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Ambiente Virtval de Aprendizagem 3D:
proposta de Objeto de Aprendizagem para o
Ensino de Algoritmos

Ricardo J. S. Barcelos”

A proposta deste artigo é apresentar diversos conceitos sobre
ambiente virtual de aprendizagem, assim como, a possibilidade
da utilidade desta tecnologia, no processo de aprendizagem e
apresentar uma proposta para a constru¢cao de um ambiente
utilizando a realidade virtual para o ensino de algoritmos.

Palavras-chave: Ambiente virtual 3D. Realidade virtual.
Aprendizagem.

Introducgédo

Diversos autores abordam a questdo do ensino a distancia.
Moore (1989) aborda as relacdes entre alunos, professores e
conteudo por meio de trés tipos de interacdo: aluno/professor,
aluno/aluno e aluno/contetdo. Hillman, Willis e Gunawardena
(1994) adicionam a interacao aluno/interface. Soo e Bonk (1998)
acrescentam a interacdo do aluno com a sua identidade (learner-
self). Anderson (2003a, 2003b) amplia a perspectiva de Moore
incluindo mais trés tipos de interacdo: professor/professor,
professor/conteldo e conteido/conteudo.

“ Doutorando do Programa de Pds-graduagao em Informatica na Educagao, pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre/RS.
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A experiéncia pedagdgica que tem sido realizada utilizando
ambientes virtuais tem obtido uma maior visibilidade para a
importancia no espac¢o da aprendizagem. A possibilidade de se
criarem ambientes de aprendizagem mais ludicos, semelhantes
aos espacos dos games, pode tornar a aprendizagem mais intensa
e atraente facilitando o processo educacional, neste segmento,
com o conteudo e, principalmente, com os objetos e o proprio
ambiente. O grau de envolvimento e imersdao dos alunos com o
conteldo dos cursos, com 0s outros usuarios e o proprio professor,
em um ambiente de realidade virtual 3D online utilizando o Second
Life, por exemplo, ndo parece estar facilmente contemplado ou
até reproduzivel nos ambientes de aprendizagem tradicionais das
escolas.

O ser humano (em especial, o adulto) aprende mais e
melhor quando é exposto a diferentes estimulos no processo de
assimilacdao de conhecimento. A educacao a distancia é permeada
pordiversos objetos de aprendizagem.Também na utilizacao destes
objetos, surge a possibilidade de construcdo de jogos educacionais
utilizando a tecnologia de realidade virtual.

A construcao de um ambiente de aprendizagem, utilizando
a realidade virtual, propicia a constru¢ao de novos ambientes para
o processo educacional, pois possibilita a imersdao do usuario em
um ambiente virtual tendo a sensacao de tele-presenca, isto &, de
poder se sentir em determinado espaco virtualmente. Utilizando
destes ambientes por meio das tecnologias, principalmente as
computacionais, podem-se ampliar numerosas fun¢des cognitivas
humanas: memoéria (banco de dados), imaginacao (simulagdes),
percepcao (realidade virtual), raciocinio (inteligéncia artificial).

O ambiente virtual permite a concepg¢ao de uma inteligéncia
coletiva, como salienta Lévy (2003). Ainda segundo Lévy, “[..]
quanto melhor os grupos humanos conseguem se constituir em
coletivos inteligentes, em sujeitos cognitivos, abertos, capazes de
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iniciativa, de imaginacao e de reacao rapidas, melhor assegura seu
sucesso no ambiente altamente competitivo” (LEVY, 2003).

1 Objetivo geral

A construcdo de um objeto de aprendizagem utilizando
o ambiente de realidade virtual em 3D por meio de um jogo
educacional que proporcione aprendizado de algoritmos.

1.1 Objetivos especificos

« Construcdo de um cendrio de um ambiente virtual que
pode ser biblioteca, drea de recreacdo, entre outras

« Proporcionar a imersao, interatividade e a colaboracao
durante o aprendizado

2 Especificar o foco do problema

O ensino de algoritmos, nos diversos cursos de area técnica,
como por exemplo, Técnico de Informatica Industrial, Cursos
Superiores de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas, Engenharia de Controle e Automacao e Bacharelado em
Sistemas de Informacao sao objeto de estudos por diversos autores,
pois a dificuldade que os alunos encontram na compreenséo deste
conhecimento, necessdrio para a trajetoria destes cursos, tem
reflexos substanciais nas disciplinas de programacéo.

Os alunos da modalidade de ensino a distancia, em
determinadas situacdes da trajetéria escolar, tém a necessidade
de um incentivo “extra” para a continuidade desta trajetéria e os
jogos educacionais podem se tornar grandes aliados a partir do
momento em que o aluno, estd adquirindo conhecimentos por
meio dos jogos educacionais.
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2.1 Motivagdo e descricédo dos fatos e varidveis envolvidas

A possibilidade de usabilidade da realidade virtual
proporciona, entre inUmeras vantagens, como cita Carvalho
(2006), a oportunidade de vivenciar experiéncias, propiciar maior
motivacao e desenvolvimento do trabalho no préprio ritmo do
usuario. Diversos autores destacam que o conhecimento precisa da
acao coordenada de todos os sentidos - caminhos externos para o
conhecimento - combinando os sentidos, como superposicdo de
significantes e reforcando significados. O conhecimento integrado
depende, cada vez mais, da valorizacdo do sensorial, sendo esta
uma das caracteristicas principais da realidade virtual. Os ambientes
virtuais, baseados em realidade virtual, podem facilitar o processo
de aprendizagem pela estimulagao multisensorial, possibilitando a
construcao de conhecimento.

