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Resumo

Este artigo descreve um trabalho que
apresenta o anteprojeto de um recurso
multimidia educative, chamado COLLIGO.
Seu principal objetivo é auxiliar o desen-
volvimento da visualizagdo espacial através
de exercicios de interpretacio de vistas
ortograficas. Estes exercicios sio realizados
utilizando-se um software de modelagem
geométrica e visual. Sdo fornecidas partes
de um modelo que deverdo ser montadas a
partir das vistas ortograficas do modelo
completo, também previamente fornecidas.
Sendo um anteprojeto, constitui-se em um
roteiro inicial, com énfase nos aspectos
pedagégicos, contetidos e objetivos. Serve
como uma apresentacdo para andlise e
sugestoes de outros profissionais. Realiza a
revisao de alguma bibliografia a respeito de
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software educativo e sobre a temética espe-
cifica tratada no recurso educacional multi-
midia: vistas ortograficas. Justifica como os
exercicios de interpretacdo das referidas
vistas pode auxiliar o desenvolvimento da
visdo espacial. Além disso, aborda a concep-
¢do de ensino construtivista e explica porque
o recurso multimidia proposto esta permeado
por esta concepgao.

Palavras-Chave: recurso multimidia educa-
tivo, projegdes ortograficas, visualizagdo
espacial.

Abstract

This article describes a work that
presents the preliminary sketch of an
educational multimedia aid called
COLLIGO. It's main objective is to favour the
development of spacial vizualization through
exercises of interpretation of orthographic
projections. These exercises take advantage
of a geometric and visual modelling software.
Parts of a model are given and they should
be assembled according to ortographic
projections of the complete model, which are
also supplied. As the work presents a
preliminary sketch, it is a first script,
emphasizing the pedagogical aspects,
contents, goals. It is useful as a presentation
for analysis ans sugestions by other
professionals. The work reviews some
bibliography about educational software and
about the specific subject studied in the
educational multimedia aid: ortographic
projections. It justifies how the exercises of
interpretation of ortographic projections can

help the development of spacial vizualization.
Besides, approaches the constructivist
teaching conception and explains why the
educational multimedia aid is according to
this conception.

Key-Words: educational multimedia aid,
orthographic projections, spacial visualization.

Este artigo descreve, resumidamente,
o trabalho de monografia apresentado ao
Curso de Especializacdo em Desenho- Dos
tracados convencionais & Computagao
Gréafica, do Departamento de Desenho
Técnico e Grafica Computacional, 1FM,
Universidade Federal de Pelotas.

A referida monografia apresenta o
anteprojeto de um recurso multimidia,
chamado COLLIGO?. Propde sua elaboragdo
através de um software de autoria para
produgdo multimidia com a utilizagdo de um
outro de modelagem geométrica e visual. Ele
possui o principal objetivo de auxiliar o
desenvolvimento da visdo espacial®.

A monografia apresenta um resumo de
conceitos e consideracoes fundamentais a
respeito de programas educativos, 0s quais
foram necessarios a elaboracdo da proposta
apresentada. Aborda a concepgao de ensino
baseada na construcdo do conhecimento e
reflete como um programa educative pode
estar consoante com esta concepcao.
Apresenta um resumo do contetdo de
desenho especifico trabalhado na proposta
e justifica como seu estudo, no modo como
é proposto, pode auxiliar o desenvolvimento
da visdo espacial. Traz a descricdo de

* Palavra da lingua latina que significa “v. tr. |- Set. préprio: 1) Ligar junto, amarrar, prender, atar, unir, juntar (Cic.
Rab. Perd. 13). Dai: 2} Reunir, coligar, combinar (Cic. Phil. 11, 26). ll- Sent. figurado: 3) Reduzir, restringir,

condensar, conter (Cic. Or. 120).” (COLLICO, 1982)

*+ Assim como RODRIGUES (1994, p.96), “situa-se ‘visdo espacial’, no contexto desta exposi¢ao, como sendo a
capacidade de formar e processar mentalmente a imagem de um ou mais objetos a fim de resolver problemas
com eles relacionados, expressando este ‘raciocinio visual® através de uma imagem grafica”.
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COLUGO naforma de um anteprojeto. Final-
mente, apresenta as conclusdes da autora
sobre o trabalho realizado, suas idéias para
posterior desenvolvimento e sugestoes para
outros trabaihos.

