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Resumo. A utilizagdo de softwares educacionais vem sendo muito explorada no processo de
ensino-aprendizagem. Dentre as tecnologias empregadas atualmente para o
desenvolvimento de tais softwares, destaca-se 0 uso de ambientes em trés dimensdes. Neste
ambito, este artigo tem por objetivo apresentar uma proposta de desenvolvimento de um
ambiente de ensino-aprendizagem utilizando representaces em trés dimensfes e Realidade
Virtual. O ambiente proposto simula uma escola virtual em trés dimensdes, onde os
educandos, navegando no ambiente, poderdo ter acessos a diversos jogos como
instrumentos de educacéo.

Palavras Chave: Informética na Educagéo, Jogos Educacionais e Realidade Virtual

1. Introducéo

Segundo Valente [VAL 2002b], o termo ensino est4 sendo entendido segundo a origem latina da palavra
(insignare), ou sgja, a transmissdo de conhecimento, de informagdo ou de esclarecimentos Uteis ou
indispensaveis a educacdo e a instrucdo. Quando o computador € usado para passar esta informac&o ao
aluno, o computador assume o papel de maquina de ensinar, e a abordagem pedagdgica é a instrucdo
auxiliada por computador. Acompanhando esta evolugéo em relagdo aos métodos tradicionais de ensino,
estao os ambientes de ensino-aprendizagem que, além de tentar disseminar conhecimentos aos educandos,
propdem uma nova maneira de aprender, onde o educando precisa buscar o conhecimento, com
criatividade, motivacéo e independéncia.

Entre as categorias de ambientes de ensino-aprendizagem encontram-se 0S jogos educativos, que
possibilitam ao educando uma forma divertida de aprender.

Atualmente, uma das tecnologias empregadas no desenvolvimento de ambientes de ensino-aprendizagem
€ a Readlidade Virtual, que permite uma maior interagdo entre os educandos e o ambiente em questdo. A
mesma pode ser vista como um fator estimulante para os educandos; que, ao utilizarem ambientes
virtuais, precisam tomar decisdes e agirem de acordo com as necessidades impostas pelo ambiente.

O objetivo do presente projeto é desenvolver um ambiente de ensino-aprendizagem; utilizando
representactes em trés dimensdes e Realidade Virtual. O mesmo sera representado através uma escola
virtual em trés dimensdes, onde os educandos, navegando no ambiente, poderdo ter acessos a diversos
jogos como instrumentos de educacéo.

2. Informatica na Educacéo
O processo de ensino-aprendizagem tem mudado sua tradicional forma de ser empregado, onde ainser¢éo
do computador nas escolas tornou-se um dos fatores responsaveis por tal mudanca. Aliada a este fator,

vem a crescente exigéncia dos alunos por técnicas inovadoras que tornem o ensino mais dinamico e
motivador.
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Diante destas novas exigéncias, pode-se inserir a Informética na Educacdo (IE) como uma das formas
mai s interessantes para a disseminagdo mais rapida e eficaz do conhecimento. A Informatica na Educacdo
significa a inser¢ao do computador no processo de ensino-aprendizagem dos contetidos curriculares de
todos os niveis e modalidades da educacdo [VAL 2002a).

Pode-se considerar duas formas de encarar a Informética na Educacéo, segundo Valente [VAL 2002b]. A
primeira utiliza o computador simplesmente como meio de transmissdo de conhecimentos, mantendo a
mesma prética pedagdgica adotada em uma aula presencial. Neste caso, 0 computador € utilizado para
informatizar os processos de ensino j& existentes. N&o ha necessidade de grandes investimos na formacao
dos cursos e dos professores. Segundo o autor, os resultados a partir desta abordagem sdo bastante pobres,
pois tendem a preparacdo de profissionais obsoletos.

A segunda abordagem utiliza o computador para a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a
construgdo do conhecimento através da iniciativa do educando. Neste caso, necessita-se de grandes
investimentos na formac&o dos professores, pois os mesmos devem propiciar a vivéncia de experiéncias
educacionais no lugar de simplesmente transmitir um conhecimento previamente adquirido.

Segundo Ribeiro [RIB 2002], definir um ambiente de aprendizagem é, na verdade, tentar estruturar um
tipo de ambiente em fungdo do sujeito aprendiz, de suas necessidades e do contelido da aprendizagem. A
partir desta colocagdo, e da concepcdo de aprendizagem adotada, pode-se chegar ao tipo de ferramenta a
ser disponibilizada para o educando e a maneira de conduzir 0 processo, que envolve o papel que este
educando e o educador desempenham e as relacfes interpessoais no espaco de aprendizagem.

3. Ambientes de Ensino-Aprendizagem

Para que um ambiente de ensino-aprendizagem possa ser desenvolvido com uma certa estruturagdo de
seus processos, Cintra [CIN 2002] sugere uma série de aspectos multidisciplinares que devem ser
conhecidos. Entre eles, estéo:

e conhecimento de teorias de aprendizagem;
e conhecimento dos contetidos a serem abordados;
e conhecimentos que permitam avaliar se 0 ganho com o software justifica sua utilizacéo; e

e conhecimentos de informatica, para a escolha da ferramenta mais adequada para projeto e
implementaco.

