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Resumo. Este artigo é parte do estudo e implementagdo de uma ferramenta didética que
utiliza a Realidade Virtual em sistemas para a Educacdo Pré-Escolar. Abrange os aspectos
educacionais baseado no modelo Construtivista, utilizando a Realidade Virtua para
propiciar um maior atrativo a utilizag8o da informatica. Possibilita um aprendizado ludico
as criangas em idade pré-escolar, dando uma contribuicéo efetiva ao aprendizado definitivo,
pois se baseia na aquisicdo do conhecimento por experiéncia vivida. Integra as éreas de
Educacdo e Redlidade Virtual, abrangendo conceitos de Interfaces Visuais e a Interagdo

Homem-Mé&guina.

Palavras Chave: Redlidade

1. Introducéo

Este trabalho é parte integrante de um projeto
maior, onde se pretende gerar de uma Ferramenta
Didética para o auxilio no ensino pré-escolar.

Neste artigo esta sendo abordado a elaboracéo de
uma Ferramenta Diddtica utilizando a tecnologia
de Redidade Virtua, onde estdo sendo
implementados o0s conteldos educacionais
relacionados & primeira fase do ensino pré
escolar: o maternal.

Este trabalho baseia-se nos aspectos educacionais
do modelo Construtivista, com 0 objetivo de
propiciar a aquisi¢do do conhecimento através de
experiéncias vividas pelas criangcas no ambiente
virtual, gerando um aprendizado lddico e
duradouro.

S30 considerados os aspectos de aprender o
sistema (usabilidade) e aprender através do
sistema (aprendizagem). Além disto serdo

Virtual, Educagdo, Computador

na Educacdo

discutidos aspectos relacionados a andlise da
qualidade pedagdgica do software educacional
proposto.

Nos capitulos 2 e 3 explanamos a respeito dos
assuntos relacionados ao projeto. No capitulo 4
detalhamos os aspectos de implementagdo da
ferramenta em questdo. No capitulo 5 tiramos
algumas conclusdesiniciais.

2. O Computador e o Ensino

A elaboragdo de materiais didaticos que
consideram as necessidades especificas do aluno
tem sido uma questdo de extrema dedicagdo nos
Ultimos anos. Para tanto, utilizam-se recursos
tecnolégicos que tém por objetivo tornar estes
materiais em instrumentos melhores para a
aprendizagem.

Acreditaase que 0 computador pode ser
efetivamente uma ferramenta de apoio a
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construgdo do conhecimento, se utilizado com
base em metodologias interdisciplinares. Deste
modo é necessario que o software educacional
atenda a requisitos de qualidade técnica e
pedagdgica.

Para desenvolver as bases para a construgdo de
um software que realmente contribua no processo
de ensino e aprendizagem € necess&rio dedicar
atencdo a trés &eas envolvidas no
desenvolvimento destas ferramentas. Ciéncia da
Computacdo, Comunicagéo e Educacéo.

O computador surge como um meio aternativo ao
ensino, sendo um recurso a mas para a
diminuicdo das caréncias atuais nesta &ea. Ele
deve ser usado como ferramenta de
aprendizagem, sendo muito importante no
processo de desenvolvimento intelectual .

2.1. Fazes da implantacéo do
Computador na Educacéo

A implantagdo do computador no ensino teve trés
geracBes, e uma quarta comega a surgir com a
Realidade Virtual.

baseava-se na teoria
implementando as
plangjamento

A “primeira geracdo”
comportamentalista,
abordagens  tradicionais  do
instrucional .

A “segunda geragdo” preocupou-se com o modo
como ainformaco é apresentada aos estudantes.

A “terceira geracdo” parte do principio que a
interacdo entre o estudante e a instrucdo é
determinante no processo de aprendizagem, sendo
de igual ou maior importancia que o contetido ou
aforma com ainformag&o é apresentada.

O modo pelo qual o estudante interage com 0s
recursos de aprendizagem, € um pequeno passo
paraa“quarta geracao”, naqual o conhecimento é
construido pelos proprios estudantes.

