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RESUMO:

A Educagao a Distancia, dentre as modalidades de ensino, € a que mais vem se
destacando. A Evolugédo tecnoldgica permite a utilizagao de tecnologias de realidade
virtual em diversas areas, inclusive na educacao a distancia. O Virtual Class € um
ambiente computacional de Educagdo a distédncia para Internet e que utiliza
tecnologias baseadas na realidade virtual. Foram enfatizadas questbes técnicas e
tedricas no desenvolvimento e uso deste ambiente.

Esta discussdao € apoiada em dados de projetos ja concluidos ou em
desenvolvimento, ilustrando o levantamento das pesquisas realizadas nesta area. O
projeto Virtual Class foi desenvolvido com base numa analise sobre a simulagao
aplicada a educagdo nas suas diversas vertentes. O Virtual Class modela um
ambiente comum para usuario levando em consideragao o conhecimento prévio que
0 usuario tem sobre o mesmo. Esse fator facilita a interagdo do usuario com o
ambiente virtual.

O usuario encontra no Virtual Class, por exemplo, uma academia de ginastica.
Neste ambiente, o usuario pode realizar experiéncias que nao seriam possiveis de
realizar numa academia no mundo real. Ele pode experimentar por exemplo, fazer
um trabalho em um aparelno com uma carga muito acima do que realmente
consegue suportar e assim visualizar de forma virtual o que pode vir a acontecer
com o seu organismo (musculos, articulagdes, etc) se tivesse realizado a mesma

experiéncia no mundo real.

Palavras-chave: Educagdo a Distancia, Tecnologias de Realidade Virtual,

ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

The Education the Distance, among the teaching modalities, is the one that more
standing out. The technological Evolution is allowing the use of technologies of virtual
reality in several areas, besides in the education at the distance. Virtual Class is an
atmosphere computational of Education at the distance for Internet and that uses
technologies based on virtual reality. Technical and theoretical subjects were

emphasized in the development and use of this it adapts.

This discussion is supported in data of projects already ended or in development,
illustrating the rising of the researches accomplished in this area. The Virtual project
Class was developed with base in an analysis about the applied simulation to the
education in your several slopes. Virtual Class models a common atmosphere for
user taking in consideration the previous knowledge that the user has on the same.

That factor facilitates the user's interaction with the virtual atmosphere.

The user finds in Virtual Class, for instance, a gymnastics academy. In this it
adapts, the user can accomplish experiences that would not be possible of
accomplishing in an academy in the real world. He can try for instance, to do a work
in an apparel with a load a lot above what it really gets to support and to visualize in
a virtual way what it can come like this to happen with your organism (muscles,

articulations, etc) if it had accomplished the same experience in the real world.

Word-key: Education the Distance, Virtual Reality, teaching-learning, educational

Computer science.
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1. INTRODUGAO

1.1. Realidade Virtual e a Evolugao das Tecnologias da

Informacao e Comunicagao

Varias sdo as definicbes sobre a Realidade Virtual, mas em geral, refere-se a
uma experiéncia imersiva e interativa baseada em imagens graficas 3D geradas em
tempo real por computador, ou seja, € uma simulagdo gerada por computador, de
um mundo real ou apenas imaginario. (KIRNER apud BRAGA et al.,1998).

Pimentel; Santos e Mattos (1998) citam que a realidade virtual apareceu com os
simuladores de vbo da Forga Aérea dos Estados Unidos, construidos apos a 22
Guerra Mundial. Em seguida surgiu na industria de entretenimento. Depois que
surgiu a patente do Sensorama, surgiram muitos outros idealistas inovadores.

Segundo Pimentel; Santos e Mattos (1998) “Realidade Virtual como o uso de alta
tecnologia para convencer o usuario de que ele estd em outra realidade,
promovendo completamente o seu envolvimento”.

Ja Latta e Oberg (1994) conceituam realidade virtual como:

Uma avangada interface-homem maquina que simula um ambiente
realistico, permitindo que os participantes interajam com ele. Essa interface
€ considerada como sendo a mais avancada até agora disponivel, pois
busca levar ao usuario sensagdes que lhe dao informagdes sobre 0 mundo

virtual como se ele realmente existisse.
Burdea (apud ARAUJO e KIRNER,1996) define a realidade virtual:

Como uma interface mais natural e poder de interagdo homem-magquina, por
permitir ao usuario interagdo, navegacdo e imersdao no ambiente
tridimensional sintético gerado por computador, através de canais

multisensoriais (visao, audigdo, tato, olfato, paladar, etc.).

Mas para Burdea e Coiffet (apud TRAUER e LUZ, P., 1997), além da imerséo e
interacdo, a utilizacdo da realidade virtual s6 se concretizara quando houver um

determinado grau de imaginagao.
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Sistema de BV

e BY de Ei 3

: Software e : .
i Banco de ! Llsuario

f

Tarefas

____________

Figura 1: Sistema de RV
Fonte: Burdea e Coiffet (apud TRAUER e LUZ, P., 1997)

O termo Realidade virtual surgiu nos anos 80 quando se sentiu a necessidade de
um termo para diferenciar simulag¢des tradicionais dos mundos digitais que tentavam
criar (KIRNER apud BRAGA et al.,1998).

Levando-se em consideracdo todos os conceitos relativos a realidade virtual,
pode-se concluir que a mesma € uma técnica avangada de interface, na qual o
usuario realiza imersao (estar dentro do ambiente), navegagao e interagdo em um
ambiente resumidamente tridimensional gerado pelo computador por intermédio de
vias multi-sensoriais (PIMENTEL; SANTOS E MATTOS , 1998).

Para Kirner (1996) o avango tecnoldgico na area de comunicagao e informagéo
ampliou a utilizagdo da Realidade Virtual, possibilitando que outras éareas do

conhecimento também se beneficiassem de sua utilizagado. Por exempilo:

Entretenimento: games e viagens virtuais.

Saude: cirurgias virtuais, tratamento de pacientes em UTI, reabilitagao.
. Negécios: maquetes virtuais, edificagdes, interiores.
e  Treinamento: simuladores de vb6o, motocicletas, teste de qualidade de

veiculos, etc.
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. Educacéo: esta aplicacdo ainda é foco de estudos e sera a qual esta
pesquisa dara énfase, buscando explorar as pesquisas em andamento,
como também as propostas para sua utilizagdo, contribuindo para a

epistemologia do tema.

FONTE: Gerson Gomes Cunha e Carlos Luiz Santos. Grupo de Realidade Virtual Aplicada (GRVa),
Laboratério de Métodos Computacionais em Engenharia (LAMCE), Programa de Pés-graduagdo em
Engenharia Civil, Universidade Federal do Rio de Janeiro (COPPE/UFRJ).

A realidade virtual rompe ou suaviza a barreira existente entre a simulagédo e o
usuario que normalmente €& provocada pelos mecanismos operacionais do
computador.

Segundo Casas; Bridi e Fialho (1996) as interfaces baseadas em Realidade
Virtual ocasionam como caracteristicas, cinco fatores: imersiva, intensiva, interativa,
ilustrativa e informativa. Os seus componentes sdo o usuario que faz parte de um
mundo virtual gerado no computador, usando as vias sensoriais de percepgao e
controle, a interface homem-maquina que é um ambiente virtual que serve para
simular um ambiente real ou imaginario e o computador. S&o trés idéias basicas do

sistema de realidade virtual:

. Imersao: Todos os dispositivos sensoriais sao importantes para o
sentimento de imersdo. Normalmente, usam-se objetos como capacetes de
visualizagdo, salas de projecdes das visdes para auxiliar na imerséo.

. Interagdo: Esta idéia esta relacionada com a capacidade do
computador detectar as entradas do usuario e modificar instantaneamente o
mundo virtual as agées sobre ele (capacidade reativa).

. Envolvimento: estd relacionada com o grau de motivacdo para o
engajamento de uma pessoa com determinada atividade.Pode ser passivo

ou ativo.

Casas; Bridi e Fialho (1996) também classificam Realidade Virtual nas seguintes

categorias:

1. Sistemas de imerséo: aqueles que submergem ou introduzem o explorador
de maneira estreita com o mundo virtual, mediante a utilizagao de sistemas
visuais do tipo HMD (Head Mounted Displays), que sdo os dispositivos ndo
convencionais como os capacetes, que segundo Ipolito, (1997), cumpre a
fungéo de fornecer a imagem do ambiente ao usuario. O capacete possui a
funcdo de entrada, ja que detecta o movimento da cabega, e saida que

fornece a imagem.
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2. Realidade virtual em Segunda pessoa (unencumbered systems): envolve
respostas em tempo real. O explorador vé a si mesmo dentro de cena, pois
€ colocado em frente a um monitor no qual é projetada sua imagem somada
a outra imagem utilizada como fundo ou ambiente (chromayed).

3. Sistema de Telepresenca: a imersdo €& percebida através de sons e
respostas aos movimentos realizados no mundo real. E segundo McLellan
(1996), este sistema permite ao usuario se sentir em um ambiente diferente
(e fisicamente distante) do qual realmente se encontra.

4. Sistema Desktop: englobam as aplicagdes que mostram uma imagem 3D na
tela plana de um monitor de computador. Utiliza dispositivos convencionais

(mouse, teclado) para navegar através do ambiente virtual.

Meiguins e Behrens (1999) acreditam que para que essas idéias acontegam com
maior performance, podem-se utilizar alguns dispositivos de interface. Estes
dispositivos sao capazes de tornar o ambiente participativo, seguindo os movimentos
executados pelo usuario. Estes dispositivos sdo mouses, joysticks 2D 3D, luvas,
monitor, shutter glasses (dispositivo de visualizagao), capacetes, C.A.V.E (Computer
Automatic Virtual Enviroments), projetor de retina.

Ja segundo Dede, Salzman, Loftin (1995a, p. 1):

O desenvolvimento da alta performance dos computadores e comunicagdes
esta criando uma nova midia, semelhante a WorldWide Web e a RV. Essa
nova midia permite novos tipos de mensagens e experiéncias; por exemplo,
interagdes interpessoais através de canais de redes permitem a formagao
de comunidades virtuais. As classes inovativas de pedagogia tornam-se
mais poderosas por essa midia emergente, mensagens e experiéncias
tornam possivel a evolugdo de grupos sincrénicos e formas de educagéo a
distdncia centradas na apresentagao - as quais reproduzem o ‘ensino por
dizer tradicional cruzando barreiras de espaco e tempo - em um paradigma
educativo alternativo: a aprendizagem distribuida. Em particular, avangos na
aprendizagem colaborativa suportada por computador,
multimidia/hipermidia, e simulagédo experiencial, oferecem o potencial para
criar ‘ambientes de aprendizagem através de fazer’ disponiveis em qualquer

lugar e tempo de demanda.
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O avango tecnologico é constante e mais acessivel. A dificuldade de
implementacao de sistemas de realidade virtual, € devido ao alto custo que ainda é
fator determinante. Infelizmente, a tecnologia de hardware e software para uma
imersdo com dispositivos ndo convencionais ainda é dispendiosa e s6 as grandes
instituicdes a utilizam. (LUZ, 1999).

Um sistema de realidade virtual envolve estudos e recursos ligados com
percepcao, hardware, software, interface com o usuario, fatores humanos e
aplicagdes. A elaboragdo desses sistemas exige dominio em dispositivos néo
convencionais, em computadores de alta tecnologia, computacdo grafica,
modelagem de objetos e ambientes em 3D, programacéo: linguagens como VRML,
3Dcult, HTML, etc. (MEIGUINS e BEHRENS,1999).

A Realidade Virtual foi levada para a Internet através do VRML (Virtual Reality
Modelling Language ou Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual)
(IPOLITO, 1997), que define de forma eficiente, um conjunto de objetos para
modelagem 3D. Existem novas tecnologias , assim como softwares que também
proporcionam a criagao e utilizagdo de ambientes e objetos interativos na Internet.

Silva, A. (2001) :

A VRML permite simular diversos ambientes e situacbes através de
modelos tridimensionais de lugares e objetos reais ou imaginarios. Além do
que a VRML é uma linguagem que descreve ambientes virtuais e
simulagdes que pode ser usado na Internet, livremente, sem nenhum custo.
Qualquer usuario pode criar o seu ambiente virtual, e deixa-lo disponivel

para todo o mundo na rede, podendo ser executado em qualquer plataforma

ou sistema.

O avancgo tecnoldgico vem possibilitando aos computadores pessoais passe a
ser utilizada por usuarios comuns. Através de um plugin instalado no browser do
usuario, ele passa a participar dos mundos virtuais (SILVA, A. 2001).

Educacdo pode ser vista como um processo de exploragdo e de eterna
construgcdo do conhecimento. Diante disso, as caracteristicas especificas da
Realidade Virtual podem transforma-la num poderoso instrumento a servigo de todos
que buscam a evolugdo da educagao. Muitas coisas que até pouco tempo atras era
sonho, hoje, com os avancgos tecnoldgicos € uma realidade, uma Realidade Virtual.

Meiguins e Behrens (1999) acreditam que com a realidade virtual presente na

educacao poderemos descobrir, explorar, construir conhecimento (aprender) sobre
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lugares que jamais pensariamos visitar. O grande potencial da Realidade Virtual esta
exatamente nessas possibilidades acima citadas, n&o s6 através de aulas ou objetos
fisicos, mas também através da manipulacdo virtual do alvo a ser explorado,
analisado e estudado.

A Realidade Virtual vai dar um grande salto em todas as areas existentes, mas
principalmente na educacgao, por nos permitir experiéncias com o conhecimento de
forma imersiva e interativa, ou seja, permite que ocorra aprendizagem sobre um
assunto inserido no contexto deste assunto, e com isso a cada acgdo que fizer,
receber um feedback deste contexto (PINHO, 1997).

A realidade virtual em seu conjunto reune especificidades e atributos que a
converte na ferramenta ideal para as multiplas situacdes e contextos de pesquisa e
aprendizagem. (ROMANI e ROCHA, 2001).

A realidade virtual através de sua filosofia basica que é a imersao, a interagao e o
envolvimento, (Casas; Bridi e Fialho, 1996) se torna um local ideal para se buscar
vivéncias multiplas. Esse mundo virtual nada mais é do que um trabalho
multidisciplinar desenvolvido por especialistas de areas diferentes, em busca de um
objetivo comum. Esses ambientes multidisciplinares permitem aos usuarios uma
aprendizagem mais ampla, integrada, exatamente por ser um ambiente rico de
possibilidades.

A Realidade Virtual ndo pode ser tratada apenas como “mais uma ferramenta”
(Pinho, 1997) para melhorar a aprendizagem, mas sim, como um poderoso
instrumento de aprendizagem, cujos métodos tradicionais estao falhando.

Meiguins (1999), Kirner (1996), Braga et al.,(1998), Pinho (1997), Pantelidis
(1995), dentre outros, tém senso comum ao relatar que ha diversas razdes para usar

a Realidade Virtual na educagéo e algumas sao:

. Maior motivagao dos estudantes (usuarios);

. O poder de ilustragao da realidade virtual para alguns processos e
objetos é maior do que outras midias;

. Permite uma analise de muito perto;

. Permite uma analise de muito longe;

. Permite que as pessoas deficientes realizem tarefas que de outra
forma nao sao possiveis;

. Da oportunidades para experiéncias;

. Permite que o aprendiz desenvolva o trabalho no seu préprio ritmo;
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. N&o restringe o prosseguimento de experiéncias ao periodo da aula
regular;
. Permite que haja interacao, e desta forma estimula a participagao ativa

do estudante.

Todas essas razées demonstram as potencialidades da Realidade Virtual, mas
apesar disso, ndo pode ser vista como uma férmula milagrosa que ira alterar de
forma definitiva o sistema de ensino. Ela estara sim, a servico de alunos e
professores, que continuam com o seu papel fundamental que € auxiliar os alunos
na utilizagdo da RV, trabalhando de forma interativa com os mesmos e aprendendo
com eles, concomitantemente.

A introdugao da Realidade Virtual na educagcdo demonstra um novo paradigma
que relata uma educacao de forma dindmica, criativa, colocando o aluno no centro
dos processos de aprendizagem, buscando a formagdo de um ser critico,
independente e construtor de seu conhecimento (SILVA, M.,200).

Infelizmente, a utilizacdo da Realidade Virtual nas escolas esta longe de ser um
sistema barato, contudo sua valia de utilizagdo é superior aos custos e isso deveria

ser um fator determinante no setor educacional (LUZ, 1999).

Para Moran (2000)

Educar é colaborar para que professores e alunos -nas escolas e
organizagdes - transformem suas vidas em processos permanentes de
aprendizagem... Uma mudanga qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de
uma viséo inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais,
as textuais, as orais, musicais, lidicas e corporais... E importante diversificar

as formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar.

Essa mudanca qualitativa a que se refere (Moran, 2000) s6 sera possivel se
passarmos a defender esse novo paradigma da educagéao, se a politica educacional
do pais se direcionar para preparar esse futuro. Educar ndo € transmitir
conhecimento, mas uma agao ampla que visa a formacao do aluno com capacidades

cognitivas, sociais e afetivas que Ihe darao suporte ao longo da vida.
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E a tecnologia favorecendo a educacdo. Stuart (apud BRAGA et al., 1998) cita
varias categorias de aplicagdes explorando o uso de ambientes virtuais:
1. Desenvolvimento de tarefas no mundo real através de teleoperacgao;
2. Treinamento virtual de tarefas que mais tarde seréo realizadas no mundo
real;
3. Aprendizagem e aquisi¢do de conhecimento;
4. Projeto cooperativo;
5. Diversao;
6. Comunicacao
7. Exploragao das capacidades perceptual e motora dos homens.

Esses ambientes na educacdo comegam a despontar com uma tecnologia
promissora, proporcionando uma evolugado no processo de ensino-aprendizagem, e
a RV tem um papel definitivo na educagao. (BYRNE, 1996).

Para a propagacado desses ambientes virtuais deverao ser vencidas algumas
barreiras. E as principais sdo o alto custo,auséncia de métodos, de técnicas e de
ferramentas de desenvolvimento, aliados a necessidade de envolvimento das
equipes interdisciplinares.

A Realidade Virtual € um campo recente e varias pesquisas serao necessarias,
principalmente para a comprovagao de seu potencial na area educativa, de forma a
obter modelos para o desenvolvimento de aplicagdes virtuais integrando as novas
tecnologias nos procedimentos de ensino-aprendizagem. Segundo Silva, M. (2000):

A sala de aula interativa seria o ambiente em que professor interrompe a
tradicdo do falar/ditar, deixando de identificar-se com o contador de
histérias, e adota uma postura semelhante a dos designers de software
interativo. Ele constréi um conjunto de territérios a serem explorados pelos
alunos e disponibiliza co-autoria e multiplas conexdes, permitindo que o
aluno também faga por si mesmo. Isto significa muito mais do que ser um
conselheiro, uma ponte entre a informacdo e o entendimento, [...] um
estimulador de curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho
no conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador. [...] E a
educacgao pode deixar de ser um produto para se tornar um processo de
troca de agbes que cria conhecimento e ndo apenas o reproduz.

A exposicao de (Silva, M., 2000) é extremamente oportuna e nos chama atengéo
para o novo papel da educacgao, reafirmando que as novas tecnologias permitem

interatividade, participagao, intervengao, bidirecionalidade e a multidisciplicinaridade.
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Ampliam a sensorialidade e rompem com a linearidade e também com a separagao
emissor/receptor.

E importante estarmos atentos para essa nova tendéncia, para esse novo
receptor e suas necessidades, pois assim poderemos moldar a educacao de forma
substancial nesse novo modelo do processo ensino-aprendizagem, e fazer da sala
de aula um espaco diversificado e nao de uniformidade, de rotina.

A criacdo de um ambiente artificial para aprendizagem seria uma forma
apropriada para aquisigdo do conhecimento. A artificialidade ajuda na concentragéo
do conteudo a ser ensinado; as relagdes com o exterior conferem veracidade as

propostas e geram possibilidades de troca.

1.2. Objetivo Geral

e Propor a arquitetura de um modelo de ambiente virtual de educacido a
distancia para Internet, no qual as tecnologias de realidade virtual e computagéo
grafica serdo utilizadas como estimulo a participagédo e imersao do aprendiz em
atividades cooperativas e colaborativas que promovem a construcdo de

conhecimento.

1.2.1.  Objetivos Especificos

] Oportunizar ambientes virtuais de aprendizagem que facilitem e
enriquegam os processos de ensino.

. Utilizar a Internet para assegurar a aprendizagem em um ambiente
colaborativo e virtual, proporcionando a troca de conhecimentos.

o Buscar integrar o ensino a distancia e as tecnologias de realidade

virtual, incorporando abordagens pedagdgicas de forma interdisciplinar.

1.3. Metodologia

Para atingir os objetivos aqui propostos, a metodologia utilizada na excusséao
deste trabalho foi uma combinacdo entre pesquisa, exploragdo de novas
ferramentas e a participacdo em trabalhos praticos no decorrer das disciplinas

cursadas:
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¢ Na pés-graduacao esta autora participou de um trabalho pratico utilizando o
AulaNet, desenvolvido pela Puc/RJ. Apresentando um Curso de Metodologia de
Pesquisa via web.

e Durante as disciplinas do mestrado a autora desenvolveu alguns softwares

educacionais e sites informativos sobre areas afins.

e A Revisdo Bibliografica foi extensiva e aliada a todos os meios disponiveis:

web, livros, outros trabalhos ja publicados,
1.4. Limitacoes

O propdsito deste trabalho, € apresentar um modelo de ambiente virtual para
elaboracdo de atividades interdisciplinares com a utilizagdo das tecnologias de
realidade virtual, que requer conhecimentos e recursos tecnoldgicos especificos.

Este ambiente ira permitir ao aprendiz selecionar atividades de seu cotidiano e
buscar relaciona-las com o seu conteudo curricular.

A realidade virtual € um campo ainda que exige ampla pesquisa e sua utilizagéo
na educacgao ainda é pouco expressiva apesar de relevante.

Os dispositivos nao convencionais e 0s recursos de programagao nao serao
utilizados na realizagdo deste projeto , devido ao custo, falta de estrutura e tempo
habil para sua implementacéao e validacao.

