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Abstract— The disciplines of history and geography have
significant role in building the identity of the individual
and citizen formation. History and geography in the local
context address issues pertaining to a particular region
and although they are related to a global context,
characterize themselves by the appreciation of individuals,
diversity, and a starting point for the formation of a
regional identity. This paper presents Acu-Taind: A 3D
Gamified Virtual Museum, developed primarily  with
the tools Unity, Blender and Sketchup, whose main
objectives are: to address the local geo-history of the State
of Roraima - Brazil, as well as art and indigenous culture;
to be a stimulating learning environment and open to
exploitation by the student within a constructionist and
humanist pedagogical approach; being a space parallel to
formal education; and, on account of their construction,
can be used by students in video game consoles or mobile
devices.

Keywords— teaching and learning environment, 3d virtual
museum, local geo-history

I INTRODUCAO

Educar é uma das tarefas humanas mais antigas que
existem e tal atividade perpassa a necessidade de transmitir
eficazmente e eficientemente o conhecimento que se quer
ensinar. Embora, a atividade de transmitir conhecimento seja
simples, quando vista por uma pessoa leiga no contexto do
processo de ensino-aprendizagem, ndo o €. E mesmo vivendo
em um mundo repleto de tecnologia é possivel, sem muita
dificuldade, encontrar professores com dificuldades em
transmitir seus conhecimentos por meio das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacao (TICs).

Devido principalmente ao despreparo, muitos docentes
acabam enveredando-se por caminhos j& conhecidos e
retornam plenamente ao uso de metodologias tradicionais de
ensino-aprendizagem. No caso das disciplinas de histdria e
geografia acabam por utilizar basicamente os livros didaticos,
globo terrestre, revistas e mapas em papel.  Problema maior,
enfrenta o docente, ao referir-se a assuntos relacionados ao
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contexto local da regido em que ele proprio e seu alunos vivem.
E sabido que os Livros Didaticos fornecidos pelo Governo
Federal ndo trazem os assuntos relativos & histdria local e a
geografia local, seja do municipio ou mesmo do estado em
questao.

Dessa maneira, 0s conteldos de tais disciplinas séo
ministrados pelo docente focando mais no contexto nacional e,
de certa forma, desprezando-se, assim, as realidades
regionalizadas, nas quais os alunos estéo inseridos [22].

De forma breve, temos que “a geografia ¢ a ciéncia que
estuda o espacgo e suas dimensdes” [4], ja a historia “¢ a ciéncia
que estuda o desenvolvimento do homem no tempo [...] analisa
0s processos historicos, personagens e fatos para poder
compreender um determinado periodo historico, cultura ou
civilizagio” [6]. E com base nestes dois conceitos que
constatamos, entdo, que o estudo da geografia e historia por
parte do aluno o leva minimamente a compreender: 0 mundo
em que ele vive; o local onde ele mora; a relagdo que existe
entre 0 homem e a natureza; e o motivo da transformagéo dos
espacos econdmicos, culturais e ambientais. Especificamente,
as disciplinas de histéria e geografia em contextos locais tratam
de assuntos referentes a uma determinada regido, municipio,
cidade, distrito. E, apesar de estarem relacionadas a contextos
globais, caracterizam-se pela valorizagdo dos particulares, das
diversidades; sdo, assim, pontos de partida para a formacéo de
uma identidade regional no aluno.

No caso do ensino de histdria local, esta se apresenta como
um ponto de partida para a aprendizagem histérica, pela
possibilidade de trabalhar com a realidade mais préxima das
relacOes sociais que se estabelecem entre educador / educando /
sociedade e 0 meio em que vivem e atuam [3].

Quanto ao ensino de geografia local, o trabalho estende-se a
partir dos significados das paisagens locais para o
estabelecimento de um relacionamento entre os fendbmenos que
acontecem em escala regional, nacional e mundial, de forma
que os alunos tenham condicBes de produzir conhecimentos
geogréficos imprescindiveis a sua atuagdo na realidade.

Os alunos, assim, passam gradativamente a observar e
perceber o significado de outras matérias construidas em um
espaco-tempo definido; a compreensdo de que as realidades
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histéricas de determinada localidade e de seus habitantes no
tempo ndo se ddo isoladas do mundo, mas como parte do
processo histérico em que populacoes locais constroem suas
identidades culturais e sociais.