O processo educacional tem a possibilidade de utilizar estes
recursos para o processo de aprendizagem por meio dos recursos
de realidade virtual 3D. Audio, video sdo recursos capazes de
motivar os usuarios, assim como a imersao num ambiente virtual.

A motivacao deste trabalho tem como inicio as dificuldades
relacionadas, pelos alunos, dos seguintes cursos: Informatica
industrial, Curso Superior de Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas e Engenharia de Controle e Automacado, a partir de um
levantamento das dificuldades de aprendizagem dos conteuldos
de algoritmos.

Diversos autores apontam as dificuldades encontradas
pelos usudrios (alunos) na compreensao deste conteudo que é
considerado de suma importancia para os alunos, na continuidade
dos conhecimentos relacionados a tecnologia da informacao. Cabe
ressaltar que estes contelidos também tém aplicabilidade em
diversos segmentos dos conhecimentos, ndo somente em areas
de ciéncias exatas citadas anteriormente, pois também propicia o
desenvolvimento do raciocinio légico.
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E considerada na literatura, a adaptacdo dos alunos para o
desenvolvimento de raciocinio l6gico, pois no caso de algoritmos
ha a necessidade de construir o conhecimento e ndo, simplesmente,
a leitura ou a memorizacao dos conteudos. A falta de motivacao
do aluno é gerada pelo despreparo e pelo desanimo, quando ele
acredita que a disciplina constitui um obstaculo extremamente
dificil de ser superado. A motivacao para a construcdo deste objeto
é utilizar um ambiente virtual tridimensional como, por exemplo,
o Second Life para o aprendizado dos usudrios dos contetdos de
algoritmos.

2.2 Varidveis envolvidas

A importancia do uso dos computadores e das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TICs) tem transformado,
significativamente, a forma de ensino no processo educacional.
Os professores, os conteudos das apostilas e os livros sdo condicao
necessdria, porém nao mais suficiente para a obtencado de éxito
no processo de aprendizagem, pois esta “[...] envolve um processo
de assimilacdo e construcao de conhecimentos e habilidades,

III

de natureza individual e intransferivel” Tarouco, Julie e Konrath
(2004).

Sdo diversas as conseqiliéncias do uso do computador no
ambiente escolar e dependem de diversos fatores, apontando para
uma série de novas competéncias cognitivas, entre elas, conforme
aponta Tarouco, Julie e Konrath (2004) maior responsabilidade dos
alunos pelos trabalhos, novos espacos de colaboracdo e novas

relagdes professor-aluno.
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2.3 Educacdo Ludica

Etimologicamente, o termo ludico é derivado de ludus
que, no latim, esta associado as brincadeiras, aos jogos de regras,
a recreacdo, ao teatro, as competicdes. Com énfase ao trabalho
pedagdgico de valorizar o “jogar”, explorando a ludicidade das
atividades, surge a expressao “Educacao Ludica”

Aristételes ja relacionava o estudo ao prazer e os professores
de sua época ja utilizavam os “jogos didaticos” no estudo da
Matematica, Filosofia, dentre outras ciéncias. Da mesma forma, ao
classificar os varios aspectos do homem, Aristoteles dividiu-os em
homo sapiens (homem que conhece e aprende), homo faber (o que
faz e produz) e homo ludens (o que brinca, o que cria).

Acredita-se na importancia e no auxilio do lddico como
estratégia basica do professor que busca trabalhar o conteldo, de
forma prazerosa e eficaz com seus discentes. Na atividade ludica,
0 objeto representa um simbolo que sugere algo preexistente na
mente do aprendiz. Por meio dela, é possivel reproduzir a realidade,
as vezes escondida e tdo almejada pelos docentes. Nas palavras
de Morin, as “[...] trocas entre o real e o imaginario, nas sociedades
modernas, se efetuam no modo estético, por meio das artes,
dos espetaculos, dos romances, das obras ditas de imaginacao”
(MORIN apud GITAHY, 2003). Portanto, diferentes midias podem
ser integradas, ndo apenas em seu apelo visual, mas em decisdes
de ensino que possam potencializar uma efetividade maior ao
processo educativo.

O ludico, conforme apresentado, ndo se refere apenas
a jogos ou brincadeiras, mas a utilizacao eficiente e eficaz dos
recursos computacionais disponiveis de forma que possam retratar,
mediante animacgdes interativas ou néo, a histéria da humanidade
com maior entendimento e clareza para os discentes.
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2.4 Jogo Educacional

Lopes e Wilhelm (2006) afirmam que o uso de tecnologia em
sala de aula requer mudancas no paradigma atual de ensino. Dois
dos principais problemas que eles citam sao: (1) os professores que
se dizem fomentadores do uso da tecnologia apenas tornaram suas
aulas apresentacdes de slides e, (2) devido a facilidade de acesso a
informacao, os alunos podem superar a capacidade de professor
em se manter atualizado.

