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Resumo. A pesquisa aqui relatada versa sobre a busca mpelamentacdo de
um laboratério virtual de Geometria dentro do mets® OpenSim. Tendo em
vista as limitacbes no que se refere aos objetedtios pelo metaverso e a
fluéncia necessaria em programacao para que ssfdvpbo desenvolvimento
de objetos para o OpenSim, foram exploradas femtasede autoria como
recursos alternativos para se promover um desemeatvo facilitado de
objetos, que ndo requeira conhecimentos avancadns peogramacao.
Atualmente, tem-se explorado o Google SketchUp pataboracéo de objetos
3D a serem incorporados no metaverso com 0 apowmeier Firestorm. Em
paralelo as pesquisas técnicas, foi desenvolvida estrutura pedagdgica que
define a forma como o laboratério devera funcioosam diferentes ambientes,
objetos e atividades a serem realizadas.

Palavras-chave: Geometria. Realidade Virtual. Imerséo. Interacao

Abstract. The research reported here concerns the search tioe
implementation of a virtual laboratory of Geomeinythe metaverse OpenSim.
Given the limitations with regard to the objectteadéd by the metaverse and the
necessary fluency in programming to make it possibl develop objects for
OpenSim, authoring tools were explored as altemgatiesources to promote
development facilitated the objects, which doesreguire advanced knowledge
in programming. Currently, we have explored GodgetchUp for drawing 3D
objects to be incorporated into the metaverse wiewigh support from the
Firestorm. Alongside the technical research, we ettgyed a pedagogical
structure that defines how the lab should work wdifferent environments,
objects and activities to be performed.

Keywords: Geometry. Virtual Reality. Immersion. Interaction

1. Introducao

Aproximar a geometria da realidade do aluno secteniaa como um desafio apontado
por muito educadores. Embora diferentes métodasranientas estejam disponiveis
aos professores com a finalidade de facilitar onene a aprendizagem da geometria,
diversos estudos apresentam um quadro desfavaaavaprendizado desse conteudo,
bem como ao desenvolvimento de competéncias edwd®l. Isso se torna evidente ao
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analisar o resultado das avaliacbes oficiais dadédg nos ultimos anos, os quais
remetem a necessidade de pesquisar e desenvolveriaisa educacionais que
incorporem as teorias pedagogicas nas estratégiatilidacao.

Diante dessa realidade e compreendendo que a wgistdo conhecimento
geomeétrico € um processo ativo, pesquisadores estdstantemente em busca de
novos recursos e metodologias que contribuam conpratesso de ensino e
aprendizagem. Essa busca aponta para necessidadeaieo aluno em atividades que
incentivem a aprendizagem ativa, sejam atrativesngpreensiveis para ele, tais como
jogos, simulacdes, brincadeiras, observacoes, rdsituexercicios, resolucdo de
problemas, enfim, atividades desafiadoras e queogtem o0 pensar, que permitam
construir significados e conceitos, onde eles pmizem de forma autbnoma e
interajam, produzindo um saber compartilhado ebayktivo.

Nesta experiéncia, buscou-se na realidade virtonal forma de possibilitar ao
usuario uma experiéncia bastante similar ao ambieal, através da imersdo em um
mundo virtual. A simulacao de situac¢des vivenciatasnundo real oferece ao aluno a
oportunidade de experimentar diversos ambientgas ckantagens se destacam por
questbes de inacessibilidade, seguranca ou econdndambinacdo de um ambiente
imersivo que apresente metas, objetivos e visudiem tridimensionais realistas, com
uma simulacdo que enfatize a experimentacdo cora bastifica, oportuniza aos
alunos a compreensdo de conceitos cientificos édrda condugdo de experimentos
cada vez mais proximos da realidade.