Diante deste contexto de importdncia do ensino da
geografia e da histdria nos contextos locais, vemos que se faz
imprescindivel que os educadores possuam alternativas
pedagégicas, ao alcance, de forma a auxilia-los no processo de
ensino-aprendizagem de forma mais eficiente [12].

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem,
onde o aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem
chance de construir o seu conhecimento. Nesse caso, 0
conhecimento ndo é passado para o aluno. O aluno nao é mais
instruido, ensinado, mas é o construtor do seu préprio
conhecimento [28]

Neste artigo ilustramos, com base no exposto, o
desenvolvimento do Museu Virtual 3D, denominado Acu-
Tainal, para ser utilizado nas disciplinas de historia e geografia
quando lidando com o contexto local, pois segundo [27], um
museu € um local destinado ao estudo e, principalmente, ao
armazenamento de objetos de arte, cultura, ciéncias naturais,
etnologia, histdria, etc.; e no caso dos museus virtuais 3D, estes
sdo  ambientes  virtuais que  buscam  representar
tridimensionalmente museus reais ou imaginarios [11;13;20;
21;23].

Na secdo 2 apresentamos os trabalhos relacionados que
inspiraram a presente pesquisa. Na secdo 3 apresentamos de
forma sintética 0 museu e os procedimentos e detalhes do
desenvolvimento do mesmo. Na secdo 4 discutimos
brevemente sobre as abordagens pedagdgicas e a gamificacdo
do museu. Na secdo 5 apresentamos o0s procedimentos
utilizados para os testes e avaliacdo. Na secdo 6 discutimos 0s
resultados. O artigo termina com a se¢do de concluséo e
trabalhos futuros.

Il.  TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos relacionados deram embasamento e
inspiragdo para a realizacdo da presente pesquisa, aqui listamos
0s que mais se aproximam do foco em questdo que é o
desenvolvimento ou utilizagdo de museus virtuais no processo
de ensino-aprendizagem, tendo estes, aspectos ltdicos ou néo.

Em [10], com o trabalho intitulado “Museus virtuais de
ciéncias: uma revisdo e indicagdes técnicas para o projeto de
exposigdes virtuais” sdo apresentados alguns argumentos
encontrados na literatura sobre a popularizacéo das ciéncias e a
inclusdo digital, a didatica das ciéncias e sua relacdo com a
visitagdo de museus de ciéncias e as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento de exposi¢des virtuais. Por fim, sdo sugeridas
algumas alternativas técnicas que podem ser utilizadas na
implementagdo  de  museus  virtuais de  ciéncias,
exemplificando-as em relagdo a mineralogia.

Ja em [2], com trabalho intitulado “The Virtual Museum
Effect Augmenting Learning Across Student Groups” ¢
mostrado que museus virtuais podem servir como ferramentas
pedagégicas para professores utilizarem em aulas de estudos

! Agu Taina: significa “Grande Estrela” em Tupi-guarani
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sociais e artes de forma a aumentar o aprendizado individual
dos alunos. O trabalho concentra-se na investigacdo da maneira
como os professores podem utilizar museus virtuais para a
criacdo de ambientes de aprendizagem menos restritivos
enquanto mantém os mesmos padrdes de avaliacéo.

Em [25], encontramos o trabalho de maior relevancia e com
vinculo mais forte com a presente pesquisa. O Projeto Softvali
foi desenvolvido através de uma parceria entre a Secretaria de
Educac&o da cidade de Blumenau e a Universidade do Vale do
Itajai com o objetivo principal de criagdo de um software
educacional coerente com uma perspectiva educacional
adotada pela Rede Municipal de Ensino de Blumenau. O
cenario do Softvali é semelhante ao um cenéario de um jogo de
RPG, é uma replica do centro da cidade de Blumenau como
mostra na Fig. 1 abaixo.

Fig. 1. Réplica da Cidade de Blumenau

O software na sua primeira versdo apresentava trés
cenarios: o supermercado; a fazenda; e a Fundacéo de Cultura,
que se divide em Museu e Estudio de Cinema, no qual os
alunos realizavam determinadas tarefas referentes ao cenario
escolhido, conforme mostra a Fig. 2.

:: Softvali - Configurador do Museu ::

Clique nas molduras abaixo

ik BeleclonaT o misa 0% Clique no botio abaixo para selecionar a imgem...

Selecionar Imagem

Descrigiio do Quadro...