O protétipo proposto €& um ambiente que utiliza algumas tecnologias de
realidade virtual e computacdo grafica desenvolvida para Internet, usando os
dispositivos convencionais que trazem algumas limitagbes para imersdo e
navegacao. Tais como:

1- O mouse e o monitor sao dispositivos 2D. Isto dificulta uma verdadeira
tridimensionalidade.

2- Para que haja a navegacgao em sites 3D, o usuario necessita de hardwares,

plugins especificos para proporcionar a sensagao de tridimensionalidade.
1.5. Estrutura do Trabalho

O presente estudo estara estruturado em capitulos, conforme explicado abaixo:

e Capitulo 1: Introducéao
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Relata um pouco da conceituagao e evolugdao das Tecnologias da Informacéao e
Comunicacao e sua contribuicdes para a educacgao.

As tecnologias de realidade virtual e computagédo grafica estdo se incorporando
na educacgao e este primeiro capitulo busca relatar sobre as tecnologias de realidade
virtual como as mesmas podem auxiliar na promo¢do de mudangas no contexto
educacional e na sociedade como um todo.

e Capitulo 2: Revisao Bibliografica

Feita de forma, a conhecer, os principios basicos da realidade virtual e da
educacédo a distancia; seus exemplos e os beneficios que estdo sendo agregados a
educacao atual. Utiliza uma ampla fundamentacao tedrica, abordando a utilizagao
geral de inumeras ferramentas oferecidas pela rede no ambito educacional,
relatando sobre a educacdo a distancia e sua evolugao, apresentando ainda uma
vis&do geral do uso das modalidades de ensino a distancia e virtual através de redes

interativas e colaborarativas.

e Capitulo 3: Objetividade dentro da rede.

Relata a evolugéo e introdugdo nas Tecnologias de Informagédo e Comunicagéo
no ambito escolar, ressaltando a flexibilidade necessaria para as mudancgas, a
individualidade para o usuario na utilizagdo dos meios disponiveis de EAD, de
acordo com seu ritmo e disponibilidade. Demonstrando que a troca de experiéncias
em ambientes virtuais ndo pode e nem deve ser ignorada, valorizando os modelos
cooperativos de aprendizagem, promovendo construgdo de conhecimento em

primeira pessoa.
e Capitulo 4: Proposta de um ambiente computacional para Internet.

Este capitulo descreve a proposta de um ambiente computacional de
aprendizagem de educacgao a distancia para Internet, utilizando as caracteristicas
das tecnologias de realidade virtual, computacao grafica, multimidia e hipertextos.

Busca o trabalho interdisciplinar e baseia-se em simulagdes de ambientes reais,
utilizando esses ambientes para a produgao de conhecimento. Com isso, demonstrar
a importancia de trabalho Interdisciplinar associado aos recursos tecnoldgicos como
ferramenta importante para a educacao continua exigida pelo mundo globalizado.
Descreve alguns projetos existentes. A relevancia do trabalho interdisciplinar para

elaboragao desse modelo é notdria e sera também discutida .
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e Capitulo 5: Arquitetura do ambiente educacional.

Em determinados momentos, certas experiéncias ou situagbes do mundo real,
trazem maior construcdo do conhecimento do que os adquiridos através da escola,
principalmente quando essas experiéncias trazem um sentido. O modelo tera a
funcao de propiciar essa aprendizagem significativa, indicando as multiplas solugoes
de um problema individual ou coletivo do cotidiano do aprendiz. O modelo fara o
papel de facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Também Propde
hardwares e softwares acessiveis para elaboragao deste projeto. Este capitulo
validara o potencial dos ambientes virtuais, que tem como foco principal o “aprender
fazendo” (Shanck, 1999). Além de buscar essa confirmagédo, o modelo pretende ser
um veiculo de comunicacdo em rede, onde as pessoas poderdo colaborativamente
buscar as resolugdes para os seus problemas, mesmo que particulares. O modelo
sera desenvolvido respeitando as capacidades pedagogicas que se espera de um
ambiente de aprendizagem, respeitando as individualidades de cada um.

e Capitulo 6: Conclusdo e Recomendacgdes Finais

A Realidade Virtual pode e devera mudar a forma de comunicarmos e
interagirmos virtualmente. Dede e Loftin (apud BRAGA et al., 1998) ressalta algumas
razoes para acreditarem que a Realidade Virtual € uma poderosa ferramenta para a
educacgao assim como para os treinamentos. Sao elas:

1. Realidade Virtual permite experimentar de forma direta um fenédmeno;

2. E tridimensional e imersiva;

3. Oferece comunicagao multi-sensorial.

Ou seja, o aprendiz pode se tornar um corpo em queda livre, pode receber
colisbes, permitindo a obtencdo de uma aprendizagem contextualizada e bem
sucedida.

A pretensdo deste modelo de ensino é complementar o trabalho do professor,
funcionando como uma ferramenta motivacional e interativa para educacdo a
distancia.

e Referéncias Bibliograficas.

Todo material estudado e pesquisado na elaboragéo desta pesquisa.
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2. A EDUCAGAO A DISTANCIA

2.1. Histérico da Educacao A Distancia (EAD)

A Educacgao a Distancia € a modalidade de ensino na qual professores e alunos
nao precisam estar presentes no mesmo espaco fisico e também ¢é caracterizada
pela comunicagao mediada por alguma tecnologia.

Domen (apud NUNES, 1992b) define Educacgao a Distancia:

Educagdo a distancia € uma forma sistematicamente organizada de auto-
estudo onde o aluno se instrui a partir do material de estudo que lhe é
apresentado, onde o acompanhamento e a supervisdo do sucesso do
estudante sao levados a cabo por um grupo de professores. Isto é possivel
de ser feito a distancia através da aplicagcdo de meios de comunicagao
capazes de vencer longas distancias. O oposto de “educacgéo a distancia” é
a “educacéo direta” ou “educacao face a face”, um tipo de educagdo que

tem lugar com contato direto entre professores e estudantes.

De acordo com Romani e Rocha (2001) a Educacgao a Distancia tem uma longa
histéria, cheia de sucessos e fracassos. Com a invengdo da escrita, iniciou-se o
ensino a distancia, que foi o ensino por correspondéncia em torno do séc. XVIIl. Em
seguida surgiu o livro que foi uma das principais tecnologias a contribuir com a
Educacgao a Distancia, pois permitiu um maior alcance da EAD a um maior numero
de pessoas. No inicio do séc. XX, o surgimento de novas tecnologias (radio,
televiséo, video, etc.) deram nova visédo para a Educacgao a Distancia.

Cada uma dessas tecnologias contribuiu a sua maneira, com os seus elementos.
O radio, por exemplo, permitiu que o som atingisse varias localidades, a televiséo
trouxe a imagem e o Computador permitiu que a introdugao dos textos alcancasse
varias localidades remotas. Hoje, temos o correio eletrénico, chat, que ja permite a
comunicacdo momentanea (ROMANI E ROCHA 2001).

Ja em 1886, Harper (apud LOBO NETO, 1998) dizia que:

Chegara o dia em que o volume da instrugédo recebida por correspondéncia
sera maior do que o transmitido nas aulas de nossas escolas e academias;

em que o numero de estudantes por correspondéncia ultrapassara o dos

presenciais.
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Com o surgimento da Internet e suas possibilidades de acesso a informacéo,
atinge-se hoje, o que Harper (apud LOBO NETO, 1998) pressupds. Recursos como
www, banco de dados, e-mail, paginas interativas, sala de bate-papo, estédo
disponiveis 24 horas e podem ser acessados segundo o interesse e a

disponibilidade dos usuarios.

Segundo Litto (2000) :

A Internet trouxe uma nova realidade para a educagdo a distancia.
Diferentemente da TV, que obriga o aluno a estar em determinado lugar e
hora do dia para assistir & programacao, o conhecimento na internet pode
ser buscado a qualquer momento.

E importante salientar para o grande diferencial da Internet: a flexibilidade, que

talvez seja o fator que mais tem proporcionado a evolugao da Educacéao a Distancia.

2.2. A Evolucao da Internet

Na década de 80, apenas 0 meio académico tinha acesso a Internet e houve uma
ampliagdo de sua utilizacdo a partir do surgimento do www. Sua evolugao foi
gradativa e explosiva e quem n&o acompanhar vai desaparecer.

o 1963 . O americano Ted Nelson cria o termo hipertexto.
o 1968 . Surge a primeira geragdo de software e hardware para

redes, a partir disso € possivel a comunicagdo entre os computadores

distantes.

° 1969 . A Arpanet conecta pela primeira vez quatro universidades
americanas.

o 1970 . A Arpanet se torna um sucesso e o e-mail se torna sua

aplicacdo mais popular.

o 1972 . Forma-se o InterNet Working Group, a primeira organizagao
reguladora da rede.

o 1974 . Surge a Telenet, a primeira versdo comercial da Arpanet.

o 1975 . John Vittal desenvolve o MSG, o primeiro programa de e-
mail, com fungdes de resposta, reenvio e arquivamento de mensagens. Steve
Walker cria a primeira lista eletrénica da Arpanet.

o 1979 . Passa ser possivel manter discussdes virtuais entre grupos,

com a criagao da Usenet.
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o 1982 . Pela primeira vez, é registrado o uso da palavra internet. Sdo
varias redes (nets) se intercomunicando (inter). Também em 1982 Bob Kahn,
Vinton Cerf e colaboradores criam a TCP/IP, a linguagem comum de todos os
computadores da internet.

o 1984 . Surge o termo “cyberspace” e surge o primeiro sistema
operacional o DOS 3.0.

o 1987 . A Apple Computers langa o HiperCard, primeiro sistema de
edicdo em hipermidia de ampla distribuicdo comercial.

o 1988 . Surgem os problemas de seguranga na rede. Os internautas
passam a conviver com os termos “hacker” e “electronic break-in”.

o 1989 . A Compuserve desenvolve o formato GIF, que facilitou a
transmissao de imagens via rede.

o 1990 . A Arpanet é desfeita surge o primeiro provedor de acesso
discado. E construida a HTML, linguagem em que se escrevem paginas para
serrem vistas na rede.

o 1991 . Sdo langados o Windows 3.1, o Quicktime e os formatos
JPEG/MPEG. A Fundacado Nacional de Ciéncias dos EUA libera a internet
para o uso comercial.

o 1993 . E langado o Mosaic, o primeiro browser grafico.

o 1994 . A Internet é tdo grande, é necessario um indice geral. Ai
surge o Yahoo e o sistema de busca de paginas por categorias ou palavras.
Surge o webcam sem fio, para transmissao de imagens ao vivo.

o 1995 . E lancada a linguagem de Programacéo Java.

o 2000 . A internet em banda larga (que dispensa modem e pode

atingir velocidades bem altas de transmissado de dados).

Fonte: Super Interessante — Abril 2001.
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2.3. A Educacao a Distancia X Mundo

Segundo Nunes (1993) “em 1856, Charles T. e Gustav L. criaram a primeira
escola de linguas por correspondéncia, em Berlim. Dai por diante novas instituicbes
surgiram e tiveram um largo crescimento a partir de meados do séc. XIX".

Do inicio do séc. XX até a 22 Guerra Mundial, varias experiéncias foram
adotadas, desenvolvendo-se melhor metodologias aplicadas ao ensino por
correspondéncia que, depois, foram fortemente influenciadas pela introducéo de
novos meios de comunicagao de massa, ressaltando principalmente o radio que deu
origem a projetos muito importantes, principalmente no meio rural. (NUNES, 1993).

O grande crescimento foi registrado, segundo Lobo Neto (1998) no século XX,
sob o aspecto quantitativo ampliam-se os numeros de paises, de instituigdes, de
cursos, de alunos e também de estudos sobre o ensino por correspondéncia.

De acordo com Alves (1999) a Suécia registrou na versdao moderna, a primeira
experiéncia nessa modalidade de ensino e foi em 1883. Em 1840 tem-se a
Educagao a Distancia surgindo na Inglaterra. Em 1856 na Alemanha. Nos Estados
Unidos o ensino por correspondéncia surgiu em 1874. No Brasil data-se de 1904.
Atualmente a Educacdo a Distancia se espalhou por quase todo mundo e atende
em todos os niveis de ensino.

Existe atualmente uma evolugao tecnolégica tao eficaz que as novas tecnologias
digitais e as tecnologias de telecomunicagdes estdo ampliando as possibilidades e
as formas de Educacao a Distancia no mundo, fato que trouxe o surgimento da web
como uma dessas inumeras possibilidades (ALVES, 1999).

Chaves (1999) sugere o quadro a seguir proporcionando uma visao da evolugao

da Educacéao a Distancia.



Quadro 1: Evolugéo da EAD

Tecnologia Epoca Evolucao Relacionada Com a EAD
Imprensa Século | Teve grande relevancia na difusdo do ensino a
XV distancia, podendo ser considerada a tecnologia
mais importante para tal antes do aparecimento
de modernas tecnologias. Sua importancia se
deu principalmente pelo maior poder de
reprodugao dos textos em relagao as cartas,
sendo entdo a primeiro modo de ensino
distancia.
Radio Anos | Através do radio foi possivel que as informacdes
20 (em audio) fossem levadas a localidades
remotas, podendo, assim, transmitir a parte
sonora de uma sala de aula.
Televisdo Anos | possibilitou a transmiss&o de sons e imagens, o
40 que permitia o acréscimo visual de informacgdes
para o ensino a distancia. Dessa forma, era
possivel transmitir remotamente os componentes
audiovisuais de uma sala de aula.
Computador + |Anos | permitiram o envio de texto, imagens e sons
90 para qualquer parte do planeta. Além disso,

Tele-

comunicagoes

possibilita que as informacgdes fiquem
disponiveis por tempo indeterminado, permitindo,
assim, que uma pessoa tenha acesso a
informagdo no momento que desejar. Ou seja, é
possivel um acesso nao linear, assincrono (e-
mail) ou sincrono (chat), e interativo das
informagdes. Dessa forma, o computador,
juntamente com os avancgos tecnologicos das
telecomunicagdes ampliou as possibilidades da
educacao a distancia.

Fonte: Chaves (1999:5)
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Atualmente a Internet é vista como uma nova alternativa para Educacao a
Distancia e seus recursos possibilitam uma interacdo até entdo nao observada no

ensino a distancia. Esses recursos, segundo Pedrosa (1998) séo:

. E-mail: comunicagao assincrona; de baixo custo.

. Chat: comunicagdo sincrona, uma forma de varias pessoas se
comunicar e trocar informagoes; de baixo custo.

. Féruns ou Grupos de Discussao: semelhante a chat, mas utilizados por
grupos com interesses afins.

. www: possibilita acesso ao universo da WEB.

o Protocolo de Transferéncia e Download: formas de se disponibilizar e
adquirir arquivos na WEB.

e Videoconferéncias: utilizada para envio de imagens e sons via WEB.

Todos esses recursos trazem consigo a vantagem de que para utilizarmos
precisamos apenas de um computador equipado com acesso a internet, ou seja, &
preciso que este computador esteja ligado a uma linha telefénica ou ao sistema de
transmissao a cabo e o mais importante, ndo necessita estarmos no mesmo espaco
fisico e conectado ao mesmo tempo.

Chaves (1999) sugere que uma das grandes facilidades trazidas para a
Educacao a Distancia pela web é a reducdo nos custos. E a web traz também
algumas caracteristicas que a diferencia das demais modalidades da EAD. Tais

como:

. Interatividade

. Flexibilidade (horario, local, tempo, ritmo).

. Reducéo de custos

. Possibilita 0 acesso a um niumero maior de pessoas

. Promove troca de experiéncias
Moram (2000) lembra que:

As possibilidades educacionais que se abrem sao fantasticas. Com o
alargamento da banda de transmissdo como acontece na tv a cabo torna-se
mais facil poder ver-nos e ouvir-nos a distancia com som e imagem,
principalmente cursos de atualizagdo e extens&do. As possibilidades de
interacdo serdo diretamente proporcionais ao numero de pessoas

envolvidas.
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E é exatamente essas possibilidades educacionais, a que se refere Moran
(2000), que surgem a todo o momento que vem provocando uma mudanga na
sociedade nesta ultima década e a educagdo n&o pode continuar ignorando a
necessidade de que também precisa acompanhar essa mudanca. E a grande
responsavel por essa mudanga tem sido a internet e agora a Educacgéo a Distancia
via web.

Essa mudancga sugere que os ambientes de aprendizagem devam ser inteligente,
interativo, rico em recursos visuais e auditivos. E a web tem um papel fundamental
nesse ambiente (MORAN, 2000).

A Educacido a Distancia on-line € uma area nova, mas é preciso considerar,
quanto mais a EAD on-line for utilizada mais vao procurar aperfeigoa-la e ficarao

cada vez melhores. E Alves (1999) nos faz essa adverténcia:

N&o ha mais motivacdo para se estudar em quadros-negros, em preto e
branco, quando o mundo ja esta visto a cores ha varios anos...O futuro ndo
esta longe, e o caminho para alcanca-lo serd encurtado, se adotada a

consciéncia da educagao permanente.

Nao tem como contestar a citacao de Alves (1999) e tdo pouco contestar que a
Educacdo a Distancia alcanga um publico relativamente maior e com o custo
relativamente baixo, com tendéncias a ficar mais acessivel. Isso vem possibilitando o

surgimento de um novo quadro institucional.

Machado (1997) relata que “A educacao estara mais preocupada em chegar até
o aprendiz do que em levar o aprendiz até onde esteja a educagdo”, ou seja,
devemos preocupar em fazer com que a educagao chegue ao aluno e nao esperar
que o aluno venha até a escola em busca da educacao.

Todo esse movimento de mudanga na educagao promovera uma busca
constante na formacao continuada que nao sera privilégio das elites, mas também
sera objetivo das classes de menor poder aquisitivo, pois essa sera uma forma de se

manter empregado ou no mercado de trabalho (DOWBOR, 2000).
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2.4. A Educacao a Distancia no Brasil

Desde 1891 que a crise na educagao nacional ja existe. A Educacéao a Distancia
comegou no Brasil em torno, como ja mencionado anteriormente, de 1904. Portanto,
num momento de crise que estava atravessando o sistema educacional do pais
(NUNES, 1993).

Certamente que a Educacéao a Distancia nao pode ser encarada como milagrosa
cura para todos os males de educagao brasileira. Problemas estes que nao se
concentram no sistema educacional, mas muito antes disso, sdo o reflexo da
desigualdade social, fruto de uma politica econémica mal administrada e, sobretudo
mal utilizada.

A educacdo tem papel fundamental para diminuicdo desse distanciamento
cultural entre as camadas sociais que constitui esse nosso pais. (LEVY, 1996).

Segundo Alves (1999) em 1923 fundou-se a Radio Sociedade do Rio de Janeiro,
que pertencia a um grupo liderado por Henrique Morize e Roquete Pinto. Iniciou-se
ai a educacao pelo radio no Brasil. Em 1936 a emissora foi doada ao Ministério da
Educacdo e um ano depois foi criado o Servico de Radiodifusdo Educativa do
Ministério da Educacao.

Nunes (1993) cita experiéncias iniciadas no Brasil, tais como:

e Fundagao do Instituto Radio Monitor, em 1939.

e Instituto universal Brasileiro, em 1941.

Ha alguns outros registros das décadas de 60 a 80 da Educacgao a Distancia por
correspondéncia e como de costume registra-se também a ndo continuidade de
muitos projetos, principalmente aqueles que sdo de responsabilidade dos 6rgaos
governamentais (NUNES, 1993).

Uma reportagem publicada pela Revista Super Interessante em abril 2001 , relata
uma parte da histéria da Educagao a Distancia no Brasil:

o 1941. E criado o IUB (instituto Universal Brasileiro) que oferece
cursos por correspondéncia. Desde entao, ja passaram por ele 3,6 milhdes de

pessoas.
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o 1947. Primeira experiéncia de curso radiofénico da Universidade
do AR, promovido pelo Servigo Nacional de aprendizagem Comercial (Senac).
Funcionou até 1962.

o 1967. A editora Abril langa a enciclopédia Conhecer, em fasciculos,
totalizando 12 volumes.

o 1967. O ministério da Educacéo cria a Funtevé, atual TVE, e o
governo de Sao Paulo cria a Fundagéo Padre Anchieta (Rede Cultura) voltada
para atividades culturais e educativas.

o 1987. O Centro Nacional de Pesquisas (CNPq) lanca a
Universidade Video, para estimular a produgéo e o uso do recurso. O projeto
incluia um catalogo de filmes e videos de ciéncia e tecnologia.

o 1996. Acontece a primeira experiéncia de videoconferéncia
conjugada com internet, voltada para educagao, na Universidade de Santa
Catarina (UFSC).

o 1997. O Ministério da Educacao lanca o PROINFO, para equipar
escolas com microcomputadores, o que gera uma demanda por novos

softwares educativos.

Fonte: Super Interessante (abril 2001)

Para que a Educacdo a Distancia tenha éxito € necessario se ter recursos nao
apenas técnicos, mas principalmente recurso humano capacitado, material
adequado, procedimentos de avaliagdo e aceitagdo dos programas e projetos, e
acima de tudo vontade politica dos 6érgaos governamentais (MORAN, 2002).

Se pararmos para fazer uma comparagao com outros paises, vamos ver que
ainda estamos vivendo na pré-historia da EAD no Brasil (NUNES, 1992b).