Potenciar a aprendizagem significativa atravésitagdes nas quais o aluno
aprenda a aprender, € a inquietacdo deste grupesdpisa (ZEDNIK, 2009). Dessa
forma, tem se buscado desenvolver ferramentas atm$ivas, que possam apoiar
professores e alunos no alcance dos objetivos eduness e estimular o
desenvolvimento de conceitos referentes a geonagtghtica, plana e espacial. Assim,
originou-se o projeto ora apresentado, com baseamibiente virtual de imerséo, capaz
de funcionar como um espac¢o de mediacdo para adipagem. O objetivo € utilizar a
realidade virtual para contextualizar a geometedatma atrativa e dinamica, onde os
estudantes possam interagir com formas geométdeaforma ativa, estimulando a
aprendizagem colaborativa através de uma posttba@ua diante desses recursos. “O
ensino ativo presume que os alunos sao pessoazesap@ dar significado as coisas,
construtores ativos do seu proprio conhecimente; iggizem a cada experiéncia de
aprendizagem uma reserva de informacdo da qualnpadispor ao procurarem
compreender” (FREED, 1997).

Para implementar esse projeto, optou-se a partiarddise prévia de outros
ambientes de imersdo como Second Life e Wanderfaordutilizar o OpenSim (OS).
Além de atender necessidades funcionais como: gmagrao em varias linguagens,
comunicacao interativa, modelagem grafica de objetdmportacdo de arquivos de
imagem e audio que permitiam alcancar variadastégias de imersdo, o OS é um
software de licenca de uso livre, indo ao encoda® medidas adotadas pelo Governo
Federal de incentivo a incluséo digital e & inovagiavés da ado¢do de modelos que
privilegiem o uso do software livre, desde 2003.

2. Laboratodrios Virtuais e sua relacdo com a Teoria d&€arga Cognitiva

Muitos recursos computacionais vém sendo utilizadoscontexto do ensino de
geometria. Softwares que permitem a construcdo eipolacdo de objetos tém
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proporcionado o desenvolvimento da autonomia doaalo a partir de uma atuacao
ativa no processo de aprendizagem.

Neste artigo, € proposto um novo passo nestacasatiducacionais, adotando-
se 0 uso do metaverso OpenSim para a construgabatatorios virtuais de geometria.
A ideia de uso dos mundos virtuais como forma geogar novas situacdes de ensino e
aprendizagem ganhou forca com o entendimento dpogde pesquisa sobre a
importancia do uso de laboratérios de aprendizageenpermitam uma participacao
ativa do estudante nas atividades didaticas. Cersido-se que 0 acesso a laboratoérios
pode encontrar restricdes em funcdo de uma altantende alunos para um escasso
espaco fisico que € comumente encontrado nas ssosldaboratorios Virtuais (LVS)
passam a ser uma alternativa eficiente para o @ees®teriais pedagogicos interativos
(AMARAL et al, 2011).

Através da manipulacdo de réplicas de objetos piesao mundo concreto, 0
estudante pode se engajar em experimentos queasmsituacdes reais, fornecendo
saidas baseadas nas acOes realizadas pelos seasesav&mbora Blascovich e
Bailenson (2011) argumentem que a sensacédo dedonergomprometimento com o
mundo virtual seja muito mais acentuada quanddikeauas tecnologias d&acking
acredita-se que a representacdo por avataresaj@irsepasso importante na dire¢cdo do
envolvimento pleno em um Laboratorio Virtual. Estanviccdo esta fortemente
amparada nas novas constatacOes feitas por PaageleerSna Teoria da Carga
Cognitiva, relacionando habilidades de comunicagédacdo e uso de gestos com o
desenvolvimento da cogni¢cdo humana.

Pesquisas recentes de Paas e Sweller (2011) naostopre atividades como a
comunicacao, o reconhecimento de movimentos hunm@&aoasso de gestos, decorrentes
de motivacdes intrinsecas humanas, tornaram-ddaas primarias e ja ndo requerem
esforco cognitivo para o0 seu processamento na niendér trabalho. Além disso,
constatou-se que as atividades primarias auxilianpnecessamento das informacdes
em atividades secundarias, que sdo decorrentesmde aprendizagem estruturada,
exploradas normalmente no contexto educacional ee rigcessitam de motivacoes
externas para gerar um efetivo envolvimento daglesites.

Os autores apontam que o ser humano se utilizardarécacdo como um meio
para apropriar-se e difundir conhecimentos, fate @gufora amplamente discutido na
teoria socio-historica (VYGOTSKY, 2001; 2008). PaasSweller (2011) acrescentam
que a comunicacdo funciona como base para o0 emaiNo em atividades
colaborativas, com as quais os individuos unenogas$ de sua memoria de trabalho e
tornam-se aptos a resolver problemas de maior @xajaide.

