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Abstract. In this work, transit metaphors in a Virtual Collaborative System
are used as a strategy to develop abstraction as a motivating factor in built of
the logical-abstract reasoning for improvement in the teaching-learning of
Algorithms and Computer Programming.

Resumo. Neste trabalho, metaforas de transito em um Sstema Virtual
Colaborativo sao utilizadas como estratégia de desenvolvimento da abstracao
como fator de motivacdo na formac&o do raciocinio 16gico-abstrato para uma
melhora no processo de ensino-aprendizagem de Algoritmos e Programacao
de Computadores.

1. Introducéo

A Medida que acontece a evolucdo das tecnologias de comunicagéo, ocorre também
uma mudanca no modo de ensinar, pois cada vez mais as tecnologias de informacéo
estdo presentes no cotidiano das pessoas. A escola deve ser um ambiente rico em
recursos que possibilitem ao auno a construgdo de seu conhecimento seguindo seu
estilo individual de aprendizagem [Crescencio 2010].

O que se observa, de forma geral, € que alguns alunos ingressantes dos cursos
superiores da area de computacdo e informética, ndo possuem ou ndo conseguem
desenvolver a competéncia de abstracdo de problemas, e consequentemente, nao
conseguem um bom desempenho em disciplinas iniciais do curso, tais como,
Algoritmos e Programacdio de Computadores, Célculo, Algebra entre outras.
Desmotivada, a maioria dos alunos nessa situacdo escolhe dois possiveis caminhos:
evadir do curso (e dainstituicdo) ou mudar de curso [PIVA Jr. 2010].

Visando atingir uma melhora no processo de ensino-aprendizagem de
Algoritmos e Programacéo de Computadores, este trabalho, que ainda esta em fase de
projeto, propde o desenvolvimento de um Ambiente Virtual Colaborativo, que através
de uma interface interativa desenvolvida com Realidade Virtual, o auno sgja capaz de
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transformar a abstracdo do Algoritmo no concreto de qualquer metafora.

Vale ressdtar, que 0 acompanhamento pedagdgico € essencial para a boa
utilizagdo dos objetos durante o processo de aprendizagem. O papel do professor deixa
de ser 0 de simples “entregador” de informagéo para ser o de facilitador nesse processo
e 0 estudante deixa de ser passivo, de ser recipiente de informacdes para ser um atuante
aprendiz, capaz de construir seu proprio conhecimento [Crescencio 2010].

1.1. Algoritmos e Programacao de Computador es

Segundo [RAABE 2005], disciplinas relacionadas a Programacdo de
Computadores exigem dos alunos habilidades e competéncias como: raciocinio 16gico,
resolucéo de problemas e a capacidade de abstracdo da solucdo em uma representacéo
formal e/ou em uma linguagem computacional. Assim, um ponto importante &
desenvolver novas metodologias que venham, efetivamente, contribuir para a melhoria
da qualidade do processo de ensino-aprendizagem desses alunos [JESUS 2009].

1.2. Realidade Virtual

Sistema Computaciona usado para criar ambientes virtuais, no qual o usuario
tem impressdo de ndo somente estar dentro do ambiente, mas também habilitado, com a
capacidade de navegar no mesmo, interagindo com seus objetos de maneira intuitiva e
natural (CARDOSO 2007).

1.3. Ambientes Virtuais Colabor ativos

Ambientes Virtuais Colaborativos de Aprendizagem sdo espagos compartilhados
de convivéncia que ddo suporte a construgdo, insercdo e troca de informagdes pelos
participantes. A construgcdo desses espacos, que se interligam, supbe canais de
comunicacdo que permitam e garantam o acesso continuo. Os canais de comunicagdo
bem como os espacos, devem ser diversificados, sob o ponto de vista tecnoldgico,
permitindo o uso de instrumentos da tecnologia em situagdes sincronas e assincronas,
com variag3o dos processos de interacdo [MAGALHAES 2010].

Os Ambientes Virtuais Colaborativos permitem que usuérios localizados em
posicOes geogréficas distintas colaborem por meio de uma simulagdo de um mundo
sintético controlado por computadores, utilizando uma infra-estrutura de comunicagdo
tal como a Internet. Esses ambientes tém historicamente sido aplicados a diversas éreas
do conhecimento, por exemplo: Simulagéo Militar de Combate para treinamento de
pessoal, design e engenharia, treinamento, Engenharia de Software, Medicina e outros.
[OLIVEIRA 2001] e [RODRIGUES 2005].