Segundo Nunes (1992b) varias iniciativas ndo obtiveram sucesso e continuidade
devido a problemas que impediram a massificagdo da modalidade de EAD, tais

Ccomo:
1. Organizacdo de projetos-piloto sem a adequada preparagdo de seu
seguimento;
2. Falta critérios de avaliagado dos programas projetos;
Inexisténcia de uma memdria sistematizada dos programas desenvolvidos e

das avaliagbes realizadas (quando essas existiram)
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3. Descontinuidade dos programas sem qualquer prestacdo de contas a
sociedade e mesmo aos governos e as entidades financeiras;

4. Inexisténcia de estruturas institucionalizadas para geréncia dos projetos e
a prestacao de contas de seus objetivos;

5. Programas pouco vinculados as necessidades reais do pais e
organizados sem qualquer vinculagdo exata com programas de governo;

6. Permanéncia de visao administrativa e politica que desconhece os
potenciais e as exigéncias da educacgéo a distancia; fazendo com que essa
area seja administrada por pessoal sem a necessaria qualificagéo técnica e
profissional,

7. Organizagao de projetos-piloto somente com finalidade de testagem de
metodologias.

De acordo com Nunes (1992b), Bedard e Preti (1996), Ferrari, Bueno e Lapolli
(2002), Litto (2000) apesar de muitas dificuldades existem outros projetos realizados
no Brasil e que estdo dando certo e os que se destacam sao:

o Televisdo Educativa do Ceara — TVE do Ceara — ensino regular de
52 a 82 série; (BEDARD E PRETI, 1996).

o Telecurso 2° Grau — Fundacdo Padre Anchieta e a Fundacgao
Roberto Marinho (NUNES, 1992a).

o Em 1991 foi langado o programa Um Salto para o Futuro — Parceria
do Governo Federal, Secretaria Estadual de Educagdo e Fundagdo Roquete
Pinto — destina a formacéao de professores (NUNES, 1992b).

o UFSC/LED - Laboratério de Ensino a Distancia. Uma inovagéo na
area educacional, que visa ampliar o acesso ao conhecimento, colocando ao
alcance de todos. Desde cursos especificos até ao mestrado através de
videoconferéncia (FERRARI; BUENO E LAPOLLI, 2002).

o USP — Escola do futuro — investiga o uso dos recursos multimidia
na educacgao (LITTO, 2000)

o UFMT — Nucleo de EAD — Universidade Federal do Mato Grosso,
com apoio da UNESCO e da Telé-Université de Québec/Teluqg — Canada.
Promovem curso de licenciatura basica de 12 a 42 série para professores da
rede publica do Mato Grosso (BEDARD E PRETI, 1996).
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Pode-se perceber que a evolugéo tecnologica e o maior acesso a essa evolugao
tém proporcionado um avanco da Educacgao a Distancia no Brasil, mas ainda falta
muito para que possa realmente alcangar todas as possibilidades que a Educacao a
Distancia pode oferecer.

Conclui-se, considerando o que foi relatado por Litto (2000), Moran (2002),
Chaves (1999) que sao muitos os meios para se obter sucesso da EAD no Brasil,
mas € preciso que a desorganizagdo administrativa que assola nosso pais acabe e
que passe a existir um projeto articulado, democratico, de agbes concretas. So6
assim sera possivel derrubar as barreiras que atrapalham o desenvolvimento da
educacao em geral e da Educagéao a Distancia em particular no Brasil.

Conseguindo transpor essas dificuldades podemos citar alguns campos de

atuagao da EAD que a sociedade passa a exigir segundo Nunes (1992b):

1. Democratizacdo do saber — contribuindo para o fortalecimento de uma
formacéo critica e criativa, deixando de lado a passividade.

2. Formacdo e Capacitagao Profissional — formacédo e atualizacdo de um
grande contingente populacional com pouca escolaridade e muita
experiéncia de vida.

3. Capacitagao e atualizagao de professores.

4. Educacgao aberta e continuada — educagéo € para sempre

5. Educagdo para a cidadania — cursos de prevencdo de doencas,

organizagdo social, etc.

O grande desafio para a Educagao a Distancia no Brasil € a manutengédo de
instituicdes sérias, que oferegcam cursos de qualidade, melhorando e contribuindo
realmente para elevar o nivel da educacgao brasileira no cenario mundial.

E preciso conscientizar as organizacdes da necessidade de ndo permitir que a
EAD caia no desgaste nacional e perca toda a credibilidade, antes mesmo de
comecgar (MORAN, 2000).

O mesmo Moran (2002), afirma que as tecnologias telematicas estdo ampliando
a comunicagao entre as pessoas, tanto na escola como no trabalho. E que também
a LDB (Lei de Diretrizes e Bases) legitimou a EAD, ao conferir-lhe valor legal
equivalente ao dos cursos presenciais. Com isso, teremos uma maior oferta de
modelos de ambientes virtuais de aprendizagem semipresencial ou a distancia.

Alguns modelos serdo citados a seguir:
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e AULANET: O AulaNet € um ambiente de software baseado na Web,
desenvolvido no Laboratorio de Engenharia de Software - LES - do Departamento de
Informatica da PUC-Rio, para administragao, criacdo, manutencgao e participacdo em
cursos a distancia. Os cursos criados no ambiente AulaNet enfatizam a cooperacéao
entre professor /aluno e sdo apoiados tecnologias de informagdo e comunicagéo
disponiveis na Internet.

O Professor ou o autor do curso utilizando o AulaNet pode fundamentar nas
seguintes premissas:

e O autor do curso nao precisa ser um especialista em Internet.

« O autor do curso deve enfatizar a interatividade de forma a atrair a
participacao intensa do aprendiz.

e Deve ser possivel a reutilizagdo de conteudos ja existentes em
midia digital, através, por exemplo, da importagao de arquivos.

A utilizacdo do AulaNet possibilita que sejam criados cursos a distancia através
da Internet com bastante facilidade, dotados de elevado grau de interatividade e com
intensa participagéo do aprendiz, sem que o autor precise ser nenhum especialista
em tecnologia. Em sua tela inicial, o AulaNet tem as seguintes opcoes:

o Contato: Mesmo pessoas n&o cadastradas no ambiente podem
enviar mensagens para a administragdo do ambiente. Para isto, basta colocar

0 e-mail, o assunto e a mensagem.

e O que é AulaNet?

« FAQ: Apresenta as perguntas mais frequentes feitas ao
administrador do AulaNet.

« Condicoes de Uso: Apresentam o contrato para o uso do Ambiente

AulaNet, informacdes de Copyright e um link para realizar o download da

ultima vers&o do AulaNet.

o Cursos Oferecidos: Lista todos os cursos oferecidos neste

Ambiente AulaNet.

« Entrada: Permite a entrada no Ambiente AulaNet e o cadastro de
novos participantes.

O desenvolvimento de curso em um cliente AulaNet requer os seguintes recursos
de hardware e software:

e Requisitos de hardware: microcomputador igual ou superior a um

Pentium 133, com 16 MB de RAM
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» Requisitos de software: Windows 95, 98 ou NT. Browser Internet
Explorer 5.0 ou superior.

E importante lembrar, segundo Tarouco (2002) que os cursos em ambientes de
aprendizagem como o AulaNet podem utilizar diversos plug-ins que permitem a
exibicdo de tipos especificos de arquivos que estdao disponiveis no ambiente. O
préprio browser vai requisitar a instalagao.

O AulaNet considera os seguintes atores envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem:

. Administrador: € o facilitador da integracéo dos participantes, como
inscricao de docentes, admissao de aprendizes em cursos, etc.

. Aprendiz: é o usuario do curso.

. Coordenador: Principal responsavel pelo curso, é o criador do
curso. Participa desde a descricdo inicial até a disponibilizagdo dos conteudos
do mesmo. Pode contar ou ndo com o auxilio de um Docente co-autor.

. Docente Co-Autor: é responsavel por ajudar o Coordenador na
criacao e fornecimento de conteudos educacionais para um curso.

. Mediador: € o responsavel pela aplicagdo do curso.

Fonte:http://albatroz.prossiga.br/scripts/aulanet/cgilua.exe/aulanet/versao1.1/
tutorial/conteudoTutorial.htm

http://www.aulanet.com.br

e LED : O Laboratério de Ensino a Distancia trabalha no planejamento,
formatagao e implementagdo de cursos a distancia com a utilizagdo das tecnologias
de informacdo e comunicacéo em beneficio da educacdo. E um projeto da UFSC
(Universidade Federal de Santa Catarina).

O trabalho de equipes multidisciplinares especialistas em Educacéo a Distancia
atua de forma integrada com professores doutores e/ou mestres em diversas areas
do conhecimento académico (FERRARI; BUENO E LAPOLLI, 2002).

O LED-UFSC atua em parceria com diversas instituicoes de ensino no Brasil
(Izabela Hendrix - em BH/MG, por exemplo) e no exterior de forma integrada para o
diagndstico, planejamento, producdo, implementacdo e avaliagdo dos cursos e

programas.
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A filosofia do LED consiste em: promover a criagdo e disseminacdo do
conhecimento entre a Universidade e os distintos segmentos da sociedade,
independente da localizagdo geografica, utilizando ambientes virtuais de
aprendizagem formados com a integragao de referenciais pedagdgicos consistentes
e tecnologias de informagéo e comunicagao de ultima geragao (FERRARI; BUENO E
LAPOLLI, 2002).

No Laboratério de Ensino a Distancia, a Internet € fundamental. O LED a utiliza
como midia e também como ferramenta de apoio pedagdgico aos cursos de
Videoconferéncia, que pode ser entendida como uma forma de comunicagao
interativa entre pessoas que estejam geograficamente em locais diferentes, se
encontrarem face a face através de um sistema que permite a comunicac¢éao visual
em tempo real, isso inclui transferéncia de audio e video (FERRARI; BUENO E
LAPOLLI, 2002).

Com os recursos da videoconferéncia, pode-se conversar com os participantes e
visualiza-los na tela do monitor. Tecnicamente pode-se definir a videoconferéncia
como uma aplicagdo que transporta sinais de video e audio digitalizados,
devidamente tratados por softwares e algoritmos de compressao, multiplexados em
uma unica informacgao, através de uma rede de transmissao de alta velocidade. A
figura abaixo mostra como pode ser feita uma videoconferéncia (FERRARI; BUENO
E LAPOLLI, 2002).
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Figura 2 : Sistema de videoconferéncia
Fonte:http://silf.led.br:8081/portal/led_tecnologias.jsp#videoconferencia

O exemplo acima mostra um professor realizando sua aula a qual é filmada e

transmitida em tempo-real aos alunos geograficamente distribuidos. A interatividade
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€ grande pois os alunos podem ver e ouvir o professore vice-versa. Além disso o
professor dispde de outras tecnologias para utiliza-las durante a aula.

Com a Videoconferéncia, facilmente reunem-se profissionais de cidades ou
paises em um mesmo ambiente. Permite a realizagdo de reunides e convencgdes,
discutir projetos com o auxilio de recursos graficos e de textos, promover
treinamentos, cursos, palestras ou qualquer outro tipo de troca de informagdes que
exija agilidade e dinamismo. Desta forma economiza-se tempo e se tem um menor
custo (FERRARI; BUENO E LAPOLLLI, 2002).

Fontes: http://www.eps.ufsc.br/greps
http://www.eps.ufsc.br/~mariali/manual/index.html

http://www.led.ufsc.br

e O TELEDUC: Segundo Moraes (2002) é um ambiente para a criagao,
participacao e administragao de cursos na Web. Ele foi concebido tendo como alvo o
processo de formacdo de professores para informatica educativa, baseado na
metodologia de formacao contextualizada desenvolvida por pesquisadores do Nied
(Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo) da Unicamp. O TelEduc foi
desenvolvido de forma participativa, ou seja, todas as suas ferramentas foram
idealizadas, projetadas e depuradas segundo necessidades relatadas por seus
usuarios. Com isso, ele apresenta caracteristicas que o diferenciam dos demais
ambientes para educacéao a distancia disponivel no mercado.

O TelEduc tem como elemento central a ferramenta que disponibiliza as
atividades. Isso permite o aprendizado em diversas areas do conhecimento a partir
da resolucdo de problemas, com o suporte de materiais didaticos como textos,
software, referéncias na Internet, dentre outros que podem ser disponibilizados para
o aluno.

Foi desenvolvido um amplo conjunto de ferramentas de comunicagao tais como:
o Correio Eletrénico, Grupos de Discussao, Mural, Portfélio, Diario de Bordo, Bate-
Papo, etc., além de ferramentas de consulta as informagdes geradas em um curso

como a ferramenta Intermap, Acessos, etc. (ROMANI et. al. , 2001).


http://www.eps.ufsc.br/greps
http://www.eps.ufsc.br/%7Emariali/manual/index.htmlhttp:/www.eps.ufsc.br/%7Emariali/manual/index.html
http://www.led.ufsc.br/
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O TelEduc é um software livre; vocé pode redistribui-lo e/ou modifica-lo sob os

termos da GNU General Public License versdo 2, como publicada pela

Free Software Foundation.

Fonte: http://www.nied.unicamp.br/projetos/projeto.php?linha=1&cod projeto=1

http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/



http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/estrutura/gpl.txt
http://www.nied.unicamp.br/projetos/projeto.php?linha=1&cod_projeto=1
http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/
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3. COMPUTADORES NAS ESCOLAS

3.1. Objetividade dentro da Rede

Uma vez superado o paradigma da tecnologia educacional, vencido o paradigma
da comunicagao unilateral e linear, de um professor sabe tudo e de um aluno cabeca
vazia, busca-se a conscientizacdo da necessidade de se usar as tecnologias de
comunicacgao de forma integrada para que se mantenha como o alicerce dessa nova
era da educacao (CADOZ, 1997).

Provavelmente, nenhuma invengdo do homem provocou tanta revolugédo na
sociedade, quanto a Internet. Mesmo aqueles que procuram ignorar a evolugao
tecnoldgica, ndo tém como ignora-la. Segundo Dimenstein (1999) muitos adeptos da
Internet conhecem o seu enorme potencial de comunicagédo e divulgacdo, mas
apenas uma minoria desses adeptos conhece o instrumento valioso de formagéao
intelectual que ¢é a Internet.

Apesar dessa explosao da grande rede ser recente no Brasil, parece que ela veio
para ficar. Muito se fala sobre tudo o que se pode fazer via rede: comprar,
pesquisas, paqueras, obter informagdes, enviar mensagens, etc; mas ndo podemos
nos afastar do grande potencial da rede, que nada mais é que compartilhar
informacdes e conhecimentos, trocar experiéncias sem precisar estar ao mesmo
tempo conectados e nem tdo pouco no mesmo espago fisico (GUEDES, A,
GUEDES, F. e FAVERO, 1998).

E importante ressaltar que a Internet ndo ir4 substituir nenhuma outra midia, e

muito pelo contrario. Para Marcovitch (1999):

Cada midia tem uma especialidade prépria € ndo ha uma substituicdo de
uma pela outra, mas uma integragdo, em que cada uma pode ser
mobilizada por seus usuarios no cumprimento de sua fungdo em suas

articulagdes e redimensionamentos.

Resumindo, é preciso trabalhar em harmonia e utilizar todas as midias de forma
integrada e objetiva. O surgimento dos diversos meios de comunicagdo no decorrer
de nossa historia sempre trouxe repercussao e inquietagdo para educacao, que por
vezes reunia e reune os educadores, governo, sociedade em torno de fervorosos

debates entre os contras e a favor da tecnologia na educacgao.
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O tempo inteiro se escuta dizer que hoje a "educagdo é para a vida", para
formagdo de homem capaz de conhecer o mundo com um olhar critico e dessa
forma discernir a realidade de sonho (DOWBOR, 2000).

E como fazer isso, sendo acompanharmos e introduzirmos na educacio essa
evolugao tecnoldgica?

Para Dowbor (2000) frente a esta situagdo, as instituicdes educacionais
enfrentam ndo s6 o desafio das tecnologias educacionais, mas o desafio de
reconhecer o conhecimento que o jovem traz consigo do seu dia-a-dia e 0s que sao
construidos a partir das interagbes com essas tecnologias, mesmo que fora do
ambiente escolar.

Portanto, para que se tenha um aproveitamento maior das potencialidades que a
Internet pode oferecer, todos os educadores, os pedagogos, pais, diretores deverao
juntos considerar a nova modalidade de ensino-aprendizagem, como capaz de
revigorar, reestruturar e reavaliar o compromisso social da escola com a formagao
desses novos cidadé&os.

Morin (apud SILVA, M., 2000) diz: "Hoje, é preciso inventar um novo modelo de
educacao, ja que estamos numa época que favorece a oportunidade de disseminar
um outro modo de pensamento”.

Para Froes (1998) a escola continua preparando o individuo para o mundo
industrial, da distribuicdo em massa. E preciso que a escola se dé conta do
ciberespacgo, do espaco virtual que ndo se limita em licbes padrées a difusdo do
conhecimento. No entanto, precisamos ficar atentos para que a utilizagdo desse
espaco virtual ndo seja apenas como ilustracbes de aulas e sim um espago para
uma aprendizagem rica, complexa, diversificada, corporativa e interativa.

Para Levy (1996):

O ciberespacgo se apresenta como um ambiente em que as barreiras étnicas
e sociais sao praticamente inexistentes e se respeitada a etiqueta da propria
rede. Muitos dos preconceitos que se manifestam presencialmente sao
inexistentes na comunicagao ciberespacial. Se os alunos forem levados a
usar as suas fungdes cognitivas (memoria, imaginagéo e percepgao), sua
experiéncia, troca de conhecimento, exercitando a sua inteligéncia coletiva
através da sinergia das suas capacidades e diversidades, o sistema
educativo tera uma nova qualidade, diversidade e rapidez no

desenvolvimento dos conhecimentos.
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Essa nova etapa que se inicia na sociedade, corretamente nomeada como
‘revolucdo tecnoldgica” ou “sociedade da informagdo” traz um ponto comum:
entramos definitivamente na era da "sociedade do conhecimento” onde a matéria-

prima predominante é o conhecimento (VALENTE, 1998).

O mesmo Valente (1998) diz:

A sociedade do conhecimento exige um homem critico, criativo, com
capacidade de pensar, de aprender a aprender, trabalhar em grupo e de
conhecer o seu potencial intelectual. Esse homem devera ter uma visao
geral sobre os diferentes problemas que afligem a humanidade, como
sociais e ecoldgicos, além de profundo conhecimento sobre dominios
especificos. Em outras palavras, um homem atento e sensivel as mudancgas
da sociedade, com uma visao transdisciplinar e com capacidade de

constante aprimoramento e depuragao de idéias e agoes.

Diante desse contexto a escola inventada devera dar estrutura a esse mundo de
adversidades adequando-se as novas formas de comunicacdo e Levy (1993)

destaca bem esse momento em sua citagdo abaixo:

Novas maneiras de pensar e de conviver estao sendo elaboradas no mundo
das telecomunicagdes e da informatica. As relacdes entre os homens, o
trabalho, a propria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose
incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura,
visdo, audicao, criagdo e aprendizagem sao capturadas por uma informatica
cada vez mais avangada. Nao se pode mais conceber a pesquisa cientifica
sem uma aparelhagem complexa que redistribui as antigas divisbes entre

experiéncia e teoria.
3.2. A Utilizagao do Computador nas Escolas

Escola, para Ferreira (2000), é o "estabelecimento publico ou privado onde se
ministra ensino coletivo". Em grego a palavra escola significa 6cio. Antigamente a
escola era um local para as pessoas que queriam ocupar o tempo de seus filhos e
entdo os mandava para o local onde teriam lazer de forma prazerosa.

O tempo passou e a escola passou a ser um local para atender a necessidade de

informacédo da sociedade massificada, preparada apenas para reproduzir 0 que 0s
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"mestres", detentores do saber, Ihes ensinavam. Com isso a escola tornou-se um
local desagradavel e desprazeroso.

Nos tempos atuais, talvez pela presenca crescente das tecnologias em seu
contexto, a escola vem mostrando que podera voltar a ser um local prazeroso onde
os alunos estarao construindo conhecimento de forma contextualizada e ao mesmo
tempo ludica (MORAN, 2001).

Na opiniao de McLellan (1995) a comunicagdo desempenha um dos papéis mais
importante na vida de qualquer pessoa, € no que diz respeito ao processo ensino-
aprendizagem ela se destaca ainda mais. E através dela que adquirimos o saber, se
transmite o conhecimento; troca-se as experiéncias.

Contrariamente ao que muitos ainda acreditam , a introduc&o das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo no processo ensino/aprendizagem ndo tem que se
resumir em um ensino totalmente computadorizado, mas sim um ensino apoiado
pelas tecnologias, onde se apropria de forma adequada de mais um recurso que
propiciara novas experiéncias, atividades diversificadas que tornardo o ensino rico e
estimulante (DOWBOR, 2000).

Um dos grandes desafios da Internet na educacédo € exatamente o excesso de
informacdes, dados, graficos, imagens, etc. Por isso, torna-se complicada
determinada busca e com isso € muito facil o aluno desviar-se do objetivo.

Moran (1995) defende essa importdncia das Tecnologias de Informacéo e

Comunicacgéo (TIC):

As tecnologias permitem um novo encantamento na escola, ao abrir suas
paredes e possibilitar que alunos conversem e pesquisem com outros
alunos da mesma cidade pais ou do exterior, no seu préprio ritmo. O mesmo
acontece com os professores. Os trabalhos de pesquisa podem se
compartilhados por outros alunos e divulgados instantaneamente na rede
para quem quiser. Alunos e professores encontram inumeras bibliotecas
eletrbnicas, revistas on line, com muitos textos, imagens e sons, que
facilitam a tarefa de preparar as aulas, fazer trabalhos de pesquisa e ter
materiais atraentes para apresentacdo. O professor pode estar mais
préximo do aluno. Pode receber mensagens com duvidas, pode passar
informag¢des complementares para determinados alunos. Pode adaptar a
sua aula para o ritmo de cada aluno. Pode procurar ajuda em outros

colegas sobre problemas que surgem, novos programas para sua area de
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conhecimento. O processo de ensino-aprendizagem pode ganhar assim

dinamismo, inovagao e poder de comunicagao inusitada.

Pode-se perceber com isso que a mudanga mais significativa provocada pelas
tecnologias de informagdo e comunicagdo no contexto educacional, segundo Levy
(1996) foi a extincdo das distancias étnicas, sociais e culturais existentes entre os
seus diferentes usuarios.

A escola, portanto tera que promover mudangas no processo pedagodgico para
que as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo se enquadrem de forma
contextualizada na esfera curricular.

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo proporcionam a imaginagao, a
criacdo, a exploracdo e acima de tudo a interatividade e o cooperativismo. “Um
modelo digital ndo é lido ou interpretado como um texto classico, ele geralmente é
explorado de forma interativa” (LEVY, 1993: p.121).

A utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo tem proporcionado
melhores condigdes para 0 apoio no processo de aprendizagem e na aquisigao de
novas habilidades, atendendo a crescente demanda de profissionais cada vez mais
capacitados (DOWBOR, 2000).

O mesmo Dowbor (2000) defende que uma das maiores vantagens das
Tecnologias de Informagcdo e Comunicacdo na educacdo € a possibilidade de
conectar pessoas e ser capaz de fazé-las socializar a fim de compartilhar e construir
conhecimento, a base da aprendizagem colaborativa.