2.2. Caracteristicade um Sistema para
Educacao pré-escolar

Uma interface bem projetada torna a interacdo do
usudrio com o sistema, satisfatéria e dirigida.
Segundo [VYG 89], o ludico influéncia
extremamente o desenvolvimento da crianga. E
através da ferramenta que esta aprende a agir,
adquirindo iniciativa e autoconfianga sendo,
portanto, sua curiosidade estimulada.

Proporcionando ainda o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracao.

Como dito anteriormente, este tipo de ferramenta
didética precisa atender a requisitos basicos de
qualidade tanto didatico-pedagégicas como
também técnicas.

Podemos citar como requisitos de quaidade
didético-pedagdgicas: objetivos bem definidos,
encadeamento légico do contelido, adequacéo do
vocabulario, possibilidade de formacdo de
conceitos, ortografia e gramatica corretas,
feedback apropriado, clareza e concisdo dos
textos apresentados, possibilidade de acesso
direto a diferentes niveis do programa e
possibilidade do professor interagir com o
sistema, incluindo, excluindo ou aterando o
contelido proposto.

Como requisitos de qualidade técnica, podemos
citar: execucdo rgpida e sem erros, resisténcia a
respostas inadequadas, interface amigavel, tempo
suficiente de exibicdo das telas, possibilidade de
acesso a ajuda, possibilidade de trabalho
interativo, possibilidade de controle do usuario
sobre a sequéncia de execugcdo do software,
possibilidade de correcdo de respostas,
possibilidade de sair do sistema a qualquer
momento e uso de telas com diagramagéo
seguindo um modelo Gnico de organi zago.

Neste sentido, propfe-se diar elementos
motivacionais, computacionais e as propriedades
l6gicas destas ferramentas, no desenvolvimento
de um software educacional, que facilite a
aprendizagem na fase pré-escolar.

3. Realidade Virtual

A Redlidade Virtual pode ser definida como
sendo a forma mais avancada de integracéo
homem-computador gréfica. ([PIN96] e [KIR
00Q]). Pode-se dizer que Realidade Virtual é uma
técnica avancada de interface, sendo que suas
principais caracteristicas sdo: a imersdo,
navegacao e interacdo.

A Imersao esta ligada a sensacéo de estar dentro
do ambiente. Para que se obtenha esta sensacéo é
necessario o uso de alguns dispositivos tanto
visuais como ligados a outros sentidos.
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A Interacdo € a capacidade do computador
detectar as entradas do usu&rio e redizar as
modificages no mundo virtual.

A Navegacdo envolve dispositivos néo
convencionais de entrada e saida e é realizada em
tempo real.

Todas essas caracteristicas ocorrem dentro de um
ambiente tridimensional sintético gerado pelo
computador. O usuario entra no ambiente virtual
das aplicacBes e visualiza, manipula e explora os
dados da aplicagdo. Comportamentos e atributos
podem ser dados a objetos que pertencem ao
ambiente. 1sso propicia a simulagdo do mundo
real, representado de forma redistica pela
magquina.

Um ambiente virtual € um sistema que pode criar
a ilusio de um mundo que na readlidade ndo
necessariamente existe. Isso se torna possivel
através da representacdo tridimensional do
ambiente para o usu&io. A vantagem destes
ambientes virtuais é que o usuério pode transferir
0 conhecimento intuitivo do mundo real, levando
suas agdes habituais, para um mundo virtual.

3.1. Realidade Virtual na Educacgdo

O uso da Redidade Virtual no processo de
aprendizagem é bem recente. E bastante comum
gue alunos desenvolvam idéias erradas em virtude
da impossibilidade de associarem o0s conceitos
abstratos que sdo estudados na sala de aula com
modelos adequados. Por isso 0 uso dos recursos
graficos tridimensionais, disponibilizados pela
Realidade Virtual, estéo crescendo no processo do
ensino.

O aprendiz explora ambientes, processos ou
objetos através da manipulagdo e andlise virtua
do préprio avo de estudo. O ato grau de
envolvimento proporcionado pela Redlidade
Virtual motiva o aluno, sendo este o principal
elemento para o aprendizado. Esta interagéo &
muito importante, pois possibilita que o auno
descubra sozinho as possibilidades do meio.
Sendo assim, constr6i seu conhecimento e a
aprendizagem torna-se mais viva, rica e variada.