O autor ainda propde; que 0 desenvolvimento destes ambientes, com base nos conhecimentos citados
acima, sga redlizado seguindo as seguintes etapas. a) definicdo dos objetivos instrucionais; b)
determinacdo das caracteristicas do publico avo; ¢) escolha do modelo instrucional a ser adotado; d)
escolha das estratégias instrucionais; €) plangjamento da interface de comunicacdo; f) implementacdo; e
g) avaliacéo.

Um ambiente de ensino-aprendizagem pode ser encontrado nas mais diversas formas, tais como: livros
eletrénicos, tutores inteligentes, jogos, entre outros.

O uso de um jogo como instrumento de ensino tem como intencdo trabalhar ou transmitir ao aluno algum
conhecimento, concreto ou abstrato. O jogo, portanto, é potencialmente um instrumento através do qual
se pode articular um certo conhecimento, dentro de uma determinada linha pedagdgica: [ARO, 2002].

Dentre as novas tecnol ogias aplicadas no desenvolvimento de ambientes de ensino-aprendizagem destaca-

se 0 uso da Redlidade Virtual, vista como uma nova forma de comunicacdo, que ndo substitui as
tecnol ogias existentes, mas complementa-as.
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4. Realidade Virtual na Educacgéao

Redlidade Virtual pode ser definida como um ambiente tridimensional multimidia baseado em
computador, atamente interativo, no qual o usu&io torna-se participante de um mundo virtual,
manipulando e interagindo com os objetos que fazem parte do ambiente. Se aplicada a educacdo, a
Redlidade Virtual pode ser vista como um fator estimulante para os educandos que, ao utilizarem
ambientes virtuais, precisam tomar decisdes e agirem de acordo com as necessidades.

Segundo Pinho [PIN 1996] a Realidade Virtual permite uma maior interatividade, possibilitando que o
estudante aprenda sobre um determinado assunto fazendo parte deste assunto. Entre as razdes para se
utilizar a Realidade Virtua na educagdo, podem-se citar: maior motivacdo dos usudrios; permitir uma
andlise do ambiente na dimensdo desgjada; permitir a interagdo, estimulando, assm, a participagdo ativa
do estudante; oportunizar que pessoas deficientes realizem tarefas que de outra forma ndo sdo possiveis,
entre outras.

Ainda de forma bastante sutil, pode-se dizer que a Realidade Virtual esta comegando a mudar a educagéo.
Isso porque, apesar das barreiras tecnolégicas, a utilizagdo da Realidade Virtual pode causar reacGes de
curiosidade e empatia pelas possibilidades que representa. A Realidade Virtual pode ser associada a
fantasia e a imaginacdo abrindo um campo verdadeiramente vasto para a escola: visitar lugares
remotamente, observando habitos e culturas; vigjar em cenérios do passado ou futuro; conduzir trabalhos
em equipe de pessoas a distancia; realizar experimentos; observar reacfes fisicas e quimicas; entre outras
[AND 2002].

5. Ambiente Proposto

Dependendo da forma de utilizagdo, os softwares educacionais podem ser classificados em trés grandes
categorias: instrucdo auxiliada por computador, aprendizagem por descoberta, e ferramentas
educacionais, sendo importante mencionar que existem outras formas de classificagdo [VAL 2002b].

O objetivo deste projeto € o desenvolvimento de um ambiente de ensino-aprendizagem utilizando
Redlidade Virtual. O mesmo simula uma escola virtual em trés dimensdes, onde os educandos, navegando
no ambiente, poderdo ter acessos a diversos jogos como instrumentos de educacéo.

O publico alvo do sistema sdo os aunos do ensino fundamental, que envolve alunos de 5° a 8° séries.

A escola serd modelada utilizando uma linguagem de modelagem de Realidade Virtual, denominada
VRML, onde a forma de interacdo do educando com o ambiente serd desenvolvida de forma néo
imersiva. A navegacdo dentro do ambiente serd realizada através de um browser, com o auxilio de um
plug-in préprio para ambientes desenvolvidos em VRML.

A estrutura da escola virtual sera composta por prédios, onde o educando, ao navegar, terd acesso as salas
de aula que contém diversos jogos. Cada prédio contera quatro andares, sendo que cada andar
corresponde a uma das séries envolvidas no aprendizado. Ao visitar um determinado andar, o educando
ter4 acesso a diversas salas de aula. Cada sala de aula contém jogos referentes a um determinado
contelido da disciplina estudada nesta série.

Os jogos serdo desenvolvidos utilizando uma linguagem para web, que permita a utilizacdo de bibliotecas
gréficas.

6. Conclusdes

Com os estudos realizados até entdo pode-se concluir que o desenvolvimento de softwares educacionais é
uma tarefa complexa, que exige um roteiro detalhado das atividades a serem desempenhadas, de forma

gue os resultados obtidos possam efetivamente auxiliar o educando no processo de aprendizagem.

Com o desenvolvimento do ambiente de ensino-aprendizagem proposto e a utilizacdo da Realidade
Virtual, juntamente com jogos educativos, apresenta-se uma nova forma de comunicacdo e expressao,
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despertando no educando a consciéncia de auto-aprendizagem através de descobertas, criatividade e
motivacdo para a busca de novos conhecimentos.
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