Segundo Valente (1999) das varias formas de aplicagdo dos computadores na

educacao, destacaram-se:

1) Sistemas tutoriais: que sao os responsaveis pela instrugdo do estudante
e baseia-se na realizacdo de pequenos cursos. Esses sistemas
incrementam ainda mais o processo de ensino-aprendizagem quando
trabalham com midias variadas como sons, videos imagens, com a

integracdo de simuladores de jogos educacionais;

2) Os sistemas de exercicio e pratica: que oferecem aos estudantes
diversas formas de testar seu conhecimento através de exercicios e
questionarios, além de poder oferecer um feedback imediato tanto para

estudante quanto para o professor.
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3) As ferramentas de manipulagdo de informagdo: que compreende uma
grande variedade de ferramentas especificas que podem ser utilizadas tanto
pelo professor quanto pelo estudante com os mais variados objetivos, tais
como processamento de texto, planilhas, manipulagdo de banco de dados,
construgao e transformagéao de graficos, sistemas de autoria, gerenciamento

de informacoes, entre outros.

Ndo se tem como fugir da influéncia das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo no modo de viver das pessoas, portanto, € preciso estar realmente
preocupados com o desenvolvimento do aluno, ao contrario s6 se estara inserindo
um recurso ao ensino tradicional.

Utilizar todas as TIC para reproduzir um ensino tradicional, € promover uma
subutilizagdo do potencial que essas tecnologias nos oferecem. Para isso é
importante a atuagdo dos educadores, usando todo seu conhecimento de forma
critica, transformadora, tornando o processo de aprendizagem dinamico e eficaz
(DEMO, 1996).

A utilizacdo das tecnologias somente se tornara pratica natural do cotidiano
educacional se acontecer uma assimilagéo por parte dos professores de sua nova
postura frente a utilizacdo das tecnologias e na organizacdo do conhecimento.

Proporcionando, portanto, uma reformulacéo na relagao professores e alunos.

3.3. A Capacitagao de Professores para Utilizagao das

Tecnologias de Informagao e Comunicagao

Ndo se pode mais considerar apenas como modismo a utilizacdo das
Tecnologias de Informacdo e09 Comunicagdo no ambiente educacional, nem téao
pouco utiliza-los somente por modismo, € chegado o momento de refletir sobre as
melhores formas de sua utilizagdo (DOWBOR, 2000).

Podemos dizer que é o segundo passo que estamos dando em relagdo a
evolugao do contexto educacional. Entao, qual seria a melhor forma de comegarmos
a dar esse segundo passo?

Vosgerau (1999) observa que poucos professores conhecem as reais
possibilidades das tecnologias no contexto educacional. A Internet € vista apenas
como uma biblioteca onde se buscam informacgbes, o video como um aparelho

eletrbnico para se passar filmes, acontecendo a mesma subutilizacdo com todas as
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midias educativas em sala de aula. Aos olhos de muitos professores, isso ainda é
utopia.

Como propor ou até mesmo impor aos professores a utilizagcdo das tecnologias
de informagdo e comunicagcédo, se os mesmos durante a graduacdo permanece
distante desses meios? Esta cada vez mais distante da realidade o que se aprende

na faculdade. Litto (1997, p.5) ja levantava esse problema:

Grande parte desse problema esta nas faculdades de educagdo, nao
somente no Brasil, mas no mundo todo. Elas estdo mais preocupadas com
a reflexdo em cima de problemas sociais, que sem duvida, tem sua
importancia, mas nao estao atentas ao trabalho pragmatico de preparar o
professor para entrar numa sala de aula e lidar com trinta, quarenta

monstrinhos avidos para aprender.

N&o que os professores deverdao se tornar um especialista em tecnologia, mas
gue os mesmos consigam fazer o que gostariam que seus alunos fizessem: busque
o tempo todo o proprio conhecimento descobrindo de forma concreta o verdadeiro
significado de aprender (DOWBOR, 2000).

Para que isso ocorra € necessario investir na educacao continuada. Nao apenas
participar de congressos, palestras, seminarios, cursos e etc. Mas principalmente
conciliar o seu aprendizado com a pratica pedagodgica adequada; para que o aluno
se sinta atraido por seu conteudo na mesma propor¢ao que se sente atraido pelas
Tecnologias de Informag&o e Conhecimento (LITTO, 1997).

Moran (2001) observa um aumento nas possibilidades de educacdo continuada
seja a distancia ou presencial, de iniciativa das entidades particulares ou publicas.
Para ele esse crescimento nas atividades de educacgao continuada é devido a uma
maior procura pelos educadores, que sabem que estdo num mercado competitivo e
que sua busca é cada dia mais para a qualificagdo profissional e ndo mais
especializagao.

O professor deve fazer uma auto-avaliagdo, buscar suas areas de interesse, qual
assunto que ira abordar em seu conteudo, tudo isso dentro de um projeto que sera
desenvolvido durante toda sua formagdo académica ou continuada. Mais do que
nunca é preciso unir diregdo, supervisdo, corpo docente e ter como objetivo principal
a formacéao continuada (MORAN, 2001).
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Litto (2000) afirma que, o saber do professor hoje ndo pode se restringir apenas o
que se obtém com a formacdo académica, pois estamos vivendo no mundo
globalizado, onde a demanda muda constantemente e com uma velocidade
assustadora. A postura do professor perante a este novo contexto educacional,
devera ser aprendiz eterno, buscando dar uma nova visdo a sua profissdo,
mostrando capacidade de apresentar aos alunos uma nova maneira de
aprendizagem, que é totalmente distanciada daquela maneira tradicional ainda
executada por muitos.

Segundo Perrenoud (2000) “deveremos nos tornar o conceptores-dirigentes de
situagoes de aprendizagem”.

E importante deixar claro, ja é dado como certo a utilizagdo das Tecnologias de
Informacgao e Comunicacéo no contexto educacional, mas tem que se deixar a teoria
e partir para a pratica real do processo. Buscando uma utilizagdo de todo potencial
dessas tecnologias e associando a capacidade de inovar e a criatividade, com
certeza esses recursos tecnologicos beneficiardo e aprimorardo a construgdo e
producao do conhecimento (ROMANI; ROCHA, 2001).

Ndo apenas aquele conhecimento formal adquirido durante a formacgéao
académica, mas aquele conhecimento que nao foi feito sobre a utilizagao de receitas
elaboradas e repetitivas (ROMANI; ROCHA, 2001).

A educagdo hoje estd sendo moldada em pilares mais sustentados,
principalmente quando se tem uma acao conjunta de professores, diretores,
supervisores trabalhando de forma compartilhada, onde cada um busca o
conhecimento dos outros, trabalhando de forma interdisciplinar, que € o principal
alicerce de sustentacido dessa nova estrutura educacional.

Além de toda essa interacdo administrativa, essa estrutura vai permitir uma maior
interacdo com os alunos, e com isso ampliar as trocas de conhecimento tanto para

professor como para o aluno. Adverte Silva, M. (2000):

O professor é alertado para necessidade de um “recuo reflexivo” sobre a
trama complexa da sala de aula, e também para necessidade de “uma
intencionalidade” capaz de promover mais e melhores interagdes (ou

aprendizagem).

Reforgando o que Silva, M. (2000) citou, em outras palavras, os professores ha

muito ja deixaram de transmitir conhecimento, hoje ndés oferecemos o0 nosso
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conhecimento e o aluno ja deixou de ter a fungédo de ouvir, copiar, olhar sem poder
questionar. Ha muito, ele se tornou um explorador, experimentador de suas

potencialidades, desta forma sendo o autor da construgcéo de seu conhecimento.

Portanto, é preciso que os professores aprendam como lidar ndo apenas com
essa nova etapa do contexto educacional, mas principalmente, lidar com a
informacdo que temos que passar de um conteudo curricular e a que temos de
passar de como lidar com as informagdes que recebemos no dia a dia (MORAN,
2001).

E evidente que todo processo de formacdo académica e continuada envolve o
uma série de fatores, tais como: tempo, recurso financeiro, interesse, motivacao e
principalmente envolvimento com as tecnologias da informag&o e comunicagao.

Levy (apud SILVA, M., 2000):

Na era do conhecimento, deixar de reconhecer o outro em sua inteligéncia e
recusar-lhe sobre sua verdadeira identidade social, é alimentar seu
ressentimento sua hostilidade, sua humilhagéo, a frustragéo de ordem surge
a violéncia. Em contrapartida, quando valorizamos o outro de acordo com o
leque variado de seus saberes, permitimos que se identifique de um modo
novo e positivo, contribuimos para mobiliza-lo, para desenvolver nele
sentimentos de reconhecimento que facilitardo, consequientemente, a

implicagao subjetiva de outras pessoas em projetos coletivo.

Portanto professor esse € o seu novo papel: de educador que sabe explorar a
potencialidade de cada um e lembrar sempre que a sala de aula vem-se tornando
um espago democratico onde é preciso valorizar o aprendiz em seu potencial seja
ele qual for (LEVY apud SILVA, 2000).

Moran (2001) afirma que diferente do que muitos pensam, o processo ensino-
aprendizagem n&o se concretiza apenas nesse contexto de relacionamento entre
professor e aluno, mas sim através de inumeros agentes que constituem outras
relagdes onde ocorrem as multiplas aprendizagens. Isto €, existem interagdes entre
colegas, meios de comunicagdo, familiares. Além dos agentes psicologicos,
metodoldgicos, éticos e ambientais que trazem um alto grau de aprendizado e de
conteudos especificos e relacionados.

E fundamental motivarmos, capacitar e estruturar toda a comunidade educativa

para utilizagdo das Tecnologias de Informac&o e Comunicagédo. Temos que buscar a



51

melhor utilizacdo das tecnologias. Pois a nossa missao € muito mais profunda do
que apenas a informagao, é principalmente a formagao do aluno, proporcionando-o
uma formagao completa (social, cultural e pratica). S6 assim estaremos atingindo os

nossos objetivos como educadores. Para Moran (1995):

Agora podemos enriquecer extraordinariamente o processo, mas, ao
mesmo tempo, o complicamos. Ensinar é orientar, estimular, relacionar,
mais que informar. Mas s6 orienta aquele que conhece, que tem uma boa
base tedrica e que sabe comunicar-se. O professor vai ter que se atualizar
sem parar, vai precisar abrir se para as informagdes que o aluno vai trazer,

aprender com aluno, interagir com ele.

Esta citacdo vem reafirmar tudo que foi mencionado até aqui. Ou seja, os
resistentes a mudanca terdo que repensar suas condutas pois ndo tem como resistir

a evolucao e a modernizagao da educacao.

3.4. Modelos Educacionais Existentes que utilizam as

Tecnologias de Realidade Virtual.

A aprendizagem em ambiente virtual tem crescido em passos largos em todo
mundo. A flexibilidade, a conveniéncia, a interatividade e a aprendizagem centrada
no aluno fazem com que a motivagdo e o interesse aumentem gradativamente
(ROMANI; ROCHA, 2001).

Desta forma, esse espaco virtual vem se tornando um espacgo essencial ndo sé
para o processo de ensino-aprendizagem, mas como também para comunicagao
entre os homens, e quanto mais forem utilizados, mais atualizados e aperfeigoados
vao se tornando. Isto faz com que a humanidade, seja a detentora do saber.

Esses ambientes virtuais permitem que o aluno reveja a disciplina que esta
estudando de uma maneira mais prazerosa e se sinta mais motivado do que se
estivesse lendo ou apenas ouvindo (ROMANI; ROCHA, 2001).

Uma nova modalidade de ambiente para educagcdo € a Realidade Virtual que
veio, para proporcionar uma nova maneira de interacéo entre 0 homem e a maquina.
Esse ambiente € tridimensional e permite simular um ambiente imaginario ou real.
Um dos fatores facilitadores para a utilizagdo desse tipo de sistema é a estrutura de
comunicacao e transferéncia de informagao. Depende diretamente da capacidade

que a rede tera para entregar esta informagéo (PINHO, 1997).
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Essa modalidade aumentou sensivelmente o potencial do computador como
ferramenta de apoio a educagao. A uniao da ferramenta e o sistema, possibilitam
dinamizar o processo ensino-aprendizagem, melhorando ainda mais os ambientes
virtuais de educacao. Essa modalidade também pode ser encontrada com ampla
utilizagdo nos meios cientificos, comerciais, de lazer e etc (PINHO, 1997).

Byrne (apud BRAGA et al., 1998) afirma que a Realidade Virtual é diferente por
permitir a pessoa realizar atividades que dificilmente poderia realizar em um
ambiente real. Isto significa que o estudante estara aprendendo como se estivesse
realmente vivendo naquele contexto.

Diante do novo paradigma da educacdo, que se baseia em um aprendizado
através de exploracdo, descoberta e construgcéo do proprio conhecimento, podemos
entdo, dizer que um ambiente de realidade virtual serd uma poderosa ferramenta
para o processo ensino-aprendizagem.

Considerando, “as inteligéncias multiplas” (Gardner, 1995) onde cada um tem a
sua inteligéncia desenvolvida em areas especificas, a realidade virtual sera de
fundamental importancia para conseguir atingir a especificidade de cada um. Isto se
torna um fator determinante para a introdugcdo dessa nova modalidade no ambito
educacional.

Existe atualmente a realidade virtual imersiva e ndo imersiva que é também
conhecida como Desktop. (KIRNER apud BRAGA et al.,1998). A imersiva é baseada
na utilizacdo de dispositivos especiais (luvas, oculos, etc) enquanto a ndo imersiva
utiliza monitor, teclado e mouse. Um fator determinante para optar por qual utilizar é
o custo elevado dos dispositivos especiais utilizados na imersiva. No quadro a seguir

podemos comparar os dois modelos:
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Quadro 2: Comparativo de vantagens e desvantagens dos E/S para RV

Imersiva N&o imersiva Vantagens | Desvantagens

Utilizagao de linguagens X
mais acessiveis (VRML,
Java, etc)

Estimulo dos sentidos | Estimulo dos sentidos X

Uso de dispositivos X

especiais

Maior grau X

interatividade

sensacao mais X

natural de imerséao

custo elevado x
Evita limitagdes técnicas por X
utilizar dispositivos
tradicionais
capacidade de imersao X
inferior
qualidade de interacao X
menor

Motivagao Motivacao X

multiplas visdes do multiplas visbes do mesmo X

mesmo objeto (perto,
de longe, varios
angulos)

objeto (perto, de longe,
varios angulos)

Fonte: Meiguins (1999); KIRNER apud BRAGA et al.(1998); Casas; Bridi e Fialho (1996).

Os ambientes virtuais permitem o que ndo se consegue no mundo real da escola:

trilhar o caminho que escolher, no seu proprio ritmo, além de poder interagir com

outros espacos, outras pessoas, outros ambientes. (MEIGUINS, 1999).

Para Pinho (1997) mesmo que nao se tenha uma imersao tdo expressiva como

as oferecidas pelos dispositivos especiais utilizados na realidade virtual imersiva, a

realidade virtual ndo imersiva trouxe um novo paradigma para interface homem-

maquina: o usuario nao se sentira apenas em frente ao monitor, mas ira se sentir

dentro dessa

interface.

Essa

interface envolve um ambiente tridimensional
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totalmente interativo, no qual o usuario podera visualizar, manipular e explorar
objetos e/ou ambientes virtuais.

Zelter (apud CAMELO, 2001) utiliza ainda trés conceitos ligeiramente diferentes
para graduar aplicagdes em Realidade Virtual: autonomia, interatividade e presenca.
A figura a seguir ilustra o sistema de Zelter (apud CAMELO, 2001) e mostra que
quanto mais proxima do ponto A, (mais a aplicagdo pode ser considerada como

sendo uma aplicagdo em Realidade Virtual).

(1,00 (1,100

Autonormia

§10,1] ¢1,1,1]

|

|
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|
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| . .
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|

|
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Interagio

(000)
)_ _______________
W o ©.L0
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-

Presenca

0.0,1] o.L1]

Figura 3 :Sistema de graduacao de aplicagdes em RV em trés eixos de (Zelter)
Fonte: (CAMELO, 2001)

As areas que ja utilizam os ambientes de realidade virtual sdo muitas, é
dificil saber, qual que obtera maiores ganhos e beneficios com sua utilizacdo. Mas
ndo podemos deixar de leva-la para o meio educacional. E preciso sim, termos
cuidados para nao acreditar que ela sera a solucéo para todos os problemas. (LUZ ,
F.,1998).

Alguns exemplos de projetos desenvolvidos e em desenvolvimento que
propiciam a exploragao de ambientes ou objetos que seriam dificil de se explorar no
mundo real.

o Laboratério de Realidade Virtual da Universidade Federal de Santa
Catarina - Margo de 1996, o Laboratério de Inteligéncia Aplicada, LIA
comegou a desenvolver o projeto "Virtual Lab", visando a criagdo de um
laboratério de fisica e quimica dentro do computador. Projetos como: UFSC
Virtual, AVOO e Imobiliaria Virtual foram os primeiros incorporados pela
equipe. Julho de 1996 foi criado oficialmente o Laboratério de Realidade

Virtual (LRV) com a finalidade de criar e pesquisar realidade virtual. Foram
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desenvolvidos os projetos do Supermercado Virtual e Treinamento Virtual em
Montagem. Atualmente continuam as pesquisas e outras informagdes

poderao ser encontradas no site http:\\ www.Irv.eps.ufsc.br .

o Projeto Laboratério Virtual de Experiéncias Eletrénicas (LVEE)-
como préprio nome diz projeto consiste na criagdo de ambientes virtuais
relacionados a circuitos elétricos e eletrdnicos. E desenvolvido pelo curso de
Engenharia da Computagao - PUC Campinas. Com esse projeto o estudante
vai encontrar facilidades que nao seriam encontradas em laboratério real.
Sem mencionar o fator seguranga, que o estudante n&o estara exposto aos
riscos de laboratdrio real. (MEIGUINS citado por BRAGA et al.,1998).

o Projeto Science Space (BRAGA et al, 1998): laboratério virtual de
fisica, no qual poderia ser possivel realizar experiéncias que dificiimente
fariamos no mundo real. Este trabalho estd sendo realizado pelo
Departamento de Psicologia da Universidade George Manso. Este projeto se
subdivide em outros trés projetos
1) NewtonWorld, estuda a mecénica newtoniana, como a inércia, energias
cinética e leis do movimento.

2) MaxwellWorld, estuda fluxos elétricos, lei de Gauss .
3) PaulingWorld, estuda a estruturas pequenas e grandes moléculas.

¢ Projeto Professor Virtual. Projeto do Grupo de Realidade Virtual do
Departamento de Computagdo da Universidade Federal de Sao Carlos.
Professor Virtual, € um sistema que permite que o professor seja transportado
para uma sala de aula remota e receba informagdes da classe, podendo
interagir com os alunos como se estivesse presente. Utiliza técnicas de
realidade virtual e tele-presenca. (CAMELO, 2001).

e Projeto REVIR: Projeto do Grupo de Realidade Virtual do
Departamento de Computagdo da Universidade Federal de Sao Carlos. O
projeto enfoca o uso integrado da Realidade Virtual e técnicas de visualizagao
cientifica, visando o desenvolvimento de ferramentas e programas
computacionais aplicados ao ensino fundamental, dando énfase nas séries
iniciais do primeiro grau (primeira a quarta séries), para as quais se
implementara inicialmente o Ambiente Virtual para Educagao no Transito, com
simulagdes, animacgdes e ferramentas de navegacado (BUGATTI, citado por
CAMELO, 2001).


http://www.lrv.eps.ufsc.br/
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Podem-se citar inumeros outros projetos existentes, tanto em forma de multimidia
ou via rede, mas o0 que se pretende nesta pesquisa € demonstrar a importancia da
utilizacdo da realidade virtual para a construcdo do conhecimento e a demonstracao
das potencialidades que muitas vezes passam despercebidas no contexto
educacional.

Portanto este trabalho passa a se concentrar para a apresentacdo de um
prototipo de ambiente virtual interdisciplinar deixando um pouco a questdo de
especificidade esquecida, isto &, valorizar a forma interdisciplinar proporcionando
assim a interatividade entre professores, alunos e outros ambientes. Desta forma o
aprendiz ira desenvolver sua capacidade de percepg¢ado e solugido de problemas,
com suporte de uma ferramenta que ira proporcionar simulagdes praticas do mundo

real.
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4. 0O VIRTUAL CLASS - UMA PROPOSTA DE AMBIENTE
COMPUTACIONAL DE EAD PARA INTERNET

4.1. O Ambiente Computacional

As possibilidades educacionais que surgem com as novas tecnologias s&o
variadas e com o alargamento da banda para Internet aumenta ainda mais essas
possibilidades. (MORAN, 2000).

Para Silva, A. (2001) na medida que as tecnologias de informacado e
comunicagdo se integram ao ambiente educacional, aumentam a ansiedade e a
necessidade para se mudar a forma de dar aula. Busca-se um processo conjunto de
atividades, que tem a finalidade de levar o aluno a aquisicdo de uma nova maneira
de promover o seu conhecimento diante do contexto no qual esta inserido.

O conhecimento que adquirimos com as nossas experiéncias € muito maior e
muito mais amplo, do que qualquer individuo podera ter durante o seu periodo
escolar. E importante lembrarmos que a escola é o lugar onde este individuo ira
produzir o saber, e que este saber é que ira proporciona-lo seguranca ao enfrentar
os desafios da vida (MORAN, 2001).

E importante que a escola faca parte desse processo cultural, esteja
comprometida com este saber, busque trabalhar de forma contextualizada,
priorizando a interdisciplinaridade no processo de produgao do saber solido e eficaz.
Dessa forma, € preciso pensar a escola como responsavel por esta transformacao
do processo cultural enquanto processo de ensino-aprendizagem (SILVA, A . 2001).

Diante desse novo ambiente educacional, ndo podemos continuar com as
praticas pedagogicas, que insistem em manter uma visdao mecanicista e fragmentada
do conhecimento. Quando o conhecimento se torna um elemento chave de
transformacdo social, a educagao tem sua importancia alterada qualitativamente,
passando a assumir a centralizagdo do processo (DOWBOR, 2000).