De uma forma geral, a principal razéo para 0 uso
da Redidade Virtual no processo de
aprendizagem é que esta pode agregar um grande
potencial pedagdgico a novos tipos de ambientes
educacionais, tornando a interagdo intuitiva,
permitindo aos estudantes utilizarem a ferramenta
didética de umaforma natural.

Utilizando Redlidade Virtual promovemos uma
motivagcdo aos estudantes, encorajando-o0s a uma
participagdo ativa no seu aprendizado. Assim,
temos a oportunidade de realizar experiéncias
virtuais, como se fossem reais, permitindo que o
aprendiz desenvolva o trabalho em seu préprio
ritmo de aprendizagem.

3.2. Realidade Virtual e Aprendizagem

A literatura mostra que existem varios estilos de
aprendizagem. Algumas pessoas Sa0 visuais,
enquanto que outras sdo verbais, agumas
preferem explorar enquanto outras deduzir.

Em cada edtilo, a Redlidade Virtua pode ser
usada diferentemente, pode possuir uma forma
altamente visual, pode permitir andlise detalhada,
pode auxiliar a andlise global de um processo
complexo.

Anadlisando a Redidade Virtua em relacdo a
esses processos de aprendizagem pode-se dizer
gue ela se adapta muito bem. Ambientes de
Realidade Virtual bem feitos estimulam mais os
sentidos dos estudantes e satisfazem diferentes
estilos de aprendizagem.

Um Ambiente Virtual Educaciona (AVE) é
qualquer tipo de ambiente educaciona quando
utiliza Realidade Virtua. Um Ambiente Virtual
Educacional tem natureza ciclica envolvendo o
usuario, periféricos de entrada e saida e um
ambiente de ssimulagédo. [BRA 02]

E importante acrescentar também mecanismos de
acompanhamento e avaliacdo do desempenho do
estudante no ambiente virtua e do préprio
ambiente virtual.

E necessario pensar em Redlidade Virtual néo
somente como mais uma forma de aprendizagem,
mais sm como uma forma de atingir aguelas
areas onde métodos tradicionais estéo falhando.

Portanto a Redlidade Virtual poderd ser usada
para uma simulagdo, ou em situacBes em gue no
mundo real oferecam riscos de acidentes. O
modelo virtual ensinara tdo bem quanto o real,
com a vantagem do usuério poder aprender com
0S Seu proprios erros, sem correr risco.

O aprendizado através da interagcdo com o0s
modelos virtuais pode ser mais motivadora,
gerando  experiéncias que poderdo  ser
compartilhadas em grupos através da visualizagdo
dainformagéo necessaria.
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Assim, sera possivel tornar perceptivel coisas
imperceptiveis, aém de tornar o aprendizado
mai s interessante e |Ucido.

A Redlidade Virtua é uma boa solucdo para o
ensino porque expande 0S processos normais de
aprendizado, principalmente na crianca que é
encorgjada a participar de um processo criativo e
imaginario, onde aprende brincando coisas que
nos métodos tradicionais levaria mais tempo para
ser ensinado.

4. Detalhamento do Sistema Proposto

4.1. Objetivos gerais

Esta ferramenta didética ira trabalhar conceitos de
cores, formas, nimeros, letras, etc, de forma
natural, para criangas em fase pré-escolar, em um
ambiente virtual que representa o ambiente real
no qual a crianca esta acostumada. Estas estardo
adquirindo novos conhecimentos e integrando-se
com um novo modo de aprender, o computador.

Esta ferramenta tem o intuito de ajudar a
desenvolver na crianga uma imagem positiva de
s para que possa adquirir confianca em suas
capacidades e perceber suas limitagOes,
explorando o sistema com atitude de curiosidade
e sentindo-se como parte integrante do meio.

O sistema sera incluido nesta fase da educacéo
como mais uma forma de expresséo das diferentes
linguagens utilizadas pelos educadores.

4.2. Descricao do Sistema

O ambiente de Redidade Virtua proposto
simulard 0 ambiente rea que a crianca esta
habituada a freqlentar, como as salas onde as
criancas praticam suas atividades na escola.