No laboratorio virtual em um ambiente imersivoudsintes podem se utilizar de
ferramentas como chat para juntos discutirem e engajarem-se na resolago
problemas propostos. Eles interagem entre si e @anundo virtual através de seus
avatares, o que lhes proporciona a sensacdo deadidhgrem um ambiente,
incentivando o seu envolvimento em atividades aot#ivas.

Além da comunicacdo, uma atividade priméria de sim@ortancia para a
promocdo da aprendizagem é a imitacdo, sendo esisiderada a chave para a
evolucdo humana na concepcgéao de Tomasello (2083s & Sweller (2011) afirmam
que, ao assistir a realizacdo de tarefas por outremdividuo torna-se capaz de
processar 0s passos realizados, reorganizando-es@ramas a serem armazenados em
sua memoéria de longo alcance. Salienta-se queesswta uma base de conhecimento
relacionada a tarefa em questao para que est@apbiche-se viavel.
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Em mundos virtuais, o individuo pode observar #izagho de tarefas efetuada
por outros avatares e assim aprender com as meAhaas disso, pode-se ter acesso a
demonstracdes criadas a partir de animacdes dispredias no ambiente.

A Ultima atividade primaria citada por Paas e Sevg[P011) diz respeito ao uso
de gestos para melhor apropriacdo do conhecimeBegundo os autores, a
aprendizagem pode ser potencializada quando oaasorre em uma mescla narrativa
e gestual. Da mesma forma, o aprendiz tem maioacidgde de apropriacdo do
conteudo quando se utiliza de gestos ao longoulpreeesso de aprendizagem.

Partindo-se desta premissa, atividades podem sendavidas em laboratorios
virtuais, de modo que os estudantes sejam incelusva gesticularem a partir de seus
avatares enquanto interagem com o0s elementos osntid ambiente. Ainda, se o
laboratério dispuser de tecnologias adequadasgtaaaking mais eficaz e natural sera
a gesticulacdo, ampliando-se as possibilidades efengdolvimento cognitivo do
estudante, engajado em suas atividades de lakorator

Embora o uso de metaversos como ambientes eduagciaimda seja uma
iniciativa incipiente, muito devido a limitacesciécas, ndo somente no que diz
respeito as maquinas e banda de internet, mas tarpbka falta de formacao técnica
docente para atuar com estas ferramentas, que aprggentam um certo grau de
complexidade, ainda assim € promissora a sua atuagao ferramentas educacionais
num futuro ndo muito distante. Tendo isso em visiapportante que a academia volte-
se desde ja para esta tematica e busque desens@ies significativos de uso destes
recursos no ambito pedagdgico.

3. Ambientes imersivos: contextualizacédo, possibilidags e limitacdes

A proposta de aplicacdo de Laboratérios Virtuaisedacacdo ndo € pioneira na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFR@B)a iniciativa anterior, por
exemplo, foi realizada no projeto ARCA (Ambiente Riealidade Virtual Cooperativo
de Aprendizagem), oriundo de uma parceria com addsidade Luterana do Brasil
(ULBRA) e a Universidade Catdlica de Pelotas (UCPEL

O projeto citado contou com o apoio do AWEDU (Thetive Worlds
Educational Universe), pertencente a empresa Activerlds. O AWEDU
proporcionava 0 acesso a uma comunidade académiceda por instituicbes de
diversos paises. A participacao das instituicoegeatuita, bastando o encaminhamento
de uma declaracgéo de existéncia de projeto.

Com o ingresso da instituicdo no projeto, a Actiodds disponibilizava um
espaco no metaverso, avatares, objetos 3D e unpakd o desenvolvimento de
software O acesso ao mundo virtual era feito através deawvegador que também era
fornecido sem custo as instituicdes (GUELLERal, 2000). Entretanto, o projeto
ARCA foi suspenso em virtude de que o AWEDU deixda ser oferecido
gratuitamente as instituicbes de ensino, o que ®einviabilizar a continuidade da
pesquisa. Este € um cenario que tem se busca@do emh a adocdo de uma ferramenta
baseada em software livre, como o0 OpenSim.

