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Abstract. Different virtual and interactive strategies are increasingly being
explored in the educational context, seeking to increase student interest,
consequently, improving their learning. In this context, this work presented a
3D virtual museum of the computer history, developed in the virtual
environment OpenSimulator, where their tools were used for modeling and
development of 3D objects and animation for the building of the museum's
artifacts. Still, the museum integration with AVEA Moodle was performed,
allowing the teacher to enter the Moodle materials and activities inside the
museum, besides the possibility of the teacher track the movements of the
students during a visitation. At the end, there was a usability evaluation of the
museum, with a class of students of Computing Science and Information
System, observing some possible points for improvement.

Resumo. Diferentes estratégias virtuais e interativas estdo sendo cada vez
mai s exploradas no contexto educacional, buscando motivar e potencializar o
processo de ensino e aprendizagem. Neste contexto, é apresentado neste
artigo um museu virtual 3D sobre a historia da computacéo, desenvolvido
através da plataforma de mundos virtuais OpenSmulator, onde foram
utilizadas suas ferramentas de modelagem e desenvolvimento de objetos 3D
para a construcdo e animacéo dos artefatos do museu. Como forma de
analisar o ambiente desenvolvido, foi realizada uma avaliacdo de usabilidade
com uma turma de estudantes da area da computacéo, fornecendo indicios
iniciais satisfatorios quanto a potencialidade do museu como ambiente para
interacdo e colaboragcdo entre os estudantes no processo de ensino e
aprendizagem.

1. Introducao

Segundo Berry et al. (2011), o ensino da histéria da computacéo € amplamente aceito
no que tange a gudar os estudantes da area a entenderem e conhecerem seu futuro
campo de atuacdo. Ainda, alguns autores destacam que é fundamental ao estudante de
computacao possuir uma compreensdo dos aspectos técnicos e culturais de sua érea, de
seu passado e presente, como fonte importante para seus estudos académicos no
decorrer do curso (Medina, 2004) (Giangrandi e Mirolo, 2006). Considerando esta
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importancia, muitas universidades passaram a introduzir, ao longo das décadas, uma
disciplina para discutir aspectos histéricos da computacdo em seus curriculos,
destacando as primeiras, na década de 90, como Universidade de Stanford, Instituto
Charles Babbage e Universidade de Manchester (Fonseca Filho, 2007). Ainda, segundo
Fonseca Filho (2007), é possivel observar um aumento no ndmero de museus e
instituicdes governamentais que tém buscado preservar a histéria da computacéo através
de exibicdo de artefatos e publicacdo de material histérico, tais como o Museu de
Boston, 0 Museu da Historia da Computacdo do Canadg, instituicbes militares
americanas e a|lEEE.

Considerando a organizagao dos curriculos de cursos da area de computagao no
Brasil, no primeiro semestre ¢ usual a existéncia de uma disciplina introdutoria que
busca tragar um panorama da evolugdo da computagdo, bem como apresentar conceitos
basicos e relagdes existentes entre as diferentes areas que permeiam o decorrer do curso
e significantes na sociedade atual. No entanto, apesar da area da computagdo ser
considerada recente, seu avango em pouco tempo foi muito expressivo, tornando-se um
desafio tentar tragar e compreender sua evolugado, diante de todas tecnologias, subareas
e conceitos que se originaram desde entdo.

Para Fonseca filho (2007), a amplitude da area torna invidvel a aquisicdo de uma
visdo global sobre todo o conhecimento precedente, resultando em um empobrecimento
do panorama atual da realidade da informatica, perdendo-se as conexdes entre 0s varios
campos da computacdo. O autor ainda salienta que, considerando o cenario educacional
em Cursos superiores, as ementas para 0 estudo da ciéncia da computacéo tem se
preocupado cada vez mais com determinados produtos (linguagens, bancos de dados,
etc.) em detrimento da fundamentac&o tedrica e historica da érea.