Marlon de &zambuja
'Sem Titulo, 2003
(Caneta esferografica sobre papel

<votar | [Avangars | Canceler

Fig. 2. Configuracdo do Museu 3D.

O software é formado por dois mddulos, o de configuragdo
e 0 de exposi¢do, no qual somente é apresentado 0 ambiente
3D no modulo exposi¢do. No modulo “configuragdo” o aluno
pode acrescentar, excluir ou alterar informacfes para serem
visualizados no modulo exposi¢do, permitindo assim a
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participacdo dos professores e alunos como coautores das
exposicOes apresentadas no museu, Fig. 3.

Fig. 3. Viséo do Museu 3D

As tecnologias utilizadas para a construcdo do Museu
Virtual 3D do Projeto Softvali foram: o Blender (para a
modelagem); programacao direta em C++ (para construcdo de
telas de configuracdo do museu) e o banco de dados Firebird
(para armazenamento de informagdes).

I1l. O MuUSEU VIRTUAL 3D: AcU TAINA

A. Motivagéo

Na idade média, as obras como pinturas, esculturas e outros
materiais artisticos ficavam sobre os cuidados da igreja. Com o
Renascimento, marcado por muitas transformacgbes na vida
humana, essas obras acabaram em palacios de soberanos.
Somente no século XVII obras artisticas foram apresentadas
exclusivamente para a contemplacéo e admiracéo publica [8].
Assim os saldes deixaram de ser locais de discussdo exclusivos
para especialistas em artes, abrindo as portas para que, mais
pessoas discutissem e opinassem sobre as obras.

Museus Virtuais emulam os museus reais e de acordo com
[19] sdo também considerados ambientes educacionais, pois
eles se constituem em espacos educativos informais que
complementam a aprendizagem, ampliando os conhecimentos
ja iniciados em sala de aula pelos professores [17; 18; 7; 26].
Ao se integrarem a realidade cognoscitiva dos alunos permitem
0 acesso a uma aprendizagem significativa dos contextos
evolutivos da sociedade, auxiliando o professor no atendimento
aos novos desafios advindos do acelerado avanco tecnoldgico,
do conhecimento, do processo evolutivo da humanidade,
atendendo a exigéncia atual de dominios de novos saberes.

No entanto, ferramentas ludicas como jogos, para a
finalidade do ensino, sempre atingirdo um grande grupo de
adeptos, seja do meio docente ou discente. A ideia comum que
se aplica ao uso destes recursos metodolégicos se da na
intengdo de justifica-la como sendo algo prazeroso e divertido
para os alunos [16]. O grande diferencial da aplicacdo de jogos
no contexto escolar remete-se a vérios fatores, como sendo, a
motivacdo dos alunos, participacdo ativa nas atividades
propostas, maior capacidade de interacdo, que por sua vez sao
estimulados pelos recursos multimidia e/ou ambiente ludico,
com a qual se diferencia do padrdo tradicionalista [24].
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Neste sentido, a gamificacdo de um ambiente estatico,
como um museu virtual 3D, pode ampliar seus objetivos
pedagdgicos e aumentar significativamente a motivacdo do
aluno para seu uso. [5] baseia-se em Kapp e apresenta algumas
estratégias de gamificagdo (ou gamification) e a forma de como
elas possibilitam o favorecimento do engajamento dos alunos:
regras; conflito; recompensa e feedback; niveis de dificuldade;
e criacdo de historias.

Ressalta-se que nem todas as caracteristicas de gamificagao
podem ser utilizadas em todas as situacdes. Para a proposta de
gamificacdo do museu Agu-Taind inicialmente vislumbramos a
possibilidade inicial de utilizacdo das estratégias: regras; e
recompensa e feedback.

Diante do exposto, 0 Museu Acgu-Taina pretende ser uma
ferramenta que tem como objetivo auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem das disciplinas de historia e geografia no
contexto local do Estado de Roraima de forma lidica, visto a
grande caréncia de materiais e recursos pedagdgicos
relacionados a essas disciplinas.

B. O Conceito

O Museu Virtual 3D Agu-Taina (Fig. 4) baseia-se em um
ambiente real (Forte Sdo Joaquim), Fig. 5 e 6.