Outra proposta de uso de mundos virtuais para @stima aprendizagem
encontra-se na tese de Medina (2004), sendo es&adr na implementacdo de um
Laboratério Virtual de Redes. O laboratorio contaxan um chatterbot chamado
Electra, o qual havia sido programado para respomoke questionamentos dos alunos
sobre conceitos relacionados a esta area de camrgoi. Os resultados da aplicacdo do
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laboratorio e do apoio viehatpermaneciam disponiveis 24 horas por dia aos a&stes!
e foram muito satisfatérios, conforme relata a @uto

Visando uma continuidade nos projetos relacionadosso da realidade virtual
através dos metaversos, para propiciar o acessmweatérios de aprendizagem, busca-
se agora investir numa solucdo aberta em termosdelo virtual. Um, dentre o
conjunto de argumentos validos para esta trangigdidato de que as comunidades de
software livre vém crescendo continuamente, o gopiga maior acesso a solucdes de
facil implementacao.

Allison et al. (2010) estabeleceram uma comparacdo entre um siave
proprietario, o Second Life e o mundo virtual baeeam software livre, OpenSim , que
fora utilizado no presente projeto. Na analiseizadh, percebemos que a distancia
entre os servidores da Linden Labs (empresa re&pengelo SL), aumenta a
necessidade de banda para a navegacao, enquantm dD8& ha a possibilidade de
instalacdo de servidor na prépria maquina do usudiierando espaco na rede. O
acesso ao SL tem ainda uma restricdo etaria, qo@&eim necessidade de seus usuarios
terem atingido, no minimo, a idade de 18 anos pme possam se cadastrar no
metaverso. Tal restricdo dificulta, ou até invialai] a aplicacdo destes recursos em
atividades da Educacdo Basica. E importante lembs a proposicdo de um
Laboratorio Virtual de livre acesso requer umaderenta que possibilite a incluséo de
estudantes de todas as idades (vantagem ofereg@®penSim).

A Free Software Foundatioafud MIRANDA et al, 2005) destaca quatro tipos
de vantagens para uso do software livre que ajudamstabelecer uma relagédo de
liberdade entre software e usuario, sdo elas: arisstiem liberdade de executar o
programa para qualquer finalidade; a liberdadestiedar e analisar como o programa
funciona e adequa-lo as necessidades do usualilberdade de disponibilizar novas
versdes, colaborando e ajudando outros usuéridserdade de modificar e aperfeigoar
o programa e disponibilizar as melhorias, beneafitatoda a comunidade. Razbes
pelas quais direcionou-se a implementacao do LadrayaVirtual de Geometria para o
OpenSim, metaverso baseado em software livre. @iséEionamento ocorreu nao
somente pelo acesso livre, independentemente desvobs de empresas, que podem
sofrer alteracdes ao longo do tempo, seguindo@saelades do mercado, mas também
por abrir possibilidades que trazem a participagg@occomunidades de software livre, e
que permite maior autonomia no uso da ferramertéeodpgo, maior autonomia sobre o
ambiente a ser construido.

4. Linguagens de programacao e Ferramentas de Modglem para o OpenSim

Leal (2007) aponta para o surgimento de varios msindtuais baseados em ambientes
imersivos nestes Ultimos anos. Dentre os metaveadssenvolvidos encontra-se o
OpenSim, que teve o inicio de sua implementacédmeados de 2007.
Baseado em software livre, o OpenSim (OS) visaedéececimento de um mundo 3D
compativel com o ja existente Second Life (SL),dseeste de licenca proprietaria. O
principal objetivo do OpenSim foi disponibilizar uservidor 3D flexivel e modular
compativel com owiewergclientes do Second Life. Além de permitir o supos
multiplos viewers assim como o Second Life, 0 OpenSim ainda ofesiquassibilidade
de acesso simultdneo a um mesmo mundo virtualéatide diferentes protocolos.
Visando-se o oferecimento de uma ferramenta eggeelha funcionamento do
Second Life, o OpenSim foi idealizado de modo aeggr funcionalidades previamente
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desenvolvidas para o SL, porém expandindo as plidades de linguagens de
programacao com relacdo ao metaverso proprietario.