A necessidade de mudancga, entretanto, ndao é uma demanda
provocada, exclusivamente, pela tecnologia da informacao. Lopes
e Wilhelm (2006) citam, por exemplo, Freire que ja afirmava que
“[...] ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para a sua propria producao ou sua construcao” (FREIRE, 1996 apud
LOPES; WILHELM, 2006).

AformasugeridaporLopeseWilhelm (2006) paraimplantacao
da tecnologia em sala de aula é a aplicacao de jogos educacionais.
Eles relacionam varias vantagens dos jogos educacionais como:

Ambientes colaborativos sdo mais eficazes que os baseados
na aprendizagem individual, pois a colaboracdo impde maior
dedicacdo e melhor organizacdo do trabalho (DRISCOLL, 2004). E
necessdria, entretanto, uma condicdo de permanente suporte e
encorajamento.

Osjogos,especialmenteaquelesligadosapratica profissional,
atendem a algumas das concepcdes propostas por Freire (1996
apud LOPES; WILHELM, 2006) como reflexao critica sobre a pratica,
apreensao da realidade e “alegria e esperancga”. Esse ultimo item
trata da preocupacdo com a vivéncia de emocées.

A observacao sobre a atuacdo dos participantes permite
estudar o comportamento humano em questdes como as relagdes
sociais, a postura ética e os efeitos das incertezas e da pressao do
tempo. (NIVEIROS; LOPES; KOPTTKE, 1999 apud LOPES; WILHELM,
2006).
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Os jogos sdo multidisciplinares podendo envolver
conhecimento e habilidades de diversas areas.

Lopes e Wilhelm entendem que por meio dos jogos, o aluno
passa a ter um papel:

[...] totalmente ativo pois, além de construir o seu
conhecimento e buscar exercitar os conceitos a partir
das situagdes simuladas, assim como exercitar suas
relagdes e interagdes sociais tanto com os demais
membros do grupo ou de (mesma série) trabalhos
(essencialmente colaborativos) quanto no trabalho
com os membros de outros grupos (que pode ser
competitivo ou colaborativo). (LOPES; WILHELM
2006).

O jogo, também pode proporcionar ao aluno uma
vinculacao afetiva que tem um papel fundamental, pois conforme
Tarouco, Julie e Konrath“[...] cansado de muitas vezes tentar e ndo
alcancar resultados satisfatérios no chamado tempo da escola,
o aluno experimenta sentimentos de insatisfacdo constantes os
quais funcionam como bloqueadores nos avancos qualitativos de
aprendizagem” (TAROUCO; JULIE; KONRATH 2004).

As principais caracteristicas do ambiente:

imersao - A interface e a metafora utilizadas no jogo
promovem a “sensacao” de se estar vivenciando as
situagdes simuladas;

a utilizacdo exagerada pode levar a um grau de
“descolamento da realidade local” do jogador em troca de
uma “realidade criada” no jogo;

exigéncia de bons recursos computacionais para um
desempenho razoavel;

presenca de algumas regras sociais, como a necessidade de
recursos financeiros para o pagamento de contas e
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sobrevivéncia, emprego ou outras fontes de adquirir
recursos financeiros, cuidar adequadamente dos filhos,
organizacao, higiene pessoal etc.;
« auséncia de qualquer limitacdo para estabelecer
relacionamentos com personagens do mesmo sexo;
afetividade e estados emocionais nos personagem
criados;

«+ pode ajudar a desenvolver a criatividade, visao espacial e
outras capacidades cognitivas no jogador;

possibilidade de ser utilizado por profissionais da area de
psicologia para auxiliar diagnéstico;

possibilidade de ser utilizado para desenvolver e reabilitar
diferentes capacidades cognitivas em pacientes lesionados.

3 Contribuic¢ées ao conhecimento cientifico

Sdo varias as contribui¢cdes para o conhecimento cientifico
por meio da realidade virtual. Pode ser possivel a melhoria do
processo de ensino aprendizagem, assim como, pode ser usado em
outras areas do conhecimento.

Uma das principais contribuicbes deste ambiente para a
educacdo é apds, efetivamente, participar de alguma atividade
pedagdgica por meio daimersao noambiente, tanto oaluno quanto
o professor sentirem dificuldade para retornar aos féruns e chats
baseados somente em texto. Num nivel ainda mais amplo, pode-se
lembrar do uso de games em educac¢ao. Enquanto a interacao em
muitos cursos de ensino a distancia estd baseada nas atividades de
apontar e clicar, o uso de games possibilita um nivel mais profundo
e intenso de interatividade.

O usodoambiente 3D Life, como ambiente de aprendizagem
pode ser compreendido neste sentido mais amplo, pela utilizacdo
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em educacao. Independente de o programa ser considerado um
jogo ou nao, ele possibilita experiéncias pedagodgicas com grau de
interatividade, imersao e espirito de colaboracéo.
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