vez, de atividades curriculares utilizando a integragdo das tecnologias
de RV e Agentes Conversacionais. Ambas despontam no cendrio internacional com potenciais
incomparaveis aos meios tradicionais. Apesar de, no momento, ainda serem consideradas o “wild
west” da tecnologia educacional, no inicio dos anos 1980 as pessoas consideravam a Internet
igualmente indomavel (KLUGE; RILEY, 2008). O desafio, entdo, com o qual buscou-se
contribuir, concentra-se em identificar os requisitos técnicos e pessoais envolvidos e determinar
as situacdes mais apropriadas para a utilizacdo dessas capacidades (onde podem fazer uma
diferenca substancial), abrindo o caminho para que professores e estudantes possam usufrui-las.

Em sintese, por meio do desenvolvimento e aplicacdo de MVs, bem como a investigagdo
do senso de presenga na EAD, os resultados revelaram como pontos negativos: a) problemas de
inclusao digital; b) dificuldades no uso de novas tecnologias; e c) resisténcia ao uso de novas
tecnologias. Apesar disso, obteve-se uma maior proporcao de resultados positivos, no formato das
seguintes descobertas: a) a confianca no uso da tecnologia como um fator positivo para o senso
de presenca; b) o suporte do Companheiro Virtual como um fator positivo para o senso de
presenca e para o engajamento; € d) o senso de presenga como um fator positivo para o processo
de aprendizagem e para a satisfagdo. Esta elucidacdo do senso de presenca como um importante
construto de apoio a educagdo mediada por ambientes virtuais sugere que estes devem ser
projetados de forma a mobilizar este construto.

Artigo Premiado Estendido

Esta publicacdo ¢ uma versao estendida do 1° melhor artigo de Doutorado do Concurso de Teses
e Dissertagdes do Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educag¢ao (WCBIE)
2021, intitulado “Investigando o Senso de Presenca na Educacao a Distancia”, DOI:
10.5753/wcbie.2021.217613
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