Usualmente, entre as primeiras aulas trabalhadas nas disciplinas de introdugao a
computacdo, discute-se alguns aspectos sobre a histéria e evolugdo da computacao.
Porém, do ponto de vista educacional, o que se observa, na maioria dos casos, sdo
apresentacdes expositivas, por meio de dides, que tragcam a traj etdria da computacdo nas
diferentes décadas de sua evolucéo. Estas aulas tendem a se tornar cansativas devido ao
seu carater normalmente expositivo e a falta de interagdo maior dos estudantes junto ao
tema, sem modificar o esquema tradicional de ensino. Uma grande dificuldade que
professores enfrentam € a falta de interesse de muitos alunos que, por sua vez, alegam
gue as aulas séo cansativas, especial mente as aulas expositivas.

Neste contexto, diferentes abordagens tém sido propostas para agregar as aulas
consideradas “tradicionals’, entre elas 0 uso de simulagbes, jogos computacionais e
ambientes virtuais (Chengwel et al., 2011; Mattar e Vdente, 2007). Tais estratégias
buscam fazer com que o0 estudante torne-se um ser atuante no processo de ensino e
aprendizagem, em oposi¢do a cléssica visao de receptor de contelidos. Através do uso de
ambientes que potencializam a colaboragdo e interacdo, é possivel “socializar” com o
conhecimento, promovendo um novo paradigma educacional, onde os estudantes atuam
sobre este conhecimento, manipulando o conteldo de véias formas e
consequentemente, analisando, explorando e dando significado ao mesmo (Wagner et
al., 2012).

Entre as possibilidades de uso de ambientes virtuais destacam-se mundos
virtuais 3D, como plataformas que permitem aos estudantes vivenciarem experiéncias
sensoriais que ndo seriam possivels nos tradicionai s ambientes virtuais de aprendizagem
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(Marcelino et al.,, 2013). Desta forma, este artigo tem como objetivo principal
apresentar o desenvolvimento de um museu virtual imerso em um mundo virtual 3D,
onde estudantes poderdo realizar uma visitacdo virtual pela historia e evolucdo da
computacdo, interagindo com artefatos de cada época, possibilitando aos mesmos uma
visdo geral e cronoldgica no que se refere a tecnologias, personalidades, conceitos e
subareas relacionadas.

2. Mundos Virtuais 3D Aplicados a Educac¢ao

Mundos virtuais 3D sdo ambientes online persistentes gerados por computador, onde os
usuarios podem interagir de maneira comparavel ao mundo real, seja para o trabalho ou
lazer, tendo em vista que a partir de uma personificagdo do individuo no mundo virtual,
o usuario pode se comunicar via canal de voz, mensagens de texto e exibir expressoes
corporais (Brainbridge, 2010).

Mundos Virtuais podem ser considerados ambientes virtuais colaborativos que
disponibilizam um espaco comum onde seus participantes podem se encontrar, coexistir
e colaborar enquanto interagem com o ambiente tridimensional, compartilhando
informacdes e manipulando artefatos em tempo real (Raposo er al, 2011). Esta
possibilidade de imersa 0 em ambientes como Second Life e OpenSmulator tem sido
utilizada para o desenvolvimento de ambientes colaborativos de realidade virtual para
uso educacional.

Segundo Azevedo e Elia (2011), essas ferramentas computacionais
proporcionam aos usla rios novas formas de aprendizagem permitindo a construc a o de
cem rios e recursos que recriam/simulam com mais fidedignidade o mundo real. Ainda,
para (O rioet al. 2004), o paradigma 3D oferece a possibilidade de representar a
informac a 0 de um modo reali stico, organizando-a de uma maneira espacial e tornando
suavisualizac a 0 maisintuitiva por ser mais natural ao ser humano.

Analisando as potencialidades descritas sobre mundos virtuais 3D em ambito
educacional, observa-se que tal recurso pode ser utilizado para potencializar a intera¢ao
dos estudantes com os contetidos educacionais, tornando 0os mesmos mais atrativos €
motivacionais sob o ponto de vista pedagdgico. Uma das formas de se aproveitar estas
possibilidades é o desenvolvimento de museus virtuais, que compreendem uma colegdo
de artefatos eletronicos e apresentam como uma das vantagens em relacdo aos museus
tradicionais a reproducdo digital de objetos reais, que ainda existem ou ndo, oferecendo
a possibilidade de observar e interagir com as obras e objetos, além de disponibilizar
diversos recursos multimidia (Chengwei et al., 2011).

