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Resumo:

Nesse artigo apresentamos o desenvolvimento de uma interface denominada Casa dos
Desafios Virtual como uma alternativa para a inser¢do dos estudantes no contexto
educacional. Ao percorrer as diferentes salas de uma casa/labirinto virtual, desafios vao
sendo apresentados ao explorador enquanto este interage com o contetido. Para
prosseguir pela casa os desafios devem ser resolvidos, mas para isso ele deverd
consultar o material de apoio e os guias que estdo disponiveis no ambiente, bem como
obter ajuda de colegas e professores em questdes envolvendo conceitos de biologia e de
matemadtica voltadas aos alunos do ensino médio. O objeto foi desenvolvido utilizando
recursos Java e Flash e sua utilizacdo pode ser feita com ou sem acesso via web.

Palavras — chave: ambiente virtual, objetos de aprendizagem, educacdo a distancia.

Title: House of challenges

Abstract:

In this article we present the development of an interface called Virtual Challenge
House as an alternative for students’ insertion at the educational context. Going trough
the different rooms of a virtual house/labyrinth, challenges are presented to the explorer
while he interacts with the content. To continue trough the house the challenges must be
solved, but to accomplished that the student should look to the support material and the
guides available at the ambient, as well as he should get help from the colleagues and
teachers about questions involving biology and mathematics concepts directioned for
high school students. The object was developed using Java and Flash and it can be used
without internet access.

Keywords: virtual environment, learning objects, e-learning.

1. Introducao

O presente trabalho é uma conseqiiéncia direta das nossas primeiras tentativas de
renovar o paradigma escolar do conhecimento pela repeti¢do, linear, massificado, onde
o professor é o detentor da verdade. Ou, pelo menos, participarmos das discussdes de
forma efetiva levando nossa contribuicdo a escola. Vimos uma oportunidade na
proposta da Rede Interativa Virtual de Educacdo (RIVED) - Fabrica Virtual, que se
iniciou em 2004, com a constru¢do de Objetos de Aprendizagem (OA) simultaneamente
em diferentes lugares do pafs. Compartilhando os resultados com os demais
participantes que detinham na sua maioria tdo pouca experiéncia quanto nds, fomos nos
inserindo no mundo da Tecnologia da Informacio e Comunicagdo.

! Trabalho vinculado ao RIVED — Secretaria de Educagio & Distincia — Ministério da Educagio,
desenvolvido sob orientagdo dos Prof. Marcus Vinicius de Azevedo Basso e Léa Fagundes.
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No primeiro momento trabalhamos num OA sobre constru¢do de Mosaicos (Lucchesi at
al, 2004) e outras atividades utilizando o Macromedia Flash. Esse objeto e as atividades
contempladas por ele foram utilizados com estudantes de 5 e 6™ séries do Ensino
Fundamental (Lucchesi at al, 2004) do Colégio de Aplicagdo - Projeto Amora da
UFRGS, por alunos da graduagdo da Licenciatura em Matematica da UFRGS. Tal uso
oportunizou aos graduandos a familiaridade com o uso da informadtica na educacgdo, a
familiaridade com o uso do computador em sala de aula, com o acesso a web e os
mecanismos de busca e mais atualmente, com o uso de blogs e wikis. Como
conseqiiéncia, em alguns casos, esses graduandos se sentiram interessados em aprender
a desenvolver de atividades virtuais de maneira original.

Buscando ampliar os trabalhos ja desenvolvidos sobre OA, interconectar os OA entre si,
e ndo apenas como links e hiperlinks soltos em determinada pédgina é que se pensou em
elaborar um Ambiente Virtual simulando uma ilha com casas, comércio, criacdo de
coelhos, simulagdes de pesca sustentada entre outros. Inicialmente tratando de conceitos
matemadticos e bioldgicos, mas pensando em ampliar para outras disciplinas futuramente
foi planejando um ambiente em que o aprendiz pudesse se deslocar, visitando lugares de
sua escolha, realizando experimentos, vendo animagdes, realizando simula¢des, tendo
um suporte conceitual a disposi¢do para consultar a qualquer momento e contando com
os esclarecimentos do professor e as interacdes com os colegas nessa aventura
exploratdria de conhecimento.
Dessa forma, buscamos proporcionar ao aluno a constru¢do do conhecimento levando
em conta os aspectos citados por (Fagundes at al, 1999):
“(...) para construir conhecimento, € preciso reestruturar as
significacoes anteriores, produzindo boas diferenciagdoes e integrando ao
sistema as novas significacoes. Esta integracdo é resultado da atividade
de diferentes sistemas logicos do sujeito, que interagem entre si e com os
objetos a assimilar ou com os problemas a resolver. Finalmente, o
conhecimento novo é produto de atividade intencional, interatividade
cognitiva, interacdo entre 0s parceiros pensantes, trocas afetivas,
investimento de interesses e valores. (...)” (Fagundes, 1999)