Este processo precisa ser reformulado para uma pratica pedagdgica de
construcao significativa do conhecimento, fazendo o melhor possivel para atingirmos
o preterido dentro do contexto educacional, mas ao mesmo tempo, criando

condigdes para a melhor utilizagdo dos novos potenciais que surgem.
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4.2. Interdisciplinaridade: uma questao de atitude

A interdisciplinaridade deve ir além de mera justaposicdo de disciplinas e ao
mesmo tempo, evitar a diluigdo delas em generalidades. De fato, sera principalmente
na possibilidade de relacionar as disciplinas em atividades ou projetos de estudo,
pesquisa e agdo, que a interdisciplinaridade podera ser uma pratica pedagogica e
didatica adequada aos objetos do ensino. (PCNs, 1998).

O termo interdisciplinaridade significa uma relagdo de reciprocidade, de
mutualidade, que pressupde uma atitude diferente a ser assumida rente ao problema
do conhecimento, ou seja, é a substituicdo de uma concepgéo fragmentaria para
uma concepgao unitaria de ser humano (FAZENDA ,1993).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998) na
perspectiva escolar, a interdisciplinaridade ndo tem a pretensdo de criar novas
disciplinas, novos saberes, mas de utilizar os conhecimentos de varias disciplinas
para resolver um problema concreto ou compreender um determinado fendbmeno sob
diferentes pontos de vista.

A interdisciplinaridade pressupde:

« Uma atitude de abertura, ndo preconceituosa, onde todo o conhecimento é
igualmente importante, onde o conhecimento individual anula-se frente ao saber
universal;

e Uma atitude coerente, sendo que € na opinido critica do outro que se
fundamenta a opinido particular, supondo uma postura Uunica, engajada e
comprometida frente aos fatos da realidade educacional e pedagdgica.

De acordo com Japiassu (1976):

A atitude interdisciplinar nos ajuda a viver o drama da incerteza e da
insegurancga. Possibilita-nos darmos um passo no processo de libertagdo do
mito do porto seguro. Sabemos o quanto é doloroso descobrirmos os limites

de nosso pensamento, mas € preciso que fagamos.

E na intersubjetividade desse processo, que ocorre a interagéo e o didlogo, como
unicas condi¢des de possibilidade da interdisciplinaridade.
O Conceito de interdisciplinaridade fica mais claro quando se considera o fato

trivial de que todo conhecimento mantém um dialogo permanente com outros
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conhecimentos e que estes podem ser de questionamento, de confirmacdo, de
complementacéo, de negacao, de iluminagcédo de aspectos nao distinguidos.

A interdisciplinaridade na pratica pedagdgica e no contexto educacional, deve ser
bem discutida neste momento em que buscamos uma mudanca na educagao. Nao é
um campo recente de duvidas, de indagagdes. Fazenda (2000), relata que no Brasil

varios educadores tém se interessado pelo assunto. Fazenda (2000) relata que:

E somente na troca, numa atitude conjunto entre educadores e educantes
visando um conhecer mais e melhor, que a interdisciplinaridade no ensino
ocorrera como meio de conseguir uma melhor formagao geral, como meio
de atingir uma formagéo profissional, como incentivo a formagao de
pesquisadores e pesquisas, como condicdo para uma educagao
permanente, como superagado da dicotomia ensino-pesquisa e como forma

de compreender e modificar o mundo.

Para Fazenda (1993) a agao pedagogica de efetivagao da interdisciplinaridade se
da pelo desenvolvimento da sensibilidade, de uma formacédo adequada e necessaria
na arte de entender e esperar, e no desenvolvimento da criagdo e imaginacao.

Nessa acao a relevancia metodoldgica € indiscutivel, "porém é necessario nao se
fazer dela um fim, pois interdisciplinaridade nao se ensina nem se aprende, apenas
vive-se, exerce-se e por isso, exige uma nova Pedagogia”.(FAZENDA, 1993).

A integracdo entre as disciplinas para buscar o compreender, prever e
transformar a realidade aproxima-se daquilo que PIAGET (1979) chama de
“estruturas subjacentes”.

Segundo Japiassu (1976) "a interdisciplinaridade caracteriza-se pela intensidade
das trocas entre os especialistas e pelo grau de integracdo real das disciplinas no
interior de um mesmo projeto de pesquisa”. Como é o caso do Projeto Pedagdgico
da Escola, fio condutor de nossas acgbes educativas e compromisso profissional.
Podem-se desenvolver outros projetos afins, e, principalmente aqueles de interesse
coletivo, que de uma forma ou de outra, esta contemplado no ideario do Projeto
maior.

Para esclarecer alguns problemas de terminologia dentro da questdo e do
conceito de interdisciplinaridade aqui desenvolvido, e abrir caminho a uma reflexdo
epistemoldgica Michand (apud SILVA, M., 2000) propde uma distingdo terminoldgica,

em cinco niveis de significados, a saber:
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1. Disciplina - conjunto especifico de conhecimentos com suas proprias
caracteristicas sobre o plano do ensino, da formagao dos mecanismos, dos
métodos, das matérias.

2. Multidisciplinar - justaposicdo de disciplinas diversas, desprovidas de
relagao aparente entre elas. Ex: Musica + Matematica + Histéria

3. Pluridisciplinar - justaposi¢cédo de disciplinas mais ou menos vizinhas nos
dominios do conhecimento. Ex: dominio cientifico: Matematica + Fisica.

4. Interdisciplinar - interacao existente entre duas ou mais disciplinas. Essa
interacdo pode ir da simples comunicagéo de idéias a integragdo mutua dos
conceitos diretores da epistemologia, da terminologia, da metodologia, dos
procedimentos, dos dados e da organizagdo referentes ao ensino e a
pesquisa. Um grupo interdisciplinar compde-se de pessoas que receberam
sua formacdo em diferentes dominios do conhecimento (disciplinas) com
seus métodos, conceitos, dados e termos préprios.

5. Transdisciplinar - resultado de uma premissa comum a um conjunto de

disciplinas.

O importante € que a integragcdo dos diferentes conhecimentos pode criar
condigbes necessarias para uma aprendizagem motivadora, na medida que ofereca
maior liberdade aos professores e alunos para a selegdo de conteudos mais

diretamente relacionados aos assuntos que dizem respeito a vida da comunidade.

Fazenda (2000) também ressalta que é preciso considerar os obstaculos e as
possibilidades da interdisciplinaridade na educagdo. Como obstaculo pode-se
ressaltar a competitividade entre as disciplinas buscando mostrar qual a mais
importante para esta ou aquela instituicao.

Para esta competitividade deixar de existir € importante que todo o projeto
interdisciplinar seja elaborado com total envolvimento da equipe e que a mesma
tenha uma metodologia de trabalho definida. Todo esse processo interdisciplinar
dentro da instituicdo reforga a necessidade do educador estar engajado nesse
mundo globalizado, buscando saber de tudo um pouco.

Fazenda (2000) vé como um dos grandes obstaculos para a aplicabilidade da

interdisciplinaridade a formac¢ao do educador. Ela questiona:

1. Podera o educador engajar-se num trabalho interdisciplinar sendo sua

formagéao fragmentada?
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2. Existem condigbes para o educador entender como o aluno aprende, se ndo
Ihe foi reservado espago para perceber como ocorre sua propria
aprendizagem?

3. Que condigao tera para trocar com outras disciplinas se ainda nao dominou
o conteudo especifico da sua?

4. Podera entender, esperar, dizer, criar e imaginar se nao foi educado para
isto?

5. Buscara a transformagao social se ainda nao iniciou o processo de

transformacgéao pessoal?

Para muitos, a interdisciplinaridade podera se impor como uma alternativa de
pesquisas cientificas, e segundo Burity (2002), isto se caracteriza por duas razdes

muito forte:

Primeiramente, pela descoberta, confirmagdo ou reconhecimento (a
contragosto?) de que algo em excesso perturba o real construido... e em
segundo lugar, pela necessidade de fazer confluirem energias e recursos
escassos num projeto de que resultem frutos. Frutos que sejam perceptiveis
- nao pequenos demais que possam ser ignorados; apeteciveis -
despertando o interesse e o desejo de usufrui-los; e eficazes - produzindo

efeitos que desloquem a inércia de um certo statu quo ao qual se dirijam.

A situacao desfavoravel das pesquisas interdisciplinares, ndo deve, todavia, dar
lugar a confusdo. O seu interesse essencial reside precisamente no esfor¢co que elas
representam para preencher pouco a pouco esta lacuna entre a generalidade que
sabemos conceber e as particularidades do que podemos observar.
(DELATTRE,1990).

4.3. A Utilidade, o Valor e a Aplicabilidade da

Interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade questiona a segmentagao entre os diferentes campos do
conhecimento, questiona a visdo sobre a qual se constitui.
Fazenda (1993) cita:

Interdisciplinaridade n&o é ciéncia, nem ciéncia das ciéncias, mas é o ponto
de encontro entre o movimento de renovagdo da atitude frente aos
problemas de ensino e pesquisa e a aceleragdo do conhecimento cientifico.

Também ndo é uma panacéia que garantira um ensino adequado, ou um
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saber unificado, mas um ponto de vista que permite uma reflexao
aprofundada, critica e salutar sobre o funcionamento do mesmo. Podemos
dizer que é a possibilidade de eliminagdo do hiato existente entre a

atividade profissional e a formagao escolar.

E também é condicdo de se sentir de volta ao mundo vivido, além da
recuperacao da unidade pessoal pois, o grande desafio estd na tomada de
consciéncia sobre o sentido da presenca do Ser humano no mundo. Portanto, requer
uma mudanga de postura na relagdo metodologica entre quem ensina e quem
aprende com os métodos cientificos, que considere os pressupostos de substituicao
de uma concepc¢ao fragmentaria, pela concepgao unitaria de Ser humano no sentido
da recuperacgao da totalidade. (DELATTRE, 1990)

Com a finalidade de estabelecer uma articulagéo entre o universo epistemoldgico
e 0 universo pedagdgico, procura-se verificar o valor, a utilidade, a aplicabilidade da
interdisciplinaridade no ensino, bem como seus obstaculos e possibilidades de

efetivagdo. Segundo Delattre (1990)
A interdisciplinaridade, pelo contrario, pretende alcangar objetivos mais
ambiciosos. O seu fim é elaborar um formalismo suficientemente geral e
preciso que permita exprimir numa linguagem unica os conceitos, as
preocupagdes, as contribuicbes de um numero maior ou menor de
disciplinas que, de outro modo, permaneceriam fechadas nas suas
linguagens especializadas. E evidente que, na medida em que se conseguir
estabelecer uma tal linguagem comum, os intercAmbios que se desejam
estardo facilitados. Por outro lado, a compreensdo reciproca que dai
resultara € um dos fatores essenciais de uma melhor integragcdo dos
saberes. Por fim, a histéria das ciéncias faz-nos recordar que os
intercAmbios, quando puderam realizar-se entre dominios distantes de
conhecimento, foram sempre a fonte de progressos cientificos ou técnicos
importantes. Tudo isto mostra que o que estd em causa com as

investigacdes interdisciplinares é da maior importancia.

Para tanto, faz-se necessario a eliminagao das barreiras entre as disciplinas e
entre os profissionais que pretendem se envolver nesse Projeto.

Para Delattre (1990) €& exatamente mostrando com precisdo o que as diferentes
disciplinas tém em comum e também, por consequéncia, aquilo em que elas diferem,
que se lancam as bases mais solidas para intercambios onde poderemos colher os

melhores frutos.
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E facil constatar que algumas disciplinas se identificam e aproximam, outras se
diferenciam e distanciam, em varios aspectos: pelos métodos e procedimentos que
envolvem, pelo objeto que pretendem conhecer, ou ainda pelo tipo de habilidades
que mobilizam naquele que a investiga, conhece, ensina ou aprende.
(FAZENDA,1995).

A aprendizagem significativa pressupde a existéncia de um referencial que
permita aos alunos identificar e se identificar com as questbes propostas. Essa
postura visa gerar a capacidade de compreender e intervir na realidade, numa
perspectiva autbnoma e desalienante.

Delattre (1990) afirma:

Os conhecimentos necessarios sao em geral dificeis de adquirir, visto que
se referem menos as particularidades das disciplinas do que aos seus
fundamentos essenciais os quais freqientemente, permanecem implicitos,

subentendidos e por conseqiiéncia, ndo sao, diretamente acessiveis.

4.4. Virtual Class: ambiente computacional

Interdisciplinar de EAD para Internet.

Esta pesquisa pretende descrever um ambiente com fins pedagdgicos, que sera
chamado de Virtual Class. Apresentara algumas consideragdes acerca da utilizagdo
do ambiente computacional, os recursos multimidia, as tecnologias de realidade
virtual, a computacdo gréafica, a relacdo interdisciplinar, como um recurso

pedagdgico para o atual contexto educacional.

Virtual Class

Figura 4. Logomarca do Virtual Class.
Fonte: Criagdo da 102 Meio Digital. Em maio 2002
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Para Aranha (2000) cabe aos educadores a boa utilizagdo dos recursos
metodoldgicos para que ndo sejam mais instrumentos de massificacdo e sim para
serem fortes aliados na formagdo global dos educandos. Entre esses recursos
metodoldgicos a interdisciplinaridade tem um papel fundamental na formagao desse
individuo, permitindo-o fazer escolhas. Isto permite um ensino desfragmentado e
promove a complementaridade entre os conteudos disciplinares.

Para Renddn (1999)

A interdisciplinaridade se coloca, pois, como meio para superagdo do
individualismo, seja no desenvolvimento cientifico, seja no desenvolvimento
técnico, seja mesmo no ensino. E tal a complexidade de conhecimentos
hoje disponiveis, que a sociedade, seguramente, se beneficia com um
trabalho de soma, de parceria, de diadlogo entre cientistas. A
interdisciplinaridade, portanto, se apresenta na sociedade atual como uma
proposta de procedimento que busca levar os homens, através do trabalho
em parceria, a dividirem suas duvidas, suas angustias, suas descobertas,

em beneficio de um todo.

Para Rendon (1999) o ponto forte da interdisciplinaridade € que ela requer que as
disciplinas se articulem fazendo com que todos os conhecimentos especificos se
interagem. Para Rangel (2002):

A pratica interdisciplinar, além de reintroduzir a totalidade nas visdes
particulares (Fazenda, 1995), estabelece uma correlagdo entre
conhecimento e sujeito conhecedor, através de um movimento de
complementaridade reciproco, em busca de um saber mais livre, mais

autdbnomo, que favorecga a intervencao do sujeito na realidade.

O ambiente virtual de aprendizagem , aqui proposto, pretende disponibilizar todos
os conteudos curriculares , priorizando o trabalho interdisciplinar. Apoiado pelas
tecnologias da Internet, esse modelo devera funcionar como um instrumento de
apoio e que juntamente com as demais praticas pedagdgicas promover a interagéo e
a colaboracao entre os usuarios.

A educacado, considerando suas implicagcbes do mundo globalizado, ou seja,
econbmicas, politicas e culturais, tem o papel de construir o homem de forma

contribuir para sua desalienagdo e fragmentagdo. Dentro deste contexto a
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interdisciplinaridade é uma estratégia pedagogica que permite melhor compreensao
dos fendbmenos naturais e sociais. (PEREIRA, 2000).

O ambiente virtual aliado a interdisciplinaridade podera propiciar de maneira mais
contextualizada essa compreensdo. Comparando o mundo fisico e suas implicacoes
sécio-culturais a um universo, onde tudo acontece de forma descontextualizada,
surge a necessidade de ferramentas que a partir de conhecimentos especificos ira
permitir a interagdo de todos os fendmenos desse universo. (RENDON,1999).

Pereira (2000) acredita que é preciso:

Partir dos conhecimentos especificos, sim, pois ndo se pode falar em
interdisciplinaridade sem disciplinas, assim como nao ha internacionalizagao
sem nagoes. Ela ndo se confunde com polivaléncia e, portanto, ndo anula o
conhecimento especifico nem o papel de cada profissional. Ao se organizar
o curriculo do novo ensino médio em areas, nao se esta dizendo que o
futuro professor sera um génio que domine todos os conhecimentos de uma
area. Esta se dizendo que ele devera entender a relacao de sua disciplina

com as da mesma area e com todo o curriculo.

Considerando que a interagdo, a imersao e a navegacao sao os pilares que
destacam essa nova modalidade de ensino, pode-se dizer que o ambiente virtual é
interativo, motivador, envolvente, comunicativo, e acima de tudo possui um potencial
para desempenhar essa nova modalidade de educacéao. Pois a interagao é condicao
para efetivacdo da interdisciplinaridade, ela pressupde uma integragdo de
conhecimentos visando novos questionamentos, novas buscas, enfim a
transformacao da propria realidade. (FAZENDA, 1979).

Hoje, os avangos da Tecnologia de Informagdo e Comunicagdo,nos permitem
acreditar que este € um modelo possivel e que pode contribuir para a transformagao
do processo de ensino-aprendizagem.

Ensinar e aprender nesta proposta de modelo de ambiente virtual, podera ser
realmente revolucionario, se mudarmos os paradigmas reducionistas, racionalistas,
tradicionais do ensino. Ou apenas “... conseguiremos dar um verniz de modernidade,
sem mexer no essencial”. (MORAN, 2002).

Esse modelo virtual de ensino sera o resultado de um profundo trabalho
interdisciplinar. Buscando o envolvimento de profissionais de diferentes areas em
torno de um objetivo comum: proporcionar o conhecimento de forma integral,

contextualizada, adequando-se aos variados tipos e ritmos de aprendizagem. Um
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ambiente virtual permite a observagcdo, a analise, a criatividade, o raciocinio, e
muitas outras potencialidades que o individuo podera desenvolver dentro do seu
préprio estilo e respeitando o seu ritmo individual.

Atualmente, a realidade virtual via rede é uma realidade e ira possibilitar uma

revolugao dos modelos de ensino presencial ou a distancia.

4.5. O Ambiente do Modelo: Virtual Class

O Virtual Class € um ambiente computacional que utiliza tecnologias de realidade
virtual e texturas tridimensionais, onde o usuario podera interagir como se estivesse
dentro deste ambiente.

Essa interagdo € extremamente fascinante, e a sensagéo de imersao é um forte
fator motivacional para a exploracdo deste ambiente, promovendo uma nova
maneira de aprender com o mundo ficticio, como se estivesse realmente

aprendendo e interagindo como os objetos no mundo real.

Figura 5 - Tela do Modelo Virtual Class
Fonte: Criagdo da 102 Meio Digital. Em maio 2002

Assim como a utilizagdo das novas tecnologias na educagdo provocou uma
mudanga de paradigma, as tecnologias de realidade virtual e computagéo grafica,

podem ser considerados o novo paradigma de utilizagdo do computador e a
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interface com o usuario. E a nova interfface homem-maquina, podendo ser
considerada a forma mais avangada de interface até agora disponivel.

Santos (1999) relata que:

Esse novo mundo caracterizado por atributos como “interatividade;
mobilidade, interconectividade, globalizagdo e velocidade”, se concretizam

com o desenvolvimento das novas tecnologias.

O Modelo proposto apresenta interfaces de hardware e software bem elaborados
que envolvem os dispositivos convencionais (mouse, teclado, monitor). Nesse
ambiente o usuario se sentira imerso em um cenario virtual que representara um

cenario do mundo real. Esse € um fator importante e Sabatini (2002) destaca:

A realidade Virtual consiste de uma combinagao de software, computadores
de alto desempenho e periféricos especializados, que permitem criar um
ambiente gréafico de aparéncia realista, no qual o usuario pode se locomover
em trés dimensdes. Nele, objetos imaginarios criados por software podem

ser sentidos e manipulados.

O ambiente computacional aqui proposto utilizara varios recursos multimidia, tais
como: imagens, sons, videos e outros. Para se gerar uma cena visual, é preciso uma
alta taxa de quadros por segundo, assim como acontece no cinema. Estima-se uma
faixa ideal de vinte quadros por segundo e as vezes até mais. O tempo de resposta
também deve ser bem rapido.

Tudo isso, requer um programa grafico de qualidade. Apenas a modelagem
grafica ndo é suficiente para se produzir animagdo, o ambiente virtual requer
conhecimento em programacao, modelagem geométrica, multitarefa, conhecimento
em rede, orientagdo em objeto, etc.

Diante disso, Empresas de software comecaram a desenvolver ferramentas para
a construcédo e simulacdo dos mundos virtuais, que permite verificar imediatamente
os resultados da criagéo de objetos ou cenas simuladas.

Esse ambiente computacional tem como base a linguagem HTML, Java, Java
Script, C++ , todas linguagens de programacdo. Num segundo momento, podera
utilizar as linguagens de programacao especifica para realidade virtual , tais como o
VRML, Cult3D, Microsoft’s Direct- 3D Library (VALLE FILHO et al., 2000).
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Este protoétipo destina-se , nesse primeiro momento, abranger alguns conteudos
curriculares de forma interdisciplinar e utilizara como ferramenta para desenvolver
um ambiente 3D, o software - 3D Studio Max (OpenCAD International Inc.
2629 Main St. #163- http://www.opencad.com/). Além de outras ferramentas como
Flash (http://www.macromedia.com/br/), Adobe Premier (http://www.adobe.com.br).

O outro fator que ira beneficiar a utilizagao do Virtual Class é o fato da Internet ja
ser acessada em banda larga ou a cabo, que facilita em muito a velocidade de

transmissao de dados.

Figura 6 : Tela - Laboratério do Virtual Class
Fonte: Criagéo da 102 Meio Digital. Em maio 2002

De acordo com Santos (1999) estamos vivendo:

Um momento em que as mudangas ocorrem em alta velocidade,
desestabilizando uma forma de ser e perceber a realidade.... A era da
Informagdo significa uma nova fase da caminhada humana.... gragas a

producéo dos novos meios tecnoldgicos.

O Virtual Class ira permitir ao usuario aprender realizando experiéncias ou
visitando lugares que nado poderia visitar na vida real. Ira permitir deslocar objetos
pesados que jamais conseguiria deslocar. Dessa forma o usuario ter& uma melhor
retengdo do conhecimento e maior interesse pela aprendizagem. (PINHO,1996).

Para Loftin (1996):
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Nao basta acreditarmos que a realidade virtual pode ser util, € preciso
provar, isto s6 sera possivel apds inumeros testes e uma rigorosa
comparagao entre os beneficios da realidade virtual em relagdo aos outros

métodos tradicionais.