Enquanto que o Second Life conta apenas com sgaalyem prépria (Linden
Script Language — LSL), o OpenSim trabalha ndo steneom o LSL, mas também
com a linguagem de scripts OpenSim Scripting Laggu@dSSL) (sendo esta uma
extensao da Linden Script Language), e com as dggnus C#, Java e Visual Basic.
Salienta-se que os codigos podem ser executadfrda concorrente pelo servidor
OpensSim, e sao visualizados por todos 0s usuaniesniente.

Morgadoet al (2011) esclarecem que a linguagem LSL apresantasintaxe
semelhante a linguagem C, podendo ser aplicadasendolvimento de objetos em trés
dimensdes, nos quais deverado ser aplicados codigosSL para disparar diferentes
acoes. Ja a OSSL visa contemplar algumas funcitankds que ndo encontram suporte
na linguagem LSL. Como exemplos, apresentam-seuradésTeleport Agentque
permite levar um avatar de um ponto a outro no mwndual e aSet Dynamic Texture
URL que possibilita ser exibida, no proprio metaversna imagem externa gerada
dinamicamente.

Além das vérias ferramentas para o desenvolviméatoontetido, o OpenSim
dispde de funcionalidades que potencializam estéav@eso como um espago
importante para a alocacdo de laboratorios virtuaentre as funcionalidades do OS
encontram-se os diferentes meios de comunicac@ordigis a partir do uso do audio
ou em conversas via chat. A construcdo de objetaicgs e a disponibilizacdo de
recursos em multimidia também sdo funcionalidades agregam valor ao ambiente
guando este assume a forma de um LV.

O OpenSim permite a importagéo de objetos extedtresnvolvidos a partir de
ferramentas de autoria, como o Google SketchUpgequentra-se em fase de avaliacéo
nesta pesquisa. Além disso, discussfes em forwsimados a trocas de informacdes
sobre 0 metaverso apontam para a possibilidadesded® outros aplicativos para a
geracdo de conteudo em 3D a serem incorporadosSadai3 como o AutoCad, o
Blender e o Flash. Os objetos devem ser rendeszadxportados para o formato .xml
ou mesmo carregados para 0 metaverso a partiradeestiensdes nativas. No caso do
Google Sketch, pode-se exportar o contetudo pavantato Collada (.dae) e importa-lo
para o OpenSim através do viewer Firestorm, queugdérte aauploaddeste formato.

Encontrar os formatos adequados ao OpenSimveea®rsque lhes dao suporte
ainda é uma tarefa de certa complexidade e que @xignsa pesquisa, pois 0 OpenSim
ainda € um ambiente em fase de construcédo e, ssteldoaseado esoftwarelivre,
depende-se da iniciativa de programadores disp@astngestirem seus conhecimentos
no desenvolvimento deste ambiente e compartilhasems achados com o0s usuarios
deste metaverso.

A figura 01, logo abaixo, mostra o caminho para)gmrtar imagens produzidas
no SketchUp para dentro do OpenSim atravésvidwer Firestorm. A sele¢cdo em
vermelho destaca os tipos de objetos que podemmpertados para o ambiente.

Salienta-se que ainda se encontra certa dificuldeesa importacdo, pois
dependendo do grau de complexidade da imagem gemdsketchUp, tem-se uma
desconfiguragdo quando a mesma é importada par&.0A®m disso, ainda h&
problemas com relacdo ao reconhecimento da imagem am objeto deste metaverso.
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Figura 01 — Viewer Firestorm com opg¢6es de importagéo detobjselecionada

Varias aplicagcdes construidas a partir de difeserfisgramentas de autoria
poderdo ser utilizadas nos mundos virtuais. Emlglara pesquisa com o SketchUp,
estdo em fase de testes objetos desenvolvidodlastm com arquivos swf sendo
carregados para o ambiente através de paginasaptadas como texturas a objetos
do préprio OpenSim. Outro estudo em fase de test@ &plicacdo de objetos
desenvolvidos no Geogebra como texturas em objetd3S. O Geogebra possibilita a
elaboracdo de objetos que exploram o conhecimdgébrico e geométrico, e que
promovem, a partir da experimentacdo, a formulad@aconjecturas e testagem de
propriedades matematicas.