Conforme MARQUIES (1995), anteprojeto
de um programa educativo é um primeiro
roteiro do mesmo, dando énfase aos seus
aspectos pedagdgicos, contetidos, objetivos,
estratégia didatica, etc. Serve como uma
apresentacdo para andlise, podendo ser
distribuido a outros professores, bons
conhecedores dos alunos aos quais se dirige,
para que facam sugestoes.

Para a elaboracdo de um anteprojeto,
0 mesmo autor recomenda que se estude
alguma bibliografia sobre software educativo
e sobre a tematica especifica tratada no
programa, o gque € apresentado no trabalho
mencionado. Como o anteprojeto deve dar
énfase aos aspectos pedagogicos o trabalho
também trata da concepgdo de ensino eleita
para embasar o recurso multimidia proposto
e sobre como um software educacional pode
estar de acordo com esta concepgdo.

Alidéia para o anteprojeto de COLLIGO
nasceu de conversas entre a autora e a
orientadora do trabalho e foi reforcada através
da leitura de MONTENEGRO (1991), que
relata a dificuldade dos alunos visualizarem
(compreenderem) a figura dada por suas
projecoes ortogonais.

Durante as conversas, a orientadora
falava na dificuldade que os alunos
possuem, ao iniciar o estudo do desenho
técnico, para interpretar e desenhar vistas
ortograficas Comentava, porém, que este
aprendizado é muito facilitado pela
utilizacdo de maquetes de madeira e
mesmo pela construgdo, pelos alunos, de
magquetes de sabdao, material de facil
maleabilidade. Estas maquetes sao
construidas a partir de vistas ortograficas
previamente fornecidas.

Esta professora acredita que “a
confeccdo de maquetes, associada ao
ensino do Desenho, além de promover o
desenvolvimento da visdo espacial e da
criatividade, parece ser um caminho para a
superacdo da abstracdo...” (VASCONCELOS,
1997, p. 95) e que este tipo de exercicio
promove uma unido da teoria com sua
realizacao concreta.

Conhecendo-se os recursos de alguns
programas graficos para a manipulacdo de
modelos eletrbnicos e obtencio de suas
vistas ortogonais, imaginou-se utiliza-los de
modo semelhante ao exercicio com
maguetes acima descrito, porém como um
recurso mais agil, preciso e pratico.

Assim, pareceu interessante utilizar a
Grafica Computacional para promover o
desenvolvimento da visdo espacial através
de um recurso multimidia que, tendo
finalidades educacionais, pode também ser
atrativo ao assemelhar-se a um jogo
eletronico de um quebra-cabeca espacial.

Ao mesmo tempo houve a preocupa¢ao
de buscar-se atividades didéticas aliadas aos
avancos tecnoldgicos que contribuam para
a construcdo do conhecimento e ndo para a
simples transmissdo de conteddos ou
verificacao de aprendizagem com perguntas
e respostas. O recurso proposto esta perme-
ado por uma concepgao de ensino baseada
na construcdo do conhecimento, com a
pretensdo de ser um auxiliar na prética
docente e também propiciar que o aluno,
de modo autbénomo, conforme sua
disponibilidade, exercite sua aprendizagem.

Assim, o processo de geracao deste
trabalho confirma as palavras de MARQUES
(1995) quando escreve o seguinte:

La elaboracicn de un programa educativo
siempre parte de una idea inicial que
parece potencialmente poderosa para
favorecer los procesos de ensefanza/
aprendizaje y que va tomando forma poco
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a poco; una idea que configura unas
actividades atractivas para el alumno y
que polencialmente pueden facilitar la
consecucién de unos determinados
objetivos educativos [grifo do autor].
(MARGUIES, 1995, p. 142)

COLLIGO é destinado a estudantes de
cursos de nivel médio ou de graduacdo em
areas onde esta habilidade se faz necessaria,
como por exemplo Arquitetura, Engenharia
e Artes Visuais.

Preferencialmente os alunos ja devem
ter tido alguma introducdo sobre as vistas
ortogonais e realizado alguns exercicios
com o acompanhamento de um professar,
ja que o recurso mulitimidia € proposto como
um auxiliar no desenvolvimento da visdo
espacial através da compreensdo das vistas
ortograficas e ndo como um meio de ensino
dos fundamentos, confeccdo e interpretacdo
das vistas ortograficas.