Desta forma a crianca tera acesso as informagdes
de maneira natural e diferente, pois estara usando
o0 computador, uma nova ferramenta, o que
poderd estimular a crianca a estar mais atenta as
novas informagdes, e automaticamente reforcara
0os conhecimentos ja aprendidos com os
professores.

4.2.1. Definicéo dos usuérios

O sistema serd utilizado no auxilio do processo de
aprendizagem das criancas com idade de 1 ano e
6 meses a 6 anos, sendo que serdo apresentados

no sistema varios médulos de acordo com cada
idade. Estes moédulos estardo divididos em:
Maternal, Jardim I, Jardim Il e Pré 1.

O médulo do Maternal abrange criangas entre 1
ano e 6 meses a 3 anos. O madulo do Jardim 1,
criangas de 4 anos. O mddulo do Jardim I,
criancas de 5 anos. E o médulo do Pré, criangas
de 6 anos

O sistema serd testado pelas criangas da Escola de
Educacdo Infantil Pirlimpimpim, do Colégio
Bezerra de Menezes, na cidade de Marilia, Estado
de S&o Paulo, Brasil.

4.2.2. Objetivos de cada M 6dulo

1° Fase - M6dulo Mater nal:

Criar condicbes para que a crianga tenha a
experiéncia de conhecimento de mundo para a
construgdo das diferentes linguagens e relacGes
que estabelece com o0s objetivos do
conhecimento.

Proporcionar situaces de interacdo com o meio
para que através de experiéncias ela construa
nogbes mateméticas de: contagem, relagdes
guantitativas e espaciais e etc. organizando o
pensamento, raciocinio légico, situando-se e
localizando-se espaciamente, estabel ecer
aproximagdes de algumas nocgles matematicas
presentes no seu cotidiano, como contagem,
relagOes espaciais e etc.

Devera criar também condicdes para que a
crianca utilize as artes visuais como forma de
expressdo, comunicacdo e integracdo entre
aspectos sensiveis, afetivos, intuitivos, estéticos e
cognitivos, assim como a promocdo de interacdo
e comunicagdo social, ampliar o conhecimento de
mundo que possuem, manipulando diferentes
objetos, explorando suas caracteristicas,
propriedades e possibilidades de manuseio e
também propiciar experiéncias que possibilitem
uma aproximacdo ao conhecimento das diversas
formas de representacdo e explicacdo do mundo
social e natural.

2° Fase—Moédulo Jardim | :

Possibilitar que a crianca entre em contato com a
escrita, possibilitando também o desenvolvimento
da linguagem oral através da sua expressdo nas
diversas atividades do cotidiano.
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Proporcionar situacfes de interacdo com o meio
para que através de experiéncias ela construa
nogdes mateméticas de: contagem, relagdes
quantitativas e espaciais e etc.; organizando o
pensamento, raciocinio l6gico, situando-se e
localizando-se  espaciamente.  Reconhecer e
valorizar 0s nimeros, as operacfes numéricas e as
nocBes espaciais como ferramentas necessarias no
seu cotidiano.

Produzir trabalhos de arte, utilizando a linguagem
do desenho, da pintura e da construgéo,
desenvolvendo o gosto, o cuidado e o respeito
pelo processo de producéo e criagéo.

3° Fase—Moddulo Jardim | 1;

Criar condigdes para que a crianca tenha
experiéncias significativas de aprendizagem da
lingua, por meio de um trabalho com a linguagem
oral e escrita  contribuindo  para 0O
desenvolvimento gradativo das capacidades
associadas as quatro competéncias linglisticas
basicas. falar, escutar, ler e escrever.

Devera também proporcionar para a crianga o
reconhecimento e valorizacdo dos nimeros e
operagdes  numéricas, comunicar  idéas
mateméticas, hipdteses, processos utilizados e
resultados encontrados em situacBes-problemas
relativas a quantidades, espaco fisico e medida.

Desenvolver os processos de criagéo de producéo.
4° Fase—Modulo Prélll:

Criar condi¢fes para que a crianga tenha contato
com a escrita, diversificando seu ambiente social,
proporcionando a reflex@o e a sua fungéo e seu
significado e ampliar gradativamente suas
possibilidades de comunicacdo e expressdo,
participando de diversas situaces de intercambio
social.