Conforme ja mencionado, o processo de integracstesidiferentes objetos esta
diretamente relacionado aeewersutilizados no OS. Esta concluséo se deu a patir d
inUmeros testes com diferentes visualizadores canibppo, olmprudenceviewer, 0
Firestorm e o RealXtend. Todas estas ferrament@asisacodigo aberto, disponiveis
para 0 acesso aos mundos virtuais. Durante ostestdippo e o Imprudence Viewer
apresentaram restricdes na importacéo e configui@dg®bjetos. Em contrapartida, nos
testes envolvendo RealXtence Firestormviewer, o processo de importacdo de objetos
pode ser realizado de forma simplificada, porénm @3 percalcos ja descritos nesta
secao.

5. Estratégias do Projeto

Para a idealizagdo do Laboratério Virtual VEGA (Ma Environment for Geometry
Acquaintance) foi organizado um conjunto de atigiea envolvendo a Geometria,
compreendendo de uma abordagem mais bésica asbhahtv com a resolucdo de
problemas mal estruturados, explorados em pesqoisas de Wijekumar e Jonassen
(2004).

O foco principal das atividades a serem implemexgateste laboratorio sera o
estimulo das nocdes espaciais do estudante atdavésia participacdo nos desafios
propostos. Neste contexto, tem se levado em cenagido os niveis de interatividade
do LV que deverdo influenciar diretamente no precede aprendizagem de seus
usuarios (AMARALet al.,2011). Tendo em vista que, quanto maior a intedaie da
ferramenta, maior o envolvimento de seus usuabosca-se nesta proposta atingir o
maior nivel de interatividade possivel. E este pobdser alcancado com o uso de
ambientes imersivos (0s metaversos), representapopela figura do OpenSim.
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Para organizar as atividades laboratoriais, fouastado um contexto didatico,
apoiado no ensino da geometria, dividido em trEsehtes momentos.

A primeira etapa foi desenhada com o intuito depreender conceitos basicos
relacionados a geometria. Nesta fase devem senws#giglos 0os temas de base sobre
area, volume, coordenadas e formulas aplicadas.

Num segundo momento, objetiva-se a consolidacdo cmshecimentos
vivenciados na etapa anterior. Para isso, deveignpementado e disponibilizado pelo
professor um repositorio de formas geométricagjal ficara a disposicédo dos alunos.
Este repositorio, por sua vez, devera ser deseidwobom o apoio de ferramentas de
autoria, como aquelas citadas na secédo anteride @8go. Ainda nesta etapa, 0s
estudantes deverdo manipular os objetos e respandeatesafios langcados no ambiente.
Além disso, serdo realizadas medicbes e a constrdg@novos objetos geométricos
com as formas ja existentes.

Na terceira etapa devera constar a aplicacdo @ralms conhecimentos
construidos nas etapas anteriores. O objetivo d@stasera de agucar o raciocinio e a
visao espacial dos alunos, com base nos concsitodaglos nos momentos passados. A
resolucdo de problemas sera uma tarefa-chavefasstdo estudo.

5.1 Implementacédo e Discussdes

A estrutura do modelo desenvolvido sobre o Operdggponibiliza um Mundo Virtual
e imersivo para o ensino da geometria. A Figuraf2senta um roteiro criado para a
demonstracao da estrutura pedagdégica adotadapnegto.

Sala 01 Sala 02 Sala 03

Areade Nivelamento Arcatntermediaria Ambiente Avangado

Ambiente de Testes Area de Interacio

Laboratorio de Ensaio Areade Convivéncia

Virtual Environment for Geometry Acqual

Figura 02 — Proposta de espaco de imersivo

Abaixo seguem aa descricdo de cada sala que compseutura do ambiente,
sugestionando um roteiro natural a ser seguido pkloo durante o processo de
construcdo do conhecimento:

* Os assuntos que abordam os primeiros conceitoga®eeairia sdo apresentados na
Area de Nivelamento (Sala 01). Esta sala é um espestinado a equalizacdo do
conhecimento, acerca do tema, onde objetos iiMesasdo disponibilizados, como
links parasites webtutoriais sobre geometria e videos educacionais.