Fig. 4. Museu Agu-Taina

Fig. 5. Século 19. Forte Sdo Joaquim do Rio Branco ja em quase ruinas [14]
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Fig. 6. Forte S&o Joaquim (Maquete)

O museu possui a pretensdo de servir como uma ferramenta
de apoio pedagdgico e foi desenvolvido especificamente para
alunos do 7° ano do ensino fundamental. O desenho
instrucional dos materiais expostos apresenta conteddos
relacionados ao conhecimento regional sobre a geografia e a
histéria do Estado de Roraima [14;15;9], alguns elementos
apresentados sdo, para a geografia: clima, fauna e flora, e
hidrografia — e para a histdria da regido: principais expedi¢des,
invasOes, conflitos, colonizacdo, criacdo do municipio de Boa
Vista, e criagdo do Territorio de Roraima. Além disso, sdo
apresentados também 0s pontos turisticos mais marcantes do
estado: Monte Roraima (Fig. 7), Pedra Pintada (Fig. 8),
Tepequém (Fig. 9), Lago Caracarana.

Fig. 9. Tepequém

Fig. 8. Pedra Pintada

No museu ndo ha nenhuma trilha pedagdgica definida,
embora possa existir, e 0s alunos possuem livre acesso para
passear por toda a sua estrutura arquitetbnica, interagindo
assim com conte(dos histéricos, geograficos, turisticos e
culturais do Estado de Roraima, enquanto ouvem musicas
variadas de compositores locais.
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Os formatos das hipermidias utilizadas foram: videos,
fotografias, quadros com textos, graficos e modelos 3D de
objetos regionais e dos pontos turisticos apresentados.

C. Caracteristicas do Museu

1) Caracteristicas Conceituais
a) Conjunto de caracteristicas

Inicialmente as plataformas operacionais adotadas para
utilizagéo, pelos usuérios finais, foram Linux e Windows, mas
nada impede a disponibilizagdo do museu para outras
plataformas tais como: Xbox 360, PlayStation 3, dispositivos
mdveis com Android, etc.

O modo de visualizagdo grafica adotado desde a concepgao
foi 0 3D, com jogabilidade e visdes baseadas em jogos FPS no
estilo de Call of Duty 2. O espaco de cor utilizado foi o padréo
RGB com profundidade de 24 bits. E considerando que o
museu tenta simular um ambiente de um Museu real, temos
entdo que existe a gravidade natural, bem como o atrito dos
materiais utilizados que, neste caso, sdo ordinarios. De outra
forma, podemos dizer que as leis da fisica existentes aplicam-
se univocamente ao museu virtual sem alterac6es.

b) Género
O Museu Agu-Taind propde enquadrar-se na categoria de
jogos de estratégia do tipo Simulador, mesmo nao tendo ainda
implementado em sua completude determinados aspectos
ludicos na versdo atual.

c) Publico-alvo
O Museu Acu-Taina tem por objetivo atender os jovens
alunos de escolas publicas do Estado de Roraima, com faixa
etaria entre 12 e 14 anos e que estejam cursando o 72 ano do
ensino fundamental.

d) Objetivos e Fluxo
Fazer com que o aluno usudrio se motive a explorar o
ambiente e assim possa adquirir conhecimentos sobre a
Histdria e Geografia do Estado de Roraima de uma forma mais
interativa saindo do ritmo das aulas tradicionais de mera
exposicao de conteddos.

Nesta versdo, todos os ambientes do museu sdo acessiveis
para o aluno, ndo ha, “fases” ou “niveis” de acesso a conteidos
ou locais dentro do ambiente.

Destaca-se novamente que ndo existe ordem pedagdgica
relacionada aos contelidos, assim ndo ha comprometimento da
liberdade do explorador relacionado & assimilacdo de
informacGes, embora o professor possa definir uma trilha a ser
seguida.

e) Personagens

N&o existem personagens, nem narrativas definidas, nesta
versao.

f) Ambientes
O ambiente geral do museu virtual Agu-Taind é composto
pela parte externa e interna ao museu. Na parte externa (Fig.
10), o aluno pode explorar o terreno ao redor do museu onde
localizam-se algumas malocas indigenas.
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— e Sala de Geografia e Histdria Humana: contempla a
apresentacdo de dados geograficos e histdricos de todos os
municipios do Estado de Roraima tais como: populagdo,
economia, clima, relevo, hidrografia, economia e processo de
criagdo.

Fig. 10. Area Externa do Museu

Na parte interna, 0 museu é seccionado em diversos
espacos, quais sejam:

Pétio Principal: este espago central contém algumas
fotografias de pontos turisticos da regido.