Proporcionar situacdes através do meio para que
através de experiéncias ela construa nocoes
mateméticas de: contagem, relacfes quantitativas
e espaciais. Possa reconhecer nimeros e sistemas
de numeracdo, grandezas e medidas, e espago e
forma. Produzir trabalhos de arte, utilizando a
linguagem do desenho, da pintura e da
construcdo, desenvolvendo o gosto, o cuidado e 0
respeito pelo processo de producdo e criacéo.

4.2.3. Fasesdo sistema

Cada médulo sera implementado e testado em
uma fase do projeto. A ferramenta proposta esta
em fase inicia de implementacdo. Neste ponto
estd sendo desenvolvido o médulo relacionado ao
Maternal.

A ferramenta é composta por ambientes 3D que
simulam o ambiente escolar real.

Na primeira etapa da ferramenta é apresentado
um ambiente externo da escola onde a crianca
podera ser conduzida para o ambiente interno
(Figural).

Figura 1 — Ambiente externo

Ja no ambiente interno a crianga poderd escol her
o nivel de dificuldade das atividades de acordo
com 0s modul os apresentados.

Cada médulo levara a diferentes atividades, e
estes serdo representados por diferentes formas
geométricas suspensas no ambiente (Figura 2).

Figura 2 — Ambiente Interno

ApOs a escolha do modulo, as portas passaréo a
representar as atividades. A crianga escolherd
qual atividade que desgja e entdo acionard com o
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cligue do mouse a porta que representa esta
atividade (Figura 3).

&3 R

Figura 3 — Sala de Atividade

4.2 4. Levantamento de dados sobre o
aprendizado

Juntamente com a redizagdo destas atividades
pelas criancas, estardo sendo captados os dados
gue serdo armazenados em um banco de dados
para futuras avaliagbes de desempenho tanto do
sistema como da crianca em seu aprendizado
auxiliando pelo computador.

Analize da usabilidade
- Estatistica

Coleta de Dados
ﬂ A,

<:>l

Médulo Modulu
Maiemal JardimI Jax\'hml]

Interface 3D

Perlferlcos

Usuanos

Figura4 —Médulos do Sistema

Sistema

5. Consideracdes Finais

A informética cumprira na escola do futuro o
papel de ferramenta importante que auxiliara o
ensino, proporcionando aos educandos um campo
vasto para a exploragdo, a pesguisa e a
comunicagao.

Na educagdo serd sem ddvida uma tecnologia de
transmissdo de conhecimento ou, por outras
palavras, um veiculo de transmissio de
aprendizagem, e proporcionara uma aquisicao de
conhecimento e informacdo por parte dos alunos
muito mais f&cil, agradavel e estimulante.

O direcionamento a0 publico infantil foi
escolhido devido a crescente importancia dos
softwares educativos no contexto escolar.

A maior contribuicdo dos computadores para
fazer as criangas aprenderem mais e melhor é a
sua ldgica interna, muito semelhante a forma
como o cérebro funciona. As novas geragdes
estéo, gracas a familiaridade com os ambientes
digitais, passando por uma revolugdo cognitiva so
compardvel aquela ocorrida com o surgimento da
impressdo, que sedimentou a l6gica formal como
valor absoluto do pensamento moderno. As
simulagBes, mobilidades e simultaneidades da
informética, similares ao raciocinio humano,
permitem ganhos na imaginago e na intuicao.

Pode-se dizer que a Realidade Virtual aproximou
ainda mais a tecnologia dos alunos, tornando este
processo de introdu¢cdo do computador no
processo de aprendizagem ainda mais agradavel,
pois a Redidade Virtual torna o sistema do
computador cada vez mais proximo da realidade
do aprendiz.

Pode-se considerar que este tipo de ferramenta
torna o aprendizado mais atraente e estimulante,
viabiliza a adaptag8o de véarios conceitos, trabalha
a questdo de erro através do feedback que
desenvolvem o conhecimento, favorecem a
motivacdo, auxiliam na construcdo do
conhecimento e desenvolvem o raciocinio 16gico.
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