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RESUMO
O presente trabalho de conclusão tem como foco principal o desenvolvimento de um software educativo usando a linguagem VRML (Virtual Reality Modeling Language), com o objetivo de auxiliar a aprendizagem de jovens e adultos em fase de alfabetização. Existe pouco material didático produzido para essa modalidade de ensino, deixando uma lacuna a ser preenchida. O desenvolvimento do software educativo para utilização como material didático é uma opção que leva em conta a ludicidade, que deve ser priorizada no ensino, principalmente de turmas de jovens e adultos (EJA). Sendo assim, este trabalho tem como objetivo apresentar um recurso para tornar o aprendizado uma atividade prazerosa, envolvente e estimulante.
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MOTIVAÇÃO

Segundo o Ministério da Educação, MEC (1997) a Educação básica de Jovens e Adultos (EJA) começou na década de 30, quando realmente se consolidou um sistema público de educação elementar oferecido gratuitamente a diversos setores sociais. Foi impulsionado pelo governo federal, que traçava as diretrizes básicas e determinou que a educação de Jovens e Adultos fosse responsabilidade dos estados e municípios. 

Os alunos da Educação de Jovens e Adultos (EJA) são, na sua maioria, indivíduos que tiveram passagens fracassadas pela escola, sendo excluídos do sistema regular. Essa modalidade surgiu apenas porque os direitos humanos ainda não são totalmente respeitados no Brasil. Se todos tivessem direito a um ensino de qualidade, à saúde e à alimentação, na época regular, esse tipo de escolarização não existiria. Muitos que não tiveram a oportunidade de estudar na idade apropriada ou, por algum motivo, abandonaram a escola antes de terminar a educação básica, procuram as instituições de ensino para retomar seus estudos. 

Segundo Veloso (2003), coordenadora-geral de EJA do Ministério da Educação "Se a educação é um direito de todos, independentemente da idade, como diz a nossa Constituição, temos de dar à EJA a mesma atenção oferecida a todos os segmentos do ensino básico". Apesar de extremamente importante na construção da cidadania, hoje a Educação de Jovens e Adultos é a que menos recebe incentivos como formação diferenciada de docentes, material didático específico ou mesmo instalações adequadas para um ensino que ocorre, na maior parte das vezes, no turno da noite. Nesse sentido, o grande desafio da escola é possibilitar a essa classe uma educação que possa garantir seu espaço e sua inserção no mercado de trabalho, na participação ativa da política social do país, como sujeitos mais críticos e participativos.


Hoje a maioria das escolas públicas conta com laboratórios de informática, proporcionando aos alunos e professores a oportunidade de vivenciar a tecnologia aplicada à aprendizagem. O computador pode ser utilizado como ferramenta de aprendizagem, e os alunos têm a chance de elaborar o seu conhecimento sob a orientação do professor. O ensino através do computador pode auxiliar o professor a planejar e propiciar atividades inovadoras e atraentes, necessárias para os estudantes exercitarem a capacidade de procurar e selecionar a informação, resolver problemas e aprender independentemente. Além disso, o computador pode assumir muito bem o aspecto motivacional, no qual o aluno aprende através da busca, descoberta e raciocínio. 
 

Valente (1993) afirma que:

(...) a promoção dessas mudanças pedagógicas não depende simplesmente da instalação dos computadores nas escolas. É necessário repensar a questão da dimensão do espaço e tempo da escola. A sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras enfileiradas para se tornar um local em que professor e alunos podem realizar um trabalho diversificado em relação a conhecimento e interesse. (...) ênfase da educação deixa de ser a memorização da informação transmitida pelo professor e passa a ser a construção do conhecimento realizado pelo aluno de maneira significativa sendo o professor o facilitador desse processo de construção.

Os materiais didáticos produzidos para alfabetização em sua maioria são direcionados para o público infantil, o que torna sua utilização pouco interessante com alunos adultos. Para suprir essa carência, objetiva-se elaborar um material didático auxiliar que possa facilitar o aprendizado na fase de alfabetização dos adultos. Com o uso do ambiente digital proporcionamos o espaço para o lúdico na sala de aula, permitindo uma maior descontração, tão importante num turno em que os jovens e adultos trabalhadores já vêm cansados das lides diárias. Autores como Vygostky (1989) chamaram a atenção para o fato de que todos aprendem, mas que chega um momento em que a interação com outros agentes e a presença de novos estímulos externos são necessários para que o aprendiz ultrapasse momentos de dificuldade e de estagnação e avance para novos estágios de aprendizagem. Vygostky chamou esse processo de zona de desenvolvimento proximal, que seria a diferença entre aquilo que o aprendiz é capaz de produzir sozinho e o que é capaz de produzir com o auxílio de um adulto ou aprendiz mais proficiente. O software educacional a ser construído pode auxiliar na sala de aula de EJA, proporcionando a interação dos alunos mais jovens com os mais velhos, tornando a heterogeneidade das turmas numa aliada na construção conjunta do conhecimento, proporcionando o andamento necessário à aprendizagem. 
Para a elaboração do software educacional para EJA pretendemos utilizar VRML, pois se presta a uma série de aplicações tais como visualização de dados, marketing, shopping virtual, educação etc. “A utilidade da VRML não tem limites. A cada dia cresce o número de aplicações tridimensionais” (JUSTO 2001). Além disso, é uma linguagem simples, rápida de se aprender, fácil de programar e é a melhor opção para a publicação de modelos 3D pela WEB (POLLO, 1997). 