3. Museus Virtuais Educacionais

A utilizacdo de ambientes virtuais, sejam eles em duas ou trés dimensdes, pode ser
visualizada em diferentes segmentos, seja para entretenimento, simulagdo de situagdes
reais para treinamento, turismo e educagdo. Seguindo esta tendéncia, diversas iniciativas
de criacdo de museus virtuais tem surgido, buscando virtualizar museus reais de forma a
tornar acessivel a um maior nimero de visitantes suas cole¢des, bem como recriar
colegdes inexistentes nos dias atuais como forma de resgatar cenarios historicos. Neste
cenario, museus virtuais podem extrapolar a simples visualizacdo/exposi¢ao de artefatos
possibilitando uma interacdo mais aprofundada através da insercdo de diferentes tipos
de midias e manipulagdo dos objetos em exibigao.
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Para Moura et al. (2012), um museu virtual desenvolvido a partir da utilizec ao
de tecnologias de realidade virtual e manipulagéo tridimensional de seus artefatos pode
funcionar de forma muito eficiente como uma ferramenta educacional, pois
disponibiliza informac ao aos usuarios de forma simples e de facil compreensa o.
Partindo deste pressuposto, pode-se afirmar que museus virtuais podem ser usados no
processo de ensino-aprendizagem, proporcionando um novo espago para socializagdo e
permitindo aos usudrios visitarem, interagirem e manipularem seus artefatos de forma
mais flexivel. Segundo Lévy (2000), museus virtuais trazem possibilidades de serem
usados em ambientes educacionais desempenhando um papel fundamental no aumento
da motivacdo e na melhoria do processo de aprendizagem. Além de facilidades
oferecidas com o uso de recursos textuais, graficos em duas dimensdes e trés dimensdes
podem oferecer um rico ambiente para encontros sociais dos estudantes.

Segundo Marandino (2003), o papel educacional dos museus sofreu grandes
modificagdes, sendo ampliadas as atividades voltadas a educagdo. Desde o século XIX,
os museus adotam estratégias pedagdgicas, que visam facilitar a compreensdo dos
objetos expostos, por parte dos visitantes. J4, a partir do século XX, os museus voltam-
se para exposicdes de ambito educativo, levando o publico a um maior engajamento
com os conceitos apresentados, através de interacdes com os mddulos das exposicoes
(Gruzman e Siqueira, 2007). Estas colocagdes vém ao encontro dos objetivos deste
trabalho, justificando a escolha por um museu virtual 3D para trabalhar conceitos
associados a historia e evolugdo da computagao.

3.1. Trabalhos Correlatos

E possivel identificar diversas iniciativas de museus virtuais dedicados a apresentar a
historia e evolugdo da computacdo. No entanto, a maioria destes museus estdo
organizados através de paginas web que exibem imagens dos artefatos, com pouca
interacdo com os mesmos. Sao disponibilizadas informacdes sobre os objetos, na
maioria das vezes, de forma textual. Em alguns casos, ¢ possivel encontrar outros tipos
de midias complementando as exposi¢des, como video e dudio.

O Museu Virtual da Informatica (MVI), de Portugal (Almeida, 2006), apresenta
a historia da informatica com base em paginas web. Dentro do museu, o estudante pode
visualizar seu conteudo através de diferentes formatos, tais como textos, imagens, sons,
animagdes ¢ videos. Na entrada ao museu o estudante dispde de diversas opgdes,
podendo realizar pesquisas especificas, por temas, ou através de outros sitios da rede.
Outro museu que pode ser citado € o Museu do Computador, da Universidade Estadual
de Maringd (http://www.din.uem.br/museu), desenvolvido pelo Departamento de
Informatica da universidade. O funcionamento do museu também ¢ baseado em paginas
web, que apresentam imagens e descricoes de personalidades, descobertas e de
invengdes ao longo da histéria da computagao.

Talvez o mais expressivo exemplo de museu na area de computagdo seja o
Computer History Museum (http://www.computerhistory.org/), um museu fisico que tem
como principal objetivo apresentar artefatos e a historia da era da informagao, contendo
mais de 1000 objetos, incluindo desde computadores da década de 40 e 50 até a histéria
da internet e da computacio movel. E considerado o museu com o maior acervo de
aparelhos eletronicos do mundo, bem como videos, filmes e gravacdes de audio sobre a
historia da computagdo. No site do museu ¢ possivel visitar o museu virtualmente,
podendo-se visualizar diversos artefatos presentes fisicamente no museu, bem como
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obter informagdes sobre o mesmo.