Ao se empreender a elaboracdo do
anteprojeto de um programa educativo,
algumas questbes pareceram iniciais e
fundamentais a respeito deste assunto.

Em primeiro lugar, o que é um programa
educativo? Ele é mais um meio didatico ou
pode ser o agente educacional principal?

Em segundo lugar, como aproveitar as
vantagens que o computador pode
proporcionar, em relagdo aos outros meios
tradicionais, seguindo uma determinada
concepcdo de ensino?

Procurando respostas a estas questoes,
partiu-se para a revisdo de literatura
pertinente. Consultou-se principalmente a
obra de MARQUIES (1995), que fornece uma
visdo inicial e geral sobre programas
educativos, prépria para quem esta se
iniciando no assunto. Ao mesmo tempo,

O referido autor tanto utiliza a expre

ssdo “software e

outras leituras e consideracoes sobre progra-
mas educativos, que pareceram importantes
para embasar esse trabalho foram comple-
mentando as idéias apresentadas pelo
referido autor.

Os programas educativos® sao definidos
por MARQUES (1995, p.20) como “... todo
tipo de programas para ordenador creados
con la finalidad especifica de ser utilizados
como médio didactico, es decir, para facilitar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje.”

A obra mencionada exclui da categoria
de software educativo os programas de uso
geral que também sdo utilizados em centros
educativos com fungdes didaticas, embora
ndo tenham sido elaborados com esta
finalidade, como processadores de textos,
editores graficos, etc.

Quanto a questdo de um software edu-
cacional ser ou nao mais um meio didatico,
o autor acima mencionado entende que sim,
os programas educativos sao, na verdade,
ferramentas didaticas, e que ndo poderdo se
constituir no principal agente formador, ao
escrever que:

Ahora, poco a poco, se van aproximando
las posturas de los entusistas incondicionales
de las nuevas tecnologias y las de sus
detractores acérrimos, y se va perfilando
la conviccion general de que los programas
educatives son sencillamente unas
herramientas diddcticas mds, unos
instrumentos de nuestro tiempo, versdatiles
v manejables, a disposicion de fos alumnos
v profesores para facilitar el logro de
determinados objetivos educativos fifados
a priori, pero que nunca seran of principal
agente formativo. IMARQUES, 1995, p. 96)

Também pondera que, como todos os
outros meios didaticos, facilitam o processo

o” como “programas cducativos” ou “programas

didaticos”, pois as considera sinOnimas. Segue-se a sua orientacao neste trabalho.
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de ensino e aprendizagem mas também
podem influir nos objetivos, contetdos e
estratégias de ensino empregadas pelos
docentes:

(...} teniendo en cuenta fa influencia que
pueden ejercer en los curricula, conviene
que sus objfetivos, contenidos y posibles
formas de uso estén en concordancia con
las teorias pedagogicas actuales y con los
requerimentos del Sistema fducativo y de
la sociedad atual. (MARQUIES, 1995, p.18)

No mesmo sentido, EISNER, PAULIN
(1998) entendem que as tecnologias alteram
o curriculo, dando novas competéncias para
quem as utiliza nde sendo, portanto, uma
ferramenta neutra.

Em INFORME (1996, p. 27-28) encontra-
se a idéia de que “El multimedia refuerza al
profesor en su papel de iniciador del processo
de aprendizaje y en su papel de mediador,
indispensable para el proceso educativo.” A
multimidia seria, também, facilitadora da
inovacdo nos métodos de ensino. Por estimular
a criatividade e o prazer de aprender, reforca
o verdadeiro papel do professor.