Fig. 14. Sala de Geografia e Historia Humana

Videoteca: sdo disponibilizadas informagbes sobre a
geografia e histéria do estado por meio de documentarios em
video.

Fig. 11. Patio Principal

Sala de Cultura: apresenta objetos tipicos da regido tais
como: pratos tipicos, pinturas corporais e artesanato indigena
(vasos, armas, etc.).

Fig. 15. Videoteca

Audioteca: apresenta fotos de cantores regionais, além de
exposicao de objetos musicais e trilhas sonoras locais.

Fig. 12. Sala de Cultura

Sala Retrd: apresenta a memoria local por meio de Fig. 16. Audioteca
fotografias antigas e atuais criando, assim, uma linha
retrospectiva histérica, contemplando informagdes desde a Sala de Histdria: expde informagdes histdricas sobre o
colonizagao até os dias atuais. estado: expedigdes, fundacdo, invasdes e conflitos,
transformacao territorial, etc.

Fig. 13. Sala Retrd
' Fig. 17. Sala de Historia
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Sala da Fauna: expde estatuas e fotografias que representam
0s animais que habitam o estado.

Fig. 18. Sala da Fauna

Sala de Geografia Natural (em desenvolvimento): apresenta
quatro ambientes naturais como fases distintas a0 museu, neste
caso o aluno-usuario ao adentrar a sala escolhe para qual
cenério ele quer ser transportado: Pedra Pintada (Fig. 21);
Monte Roraima (Fig. 19); Lago Caracarand; ou Serra do
Tepequém (Fig. 20).

new.

\ ~ -

Fig. 19. Monte Roraima
(Modelo Digital de Terreno)

2 W
4 o
’\, {3

Fig. 20. Tepequém (Modelo
Digital de Terreno)

Fig. 21. Pedra Pintada (em processo de texturizagao)

Ressalta-se que nesta sala, ap6s a escolha do cenério de
destino, o avatar é literalmente teleportado para este novo
ambiente escolhido.

2) Caracteristicas Tecnologicas
a) Ambiente de Desenvolvimento

O museu Agu-Tainé foi desenvolvido utilizando o motor de
jogo Unity 3D v4.0. A linguagem de programacéo utilizada na
construgdo dos scripts do ambiente foi a C# por ser nativa do
motor de jogo Unity 3D. Para confecgdo e manipulagdo dos
modelos 3D foram usados os softwares Blender v2.65 e Google
SketchUp v7.1. Para a constru¢cdo dos Modelos Digitais de
Terreno dos ambientes (Monte Roraima, Pedra Pintada e
Tepequém), foi utilizado o Global Mapper 13 juntamente com
imagens de satélite.

b) Sistema Visual
Considerando a utilizacdo da engine Unity3D, a mesma foi
configurada para trabalhar com o OpenGL tanto na plataforma
operacional Windows quanto no Linux.

Art & Design Track — Full Papers

O sistema de camera utilizado é o de 12 pessoa. A camera é
controlada pelo movimento do mouse.

A iluminacdo do ambiente é afetada apenas pela luz
ambiente configurada para todo o mundo virtual. Nesta versdo
do museu apesar de alguns lustres existirem, ndo ha pontos de
luz ativos no cendrio.

c) Sistema de Controle

O sistema de controle baseia-se nos jogos FPS
contemporaneos tal como Call of Dutty, dessa forma utilizando
0 grupo de teclas W, A, S, D em conjunto com a barra de
espaco, no qual os movimentos respectivamente correspondem
a: para frente (W); para os lados (A, D); para tras (S); e pular
(barra de espaco) até a altura de 1 metro. Destaca-se a
possibilidade de uso, também, das teclas de setas de navegacéo
do teclado (para cima, para baixo, para a direita e para a
esquerda).

d) Sistema de Audio
Foi utilizado o sistema de &udio 3D com a criacdo de
algumas fontes de audio (AudioSource) espalhadas pelo
cenario e um Unico ouvinte de audio (AudioListener) que é
aplicado ao avatar. As musicas (Audio Clips) utilizadas nos
AudioSources, nesta versdo do museu, séo listadas abaixo:

TABLE I. MUSICAS (AUDIO CLIPS)
Nome da Mdsica Link (Youtu_be)
/watch?v=
Casinha de Abelha — Neuber Uchoa vwSD6nCuHww
Roraima - Natureza ao Extremo U0itylABoYw
Roraima Fronteira do Brasil 7yiN87a7kFE
Histéria de Roraima kystpoysVy8

IV. ABORDAGENS PEDAGOGICAS E GAMIFICACAQ

O professor responsavel pelas disciplinas de histéria ou
geografia, quando do uso da ferramenta-museu dentro de sua
sala de aula, podera definir ou ndo os caminhos que os alunos
deverdo percorrer para a visitacdo do ambiente, ou seja, cabe a
ele trabalhar o processo de ensino-aprendizagem, como
também o conteldo a ser absorvido pelo aluno durante as
aulas.