O que se observa nos museus analisados ¢ uma estrutura baseada através de
paginas web, com apresentacdo estatica dos objetos, usualmente representados apenas
por imagens em duas dimensdes e textos explicativos acompanhando os mesmos.
Poucas iniciativas possuem integracdo com algum tipo diferente de midia, como video,
animagdes, simulagdes, entre outros. Ainda, os museus analisados ndo possuem
qualquer tipo de integracdo com ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, ndo sao
construidos em ambientes 3D e ndo privilegiam a interacao entre seus visitantes ou com
artefatos.

4. O Museu 3D da Historia da Computacio — Desenvolvimento e Avalia¢ao

O museu virtual 3D desenvolvido tem como finalidade auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem de disciplinas de introducdo a computagdo dos cursos da area. Com esta
finalidade, o mesmo teve como foco a interacdo do estudante com os artefatos do
museu, fazendo deste ambiente virtual algo mais atrativo, prendendo a atengdo do
estudante durante a visita. Seu desenvolvimento foi realizado através da plataforma de
mundos virtuais OpenSimulator (OpenSim), uma solucdo de cddigo aberto que
possibilita a criagdo de objetos tridimensionais, permitindo a animagao destes através da
inser¢do de scripts programaveis (OpenSim, 2011). Para a programagdo dos script foi
utilizada a linguagem Linden Scripting Language - LSL, linguagem orientada a eventos
da conhecida plataforma Second Life e compativel com o OpenSim.

Para a escolha dos conteu dos e objetos a serem inseridos no museu, foi realizado
um levantamento de requisitos, atrave s de pesquisas em curri culos de universidades,
sites de museus virtuais e livros sobre a hisio ria da computec a cA estrutura do museu
(figura 1) esta dividida em um hall de entrada, quatro galerias de exposig¢des e duas
salas. No hall de entrada, o estudante tem acesso a um mapa do museu para orientar-se €
a um ambiente para a visualizagdo de um video introdutério sobre o museu,
apresentando sua estrutura e suas principais atragoes.

GALERIADZ-GERAgE}ES GALERIA D4 - INGUAGENS

I

ENTRADA GALERIA 01 — PRE-HISTORIA | GALERIAD3 - PERSONALIDADES
1 I comMpUTACAD

Figura 1. Estrutura do museu da computacao

SALA 01 - AMBIENTE
DE CONVIVENCIA

HALL DE T
ENTRADA

SALA 02 —SALADE
ESTUDOS

O estudante, ao entrar no museu, pode dirigir-se até¢ o balcao de informacgdes e
interagir com um dos guias virtuais do museu. Os mesmos sdo representados por
avatares inteligentes (agentes de software) que t€m como objetivo comunicarem-se com
os estudantes, potencializando a interacao e colaboragdo durante a visitacao.

A primeira galeria do museu ¢ a da pré-hist® ria da computacdo, onde se
encontram varios objetos de diferentes tempos, que representam as primeiras invengdes
humanas para contagem, exibi¢ao e manipulacao de nimeros, palavras, sons e imagens.
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Para o desenvolvimento desta galeria foram utilizados os museus virtuais pesquisados,
dos quais também foram utilizadas as informacgdes acerca de cada objeto e as texturas
dos mesmos. Uma visdo geral desta galeria pode ser observada na figura 2.

GALERIA DA
PRE-HISTORIA
DA COMPUTACAQ

IEigurafZ. En?rada (Tja Galeria

Os artefatos da galeria sdo interativos, apresentando animagdes, movimentos e
sons que simulam seu funcionamento; além de possuirem uma placa com seu nome, que
ao ser clicada, exibe a descricdo do artefato em questdo. Todos os objetos da galeria
foram modelados utilizando as ferramentas do proprio OpenSim. A figura 3 apresenta
um exemplo de um dos artefatos presentes no museu, o dbaco. O usudrio pode obter
mais informagdes sobre o artefato clicando no nome dele, bem como clicando no
proprio objeto. No caso do abaco, surge uma animagdo simulando o funcionamento do
mesmo. Entre outros artefatos presentes nesta galeria, podem ser citados a maquina de
diferengas, a régua de célculo, o relégio do sol, a maquina de escrever e a maquina de
pascal.