* No segundo ambiente (Sala 02) o estudante ter&@meesm repositorio de figuras
geométricas e tutoriais sobre a carga/importac&ofidaras para o ambiente. O
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intuito é fornecer meios para que o0 aluno experiemerus conhecimentos prévios
sobre geometria a partir de atividades elaboragiasfeco na interacao aluno/objeto
de estudo.

» A Sala 03 é destinada a ser um espaco para augastiestabelecendo uma relagcao
pratica entre os conceitos estudados e 0s objetovuhdo real. Sera atribuida a
cada aluno uma éarea, no laboratorio de ensaio,occmtuito de fornecer um espaco
para seus experimentos.

* O Laboratério de ensaio, uma area aberta, ondeudaede devera possuir controle
total do ambiente, com autorizacdo para edicacstnagéio e importacdo de novos
objetos.

* O Espaco de Convivéncia é caracterizado por umear@iaberto no qual o aluno
podera interagir com os demais colegas. Seraoaideserecursos como: mural de
ideias arquitetonicas para a composicao dos angsieatesso katernet espacgo de
interacdo com figuras geométricas e links parasigios de objetos disponiveis
para OpenSim.

e Vislumbrando que este projeto se torne atraentealano, além dos objetos
pedagogicos dentro de casa sala serdo disponilmfzareas e itens de conforto.
Além disso, sera permitida a carga de objetos etlhutais criados em diferentes
ferramentas de autoria coméutocad, Blender, Sketch-ugseogebra ehtml,
fornecendo aos alunos recursos complementaresysewipados para as atividades
desenvolvidas naquele espaco.

 Também existira uma area de circulacédo para o @eessambientes. Neste ponto, é
importante salientar que os estudantes poderédessecdr de forma autdnoma pelos
cobmodos, de acordo com sua necessidade e nivelng@eensao, podendo ir e vir
sempre que acharem conveniente, ou seja, naor@xstia hierarquia ou sequéncia
linear para a realizagao das atividades.

A construcéo do projeto, em relacao ao roteiroatigplizado ao aluno, esta de
acordo com o método de aprendizagem através daimepeacdo proposta por Kolb
(2000): na Sala 01, com a contextualizacdo do téemaps a experiéncia concreta; a
observacao reflexiva, na sala 02, com a possid#éidie construgédo de novos objetos a
partir de figuras geométricas; sobre a conceityaedSala 03 e o Laboratorio de
Ensaio, focam na atividade pratica a fim de estimws estudantes; por fim a
experimentacdo ativa também é percebida na Sata_@Boratorio de Ensaio, visto que
nestes ambientes serdo atingidos os estagios dearagptacao ativa.

6. Considerac0es finais

A proposta de um Laboratoério Virtual de Geomettiazida neste artigo, vislumbra
despertar o interesse dos alunos para a aprendizaige matéria em questao,
aproximando-a de suas aplicacdes no mundo realséssfetiva no momento em que os
estudantes se utilizam de uma ferramenta capazodstrair réplicas, trazendo
elementos cada vez mais realisticos, semelhanses@meros jogos com 0s quais eles
ja estao habituados.

Salienta-se que, no contexto do projeto, o estudaomlstrucdo foram
fundamentados sobre os principios das boas prateasiucacdo digital, culminando
em uma proposta de roteiro pedagdgico sobre um onumtbal, que de acordo com
Kolb (2000) atende as etapas necessarias em unrdei@prendizagem.

A pesquisa aponta que a utilizacdo de ferramer@asersao incorpora muitos
elementos associados a teoria construtivista eederruma estrutura adequada ao
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aprendizado, incluindo aprendizagem ativa (condtruge personagens e modificacao
do mundo virtual), interacdo social (comunicacamteracdo com outros alunos) e
solucdo de problemas (observacdo de processosiaacdpl de conhecimentos do
mundo real a simulagdes no mundo artificial). Assisrecursos tecnoldgicos digitais
nao so redimensionam as condi¢des de acesso as fiminformacdes, como também
ampliam as possibilidades de aprendizagem, atrad@suso de simulagdes,

manipulacdes simbolicas e multiplas formas de ssmacédo (WILEY, 2001).
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