2. Arquiteturaelmplementacéo do Sistema

A arquitetura do sistema permite a existéncia de n computadores capazes de hospedar m
ambientes virtuais, fazendo assim, a distribuicdo dos objetos virtuais visualizados e
manipulados na cena, permitindo uma colaboragdo na construcdo de um Algoritmo.

O sistema € composto pelo modulo Interface do Ambiente Virtua e pelo modulo
Servidor.

A Interface do Ambiente Virtual propicia a manipulacdo dos parametros
interativos que serdo distribuidos e, também a visualizagdo das fases (Estruturas
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Sequenciais, Estruturas Condicionais e Estruturas de Repeticéo).

O servidor da aplicacdo recebe dos clientes e distribui na rede de computadores
as informagOes acerca das fases e o respectivo momento de cada fase. Este servidor é
independente do ambiente, sendo inicializado automaticamente no computador do
primeiro cliente que for ativado. O Servidor utiliza-se da APl Java RMI para suportar a
comunicacdo cliente-servidor.

Cada fase (Estruturas Sequenciais, Estruturas Condicionais e Estruturas de
Repeticdo) possui umainterface. A interface possui um ambiente baseado em metéaforas
de transito. Para as estruturas sequenciais, carros foram modelados para representar
cada tipo de varidvel. Para as estruturas condicionais foram modeladas ruas com vias
laterais, que baseado no teste realizado segue o caminho apropriado. Para as estruturas
de repeticdo foram model adas rotatorias.

Cada interface pode ser executada separadamente e possui interacdes dentro do
proprio ambiente. A colaboracdo ocorre quando ha dois ou mais clientes conectados ao
sistema. Os objetos virtuais e a capacidade interativa do sistema foram construidos
usando JAVA 3D. Alguns objetos que necessitaram uma modelagem mais detalhada
foram construidos com ferramentas de modelagem geométrica e exportados para uso no
ambiente.

3. Funcionamento do Sistema

O sistema é dividido em fases de aprendizado com base nas estruturas. sequencias,
condicionais; repeticao.

Na primeira fase o objetivo é entender o processo de criagdo de variaveis, seus
respectivos tipos de dados e a respectiva manipulagdo das mesmas. A metéfora usada
para abstrair este conceito foi a utilizagdo de carros com model os e cores diferentes para
cada tipo de dado. Sempre que o usuario escolhe (seleciona) um carro uma variavel é
criada. E possivel ao usudrio redizar pequenas operagdes mateméticas e exibir
mensagens (placas de transito). De acordo com a interacdo e manipulagdo dos objetos
(carros) o Algoritmo vai sendo construido.

A segunda fase caracteriza-se por permitir 0 movimento em ruas com vias
laterais, onde a entrada em determinada via se dara apenas pelo enguadramento
condicional (se (if) a condicéo for verdadeira). Caso a condicdo sejafalsa (sendo (else))
movimenta-se para a proximavia.

A terceira fase caracteriza-se por permitir movimentos em uma rotatéria
representando os lagos das estruturas algoritmicas.

A colaboragdo no sistema esta ligada a um gerenciamento de um administrador
gue permite que cada cliente possa contribuir com alguma alteracéo. Sem a permissao
do administrador a alteragdo realizada por cliente ndo € replicada para os outros
clientes. A premissa é realmente que haga contribuicdo para que sgja encontrada a
melhor configurac&o de objetos virtuais e estrutura algoritmica.
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4. Conclusdes

Espera-se com este trabalho criar um ambiente que promova aos alunos uma
sensacao de imersdo e envolvimento, proporcionando uma visdo da programacao talvez
ndo obtida com os métodos tradicionais de ensino, além de aumentar o nivel de
abstracéo e reduzir a exigéncia de conhecimento prévio. Acredita-se também que aideia
da colaboracdo, melhore muito o ensino, pois a colaboracdo € um recurso de
aprendizagem que propicia que conhecimentos especificos sgam mesclados na
producdo de um conhecimento maior.

O resultado deste trabalho visa ainda ser um produto educacional para ser
usado em escolas de ensino técnico ou superior, presencial ou EAD e distribuido
livremente.

5. Trabalhos Futuros

Atua mente apenas a geracdo do Algoritmo por meio da manipulacdo € possivel.
Como trabalhos futuros propde-se a implementacéo da comunicagéo bidireciona entre
objetos virtuais e Algoritmos. Ou sgja, 0 usué&rio pode construir 0 ambiente e gerar o
Algoritmo ou construir o Algoritmo e gerar o ambiente.

Aspectos da comunicacao na rede também deverdo ser aprimorados.
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