Baseado nessa opinidao de Loftin (1996) € que se propde este modelo de
realidade virtual para a educacgido. Essa validacdo n&do gira em torno apenas da
potencialidade do ambiente por ser util ou n&o, mas também os seus custos,

vantagens e desvantagens, suas limitagdes e implicagdes.

Santos (1999) referindo-se a utilizagdo da RV acredita que “sua utilizagdo nas
mais diferentes areas e situagdes € uma exigéncia real, atual, de um homem que se

virtualiza em seu dia-a-dia e se instrumentaliza cada vez mais para essa realidade”.

De acordo com Robert (apud BRAGA et al.,, 1998) uma das principais razdes
para uso da realidade virtual na educacgao, é o fato de agregar um novo potencial
pedagogico, além de ambientes de aprendizagem mais interativos, mais
colaborativos e com melhor potencial de compreensdo e a assimilagdo do
conhecimento. Esse novo ambiente de aprendizagem ira beneficiar o usuario de

acordo com as suas “inteligéncias multiplas” (GARDNER, 1995).

Priorizando o estilo de aprendizagem individual de cada usuario, ou seja, alguns
aprendem melhor de forma visual, outros de forma verbal, alguns preferem a
aprendizagem explorativa, cada um com seu estilo proprio e utilizando a realidade
virtual de forma diferente.

Muitos autores vém relacionando a realidade virtual através de suas
caracteristicas citadas anteriormente, como uma aprendizagem predominantemente
construtivista.

Dentre estes autores, sera citado Economou (2000) que afirma que a realidade
virtual suporta a abordagem do construtivismo. Mas qual é a abordagem do

construtivismo?

Seus tragos essenciais poderiam ser enunciados da seguinte maneira:
ensinar € colocar problemas a partir dos quais seja possivel reelaborar os
conteudos escolares e também fornecer toda a informagéo necessaria para
as criangas poderem avangar na reconstrugcao desses conteudos. Ensinar é

promover a discussao sobre problemas colocados, €& oferecer a
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oportunidade de coordenar diferentes pontos de vista, € orientar para a

resolugéo cooperativa das situagdes problematicas (LERNER, 1997, p.120).

Piaget (1962) defende essa abordagem, afirmando que o conhecimento é
construido através das experiéncias e dos processos vivenciados.

Papert (1992) acredita que as pessoas constroem novos conhecimentos quando
as mesmas estdo empenhadas em tarefas significativas.

Porém Vygotsky (1978) defende o contexto auténtico como mais importante.

Reunindo as trés abordagens percebe-se uma identificacdo do ambiente de
realidade virtual com o construtivismo.

As propostas de implementagdes de situagbes de ensino, baseadas nas
tecnologias de realidade virtual, devem ser fundamentadas nas abordagens
construtivistas do ensino-aprendizagem sugerido por (MATURANA e VARELA apud
CASAS, 1999) por facilitarem e incentivarem a aprendizagem.

E importante ressaltar que esse ambiente virtual ndo devera ser utilizado para
todas as atividades de sala de aula. Até mesmo por que pode diminuir o grau de
motivacdo. E primordial sua utilizacdo naquelas disciplinas ou areas onde os
métodos tradicionais ndo sdo totalmente eficientes por ndo permitirem uma ampla

exploragéo de seu conteudo. Casas (1999) relata que:

A imersao virtual introduz novos recursos para intercomunicagao e envolve
novas e poderosas formas de interpretacdo da realidade, de extrema

utilidade na educagao e formacgéao de recursos humanos.

O Virtual Class se apresenta como uma arquitetura de agente pedagdgico
utiizando o sistema do tipo desktop, ou seja, sistema que utiliza dispositivos
convencionais. Esse sistema apesar de nao ser tdo imersivo, propicia a sensagao de
imersao e permite a navegacao pelo ambiente tridimensional utilizando o mouse ou
teclado. Sua maior vantagem esta relacionada ao custo que é relativamente menor.

O esquema abaixo demonstra um modelo genérico de um ambiente virtual na

educacao.
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Quadro 3: Representagédo grafica de um ambiente virtual

Modelo BN Representacao SN SN
Entrada
Ou Ambiente O usuario
< Saida
Simulagdo | Virtual A\ Font

BRAGA et al., 1998

O desenvolvimento crescente da Internet, com o grande avango das tecnologias
de informagao e comunicagao, a realidade virtual ter& uma grande evolugdo no que
diz respeito ao ambiente virtual de multiusuarios, isto €, a realidade virtual permite
que professores e alunos, mesmo que separados fisicamente, se interajam

simultaneamente e compartilhem via rede os conteudos educacionais.

De acordo com (SCHANK apud CASAS, 1999), “o futuro da capacitagao
organizacional, sem duvida, sera determinado por quao efetivas se tornem essas
organizagbes na capacitagdo de seus recursos humanos”. Portanto, & importante
que se incorpore o quanto antes as tecnologias de realidade virtual, ndo sé nas
grandes instituicoes.

Levando-se em consideragao o uso da Internet como ferramenta para a pratica
pedagogica, O Virtual Class ira proporcionar melhores condicbes para uma
aprendizagem colaborativa e bem mais significativa. O ambiente de aprendizagem é
fator determinante para que a aprendizagem significativa acontega naturalmente.

Para Luz, (1999), todos esses recursos tecnolégicos devem ser utilizados para
fazer algo diferente. E preciso existir um objetivo pedagdgico que precisa ser
identificado por tras de todo processo de implantagdo de tecnologias. Nao se pode
perder esses objetivos de vista, s6 assim se ira atingir de forma sequencial e didatica
as propostas educacionais.

O usuario podera realizar experimentos, além de se mover através ambiente
tridimensional e desta forma melhor explora-lo, manipula-lo e até mesmo alterar

propriedade dos objetos ou do préprio ambiente virtual.
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Figura 7 : Tela - Laboratério do Virtual Class

Fonte: Criagdo da 102 Meio Digital. Em maio 2002

Shanck (1999) acredita na aprendizagem através de experiéncias anteriormente
vividas. Considerando esta afirmacdo de Shanck (1999), pode-se pensar que no
mundo real estamos constantemente aprendendo, mesmo que seja através de
conteudos especificos, temas que nos remetem as questdes pessoais vividas no
nosso cotidiano, fazendo com que a aprendizagem tenha significado.

Portanto, pode-se considerar que o mesmo ira proceder com a aprendizagem
através de ambientes virtuais. Levando em consideracdo a semelhanga de
sensacgdes e sentidos que se estabelece entre o real e o virtual. O Virtual Class,
através de sua proposta de demonstragdo e/ou simulagdes de situagdes do
conteudo curricular (estudo células, reagbes quimicas, aplicacdo da fisica e
universos imaginarios ou mesmo reais), pretende de forma interdisciplinar levar esse
conteudo em situagdes comuns no dia-a-dia mostrando o real sentido da
aprendizagem.

O fato de se poder explorar um ambiente tridimensional incentiva a imaginacéo e
a participagao dos estudantes. Um outro ponto positivo da realidade virtual no
contexto educacional, € que mesmo sem se sentir integrado num ambiente real, o
estudante no ambiente virtual sera integrado e assim se sentira também cooperativo.

Ja citado anteriormente, Piaget (1979) defende que, além do “conhecimento ser
construido”, deve ser baseado na interagdo entre sujeito e o objeto, num processo

de troca continua. Nenhum outro ambiente presencial ou a distancia, propicia o grau
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de interacdo e de cooperativismo entre os integrantes, como ambiente

computacional apoiado pelas tecnologias de realidade virtual.

4.6.

O Virtual Class como Ferramenta de Autoria.

Para Valle Filho et al.(1999):

Ferramentas de autoria sdo softwares que devem ser operados com
facilidade, sem necessitar de profundos conhecimentos de programagéo,
para usuarios criarem seus proprios conteludos, sem se adaptarem a
sistemas fechados. ... Com o aumento da capacidade grafica nos
computadores e alto poder de processamento as ferramentas de autoria
incorporaram em suas caracteristicas a terceira dimensdo e chegaram
rapidamente a realidade virtual.

Conforme Andrade (2001) no processo de criagdo de um ambiente virtual, deve

ser cuidadosamente observado a qualidade da ferramenta de autoria. observando

alguns critérios:

a) facilidade de uso — a ferramenta deve possuir uma boa interface grafica
com o usuario (GUI) que possibilite manipula-la sem um conhecimento
extensivo de comandos;

b) habilidade de adicionar objetos na biblioteca - as ferramentas de autoria
que ndo permitem a construgdo de objetos 3D, devem pelo menos, permitir
a adigéo de novos objetos (construidos em outras ferramentas) a biblioteca
de objetos existente;

¢) ajuda ao usuario - Esta fungdo €& extremamente importante para a
utilizagdo das ferramentas de autoria. Construir helps contextuais, helps
através de indices remissivos, criar hipertextos explicativos, todas estas
funcdes contribuem para uma melhor utilizagado da ferramenta. Uma outra
opgao, seria usar a ScreenCamera para mostrar aos usuarios 0s passos
necessarios para se criar um mundo virtual, além de explicar os varios
componentes da ferramenta;

d) interface — a interface deve estar adequadamente adaptada ao
usuario. Deve-se evitar redundancia de janelas e botées. As fungdes
devem ser transparentes. O local dos botdes deve possibilitar uma
boa visualizagdo. A estética ndo deve mudar de uma janela para
outra, o padrao adotado deve ser o mesmo para todo o ambiente. A
nomenclatura dos botbes deve ser padronizada, nao deve haver

janelas e botdes escritos em mais de um idioma.
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O Virtual Class pretende ser um facilitador entre professores e alunos, que serao
0s personagens que irdo compor o ambiente. Esta ferramenta possui um ambiente
fisico virtual (representado pelos personagens e pelos objetos), uma interface de
usuario que possibilita a interacao e participacdo de multiusuarios.

Os ambientes e os objetos tridimensionais sdo modelados através da ferramenta
especifica para modelagem de objetos 3D , que € o 3D Studio Max e seus plugins.
As animagdes serdo elaboradas no flash. E esta ferramenta engloba varios
componentes, objetivando o melhor de um ambiente de aprendizagem.

A plataforma de visdo proporciona a visualizagdo da cena tridimensional e sera
renderizada (mecanismo de saida de dados que transforma as informacdes internas
do sistema em sensagdes que serao percebidas pelo participante (KELLER, 1999)).
A cena tridimensional pode ser ajustada através do mouse ou teclado ao angulo de
visdo e aproximagdo desejadas pelo usuario. Serdo relatadas as etapas
desenvolvidas durante a implantagao do Virtual Class.

A primeira etapa foi a idealizagdo de um projeto para operar em rede.
Viabilizando a utilizagdo das tecnologias de realidade virtual e computacéo grafica
através do desktop, interagindo e navegando através do mouse ou teclado.

Com o avanco das tecnologias, em pouco tempo estaremos vencendo algumas
barreiras ainda existentes. Pode-se ter como exemplo, o tempo de reagdo e
respostas em maquinas com baixas configuragoes.

A idéia deste projeto € mostrar situagdes da vida real, de forma interdisciplinar,
num ambiente virtual e sem riscos. E um projeto que traz como proposta a criagcéo
de um ambiente computacional que seja uma ferramenta de EAD para Internet,
buscando mostrar seus beneficios em prol da educacéo.

Esse ideal se tornou viavel gragcas a algumas ferramentas e tecnologias de
computacdo grafica e realidade virtual que surgiram, possibilitando assim o
desenvolvimento desses novos ambientes.

As tecnologias de realidade virtual e computacéo grafica sdo limitadas. Segundo

Luz, (1999) o alto custo € uma das questdes mais relevantes na RV. Ela afirma:

O custo alto dos equipamentos, a necessidade de periféricos que
possibilitem uma maior interagao do usuario com o sistema, faz com que
figue praticamente inviavel, em muitas instituicbes educacionais, a

implantacdo de ambientes que utilizem a RV. Em muitos casos criam-se
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ambientes com um nivel de interagao usuario-maquina reduzido, para se

contornar estes problemas.

A segunda etapa refere-se a edicdo do modelo. E etapa onde serdo elaborados
0s cenarios, 0os objetos e o0s personagens.As imagens tridimensionais seréo

modeladas através do software de edigdo de imagens 3D, como o 3D studio Max .

Essas imagens, assim como objetos e personagens estardo armazenados em

bibliotecas que irao facilitar a utilizacdo da ferramenta.

Este modelo tera ambientes comuns ao usuario, onde podera ter a sensacio de
imersao neste ambiente tridimensional. Como exemplo, foi utilizado o ambiente de
uma academia de ginastica e o aprendiz estara relacionando sua atividade fisica ao
conteudo das disciplinas: Fisica, Matematica, Biologia, Educacédo Fisica, dentre

outras.

Serdo utilizadas para a constru¢cdo do ambiente as linguagens: HTML,
JavaScript, Java e os recursos das tecnologias de RV e computagéo grafica .Tendo
como referéncia bibliografica: (KIRNER, 1997), JavaSoft (www.javasoft.com),
(MACHADO, 1995).

Figura 8 : Academia Virtual - Exemplo de exercicio com peso

Fonte: Internet- www.cdof.com.br

4.7. O Ambiente Tridimensional

A criagdo no ambiente tridimensional, sera composta das seguintes etapas:


http://www.javasoft.com/
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o A modelagem: constru¢do do modelo virtual no computador.

o Aplicacdo dos materiais: no modelo pronto sao aplicadas as texturas
previamente especificadas.

° lluminagao: ap6s a aplicagdo dos materiais sao colocados pontos de luz
em cada ambiente observando a interagdo com o mesmo, trabalhando reflexos,

sombras e brilhos.

o Navegacao: estudo e criagao da navegagao no ambiente.
o Animacao: criagdo de animagado como exemplo em um dos ambientes.
o Renderizagdo: de uma forma simples, renderizacdo pode ser explicado

como processo existente no software que aplica ao modelo em estruturas de arame
(Wireframe) todas as texturas e luzes previamente definidas. Ha uma série de tipos
de renderizagdes, com qualidades também diferentes. As diferencas entre as
renderizagbes consistem na diferenga do algoritmo utilizado para o seu calculo.
Algumas por exemplo ndo fazem calculo de sombras. Outras, porém, utilizam

calculos refinados para obtengao exata de sombras, reflexdes, difracdes, etc.

BACKGROURMND 5 LUZES

FLATAFORMA
DE VISADO .

Figura 9: Modelo de ambiente tridimensional.

Fonte: http://deil.lang.uiuc.edu/class.pages/rw2g/virtual.html

O Virtual Class é uma ferramenta com ambiente de programagao totalmente
integrado. Unindo modelagem, renderizacéo e animacdo em 3D. E um ambiente de
midia interativa, com recurso de tecnologias de realidade virtual e elaboragédo de
atividades relacionadas ao mundo fisico, buscando a interdisciplinaridade em suas
propostas.

E preciso ressaltar que os recursos poderdo ser apurados e aprimorados, tanto

no que diz respeito a utilizagdo, interatividade, imersdo, como também no que se


http://deil.lang.uiuc.edu/class.pages/rw2g/virtual.html
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refere ao conteudo pedagdgico. Apds o periodo de avaliagdo do modelo, sera
possivel todo esse aperfeicoamento.

O objetivo deste modelo é apontar as vantagens do uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo na educacgao tradicional, como o envolvimento, imerséo,
interacdo e motivagao, para que o aprendiz investigue e solucione as experiéncias

que ira vivenciar no ambiente virtual.

4.8. A Aplicagao Multimidia no Ambiente Virtual

Segundo Hindle (1998):

A combinagao de protocolos padrdes, de canais de transmissdo banda e
plataforma WWW, consideradas juntas, criou o0 meio de comunicagdo mais
rico e de mais rapido crescimento que o mundo ja conheceu....e que a
Internet oferece a qualquer um que tenha um computador, um modem e

uma linha telefénica, uma poderosa plataforma de comunicagédo multimidia.

Esses elementos devem ser sempre considerados quando se tratar de ambientes
computacionais e inovagodes tecnoldgicas.

Sera utilizado o recurso multimidia para gerenciamento na navegacado e
simulagdo, com as seguintes etapas:

o Edicao de video: a imagem final contendo os trechos das animacdes sera
transformada em video no formato AVI para tratamento e edigao.

° Autoria: as animacbes contendo os trechos serdo inseridas numa
ferramenta multimidia para serem gerenciados, criando-se a interatividade com o
usuario. Todo o conteudo referente a apresentacédo devera ser inserido nessa etapa.

o Apresentacao do protétipo: O Virtual Class utiliza interfaces modeladas no

3D Studio Max, com menu e link para navegacao.



78

i escolha um exeraicio =]
| Informe o seu peso: |:|

L1

Saiba mais ...

ivel de atividade:
[ Moderado J=3|

| Altura: [

Pressione o botdo para calcular: -
Seu Peso Ideal em Kg € © |:|

Seu Gasto Energético Total didrioem Kealé: | | |8

\ \ N\
—— \

X
Alimentacéo

L e, v
5

Figura 10 : Ambiente Interativo do Virtual Class
Fonte: Criagéo da 102 Meio Digital. Em maio 2002
A inspec¢ao, a navegacao e a interagdo com o ambiente serdo realizadas através

do browser, que ja implementa as possibilidades de navegar e flutuar dentro do
ambiente, além de mover ou rotacionar um objeto.

Disponibilizar uma maquina com apreciaveis capacidades graficas se torna fator
motivacional para o desenvolvimento de ambientes tridimensionais, proporcionando
uma melhor interpretacao das informag¢des que o aprendiz recebe, pois € bem mais
facil compreender certos conceitos através destes modelos do que a partir de leitura
de um texto ou aplicacéo de férmulas.

Os Avangos das tecnologias de Realidade Virtual e a oferta de produtos nessa
area, tanto hardware como software, somados aos dispositivos ndo convencionais,
tém viabilizado a existéncia de novas plataformas para aplicacdes de realidade
Virtual.

O computador ganha todos os dias novos componentes que organizam e formam
a ponte que transmitem e recebem informagdo sob suas diversas formas. O
conhecimento, o simbolo, as informagdes, tudo trafega num gigantesco sistema que
associa a tv, o radio, o computador, a Internet, o telefone, cd-rom, em sistema de
vasos comunicantes, onde qualquer pessoa pode ter acesso a tudo.

Na realidade a multimidia associada as telecomunicagbes nos permite estocar

informacdes e trabalha-la de forma inteligente para depois transmiti-la para quem
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desejarmos. Podemos também integrar a esta informagdo a imagem, o som, o

hipertexto. Tudo isso sem precisarmos ser nenhum especialista em tecnologia.

5. A APLICABILIDADE DO VIRTUAL CLASS

5.1. o Protétipo Virtual Class- Ambiente

Computacional de EAD para Internet

Virtual Class tem o objetivo de se tornar ndo apenas mais uma ferramenta
computadorizada, mas sim ser assimilada como uma tecnologia pertencente ao novo
universo do conhecimento. Pretende promover a interagdo entre técnico e
pedagogico, facilitar a comunicagdo e se incorporar definitivamente como uma
tecnologia integrante das tecnologias de informag&o e comunicagao.

O projeto iniciou com a idéia de desenvolver um ambiente virtual para
experiéncias nas areas de fisica, quimica e biologia com o objetivo de auxiliar essas
disciplinas com uma pratica que as vezes ndo se pode ter pelo risco das
experiéncias ou até mesmo pelo custo elevado de se ter um laboratério real.

No decorrer do desenvolvimento do projeto foi possivel perceber a sua
aplicabilidade em todas as areas e a sua capacidade de facilitar os ambientes
interdisciplinares.

Netto ; Machado; Oliveira (2002) afirma que:
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Muitas vezes, olhar ndo é o suficiente, faz-se necessario interagir com o
protétipo para obter informagdes necessarias para a melhoria e avaliagdo do
produto ou do ambiente em questado. O software e hardware para ambientes
virtuais de baixo custo existentes hoje no mercado ainda ndo permitem ao
usuario, obter sensagbes como o peso de um objeto ou tratar as
propriedades e a resisténcia dos materiais de que sao feitos os protétipos,
isto &, verificar se o protétipo pode resistir a ambientes com baixa ou alta
temperatura ou mesmo suportar uma queda ou batida em seu casco. E
impossivel, por exemplo, simular a funcionalidade de uma lente de um
microscopio (embora seja possivel exibir imagens pré-computadas do que
poderia vir a ser observado no microscopio), ou simular propriedades fisicas
ou quimicas de objetos [Netto, 1998]. Dessa forma, ainda nao é possivel
definir um modelo que fornega toda a flexibilidade e generalizagdo que
exige um ambiente real. No momento, s6 é possivel modelar partes dessa
realidade com restricdes e particularidades. Assim, o uso da RV ainda é

restrito a alguns tipos de projetos funcionais.

O protétipo do Virtual Class sera apresentado como um sistema de informagao
hipermidia buscando se diferenciar na interface sistema-usuario, propondo maior
interatividade, sensacao de imersao e trabalhando de forma interdisciplinar.

Dessa forma proporcionando ao usuario uma participagdo mais efetiva, mais
flexivel, mais interativa dessa nova fase pela qual esta passando o universo
educacional. A realidade virtual, por possuir uma interface mais proxima da
realidade, reduz a barreira entre o usuario o conteudo a ser adquirido.

A figura a seguir representa o diagrama do Virtual Class. O usuario visualizara
um ambiente tridimensional na tela do computador e ira navegar pelo mundo virtual
com o uso do mouse e do teclado.

O hipertexto e a hipermidia aparecem como formas de interagcdo. A hipermidia
vem trazer mais agilidade a ferramenta, pois oferece uma forma eficiente para se
acessar grandes bancos de dados de forma mais prazerosa. E interessante lembrar
que o uso de dispositivos convencionais proporciona maior facilidade de uso do que

os dispositivos ndo convencionais.
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Figura 11: Diagrama de Desenvolvimento do Virtual Class

O ambiente Virtual Class, assim como outros para Internet, também se destacam
pela independéncia de localizagao, tempo e horario. Essa flexibilidade deve permitir
a utilizacdo de ambientes diferentes, por pessoas diferentes e com diferentes
habilidades.

As informacbes que sédo apresentadas em um ambiente tridimensional imersiva
ou semi-imersiva sao mais concretas do que as informacgdes apresentadas sob
outras formas.