Pasqualotti (2003) cita:

“Para que os ambientes de aprendizagem implementados em VRML          possam ter um impacto na educação, o conteúdo usado para delinear                os currículos, as experiências dos alunos e a interação com o                                           computador na sala de aula devem estar baseados na realidade, isto                 é, inseridos no contexto social do usuário. Os ambientes de 
               aprendizagem, para possibilitar a construção do conhecimento, devem usar sistemas exploratórios interativos e modelos digitais                tridimensionais, construídos com precisão e sensibilidade, isto é,            integrar os conteúdos de uma área de conhecimento (matemática, por exemplo) com técnicas avançadas de computação gráfica, promovendo, assim, a educação”.
Martini (2006) afirma, com base em Hartmann e Wernecke (1996), que esta linguagem permite descrever objetos em três dimensões e combiná-los com cenas e mundos virtuais, criando simulações interativas e animadas, tornando possível a navegação, visualização de objetos por ângulos diferentes e a interação com os ambientes. Suporta elementos de multimídia, tais como sons, vídeos, etc. A adição de sons é permitida de forma a criar realismo a eventos. Permite aplicar animações, que podem ser disparadas por aproximações e toques.  A composição de cenas ganha mais realismo com a adição de “backgrounds” ou "pano de fundo". Além disso, o VRML é independente de plataformas, roda tanto em Windows, quanto em Linux. A maioria das escolas públicas encontra-se com microcomputadores que usam o software livre.
Os browser/plugins são programas que possibilitam a visualização dos mundos virtuais desenvolvidos em VRML no Internet Explorer ou Netscape (CUNHA, 2006). Um arquivo VRML pode ser carregado localmente ou a partir da Internet por meio de browsers/plugins como: Contact3D, da Blaxxun Contact (2006), Cortona 4.2, da Parallelgraphics (2006), Cosmo Player 2.1.1, da Silicon Graphics (2006) BS Contact 7.0, da Bitmanagement Software GmbH (2006). Usa-se um browser  VRML tipicamente configurado  como um plug-in para um browser HTML para visualizar um mundo VRML.
Simão Neto (2002) cita Ghandi que afirmava que “se desejarmos chegar a lugares onde ainda não estivemos, devemos ousar passar por caminhos que ainda não trilhamos”. Portanto, o caminho a ser trilhado para colocar a tecnologia a serviço da aprendizagem deve ir além dos desafios, proporcionando a professores e alunos uma oportunidade de trocas de experiências no processo de ensino-aprendizagem.
OBJETIVOS
Objetivo geral:
Analisar e modelar um ambiente educacional para alfabetização de jovens e adultos que servirá como material para o aluno e um guia para o professor. 

Objetivos específicos:
· Conhecer o ensino EJA e as metodologias propostas pelo MEC que abrangem o equivalente às séries iniciais do Ensino Fundamental;

· Conhecer alfabetização com uso de ambiente informático;

· Identificar os critérios de avaliação de softwares educacionais;

· Analisar necessidades de professores e alunos;

· Modelar o ambiente educativo;

· Desenvolver um software modelado em 3D para ensino de EJA;

· Aplicar o software como material alternativo numa turma de EJA;
· Avaliar o software na turma de EJA.

METODOLOGIA

O trabalho será realizado em duas etapas: A primeira será para elaboração do TCI a ser entregue no final do primeiro semestre. A segunda, o TC II, a ser entregue para a banca avaliadora que deverá estar finalizado até o final de novembro. 
Etapa 1- TCI:

Fazer um levantamento bibliográfico de alfabetização de Jovens e Adultos, o equivalente às séries iniciais do Ensino Fundamental. 
Estudar a linguagem VRML (Virtual Reality Modeling Language) para a criação de um ambiente virtual que conterá o software.
 Coletar informações para o desenvolvimento do software para a disciplina selecionada, com o acompanhamento de professores da EJA.

A etapa 2-TCII:

Nesta etapa será modelado o ambiente levando-se em consideração o conhecimento adquirido na etapa I deste projeto. Esta etapa contempla também a aplicação do software a uma turma de EJA, buscando a validação do mesmo.