2. Breve descricao do ambiente Acqua

O ambiente foi denominado Acqua. Ele permite a navegacdo terrestre, a navegagao por
um mergulhador e a navegacdo por submarino nas dguas que cercam a ilha. Além disso,
disponibiliza por menu, via links rdpidos, acesso diretamente a todo o conteido dos
diferentes médulos sem a necessidade de navegacdo. O sistema de busca (Acquapedia -
Figura 1) dos conceitos pode ser chamado pelo menu, mostrando todos os conceitos do
Acqua, ou pode ser chamado de dentro dos médulos. Nesse caso, o Acquapedia pré-
seleciona os conceitos relativos ao médulo em que se estd trabalhando, mas permite o
acesso irrestrito aos demais conceitos, se desejado.

Menu do Ambiente:

Acqua | ambiente terrestre | submarino | mergulhando | links rapidos | acquapedia | equipe
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Se estivermos nos deslocando pelo ambiente terrestre, encontraremos a Casa dos
Desafios que descreveremos com mais detalhes na préxima sessao.

Conceitos encontrados
» Taxa de variagdo
» Teia Alimentar

» Temperatura CIIqUE no |Ogo

» Teorema das 4 cores

)

» Topologia o—
» Translacdo A

» Trigonometria

» Turbidez

» Umidade Relativa do ar v

» Unidade de angule

» Unidade de drea

» Unidade de comprimento

» Unidade de massa

» Unidade de pressdo atmosférica
» Unidade de temperatura

» Unidade de tempo s

Figura 1: Acquapedia <pesquisa lista de conceitos>

3. Descricao da Casa dos Desafios

3.1 Navegacao
A figura 2 mostra a Casa como se estivéssemos navegando pelo ambiente terrestre. Para
entrar, € s6 clicar na seta marrom que aponta para a entrada da casa.

No menu dos links rdpidos, aparece essa mesma figura com o seguinte texto:

Serd que vocé e seus colegas sdo capazes de resolver os desafios do
Acqua? Acreditamos que sim, mas antes disso vocé terd que encontrd-
los! Utilizando apenas uma lanterna e da inteligéncia, solucione os
desafios propostos em cada sala e encontre a Sala Secreta de Acqua.

Figura 2: Casa dos Desafios <ambiente terrestre>
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Ao selecionar a seta, se é direcionado a tela de abertura (Figura 3) com o texto a seguir:

Neste objeto vocé vé a casa com os olhos do personagem (em primeira
pessoa). Vocé se move por ela clicando em flechas encontradas nas
laterais da tela. Vocé pode virar para direita ou para a esquerda e
passar pelas portas para acessar outras salas da casa. Em cada sala
existe um desafio que pode ser identificado pela imagem de um olho que
surge ao passar o cursor do mouse sobre ele. Ao resolver um desafio,
uma porta se destranca ou uma chave é fornecida.

Este objeto é uma casa-labirinto repleto de desafios que quando
resolvidos liberam o acesso a outras salas. Conduzindo o personagem
por um ambiente repleto de desafios até Sala Secreta de Acqua.

Portas:

Figura 3: Sala de entrada

Ao chegar a entrada, informacgdes adicionais de navegacdo e outras dicas sdo

fornecidas pelo Professor Eugénio, que pode ser acionado a qualquer momento, pois o
menu azul, a direita, fica sempre visivel.

. 6 N° 2, Dezembro, 2008

No fundo, uma porta que estd trancada e um computador que levard ao desafio
(Figura 3) que, ao ser resolvido, fornecera a chave da porta;

acima do Prof. Eugénio, o icone que lista os conceitos da casa e que chama o
Acquapedia;

ainda pode ser visto um botdo <Menu>. Ele chama o mapa da casa. Pelo mapa
(Figura 4) se sabe em que sala se estd, quais as portas da sala estao liberadas e qual a
orientacdo do usudrio representado por um pequeno tridngulo vermelho;

na figura 4, nem todas as salas estdo visiveis, pois ainda ndo foram visitadas;

0s pequenos retangulos azuis representam as janelas e os retdngulos verdes, as
portas liberadas;

as portas trancadas sdo indicadas por retingulos vermelhos;

as portas liberadas uma vez podem ser todas abertas novamente numa proxima
jogada desde que uma senha seja gerada e usada nas vezes seguintes.
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Figura 4: Map de navegagcdo <menu>

3.2 Desafios e Conceitos de Matematica e Biologia presentes na Casa dos Desafios:
A Casa dos Desafios possui um total de 9 salas, 12 portas e 16 desafios.