Em seu ambiente cooperativo entre os usuarios, o Virtual Class proporciona a
cooperacgao e colaboragdo que podem acontecer de inumeras formas, tais como:

e elaboragao conjunta de atividades,

e troca de documentos,

e Chat,

o fOruns,

e e-mail,
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e mural,

e biblioteca, dentre outros recursos.

Podera ser uma comunicagao sincrona ou assincrona, ou seja, 0S usuarios se
comunicam ao mesmo tempo usando recursos como email-voice, chats, video
conferéncia, correio eletrénico (com ICQ) férum, dentre outros. Ou ent&do os usuarios
se comunicam cada qual de acordo com sua disponibilidade de tempo, destacando
aqui a principal caracteristicas dos ambientes colaborativos de ensino para Internet.

Esse tipo de comunicagao, conhecido como assincrono, utiliza mecanismos de
comunicagado como videos, mensagens eletronicas, documentos publicados na rede.

Serao testadas algumas das funcionalidades do ambiente do Virtual Class, dando
énfase as que estdo relacionadas com as tecnologias de realidade virtual. E
importante que se avalie a funcionalidade dentro da rede mundial (Internet)
buscando a melhor performance no ambiente em geral, pois o usuario ira explora-lo,
0s objetos e os processos, através de uma manipulagdo ndo imersiva.

Teremos também a funcionalidade testada no que diz respeito ao
armazenamento e processamento de informag¢des. O usuario podera navegar
através de links ativos de acordo com o de seu interesse, além das ferramentas de
ambiente colaborativo que tem a fungdo de promover os mecanismos de
comunicacgao viabilizando a participagao individual ou em grupo.

E a aprendizagem por demanda, aulas quando e como desejar, estando ou nédo
conectado ao professor, revendo o conteudo discutido em sala de aula. Enfim
compartilhando com colegas reais e virtuais com o apoio de toda essa variedade de
tecnologia.

O Virtual Class tem como objetivo incentivar essa colaboragdo de forma a
promover o aprendizado. Permitindo o acesso facil a informagdo e a troca de
experiéncias. Atingindo assim sua principal meta: possibilitar ao seu usuério o
acesso direto ao universo do conhecimento.

Ampliando o leque de possibilidades para as diversas areas de atividades, que
estdo atualmente cultivando o conhecimento como matéria-prima principal,
proporcionando alteragbes nas formas de se trabalhar o ensino, exigindo com isso
também novas formas de organizacdo e administracdo para sermos capazes de
enfrentar os novos desafios e como atores principais participarmos efetivamente

desse novo contexto, nomeado como "gestdo do conhecimento”. (DOWBOR, 2000)
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E importante reforcar, que a funcionalidade do sistema esta relacionada com a
configuracdo do sistema do usuario, lembrando que a mesma devera estar pelo
menos no minimo desejado no que se refere a configuragdo de hardware e de
alguns plug-ins (software especial que trabalha em conjunto com o navegador) para
possibilitar a navegacgao nos ambientes tridimensionais.

A pratica da aprendizagem dos conteudos referentes as disciplinas é
apresentada de forma interdisciplinar por areas, disponibilizando on-line todo
material impresso e simulagcbes das atividades propiciando um ambiente de
aprendizagem interativo.

O professor sera o condutor de todo o processo, orientando, conduzindo,
auxiliando e direcionando os alunos para um aproveitamento adequado dos recursos
disponibilizados.

Nesse ambiente, propdem-se estratégias de trabalho colaborativo, fazendo que
os alunos interajam uns com o0s outros, aproveitando o conhecimento prévio
existente, beneficiando a aprendizagem individual e coletiva e formando uma grande
comunidade virtual cooperativa e colaborativa.

O protétipo oferece ferramentas para que os alunos controlem seu aprendizado.
Qualquer duvida na resolugao das atividades os alunos podem interagir com outros
integrantes para troca de informagbes ou diretamente com o professor para
orientagdes.

No primeiro momento o usuario devera se cadastrar obtendo um login e senha,
que também servirdo para levantamento futuro de informagdes que poderdao ser
essenciais para a evolucdo deste protétipo e para uma avaliagdo do
desenvolvimento do aluno com a utilizagdo da ferramenta.

Este protétipo pretende usar técnicas de representagao grafica, trabalhando
preferencialmente com ferramentas que permitirdo que todos os usuarios possam
com facilidade acessar e navegar pelo ambiente, promovendo o rompimento de
inUmeras barreiras no contexto educacional.

De acordo com Silva, A. (2001):

Um ambiente virtual para ser eficiente deve apresentar uma interface visual
amigavel com recursos graficos textuais e navegabilidade entre as paginas
de forma totalmente interativa, que atenda aos alunos de modo eficaz. Em

qualquer espaco do ambiente devem ser oferecidas contribuicbes que
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possam desenvolver as habilidades, conhecimentos e interesses dos seus

usuarios.

A forma interdisciplinar do Virtual Class ira proporcionar aos seus usuarios a
possibilidade de aplicagdo de situacdes de seu cotidiano e relaciona-las com o
conteudo proposto durante suas aulas presenciais.

Esse modelo de ensino, utilizando tecnologias de realidade virtual, pode ser
considerado um fator fortalecedor e motivador para a aprendizagem, além de uma
estrutura rica e alternativa ao atual modelo educacional.

Como ja foi anteriormente , a educagdo deixou de ser transferéncia de
conhecimento, tomando a nova postura e passando a ser uma renovagao constante
dos interesses do aprendiz, promovendo sua educacgao continuada e assim suprindo
suas necessidades. (MORAN, 2001).

Este € o verdadeiro papel da educacio. Trabalhando com este enfoque, como
nao utilizar no ambiente educacional, as novas TIC que irdo permitir ao aprendiz,
elaborar os seus proprios planos de ensino, que logicamente irdo respeitar o seu
conhecimento inicial, priorizando seus interesses e objetivos.

Todo este processo, como dito anteriormente, sera acompanhado e auxiliado
pelo professor, além de uma equipe interdisciplinar que, estdo juntos para todo e
qualquer esclarecimento que se fizer necessario.

Quando se participa ativamente de uma discussao, ou de um esclarecimento, se
obtém melhor conhecimento e consequentemente melhor aprendizado. Isto se deve
ao fato de que quando se obtém a informacao através de um ambiente colaborativo
0 aprendiz tem alguns dos seus sentidos humanos envolvidos intuitivamente,
interativamente e de forma multi-sensorial, promovendo assim a retengcdo do
aprendizado. (EBERSPACHER e KAESTNER,1998).

A aprendizagem pode ser entendida como um processo capaz de promover
construcdo de idéias além de possibilitar o desenvolvimento de condutas e
habilidades que seja do interesse do aprendiz. (MORAN, 2000).

Portanto, no ambiente aqui proposto , o aprendiz devera estabelecer relagcbes
nao apenas entre colegas, professores, mas principalmente com o ambiente para
que ocorra interagdo e cooperagao ocorrendo assim a aprendizagem de forma

concreta.
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Pode-se discriminar aqui, no minimo trés niveis dessa interatividade , tao
mencionada como contribuinte para a construgao do conhecimento:

¢ Interatividade com o ambiente virtual considerando as trocas funcionais que
decorrem da acao do usuario e o meio.

e |Interatividade entre sujeitos que € a atividade coletiva que promove alteracdes
nas relacbes que sao estabelecidas entre os usuarios que compartilham da
elaboragao de agbes comuns.

e Interatividade com o produto elaborado. As conceituagdes do ambiente real
permitem a construgao de novos objetos no ambiente virtual e assim contribui para a
construgcao do conhecimento.

Nesse primeiro prototipo, ndo sera utilizado nenhum dispositivo especial de
realidade virtual (6culos 3D, luvas, capacetes, etc.) para a emissdo ou manipulagao
do mundo virtual. Nesse primeiro momento, esses dispositivos, devido ao alto custo
iriam inviabilizar o projeto.

Mas esse fato ndo desqualifica em nada o ambiente proposto pelo Virtual Class,
que tera uma interface desenvolvida com a realidade virtual semi-imersiva e
altamente interativo, possibilitando a simulag¢des de situagdes do mundo fisico que o
aprendiz talvez nunca tivesse a oportunidade de vivenciar em seu mundo real e
educacional.

A Proposta do Virtual Class é se distanciar do modelo tradicional de ensino que
vivenciamos até hoje em muitas de nossas escolas, isto €, proporcionar um
ambiente que nao reproduza o modelo de aulas expositivas, mecanizadas e

cansativas.
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Figura 12: Ambiente Virtual Class -
Fonte: Criagdo da 102 Meio Digital. Em maio 2002

A proposta é de um ambiente dinamico, diversificado e atraente. Que o aprendiz
possa navegar por varios laboratorios virtuais, bibliotecas, paises ou lugares que
gostaria de visitar.

O professor passa a ter maior importancia, pois como orientador e facilitador de
um processo virtual, passara a guiar o aprendiz de forma a motiva-lo a ser um
observador e responsavel por seu aprendizado.

O professor, contrario ao que muitos pensam, nao precisa ser um especialista em
informatica e sim demonstrar todo o seu dominio dos métodos pedagdgicos. Na
verdade o professor passa a ter uma nova habilidade, ou seja, ele passa adquirir a
habilidade de um educador quer seja presencial ou virtual.

O ambiente da primeira versao do Virtual Class, descreve de forma sucinta o seu
cenario e usa o exemplo de uma atividade interdisciplinar para demonstrar o
potencial destes ambientes colaborativos juntamente com as tecnologias de
realidade virtual.

A énfase do esforgo neste projeto até o momento, foi especificar uma ferramenta
que elucidasse o melhor de um ambiente de aprendizagem e desenvolver cenarios

que permitem a interagdo com o usuario.
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O cenario escolhido € uma academia de ginastica, o tema principal a ser
abordado de forma interdisciplinar, € 1%, 2° e 32 Leis de NEWTON, matéria
pertencente a disciplina Fisica, do ensino Médio.

O aluno ira associar durante o seu exercicio de musculagao, a aplicagao dessas
leis de Newton e entender qual a funcdo que as mesmas exercem sobre o exercicio
e a importancia das mesmas para melhoria de sua forga muscular.

# -+
F
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Figura 13: Conceituacéo de forga resultante
Fonte: Apostila Positivo/2000 - Ensino Médio - Fisica .

Nesse modelo inicial, ndo se abrira muito o leque de tarefas e disciplinas que
poderiam se relacionar com este primeiro conteudo e nem tdo pouco sera utilizado
as ferramentas de programagédo que possibilitariam ocorrer todo o processo na
integra.

A titulo de exemplo pode se citar além da fisica, a quimica relacionando o gas
carbbnico o oxigénio e sua importancia para a atividade fisica. Na biologia
poderiamos relacionar com a composi¢cdo das células: agua, lipidios, proteinas,
anabolizantes e outros. A matematica poderia trabalhar com o teorema de Pitagoras
(calculando a distancia de um dos Catetos ou da hipotenusa).

Desta forma o aprendiz teria 0 seu conteudo escolar relacionado com uma
atividade prazerosa e de seu interesse, além de ter a visualizagdo, a interacédo e a
simulagao desse ambiente.

A filosofia da ferramenta concentra-se em permitir que o aprendiz, desenvolva
sua capacidade de percepcao dos problemas a serem solucionados, tente resolvé-
los através de experimentos, observe os resultados e avalie 0 seu conhecimento
sobre os problemas que solucionou ou tentou solucionar.

O aluno ao entrar nesse ambiente virtual que é a academia de ginastica podera
esclarecer através da simulagido e visualizagdo pratica suas duvidas a respeito da
disciplina que lhe interessar, sendo que, neste primeiro prototipo sera citado apenas

a disciplina de fisica e educacéo fisica, demonstrando que o trabalho interdisciplinar
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€ mais interessante e efetivo, proporcionando uma melhor fixagdo por parte do
aluno.

Tera também o aluno se desejar uma explicagdo da disciplina, respeitando seu
tempo e sua reagdo de aprendizagem. Esse primeiro modelo tera limitacbes de
programacgao, de inser¢do de valores numéricos com o objetivo de facilitar o
processo de apresentacao e validagao do modelo Virtual Class.

A proposta desse projeto € dar oportunidade ao aluno de colocar em pratica o
conhecimento que adquirir no ambiente convencional, desta forma se sentindo
motivado para fixar da melhor forma esses conhecimentos. Cada uma destas etapas
promove no aprendiz o desenvolvimento de competéncias especificas, fato que
torna essas experiéncias extremamente enriquecedoras.

Portanto o ambiente computacional utilizando a tecnologias de realidade virtual e
computacao grafica defendida aqui como um potencial educativo, proporciona uma
aprendizagem versatil e eficaz e merece seu lugar junto as novas Tecnologias de

Informagao e Comunicagéo.

5.2. EXEMPLO DE ATIVIDADE INTERDISCIPLINAR

Praticando: Imagine que vocé esta na academia de sua preferéncia e ira comecar
0 exercicio fisico proposto por seu instrutor. O exercicio € chamado de Rosca Direta

e voceé ira trabalhar com um halter (peso) de 5Kg.

Figura 14 — Rosca Direta com halter alternado
Fonte: http://www.web_art.kit.net/esporte01.htm.

Considere que seu antebragco € uma alavanca e proporciona uma forca F

(promovida pelo biceps para equilibrar ou superar) uma forga resistente qualquer.

biceps
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triceps

Figura 15: Musculo Biceps e triceps

Fonte: www.percagordura.com.br\infoBasicas\infoBasicasIndex.html

Segue uma explanacéo tedrica sobre tema e aplicagdo da Forga.

Forgca € uma acgao capaz de colocar um corpo em movimento, de modificar o
movimento de um corpo e de deformar um corpo. Uma forgca € formada pelos
seguintes elementos:

- ponto de aplicagao: é a parte do corpo onde a for¢a atua diretamente.

- sentido: é a orientagdo que tem a forga na diregao (esq, dir, cima, baixo);

- diregéo: é a linha de atuagao da forga (hor, vert, diag.);

- intensidade: é o valor da forga aplicada.

Os aparelhos usados para medir a intensidade da forca s&o chamados
dinamdmetros. A intensidade da forga pode ser medida em quilograma-forga ou em
Newton. O quilograma-forca (kgf) mede a intensidade da forga de gravidade que
atua em 1 kg de massa do corpo em determinadas condi¢des: a 45° de latitude e ao
nivel do mar. Na pratica, 1 kgf € igual ao peso de um litro de agua. O Newton (N) é a
unidade de forga do Sistema Internacional de Unidades. A relagao entre quilograma-
forca e Newton é: 1kgf = 9.8 N.

Sistemas de forgcas € a reunido de duas ou mais forgas atuando sobre um
mesmo corpo. A forga que produz o mesmo efeito que todas as outras juntas chama-
se resultante.

a)forcas de mesma direcao e mesmos sentidos:

A intensidade da resultante é igual a soma das intensidades das forcas
componentes.

A direcéo e o sentido permanecem 0s mesmos.

b)forgcas de mesma diregao e sentidos opostos:

A intensidade da resultante é igual a diferenga entre as intensidades das

forgas componentes.


http://www.percagordura.com.br/InfoBasicas/infoBasicasIndex.html
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A direcdo é a mesma e o sentido é a da maior forgca componente.

c)forcas agindo em diregdes diferentes: quando duas forgas agindo no
mesmo ponto, formam um angulo entre si, determina-se a resultante construindo um
paralelogramo de forgas e a resultante é a diagonal. As for¢cas sdo representadas
numa escala de 1cm/10N. Quando sao mais de duas forgas, calcula-se primeiro de
duas, a resultante calcula-se com a terceira, a nova resultante com a quarta, e assim
por diante. A ultima resultante encontrada € a resultante representativa do sistema.

d)quando as forgas sao paralelas e em sentido diferente, a resultante é igual
a diferenca das forcas e tem o sentido da maior soma de for¢cas. Quando o sentido
também é o mesmo, a resultante € a soma das forgas.

A estatica é a parte da mecanica que estuda as forgas que atuam sobre os
corpos em repouso e parte da possibilidade de se efetivar a combinagao
(composigao) de forgas, da mesma maneira que se faz com as velocidades. Sejam
consideradas as forgcas P1 e P2 e a resultante destas R, todas elas agindo sobre um

ponto material em repouso.

Fe=F +tE

Figura 16: Grafico representando a Forga Resultante
Fonte: Apostila Positivo/2000 - Ensino Médio - Fisica

Para que o ponto material permaneca em equilibrio € necessario que uma
terceira forca P3 aja sobre ele, possuindo o mesmo mdédulo e diregdo, mas sentido
contrario a R. Esse é o procedimento basico da estatica, que pode ser aplicado na
analise de estruturas mais complexas.

Tome uma ponte de peso P (que age em seu centro de massa, na direcao
vertical e no sentido para baixo) e as forcas R1 e R2 de reagdes dos contrafortes
(apoios) agindo na vertical, com sentido para cima. Para que a ponte permanega em
equilibrio, é necessario que R1 + R2 = P.

Maquinas sao aparelhos que transmitem a agao de uma forga para tornar

mais facil a realizagdo de um trabalho. As maquinas podem ser simples (alavanca,
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roldana, cunha, parafuso) ou complexas, maquinas que sdo compostas por varias

maquinas simples. Ex: maquina de costura, liquidificador, tornos, lavadoras, etc.

Figura 17: Exemplo de uma Alavanca formada entre o brago e o antebrago

Fonte: www.percagordura.com.br

Alavanca é uma barra que pode girar em torno de um ponto de apoio. As
alavancas tém os seguintes elementos: ponto de apoio, que € o ponto no qual a
alavanca se apoéia para realizar um trabalho; poténcia, que é a forga que é aplicada
a alavanca para mové-la; resisténcia, que € a forga que deve ser vencida; brago de
poténcia, que é a distancia que vai do ponto de apoio até o ponto de aplicagao de
poténcia; e braco de resisténcia, que é a distdncia que vai do ponto de apoio até o
ponto de aplicacio de resisténcia.

Existem alavancas interfixas (alicate, tesoura), em que o ponto de apoio
esta entre a poténcia e a resisténcia; alavancas interpotentes, como a pinga, em que
a poténcia esta entre o ponto de apoio e a resisténcia; e alavancas inter-resistentes,
(carrinho de mé&o e quebra-nozes) em que a resisténcia fica entre o ponto de apoio e
a poténcia.

- roldanas ou polias:

A roldana é uma roda dotada de um sulco, por onde passa uma corda ou
corrente, que a faz rodar em torno de seu eixo. Sua utilidade se resume no fato dela
mudar o sentido em que se aplica a forga: ao levantarmos um corpo com o auxilio de
uma roldana fixa, exercendo a forga para baixo, o que facilita a acao.

As roldanas mdveis, por sua vez, sdo interligadas a uma roldana fixa e se
movimentam junto com a carga, pois seus eixos ndo sdo fixos. Eles correm sobre as
cordas e tem a grande vantagem de reduzir a forga da acéo a ser aplicada. Logo, a
correta combinagcdo de roldanas moveis nos permite levantar pesos cada vez
maiores utilizando a mesma forga.

Retornando a pratica, nessa atividade fisica podemos definir qual o tipo de
alavanca esta sendo representada, determinar o valor da for¢ga que o biceps deve

exercer para equilibrar ou superar o peso.
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Considerando que a d=4cm (do ponto fixo ao biceps), que a distancia do halter
ao ponto fixo € 32cm. Sabendo-se que o halter tem 5kgf, qual o valor da forga que o

biceps deve exercer para equilibrar ou superar esse peso?

Figura 18: representacdo da alavanca com vetores
Fonte: Apostila Positivo/2000 - Ensino Médio - Fisica

O resultado para o problema em relacido a fisica seria: Vocé teria que realizar
uma forca de 40kgf. E se buscarmos este mesmo exemplo e relacionarmos com um
conteudo de matematica. Ao propor encontrarmos o valor de X, estariamos usando

o Teorema de Pitagoras. Observe:

F,=F.cost
F, =F.sent

Seja a forga F forman do, um angulo 8 com

a diregdo horizontal e aplicada no centro de
um sistema de coordenada x Oy,

Dia extremidade da forga, ragamos duas linhas
paralelas ao exo Ox & Oy.

Os pontos de enconfro das linhas com os eixos
determinam as extremidades das componentes
da forga nas duas diregies.

Dra Trigonometria, temos que:

send = catelo oposto a 8/ hipotenusa e

cosh = cateto adjacente a 8 / hipotenusa em que
senB =Fy/F [ cosl = F,/ F g, portanto,
Fy = F.sen8 e F, =F.cos@ BRI
que 330 as intensidades das componen tes Fy eF,.

Figura 19: Representagdo Matematica- interdisciplinaridade

Fonte: Apostila Positivo/2000 - Ensino Médio - Matematica

E assim poderemos associar tantos outros conteudos de forma interdisciplinar,

baseando em uma atividade do cotidiano do aprendiz.
6. CONCLUSAO

A sociedade, tanto no que se refere ao seu contexto social, politico, econémico

ou cultural vem sofrendo avangos continuos que estdo muito além de um simples
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avanco tecnologico ou da utilizagdo das novas Tecnologias de Informagcdo e
Comunicacao.

E certo que os avancos que vem acontecendo, devido o surgimento e o grande
aumento na utilizagdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo, proporcionou
uma nova visdo da sociedade, uma visdo mais contestadora, mais critica, mais ativa
e muito mais criativa.

Acreditando que a Instituicdo Escola, ndo devera e por certo nao ficara distante
dessa evolugcdo, ao mesmo tempo se distanciara por definitivo dos moldes e
paradigmas que até entdo dominavam. A educagao podera se tornar um processo
ativo e atuante no que diz respeito ao desenvolvimento dessa nova sociedade.

O setor educacional que se encontra meio que estagnado, tem de repensar os
caminhos até entdo percorridos, pois os desafios surgem a todo instante e ja ndo se
pode mais, ndo se tem mais tempo, para se quer questionar se vale ou ndo a pena
mudar. Portanto ndo se tem espago para a resisténcia e tdo pouco para os
resistentes.

A educagdo a todo o momento necessita de novas pontes entre paradigmas e
novas formas de concepgédo do futuro, ou seja, pontes que nos levaram para a
modernizagao da educacao.

Quando se busca adequar as novas tendéncias de uma sociedade, de uma
economia, na verdade se adequara ao futuro, a um novo mundo, a realidade e
principalmente ao novo contexto de desenvolvimento e conhecimento.