Quanto as vantagens que um software
educacional pode apresentar, MARQUES
(1995) menciona a motivagdo que o simples
uso de um computador proporciona, mas que
pode ser pela novidade deste meio. Estando
motivado o aluno participa com continua
atividade intelectual, também devida a
capacidade do computador dialogar com seu
usudrio. A interatividade dos programas
desenvolve a iniciativa, ja que o aluno
freqiientemente pode ser obrigado a tomar
novas decisdes e agir de acordo com as
respostas do computador as suas agdes. Se o
objetivo desejado nao for atingido, contudo,
pode refletir sobre sua acdo e tomar outra
decisdo, aprendendo assim com seu préprio
erro. Referindo-se a interatividade das
tecnologias multimidia, GUADAMUZ (1997,

p.30) escreve sobre seu potencial educativo,
ao proporcionar uma mudanga de paradigma
“...da transmissdo de informacgdes pelo
ensinante para a construgdo do saber pelo
usuario. Com a interatividade das midias
devemos mudar o que esperamos do
processo de aprendizagem.” No processo de
ensino, os softwares educativos ainda podem
servir ao professor como um bom meio de
investigacao didatica, possibilitando que
analise o desenvolvimento de seu aluno.
Também o libera de trabalhos repetitivos e
cansativos, beneficiando o aluno com sua
maior disponibilidade, contribuindo assim
para que aprenda em menos tempo e através
de um trabalho individualizado, ja que o
computador se adapta aos conhecimentos e
ritmo de cada um. (MARQUES, 1995).

Considerando as possiveis desvanta-
gens, MARQUES (1995) alerta que assim
como toda ferramenta pedagoégica, os
software educativos, se usados em excesso,
podem causar cansago e monotonia, conse-
guentemente ndo atingindo os objetivos
desejados.

Os programas educativos, como
qualquer meio ou atividade didaticos, estdo
embasados por uma determinada concepgao
de aprendizagem, ou seja, por urna maneira
de entender e conceber a Educacdo. A
concepcdo de aprendizagem construtivista
foi aquela eleita para COLLIGO.

Utiliza-se a expressao “concepcdo de
aprendizagem construtivista” porque a
mesma ¢é utilizada por MARQUES (1995), o
autor mais largamente consultado, e porque
considera-se a expressao adequada. Porém,
deve-se estar atento ao alerta feito por
FRANCO (1998) de que o construtivismo
piagetiano ndo é uma teoria educacional ou
de aprendizagem. Ela possui um horizonte
mais amplo, sendo uma teoria acerca do
conhecimento, procurando explicar como é
possivel o mesmo, partindo da Psicologia.
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FRANCO (1998) entende que o
construtivismo deve ajudar o professor a
compreender a realidade do seu aluno,
propiciando que o mestre crie, a partir daf,
modos de agir em sala de aula, no processo
de aprendizagem. Neste sentido, procurou-
se entender o que seja uma concepgio
construtivista de aprendizagem para propor-
se um recurso multimidia educativo dentro
desta concepg¢ao.

Os programas de inspiragdo construti-
vista, segundo MARQUES (1995), potencia-
lizam um tipo de atividade de exploracio,
que favorece a reflexdo. “El ordenador actia
como un instrumento que presenta unos
elementos, informaciones y entornos sobre
los cuales el usuario manipula datos o
experimenta libremente dentro del respeto
a unas normas.” (MARQUES, 1995, p.78)

Assim, estdo mais focalizados na
atividade mental que os estudantes vio
desenvolver do que nos conhecimentos que
possam adquirir. Nesta concepgao conside-
ra-se que o objetivo principal da aprendiza-
gem ¢ o desenvolvimento da pessoa, de
estruturas intelectuais progressivamente mais
equilibradas e adaptadas ao meio fisico e
social. (MARQUES, 1995, p.79)

Outra caracteristica apontada pelo
autor para os programas de inspiracdo
construtivista € a aceitagdo dos erros como
parte integrante do processo de aprendiza-
gem e seu aproveitamento para o diagndstico
do grau de desenvolvimento cognitivo dos
alunos, para determinar o procedimento mais
adequado.

COLLIGO se propde a desenvolver,
através da exploragdo e reflexdo, a visao
espacial, pela compreensao da relagio do
objeto e suas vistas ortograficas. Deste modo
torna-se propicia uma breve revisdo sobre o
conteldo vistas ortograficas e sobre como seu
estudo, do modo como é proposto, pode
auxiliar o desenvolvimento da visdo espacial.
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Tratando do processo de idealizar um
objeto, com todos os seus pormenores, a partir *
do desenho do conjunto de suas vistas,
CUNHA (1989) denomina-o leitura de
projecdes ortogonais. Lembra-se que é
justamente esta leitura o tipo de exercicio
escolhido para o recurso multimidia proposto.