Por fim, disponibilizar o software para escolas, buscando o auxílio à educação de jovens e adultos.  
CRONOGRAMA
Trabalho de Conclusão I 

	Etapa
	Meses

	
	MAR
	ABR
	MAI
	JUN

	Escrever o anteprojeto
	
	
	
	

	Entregar o anteprojeto
	
	
	
	

	Pesquisar a bibliografia referente ao ensino para EJA
	
	
	
	

	Pesquisar a bibliografia referente a software educativo
	
	
	
	

	Pesquisar a bibliografia referente à linguagem VRML
	
	
	
	

	Fazer testes com a linguagem VRML
	
	
	
	

	Levantar informações com professores do EJA sobre suas disciplinas
	
	
	
	

	Escolher a disciplina a ser usada na construção do software
	
	
	
	

	Escrever o TCI
	
	
	
	

	Entregar o TC I
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa
	Meses

	
	AGO
	SET
	OUT
	NOV

	Revisar o TC I
	
	
	
	

	Fazer a análise do software
	
	
	
	

	Criar os componentes para usar no software
	
	
	
	

	Criar o ambiente para o software
	
	
	
	

	Desenvolver o software
	
	
	
	

	Aplicar o software a uma turma de EJA
	
	
	
	

	Fazer correções para adaptações no software
	
	
	
	

	Disponibilizar o software para escolas
	
	
	
	

	Escrever o TCII
	
	
	
	

	Entregar o TC II
	
	
	
	


BIBLIOGRAFIA
BITMANAGEMENT SOFTWARE GMBH. Contact 7.0. Disponível em: <http://www.bitmanagement.com>. Acesso  23 março 2007.

BLAXXUN CONTACT. Contact3D. Disponível em: <http://www.blaxxun.com/home/index. php?option=com_frontpage&Itemid=1>. Acesso em: 23 março 2007.

CUNHA, Gerson. VRML 97, Virtual Reality Modeling Language. Disponível em: <http://www.lamce.ufrj.br/grva/vrml/_index.htm>. Acesso em: 23 março 2007.
HARTMAN, Jed; WERNECKE, Josie. The VRML 2.0 Handbook: Building Moving Worlds on the Web. 1a. ed. Silicon Graphics Inc, 1996.
JUSTO, Silvana Cardoso, Simulação do Envelhecimento Facial em um ambiente virtual 3d. Gravataí: ULBRA, 2001.

MARTINI, Marcelo. Proposta da modelagem de faces virtuais baseadas em um modelo 3d genérico, Novo Hamburgo: Feevale,  2006.

MEC. Educação de jovens e adultos. Proposta curricular para o 1º segmento do ensino fundamental. Disponível em: <http://www.acaoeducativa.org.br/downloads/parte1.pdf>. Acesso em: 15 abril 2007.

PARALLELGRAPHICS. Cortona 4.2. Disponível em: <http://www.parallelgraphics.com>. Acesso em: 23 março 2007.
PASQUALOTTI, Adriano. Ambientes VRML para o Ensino-aprendizagem de Matemática: Modelo Conceitual e Estudo de Caso. Porto Alegre: UFRGS, 2003.
POLLO, Luis Fernando: Software para a Geração Automática de Modelos 3D em VRML. Santa Maria, 1997. Disponível em: <http://www-usr.inf.ufsm.br/~pollo/TG/ >. Acesso em: 18 março 2007.

SILICON GRAPHICS. Cosmo Player. 2006. Disponível em: <http://www.sgi.com>. Acesso em: 23 março 2007.
SIMÃO NETO, Antonio. Comunicação e Interação em Ambientes de Aprendizagem Presenciais e Virtuais, 2002. Disponível em: <http://fad.uta.cl/dfad/docum/cedm/2-br-Antonio%20Sim%E3o%20Neto.pdf>. Acesso em: 24 março 2007.

VALENTE Jose Armando (organizador), Computadores e conhecimento: Repensando a educação, São Paulo, Gráfica Central da UNICAMP, 1993.
VELOSO, Cláudia. Educação de Jovens e Adultos, 2003. Disponível em: <http://novaescola.abril.com.br/index.htm?ed/167_nov03/html/encarte>. Acesso em: 09 março 2007.
VIEIRA, Fábia Magali Santos. Avaliação de Software Educativo: Reflexões para uma análise criteriosa, 1999. Disponível em: <http://www.infobom.com.br/izabel/Textos-SE/Avalia%C3%A7%C3%A3o%20de%20SE.doc.>. Acesso em: 12 março 2007.
VYGOTSKY, L. S. O papel do brinquedo no desenvolvimento. In: A formação social da mente. São Paulo: Ed. Martins Fontes, 1989. p. 106-118. 