Tudo isso precisa estar estruturado e redimensionado de forma organizada,
contextualizada em uma sociedade que estd a todo instante passando por
renovagdes, promovendo um novo conceito de comunidade.

Com o avango das tecnologias de informagdo e comunicagao e da utilizagdo da
rede mundial (Internet) transformou-se de forma significativa o0 modo como até entao
viviamos em comunidade, como exerciamos nossa profissdo e principalmente a
forma como aprendemos.

Todos os setores dessa comunidade participam e promovem de forma intensa as
transformacgdes, que o uso das novas tecnologias proporcionam em suas formas e
conteudos. Isto em todas as areas da sociedade, na economia, na politica, na
cultura e na educacéo.

Entramos enfim num universo digital, principalmente em alguns setores que os

avangos acontecem com maior facilidade. Porém, em outros, o universo analégico
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ainda predomina. Esse é o maior desafio para a educacdo deixar o universo
analodgico e se transferir de forma organizada e contextualizada para o universo
digital.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo ndo sdo ferramentas para se
utilizar aleatoriamente ou apenas como mais uma ferramenta da tecnologia para se
reproduzir o tradicional. Desta forma, estaremos apenas repetindo as mesmas
bobagens, mas com uma agravante: muito maior e muito mais rapida.

O computador representa um dos grandes avangos do processo de utilizagdo da
tecnologia como ferramenta de apoio para educacéo. Em seguida foi a Internet, que
nada mais € do que a um acervo de conhecimentos, com uma fabulosa e pratica
forma de comunicacéo com livre acesso.

E ndo se para por aqui, surge a todo o momento um novo elemento, com novo
potencial, com novas propostas, novas metodologias, enfim transformando e
atualizando sempre o processo de ensino/aprendizagem.

Ndo ¢é necessario que os envolvidos neste processo se tornem todos
especialistas em tecnologia nem tdo pouco fanaticos para admitir a importancia de
toda essa transformagao pela qual se passa a sociedade em geral. Pois assim como
na era industrial, houve revolugao industrial. Hoje estamos presenciando a revolugao
tecnologica.

Essa revolugao modifica profundamente a fungcdo da escola, do educador e do
educando. Nao é s6 o educando, que hoje busca seu conhecimento, que trava uma
batalha para adquirir o seu espaco nessa sociedade do conhecimento.

Devemos todos buscar fazer deste universo, o nosso universo. Conhecer o seu
potencial e principalmente saber usar este potencial. Esse novo século sera o século
da informacgao, da tecnologia e da sociedade do conhecimento. (DOWBOR, 2000).

A Educacdo a Distancia juntamente com as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacido se apresentam como uma das opg¢des para que esta sociedade do
conhecimento venha a ser uma realidade viavel a todos, sem restricbes, sem
burocracia para a comunidade em geral, deixando de ser um conhecimento
centralizador, para ser colaborativo, flexivel, motivador.

Precisamos aproveitar as oportunidades. O conhecimento, em suas diversas
formas de se manifestar € cada dia mais amplo, diversificado e por isso ndao temos
como propor ou realizar esse conhecimento de forma isolada, ou seja, todos os

setores, do industrial ao educacional, precisam se interligar em torno dessa
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sociedade do conhecimento, proporcionando assim uma conectividade global que ira
promover beneficios significativos a todos.

A globalizagdo tangencia a educacdo e tem atuado como propulsora das
transformacdes que a mesma vem sofrendo. A Educacdo a Distancia € um dos
setores educacionais que mais tém se beneficiado com esse avanco tecnolégico. O
uso das TIC contribui consideravelmente para melhoria da qualidade dos ambientes
virtuais de aprendizagem. Um dos recursos tecnoldgicos que vem buscando seu
espaco nestes ambientes é a Realidade Virtual.

A Realidade Virtual € uma ferramenta tecnolégica recente, ainda pouco
explorada, mas de grande impacto. A realidade virtual permite a manipulagdo, a
visualizagdo, a interatividade, além de agugar os canais multi-sensoriais. Abrindo
assim um amplo campo de atividades onde a mesma pode atuar em prol do
conhecimento.

A sua interface tridimensional permite uma sensagao de imersao, onde acdes dos
usuarios sao refletidas. O grande potencial da realidade virtual € a aproximagao da
realidade que ela proporciona. Isto permite que o usuario transfira o seu
conhecimento prévio ou intuitivo para o mundo virtual.

O Virtual Class apresenta uma interface que utiliza tecnologias de realidade
virtual por acreditar que as mesmas proporcionam ao usuario um ambiente
diferenciado de aprendizagem, onde o mesmo constréi seu conhecimento,
respeitando o seu proprio ritmo.

Em um ambiente virtual de aprendizagem, os usuarios precisam ser mais ativos,
participativos, colaborativos, construtores de seu conhecimento, que esta sendo
formado em bases mais estruturadas e mais realistas. E é na formacao dessas
bases que se destaca a atuagao do professor.

O professor enfrenta hoje um desafio nada facil. Sempre habituado a preparar o
aluno para o mercado de trabalho, para a cidadania, etc, hoje de além de tudo, tera
que preparar o aluno para uma sociedade onde ele mesmo ainda esta se
adaptando.

O Professor precisa além de se adaptar, ao mesmo tempo orientar o seu aluno a
tracar esse caminho. Portanto ele precisa ter conhecimento e assumir o seu novo
papel neste contexto educacional: passar a ser o facilitador da aprendizagem.

E importante que o professor passe enxergar a educacio, como um processo de

educacgao continuada e esteja permanentemente se atualizando. Diante disso, € que
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o professor ira ressaltar e reafirmar o seu importante papel no contexto educacional
e nesta sociedade do conhecimento.

Ja nao basta para o professor dominar o conteudo de sua disciplina, ele precisa
demonstrar dominio, metodologia e conhecimento, ndo apenas de sua area
especifica, mas também conhecimento de todo potencial que as tecnologias de

informacéo e comunicagao proporcionam para melhorar o seu método pedagdgico.

Estamos presenciando hoje na educagao, um novo conceito de analfabeto. Ndo
estamos mais com o analfabeto de leitura, de escrita, mas sim, temos como
analfabetos aqueles que n&o conseguem e ndo estdo capacitados para solucionar

os problemas do cotidiano e ndo se adaptam aos novos paradigmas da educacgéo.

Sao exatamente aqueles que ndo conseguem nem mesmo refletir sobre suas
acgdes, sobre suas experiéncias. Nesse novo processo de ensino-aprendizagem néo
teremos lugar para estes analfabetos que insistem em manter a sala de aula como
um espacgo fisico monotono e repetitivo, com espectadores inertes e sob o seu

comando.

No final deste projeto foi proposta a realizagdo de uma avaliagdo global, onde
varios problemas provavelmente serdo identificados. Um estudo deve ser feito sobre
todas avaliagdes realizadas e um levantamento dos problemas mais significativos
podera contribuir para o redesign do sistema, buscando a melhor performance do
produto.

Apds a analise do primeiro protétipo produzido, varias idéias surgiram e iréo
ainda surgir no decorrer do processo, visto que o ambiente do Virtual Class € muito
rico e cheio de possibilidades.

Como continuidade deste projeto, ainda faz-se necessario um estudo mais
detalhado para sua aplicabilidade como ferramenta para educagdo a distancia
utilizando a Internet e acreditando que a disponibilizacdo de ferramentas como o
Virtual Class incentivara e ajudara a consolidar a pratica pedagdgica no processo

ensino- aprendizagem.
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ANEXO : Virtual Class -Levantamento de Softwares e Hardwares

A seguir sdo apresentados as ferramentas, softwares e hardwares, que foram
utilizadas para o desenvolvimento do Virtual Class. Como pode-se perceber sao
softwares comuns no mercado e os a maioria dos computadores vendidos hoje, ja
possuem 0s requisitos minimos necessarios para rodar um ambiente em realidade
virtual. Lembrando que estas ferramentas foram utilizadas para a criacdo do Virtual
Class e o usuario devera possuir configuracbes de hardware para visualizagdo de

ambientes tridimensionais.

= 3D Studio MAX 4.2
Software de modelagem tridimensional, animagao e solugéo de renderizagédo de
efeitos visuais.Indispensavel para criagao e reprodugéo de ambientes, simulagao de
luzes, sombras e efeitos, animagao de caracteres com o uso de cinematica inversa e
dinamica, dentre outros principios da Fisica. Geragao de imagens estaticas, vinhetas
e animagoes.

Quadro 4: Requisitos do sistema para Software 3D Studio Max 4.2

S.0 Windows 2000 (recomendado) ou Windows 98.

Processador Processadores compativeis com AMD ou Intel de 300 Mhz
ou mais (sistema Pentium |l Dual recomendado).

Meméria 128 Mb RAM de memodria fisica € no minimo 300 Mb para
swap de memoria virtual

Dispositivo de |Placas de video que suportem no minimo 1024x768x16 bit
Video color (suporta aceleracado de hardware Open GL e Direct 3D;

Rede Net Render. Modulo de renderizacdo em rede

= Adobe Photoshop 6.0

Software de tratamento, edigcdo e composi¢cdo de imagens, criagdo e tratamento
de texturas para os modelos tridimensionais, criacdo de mapas de opacidade, relevo

e reflexdo, criagao de layouts de aplicagdes e internet.
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Quadro 5: Requisitos do sistema para Software Adobe Photoshop 6.0

Sistema Microsoft® Windows® 98, Windows Millennium, Windows 2000,

Operacional |ou Windows NT® 4.0 (NT 4 Service Pack 4, 5, ou 6 necessario).

Processador | Processador Pentium®

Memoria 64 MB de RAM disponivel (128 MB de RAM necessario para

funcionar Photoshop® e ImageReady® simultaneamente).

Dispositivo | Monitor a cores com placa de video de 256 cores (8-bit) ou

de Video superior. Resolucdo de monitor de 800x600 ou superior.

HDD 125 MB de espaco disponivel de disco rigido.

=  Adobe Premiere 6.0

Ferramenta de edi¢gdo, composi¢ao de videos , insercao de trilhas sonoras.

Quadro 6: Requisitos do sistema para Software Adobe Premiere 6.0

Sistema Microsoft® Windows® 98, Windows 98 Segunda Edi¢ao, Windows
Operacional |2000, Windows Millennium, ou NT® 4.0 com Service Pack 4.

Processador |Intel® Pentium® processador (@ 300 MHz).

Memoria 32 MB de RAM (128 recomendados).

Dispositivo de | Adaptador de exibicao de video de 256 cores.

Video

HDD 85 MB de espacgo no hard-disk disponivel para instalagcao (40 MB

para o aplicativo).

e Adobe After Effects 5.0

Software de edi¢cdo de videos para graficos animados e efeitos visuais para
apresentagdes de midias cruzadas profissionais. Integragdo com o Adobe Premiere,
Adobe Photoshop e Adobe lllustrator. Fornece um conjunto de ferramentas
abrangentes que proporcionam um fluxo de trabalho flexivel que atende as diversas
necessidades de composicdo em 2D e 3D, animacdes e efeitos para criacido de

filmes, video, multimidia ou Web.
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Quadro 7: Requisitos do sistema para Software Adobe after effects 5.0

Sistema Microsoft® Windows® 98, Windows Millennium Edition ou Windows

Operacional |2000.

Processador | Processador Intel® Pentium® Il ou mais rapido (recomendavel:
multiprocessador).

Memoria 128 MB de RAM instalados (recomendavel: 256 MB ou mais).

Dispositivo | Adaptador de monitor de cores de 24 bits.

de Video
120 MB de espacgo disponivel no disco rigido para instalagcéao

HDD (recomendavel: 500 MB ou um disco rigido maior ou matriz de disco
para trabalho continuo).

Software Software Apple QuickTime™ 4.1.2 (recomendavel).

adicional

Adobe lllustrator 10

Software de criagdo de graficos vetoriais com opg¢des criativas e inovadoras, e

poderosas ferramentas para publicagdo de criagdes graficas com eficiéncia tanto na

Web como em material impresso.

Quadro 8: Requisitos do sistema para Software Adobe lllustrator 10
Sistema Sistema operacional Microsoft® Windows 98, 98 Special Edition,
Operacional | Millennium Edition, Windows 2000 com service pack 2 ou XP.
Processador | Processador Intel® Pentium® I, Il ou 4.
Memoria 128 MB de RAM
HDD 180 MB de espaco disponivel em disco
Software Para impressoras Adobe PostScript®: Adobe PostScript Nivel 2 ou
adicional Adobe PostScript 3™,

Macromedia Flash 5.0

Projetar e viabilizar animagdes, apresentagdes e websites com baixa largura de

banda. Oferece capacidade de criacdo de scripts e conectividade no lado do

servidor, para criar aplicativos envolventes, interfaces para a Web, e cursos de

treinamento.



Quadro 9: Requisitos do sistema para Software Macromedia flash 5.0

Sistema Operacional

Windows 95/98, NT4, 2000, ou superior.

Processador

Processador Intel Pentium, 133 MHz.

Memoéria

32 MB de RAM disponivel no sistema.

Dispositivo de Video

40 MB de espaco disponivel em disco.

HDD Monitor de 256 cores, com capacidade de resolucao
de 800x600.
Quadro 10: Requisitos do sistema de reprodugao
Windows Macintosh Linux Solaris

Windows 3.1, |Power Macintosh Linux Redhat 5.1 ou [Solaris 2.5 ou 2.6
95, 98, NT com MacOS 8.5, ou |5.2 (somente baseado |(somente cor 24-
3.5.1, 2000, |posterior em Pentium) ou Linux |bit, SPARC)
Ou superior Slackware 3.5

(somente baseado em

Pentium)
O maddulo O moddulo externo Netscape Navigator 3 |Netscape
externo (plug-in) do ou superior, com os  |Navigator 3 ou
(plug-in) do  |Netscape funciona |valores de preferéncia |posterior com os
Netscape com o Netscape 3 ou|predeterminados pela |valores de

funciona com
o0 Netscape 3

superior € Microsoft
Internet Explorer 3.0

instalagao tipica
(defaults)

predeterminados
pela instalacao

Ou superior  |ou superior tipica (defaults)
O Flash Player |O Flash Player Java

Java Edition Edition exige um

exige um navegador compativel

navegador com Java

compativel com
Java

O ActiveX
funciona com o
I.E 3 /superior
(Windows 95
ou superior e
NT).

Macromedia Fireworks 4.0
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Criacdo, edicdo e animacado de graficos para a Web, usando um conjunto

completo de ferramentas vetoriais e de bitmap. Usa controles de exportagao para

otimizar imagens, da interatividade avangada as mesmas e exporta-as para o

Macromedia Dreamweaver e outros editores de HTML. Executa e edita graficos do

Fireworks no Dreamweaver ou no Macromedia Flash.
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Quadro 11: Requisitos do sistema para Software Macromedia fireworks 4.0

Sistema Operacional | Windows 95/98, ou NT verséo 4.0, 2000* ou superior.

Processador Processador Intel Pentium (Pentium Il recomendado).

Memoria 64 MB de memodria RAM disponivel.

Dispositivo de Video | Monitor colorido 640 x 480, 256 cores (1024 x 768, milhdes
de cores -recomendado).

HDD 80 MB disponiveis no HD.

Software adicional Adobe Type Manager Versao 4 ou superior com Type1 fonts.

e Macromedia Dreamweaver 4.0

Criagao, edicao e administracdo de web sites.
Quadro 12: Requisitos do sistema para Software Macromedia Dreamweaver 4.0

Sistema Windows 95, 98, ME, 2000, XP ou NT 4 (com Service Pack 5).
Operacional

Processador Processador Intel Pentium (recomenda-se Pentium II).

Memoria 64 MB de memodria RAM disponiveis,

Dispositivo de | Monitor com 256-cores e resolugédo de 800 x 600 (recomenda-

Video se 1024 x 768, milhdes de cores).
HDD 110 MB disponiveis no HD .
e ACDSee 4.0

Visualizador de fotos, texturas, conversor grafico,gerenciador de banco de
imagens, sons e videos.

Quadro 13: Requisitos do sistema para Software ACDSee 4.0

Sistema Windows 95/98/Me/NT 4.0/2000/XP.
operacional

Processador Processador Pentium.

Memoria 32 MB of RAM.

Disp. de Video Adaptador de video minimo 256-cores, resolugdo 800x600.

HDD 30 MB.

Software adicional |Internet Explorer 4.0 ou superior para arquivos Help. Para
maior suporte no formato de arquivo recomenda-se o
QuickTime 5.0, DirectX 8.0 e Ghostscript 7.0.
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Virtual Class - Levantamento de Hardwares

Periféricos

o Scanner: para captura de fotos para serem usadas em

interfaces, composicbes de imagens e/ou texturas.
Resolugdo minima de 9600 dpi.

Mouse: InteliMouse da Microsoft de dois botdes e um
dispositivo central que facilita o manuseio no 3D Studio Max
como o Pan, Zoom e etc.

Dispositivo de armazenamento: Zip Drive de 100 ou 250 Mb
ou gravadora de CD. Devido ao grande numero de imagens
e videos a serem gerados e o volume de arquivos inerentes
aos projetos (splashs, vinhetas, telas de interfaces,
texturas, etc.) faz-se necessario um dispositivo que agilize a

troca e a portabilidade de material.

Hardwares especificos

o Placa aceleradora 3D: O 3D Studio Max tem seu ambiente

com quatro janelas de visualizagdo dos projetos mostrando
todos objetos de cena com seus respectivos efeitos,
animacgdes e atribuicdes de material. A placa aceleradora
além de fazer os calculos no processo de renderizacao ela
carrega na propria placa uma grande quantidade de
texturas fazendo com que tenhamos mais processamento
da maquina e mais memoaria livre.

Oxygen Gvx1: Placa aceleradora com 32 mb e
armazenamento de 256 mb de texturas. Contém
processador geométrico e acelerador de renderizagao

volumétrica. Otimizada para 3D Studio Max.



Quadro 14: Requisitos de Sistema de hardwares especificos

Sistema Microsoft Windows 2000 ou NT 4.0 com Service

Operacional Pack 5 ou superior.

Processador Intel® Pentium® Il or AMD® Athlon® K6.
Placa-mae com slot AGP ou AGP Pro.

Memoria 64 MB de memodria fisica.

Dispositivo de Video | Suporta resolucdo maxima de 2048x1536.

HDD 16 MB de espaco disponivel de disco rigido.

o Placa de captura de video:
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Possibilita a captura de imagens do video ou diretamente da camera para edigéo

ou mesmo passar as animacoes feitas no computador para o video.

o Pinnacle DV 500: Placa de captura de video. Faz a
composi¢cdo de videos analdgicos e digitais. Possui
varios canais de audio possibilitando o ajuste de
volume. Proporciona efeitos, transigcbes e titulos.
Controle de corregao de brilho e contraste das imagens
em tempo real. Otimizada para trabalhar com o Adobe
Premiere 6.0.

Quadro 15: Requisitos de Sistema de hardwares e softwares

para captura de video

Sist. Op. Windows 2000, NT, Me, 98SE and 98.

Processador |P. lll 550 MHz/superior. Placa-méae c/ slot 1x32 bit PCI 2.1.

Memoria 256 MB de memodria fisica.

Disp. Video |Placa de video com 24 bits de cor e drivers do DirectDraw.

HDD's 4GB-capacidade e HD-18 Gb SCSI (SCSI ultra-2/UDMA-
IDE) para video.

Disp. som Placa de som.

Hardware Drive de CD-ROM e DVD-ROM. Monitor de video externo.

adicional

Softwares Adobe Premiere 6.0, Pinnacle Systems' TitleDeko RT

incluidos Pinnacle Systems' Impression CD-Pro, Pinnacle Systems'
DV Tools, Hollywood FX Copper, Hollywood Alpha Magic
Pinnacle Systems' INSTANT Video, Adobe PhotoShop® LE
SmartSound Quicktracks
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Devido ao tamanho dos arquivos provenientes da digitalizacdo de video, o
software que trabalha juntamente com a placa de captura de video necessita de um
disco rigido do tipo SCSI para que possa processar as sequéncias de imagens e
canais de som. Para auxiliar no trabalho de edicdo de video é necessario uma

televisao e um video-cassete de qualidade.

= Configuragdes de Desktops 3D:

Quadro 16: Requisitos de Sistema de Desktop 3D

Minima Recomendavel Otimizada

Processador | P. 1ll 500 Mhz P.1Il Dual 750 Mhz |P. 4 2 Ghz

Memoéria 256 Mb 512 Mb 512Mb RDRAM

HDD 10 Gb 20 Gb 40 GB SCSI

CD-ROM 56X 56X 56x

Placa Rede [10/100 10/100 10/100

Placa Som |Genérica Sound Blaster 16 [Sound Blaster
Wave Audigy

Monitor 5 polegadas 17 polegadas 19 polegadas

Placa Video [Diamond Stealth 32 Mb |Oxygen GVX1 32 [Oxygen GVX420
Mb - AGP 64Mb - AGP

Mouse Logitech 300 dpi MS Intelimouse MS Intelimouse

Modem 56 kbps 56 kbps 56 kbps

Nobreak 1 KVA 1 KVA 1 KVA

o Configuracdes de Desktop edicdo de video:

Quadro 17: Requisitos de Sistema Desktop edi¢éo de video

Edicao de video

Processador Pentium Ill Dual 750 Mhz
Memoria 512 Mb

HDD 20 Gb SCSI

CD-ROM 56x

Placa de Rede 10/100

Placa de Som Sound Blaster 16 Wave

Monitor 17 polegadas
Placa de video Pinnacle DV 500
Mouse Logitech 300 dpi
Modem 56 kbps
Nobreak 1 KVA

A identificacdo destes requisitos do sistema foi realizada durante todo o tempo

de execucdo desta pesquisa e elaboracdo do primeiro protétipo do Virtual Class. E
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importante tentar identificar a maioria dos requisitos necessarios ao sistema.
Lembrando que o usuario final ndo necessitara obter todos os requisitos citados
acima, mas sim o minimo recomendado no que diz respeito a configuragdo de
Hardware.

Sera realizada a apresentagdo de um protétipo experimental, com o objetivo de
se evitar um esforgco intenso para modificagcdes posteriores.Neste protétipo podera
estar avaliando também outras questdes como design, os requisitos anteriormente

citados, funcionalidade, metodologia adotada, interatividade, imersao.etc.
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