Nas palavras de CUNHA (1989, p.201),
“Os técnicos, qualguer que seja a sua
especialidade, deverdao dominar perfeita-
mente a técnica da leitura de projecdes, pois
s0 assim poderdo ler e escrever fluentemente
a linguagem que o Desenho Técnico repre-
senta”. (p. 201).

Concorda-se com LATERZA (1991)
quando o mesmo afirma que mesmo com o
advento da Computacdo Gréfica, com téc-
nicas simples e praticas para a resolugio de
problemas geométricos, ndo se pode pensar
que as mesmas dispensam o conhecimento da
geometria ou o raciocinio geométrico. Esles
sdo imprescindiveis, pois 0 computador se
encarrega da execucdo das tarefas bracais,
liberando quem o utiliza para as tarefas
criativas que exigem mais raciocinio.

Conclui que a utilizagdo da Computa-
cdo Grafica levara a produtividade a depen-
der muito mais da criatividade e capacidade
de raciocinio espacial do projetista do que
das suas habilidades manuais, como aconte-
cia anteriormente.

A idéia de COLLIGO é proporcionar
um ambiente para que sélidos previamente
modelados possam ser unidos, chegando a
forma final de um objeto. Assim, uma pratica
do mundo real pode ser transposta ao mundo
virtual, com maior agilidade e praticidade.

Instigara a montagem do modelo eletro-
nico de um objeto a partir do fornecimento
cle partes do mesmo e das vistas ortogonais
da forma final, numa espécie de “quebra-
cabecas” espacial. ;

Fornecido um conjunto de vistas
ortogonais (frontal, superior, lateral esquerda)



o aluno devera descobrir, por si mesmo, a partir da manipulagdo das partes constituintes do
objeto, a configuracdo espacial que corresponda as projecdes fornecidas, conforme ilustrado
na fig. 1. As operagoes realizadas com as pecas constituintes serdo basicamente de rotagio
e translagio.

“ COLLIGO”

UM QUEBRA-CABECA ESPACIAL
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Figura 1 - O software de modelagem geométrica e visual, com as vistas reduzidas no canto superior esquerdo.

O usudrio podera realizar tantas
tentativas quantas julgar necessario. A cada
montagem das partes de um objeto o
software de modelagem geométrica e visual
fornece automaticamente as vistas
ortograficas resultantes e o aluno pode
comparar estas vistas com aquelas que foram
fornecidas na proposta do exercicio,
determinando, ele mesmo, se ja atingiu o
objetivo ou ndo.

Em relagdo ao mesmo tipo de exercicio
que fosse realizado por meio de maquetes
reais, apresenta as seguintes vantagens:

Em primeiro lugar, a montagem das

pecas constituintes e, principalmente, a unido
destas ocorrem de maneira pratica neste
recurso computacional.

Em segundo lugar, um software que
constréi e visualiza modelos eletrénicos
proporciona a observacdo automatica das
vistas ortograficas do conjunto a medida que
0 mesmo esta sendo montado.

Em terceiro, representa um importante
elemento motivador pelo seu aspecto lidico.
E um recurso educativo que simula um jogo:
um quebra-cabe¢a espacial. Concorda-se
com MONTENEGRO (1991) quando este
escreve o seguinte:
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... pode-se ensinar por meio de jogos, a
aula pode ser alegre e divertida e vocé
pode aprender assim. Por sinal, aprende
mais. (...). Qualguer pessoa normal pode
(ou deve?) se divertir enquanto trabatha ou
aprende. O mesmo autor argumenta que
ndo basta motivar o aluno dizendo que
determinado estudo é importante para sua
futura profissdo, o estudo deve agradar e
interessar o aluno hoje, agora.
(MONTENEGRO, 1991, p. 128)

Entende-se que é um recurso do tipo
simulador, pois o usudrio devera observar e
manipular, de modo dindmico, uma estrutura
existente. O uso dos modelos virtuais permite
testar possibilidades e tomar decisdes,
simulando a realidade.