Os desafios contendo conceitos de Matemadtica e de Biologia estdo distribuidos nessas 9
salas, de acordo com as informacdes da tabela 1 apresentada a seguir.

Nome Conceitos de Matematica Conceitos de Biologia
1. | Casados Desafios | - Orientagdo Espacial
- Nocdes de Geometria
Espacial
- Grafos
- Andlise Combinatéria
2. | 4 Cores - Teorema das 4 Cores (figura
5)
- Grafos
- Topologia
- Combinatéria
- Aritmética
3. | Curto Circuito - Equacdes
- Sistema de Equacdes
- Matrizes
4. | Varal de Roupas - Evaporag@o (figura 6)
5. | Filhotes - reproducio
- espécie
- populacao
- predagdo
- fertilizacdo interna
- fertilizacdo externa
- 0vVO
- placenta
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- girino

- anuro

- seres oviparos

- seres viviparos

- reproducdo de peixes

- aves, répteis, anfibios e
mamiferos

6. | Aeracdo

- aeracao

- matriz orgénica

- carbonatos

- respiragdo celular
- cromoplastos

- seres autétrofos

- energia luminosa
- turbidez da dgua
- fotossintese

- bactérias

- massa

- cloroplasto

- quimiositese

- detritos

- seres anaerdbicos
- fermentacdo

- temperatura

- glicose

- algas verdes

- poluentes

- clorofila

- seres aerdbicos

- densidade

- seres heterdtrofos
- energia quimica

- fungos
7. | Medindo o - Angulo
Inalcancéavel - Triangulo
- Trigonometria
8. | Caca-Bandeiras - Sistema de Coordenadas
9. | Peixes no aquério - ambiente marinho

- difusdo

- ecossistema

- membrana plasmaética
- osmose

- peixes

- osmoregulacdo

- solucdo hipotdnica

- solucdo hipertdnica

- solugdo isténica

- transporte ativo
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Tabela 1: Desafios / Conceitos:
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terminei
limpar
inicio
mapas

http://en.wikipedia.org

Figura 5: <teorema das 4 cores>

Figura 6: <varal de roupas>

4. Biologia x Matematica x Modelagem

E interessante salientar que em se tratando dos fendmenos biolégicos, novas abordagens
foram necessdrias. As simulagdes e interacdes entre os elementos dos moédulos
desenvolvidos exigem um trabalho maior do que as atividades tradicionais de
matemadtica que estivamos acostumados, onde tendemos sempre a uma maior abstracao
na representacgao.
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Uma aproximacao muito maior da realidade é requerida para evitar mal entendidos nas
idéias que estdo sendo desenvolvidas. Por exemplo, se queremos nos referir a
evaporagdo relacionada com a secagem de uma roupa num varal (figura 6), temos que
representar a roupa molhada/seca, a umidade do ar, os ventos, a pressdo e a temperatura
apenas para iniciar a discussio ou simular questdes relativamente simples que queremos
colocar ao aluno.

5. Conclusao

A prépria representacdo da Casa dos Desafios e a navegacdo no seu interior com suas
diferentes vistas d4 um exemplo da complexidade da representacdo e da criatividade
como fator relevante nesse processo. Encontrar solugdes e definir os limites foi um dos
aspectos de maior dificuldade, mas, essenciais no desenvolvimento de cada médulo
separadamente. Nao se chegou a um modelo ou a algum padrdo de criacdo, mas a
necessidade de trabalho realimentado a cada momento sob risco de ter que recomegar
vdrias vezes.

A proxima etapa serd levar o OA a escola pra ver como os estudantes avaliam o material
produzido até agora. Esperamos encontrar sugestdes de todo tipo. Desde pequenos
detalhes visuais, erros de programacgdo, erros de digitacdo entre outros. Também ¢é
esperado que surjam sugestdes que tornem o material mais interessante. Espera-se que o
OA se constitua num material com interface amigavel e agraddvel para quem terd que
passar um tempo diante do computador pesquisando. Igualmente importante, desejamos
que nesse ambiente, o aluno sinta vontade de explord-lo e no qual encontre formas de
dimensionar e incrementar seus conhecimentos, via simulagdes de situacdes de Biologia
e de Matemadtica, encontrando, quem sabe, relagdes entre esses campos do saber que ndo
percebemos no seu desenvolvimento.

Estamos particularmente interessados em obter informacdes quanto a aceitacdo do
material, do seu contetido e verificar sua abrangéncia. Precisamos saber quanto e onde
devemos aprofundi-lo em termos de conceitos de Matematica e Biologia; quanto e
como estimulamos o usudrio. Enfim, descobrir como contextualizar e adequar o
material ao estudante e seu perfil que € tnico e, dessa forma, ampliar ainda mais o
alcance de utilizacdo do objeto de aprendizagem Casa dos Desafios.
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