Evidentemente, faz parte das a¢ces do docente a elaboracao
de exercicios praticos e/ou tedricos relacionados ao assunto
escolhido para determinada aula, vinculado a esta agdo est4 o
processo avaliativo que deve ser realizado pelo professor para
que haja condi¢des de acompanhamento do desempenho de
aprendizado de seus alunos.

Neste sentido, como j& exposto anteriormente, a
gamificacdo de um ambiente estatico, como um museu virtual
3D, pode ampliar os objetivos pedagdgicos propostos e
aumentar significativamente a motivacdo do aluno para seu
uso. O processo avaliativo, também, sai do estado de
monotonia para um mais dindmico, possibilitando ao professor
o0 acompanhamento do aprendizado do aluno de forma nao-
linear e automatica.

460



SBC — Proceedings of SBGames 2013

Cabe ao professor, entdo, a utilizagdo de uma interface de
configuracdo, disponibilizada pela ferramenta-museu, para a
construcdo opcional de: regras (trilhas de aprendizagem) e/ou
atividades avaliativas com recompensa e feedback, neste caso
as atividades sdo vistas pelo aluno como missdes ou quests e,
uma vez solucionadas, uma pontuacdo definida pelo professor
¢ atribuida ao Score do aluno.

Embora o processo de gamificacdo do museu ainda esteja
em fase final de implementagéo, vislumbramos para versdes
futuras a implementacdo de colaboragdo multiplayer ao
ambiente, de maneira que seja possivel varios alunos
conectarem-se e explorarem o ambiente de forma conjunta.

Ressalta-se que, 0 museu como ambiente de aprendizagem,
obriga que a maquina (computador) torne-se um elemento de
interacdo auxiliando a construgdo do conhecimento por meio
de exploracdo e descoberta, dessa maneira caracterizando a
aplicacdo de uma abordagem pedagdgica construcionista. Além
disso, 0 museu permite que o enfoque esteja presente no sujeito
(aluno), o professor seja visto como um facilitador e o
contelldo possa vir das proprias experiéncias dos alunos,
valorizando-se a busca pela autonomia e a auto-aprendizagem,
além das informacfes que devem ser significativas e
importantes para os alunos e estes devem compreendé-las
como mutaveis. Diante disso, tem-se, também, a aplicacdo da
abordagem pedagdgica humanista.

Vale salientar que, embora a aplicacdo das abordagens
pedagogicas construcionista-humanista sejam abordagens
naturais trazidas pela prépria ferramenta-museu, quando da
aplicacgéo, o professor tem a palavra final na permisséo de que
tais abordagens sejam postas em prética.

V. TESTESE AVALIACAO

Foram realizados testes iniciais de usabilidade do museu
Acu-Taind com 5 individuos: 3 professores (1 professor de
historia/antropologia, 1 pedagogo e 1 professor da area de
computacgdo); e 2 alunos voluntarios do curso de Licenciatura
em Computagéo.

Os objetivos dos testes foram avaliar:
e anavegabilidade no ambiente;
e aqualidade grafica e acabamento do cenario;

e 0 nivel de dificuldade no manuseio do museu sem
treinamento prévio;

e s efeitos sonoros e videos disponibilizados;

A. Procedimento

Foi criado um guia de entrevista com 4 perguntas abertas
sobre cada um dos objetivos que se desejou mensurar e 4
perguntas abertas relativas ao perfil do respondente. Deve-se
levar em consideracdo que o método ndo-quantitativo na coleta
dos dados visou apenas dar informagdes-base para guiar o
aperfeicoamento do museu para a préxima versao.

Dentre as 5 pessoas que participaram da avaliacdo, todas
fazem uso do computador por longos periodos de tempo
(minimo de 8 horas diarias), todas ja foram em um museu
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qualquer ao menos uma vez na vida, e somente uma joga
regularmente um tipo de game. A média da faixa etaria dos
respondentes variou entre 19 e 37 anos.