Dentro de uma abordagem construti-
vista o tratamento de erros ndo poderia ser
outro a ndo ser o de programas ndo tutoriais,
nos quais "El ordenador no juzga las acciones
del alumno, se limita a procesar los datos
que éste introduce y a mostrar las
consecuencias de sus acciones sobre un
entorno [grifo do autor]. El estudiante debe
sacar conclusiones.” (MARQUES, 1995, p. 47)

COLLIGO ndo informara se a montagem
das partes do objeto esta certa ou errada. Ao
finalizar cada exercicio o aluno devera chegar
a esta conclusdao comparando as vistas
ortograficas do modelo que foi montado,
obtidas autornaticamente no programa em que
esta trabalhando, com as vistas dadas. Se
concluir que o resultado ndo foi satisfatorio,
podera refazer o mesmo exercicio até atingir
seus objetivos. Estimulando-se com o seu
aprimoramento gradual tem a oportunidade de
redimir suas davidas.

Desta forma, o recurso multimidia

proposto trata o erro (ddvida) como propulsor
de desafios, e conseqlientemente, aprimo-
rador do processo de ensino/aprendizagem,
uma das vantagens apontadas por VALENTE
(1991) ao defender a utilizacdo do computa-
dor na Educagao.

Para o desenvolvimento gradual da
habilidade de visdo espacial, as atividades
serdo organizadas a partir de elementos mais
simples, concretos e conhecidos, indo para
elementos mais complexos e abstratos.

No primeiro nivel, o recurso propde
exemplos do mundo real, com o objetivo de
facilitar ao aluno o entendimento do objeto...
“Por usar objetos da vida diaria, formas
conhecidas e que o aluno tem arquivadas
em sua memaria, estamos nos concentrando
no problema principal, que é de fazer
inteligivel o sistema de representacdo”.
(MONTENEGRO, 1991, p.146)

Nos proximos niveis, os objetos crescem
em complexidade formal e ndo necessaria-
mente lembram objetos do cotidiano.

Propde-se que as telas de COLLIGO
sejam agraddveis e que agucem a curiosi-
dade do usuario, com o cuidado de nado
perder a simplicidade, tornando o recurso
atrativo e dindmico sem causar cansaco ou
monotonia.

Quando o multimidia é iniciado, devera
ser mostrada uma curta animagao gerada por
modelos virtuais tridimensionais, que intro-
duzem o usuario em uma atmosfera de reali-
dade virtual, participando como espectador
em um cendrio no qual aparecera o nome
do multimidia acompanhado por musica e
efeitos especiais de video. (Figura 02)

Nesta mesma tela, é solicitado ao
usudrio que se identifique, informando seu
nome® e, se ja tiver entrado no recurso

¢ O nome do usuério sera utilizado no tratamento durante os exercicios, precurando motiva-lo com esta

perscnalizagio.
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multimidia anteriormente, informando sua senha para que as telas de apresentacdo do mesmo
sejam omitidas e aparega a tela do dltimo exercicio feito por este usuario, no ponto em que
ele parou da dltima vez em que acessou COLLIGO. Da tela de exercicios, poderé ainda
acessar qualquer um dos outros temas, clicando nas opc¢oes desejadas, que aparecem

separadamente na barra menu.

"COLLIGO
UM QUEBRA-CABECA
ESPACIAL

Identifique-se, por favor:

Nome:

Sevecs ja & usuario do "COLLIGOY, digite sua senha e clique na seta |

para as lelas de apresentagdo sersm nmitidas.

Senha do usuirio:

Caso contrdrio, se for @ primeira vez que entra no programa, registre

uma senha e cligue na seta.

Registro de senha

Figura 02- Tela inicial do recurso multimidia

Caso contrério, se o usuario ainda nio
conhecer o recurso multimidia, as telas de
apresentacao serdo mostradas, mas o usuario
poderé registrar uma senha, que sera
reconhecida nas proximas vezes que ele for
acessado. O multimidia, entio, fara
automaticamente toda uma seqiiéncia de
apresentacdo introdutéria. Nesta apre-
sentagdo se introduz toda a informacdo sobre
0 mesmo, como: objetivos, funcionamento,
proposta de atividades, autoria, assunto,
destinatarios, no¢des sobre o contetido

trabalhado (vistas ortograficas), funcio-
namento dos comandos utilizados na
manipulacdo dos modelos no programa de
modelagem, etc. Recursos e efeitos sonoros
poderdo ser utilizados.