VI. RESULTADOS

Quanto a navegabilidade no ambiente, todos os
respondentes consideraram simples e trivial, ressaltando apenas
alguns detalhes de travamento na locomocéo em dois pontos do
proprio modelo do Forte S&o Joaquim que constitui 0 museu,
para contornar o problema os respondentes disseram que
tiveram que saltar esses dois pontos para conseguir prosseguir
com a exploracdo no ambiente.

Quanto a qualidade grafica e acabamento do cenario, todos
0s respondentes consideraram regular, alguns apontaram falhas
nas texturas de pontos especificos do museu, problemas com
escalonamento excessivo das fotografias causando distorcdo
em algumas, lentiddo na Sala de Fauna quando aproximavam-
se de alguns modelos 3D de animais, lentiddo no chafariz do
Patio Principal e lentiddo na Videoteca quando os quatro telGes
estavam exibindo os videos simultaneamente.

Em relacdo ao nivel de dificuldade no manuseio do museu
sem treinamento prévio, todos consideram muito facil. O
professor de histéria/antropologia destacou que a ferramenta
possui uma forma de manuseio muito simples para qualquer
aluno que saiba usar o computador.

Por fim, quanto aos efeitos sonoros e videos
disponibilizados todos os respondentes destacaram necessidade
de revisdo da musica ambiente, que repete-se constantemente
ou pelo menos a possibilidade de troca da mesma ou colocagdo
do ambiente no modo “sem som”. Além disso0, destacaram que
0s videos sdo interessantes, porém um acervo maior se faz
necessario na Videoteca, e novamente pontuaram o problema
da lentiddo dos videos na Videoteca quando todos os teldes
estdo exibindo videos ao mesmo tempo, causando inclusive
dessincronia entre 0 dudio e o video sendo executado.

VIlI. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Desenvolvemos e avaliamos com sucesso 0 A¢u-Taina, um
museu virtual 3D gamificado.

O estudo exploratério prévio nos revelou alguns aspectos
fundamentais para a elaboragdo desta pesquisa, onde foi
possivel observar as dificuldades e caréncias relativas ao
ensino da histéria e geografia local do Estado de Roraima.
Assim como também apontou a importdncia do
desenvolvimento de recursos pedagdgicos para serem
disponibilizados na rede publica de ensino. Com base na
problematica levantada, foi avaliada a possibilidade da inser¢éo
de um museu virtual 3D como ambiente de aprendizagem no
ambito educacional. Dessa maneira, 0 Museu Virtual 3D
intitulado Agu-Taina foi concebido e desenvolvido, com vistas
a se tornar um espagco informal e ladico de aprendizagem.

Salienta-se que durante a realizacdo da pesquisa muitas
dificuldades foram encontradas, destacando-se principalmente
a elaboracéo dos contetidos propostos para o acervo do museu.
Apontamos aqui que é provavel que tal situacdo se repita
quando da adaptagdo do museu ao contexto geo-histérico de
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outra regido, pois sabemos que na educacdo basica brasileira
dificilmente os professores arriscam-se em ministrar contetidos
de ambito regional por conta da falta de material didatico
especifico.

Como trabalhos futuros e para que possamos obter um
museu mais aprimorado e completo destacamos aqui a
necessidade de:

e Validagdo pedagogica do museu em salas de aula de
historia e geografia na rede puablica de ensino com
um namero expressivo de alunos participantes;

e Melhoria da qualidade grafica das texturas,
fotografias e modelos 3D;

e Ampliacdo do acervo de videos, dudios e modelos
3D;

e Dinamizacdo do acervo, permitindo ao proéprio
professor a escolha dos objetos a serem apresentados
no museu;

e Melhoria da interface disponibilizada ao professor
para a configuracdo das trilhas de aprendizagem e
definicdo de pontuacdo para os quests;

o Finalizacéo do processo de gamificacéo;

e Finalizacdo do desenvolvimento dos ambientes
naturais da regiao: Pedra Pintada; Monte
Roraima; Tepequém; e Lago Caracarang;

e Implementacdo do modo gincana (modo cooperativo
multiplayer);

e Otimizacdo de todos os modelos 3D e malhas
utilizadas no museu, por meio da reducdo do nimero
de vertices;

e Otimizacdo da performance de execugdo do ambiente
utilizando técnicas de renderizacdo, baking lights e
occlusion culling;
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