O processo de navegacdo é realizado
através de um entorno de comunicacio
simples, agradavel e de facil utilizacdo pelo
aluno, contando com um Gnico menu que
estard sempre presente, em todas as telas
de trabalho, inclusive com a op¢ao de saida.
Assim o usudrio pode facilmente localizar-
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se, ir para a op¢do desejada ou abandonar o recurso multimidia se assim o desejar.

Ao escolher-se um determinado exercicio, aparece uma janela, a direita, que contém as *
vistas (frontal, superior e lateral esquerda) da forma final do solido a ser montado, além de uma
perspectiva com as suas varias partes constituintes desmontadas (fig. 3).

NIVEL 1 ;;g a))

“COLLIGO”

NIVEL 2 g.ifl) |

O APRESENTACAD

O FUNCIONAMENTO

O MODELAGEM

O VISTAS ORTOGRAFICAS
O) EXERciclos

NIVEL 3 [(a)]

O AJUDA ’T{E"}“‘*
O SAIDA et
{(c)]

Figura 3- Tela de COLLIGO ao ser acionado um dos exercicios

Ao clicar-se na perspectiva com as
partes do solido desmontado, automatica-
mente as vistas do objeto sao reduzidas e
passam a aparecer no canto superior
esquerdo. O software de manipulacdo e
visualizacdo de modelos é aberto, ficando
situado em uma janela a direita da tela” (fig.
1 — mostrada anteriormente). O referido
software ja sera aberto com o arquivo do
madelo a ser trabalhado.

Ao término de cada exercicio, o usuario
pode armazenar o resultado que conseguiu

atingir, clicando na janela “banco de dados”
(canto superior esquerdo). Este resultado
pode ser depois retomado na proxima vez
em que ele entrar no recurso multimidia,
para que faca novas reflexdes ou mesmo para
que tenha orienta¢ées do professor.

Esta previsto um sistema de ajuda, onde
se pretende que o instrutor virtual um
boneco, chamado COLLIGO, cujo nome
representa o recurso multimidia. O
detalhamento deste sistema teria de ser
estudado em préximas etapas.

7 Se outro itern do menu for acionado esta janela ¢ automaticamente minimizada, podendo ser maximizada

quando for necessario voltar ao exercicio.
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O multimidia devera ser acompanhado
de uma ficha resumo com seus dados principais,
um manual do usuério explicando o que o
usuario precisa para utiliza-lo e um guia diri-
gido aos professores ou alunos autodidatas
com informagdes didaticas sobre o mesmo.

Conclusdes

Considerando tudo que foi lido, refletido,
realizado e experimentado nesse trabalho,
conclui-se que um recurso multimidia educa-
tivo € um novo meio didatico que, contando
com os recursos da Informatica, pode represen-
tar uma rica estratégia de incentivo e concreti-
zacdo da construcdo do conhecimento.

Deve-se estar atento, porém, para que
o recurso seja concebido dentro da con-
cepcdo de ensino que se acredita desejavel,
naguela proposta. Nao se pode imaginar, por
exemplo, que somente a utilizagdo do meio
computacional pode ser garantia de que um
processo de ensino/ aprendizagem sera
baseado na construcdo do conhecimento e
ndo na sua mera “transmissao”, por exemplo.

Foi possivel verificar, também, a
necessidade de um trabalho interdisciplinar
para o desenvolvimento completo de um
recurso multimidia educativo, ja que nesta
tarefa se comprovou a exigéncia de multi-
plos conhecimentos. A atuagdo conjunta de
profissionais de areas como a Educacao,
Design Grafico, Informatica, especialistas
em Tecnologia Educativa, €, sem divida,
extremamente necessaria na elaboracao de
materiais educacionais de qualidade.

Como sugestdes de posterior desenvol-
vimento sugere-se a continuidade das etapas
de elaboracdo deste recurso educativo ou
ainda um maior desenvolvimento da etapa
de anteprojeto aqui apresentada, em que 0s
aspectos estruturais e entornos de comunica-
¢do da proposta poderiam ser mais detalha-
dos. No trabalho realizado na Monografia a

preocupagdo maior esteve no estudo de
conceitos a respeito de programas
educativos e em aspectos pedagdgicos.
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