EJ T

g&

U= II

a

F|gura3 Exemplo de artefato abaco

A galeria das linguagens de programagdo tem como objetivo disponibilizar um
breve histérico sobre as principais linguagens que fazem parte da evolugdo das
linguagens de programagao, apresentando algumas caracteristicas principais e o foco de
utilizacao das mesmas, além de possibilitar ao estudante a compilagdo, ou interpretagao,
e execucao de um pequeno exemplo da linguagem. Tais exemplos sdo interativos e
propiciam uma ideia basica da estrutura e sintaxe da linguagem, onde o estudante, além
de compilar e executar o codigo exemplo, interage com o programa durante a sua
execucdo. A figura 4 apresenta a entrada da galeria e um artefato da mesma referente a
linguagem Assembly.

A galeria que apresenta as personalidades da computagdo, bem como a galeria
que traga a evolucdo em termos de hardware encontra-se em fase de desenvolvimento.
Ao finalizar a visitagao pelo museu, o estudante pode-se dirigir as duas salas de estudos
existentes na ala esquerda do museu. A sala de convivéncia tem como objetivo servir
como um espago para uma maior interagdo entre os estudantes, bem como contempla
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uma biblioteca contendo materiais educacionais além dos apresentados ao longo das
galerias. A sala de estudos prové a integragdo do museu com o ambiente virtual de
ensino e aprendizagem Moodle, onde o estudante pode interagir com materiais e
atividades postadas pelo professor no Moodle diretamente no Museu, através do modulo
Sloodle. Maiores detalhes sobre esta integracdo podem ser encontrados em (Bos et al.,
2013).

GALERIA DA
HISTORIA DAS LINGUAGENS
DEPROGRAMA(AQ

Figura 4. Entrada da galeria da histéria das linguagens de programacao e exemplo de
artefato — linguagem Assembly

4.1. Avaliacdo e Resultados Iniciais

Com as etapas de modelagem, constru¢do e integracdo do Museu da Computagdo
finalizadas, o foco passou a ser a avaliagdo do ambiente. Em um primeiro momento,
optou-se por avaliar o museu sob o ponto de vista da usabilidade do mesmo e interagao
com os artefatos com o objetivo de finalizar seu desenvolvimento; mais tarde, serdo
realiazadas as etapas de avaliacao dos aspectos pedagogicos e potencial para apoio ao
ensino e aprendizagem. De acordo com Barbosa e Silva (2010), a avalia¢ao da interagdo
envolve as etapas de (a) preparagdo, onde sao definidos os participantes da avaliacao e
as tarefas a serem executadas, bem como preparacdo do material para a avaliagdo; (b)
coleta de dados, onde ¢ observada e registrada a opinido dos participantes; (c)
interpretacgdo e consolidagdo dos resultados, onde sdo reunidos e sumarizados os dados
coletados dos participantes; e (d) relato dos resultados, onde ¢ desenvolvido o relatorio
com a andlise dos resultados coletados.

O museu foi avaliado por 12 estudantes de uma disciplina de Interface Humano-
Computador, oriundos dos cursos de Ciéncia da Computagao e Sistemas de Informagao
de uma universidade federal. Esta disciplina foi escolhida por abordar contetidos
relacionados a desenvolvimento e avaliagdo de interfaces e interacdo, o que poderia
fornecer um feedback mais criterioso. Apos, foi definida como seria a visita ao museu,
em um primeiro momento, os alunos seriam deixados “livres”, para se adaptarem ao
ambiente (teclas de navegacdo, possibilidades de interacao, etc.); apos, eles seriam
orientados para as galerias do museu e, ao final, seriam direcionados para a sala de
estudos para responderem um pequeno questionario de conteudos associados aos
artefatos do museu, questionario este que foi feito no Moodle e importado para o museu
através do Sloodle.

Cabe salientar que o objetivo da avaliacdo era analisar a usabilidade do ambiente
e ndo o processo de ensino e aprendizagem dos contetidos apresentados ao longo da
visitacdo. No entanto, como uma das etapas da visitagdo compreendia a utilizacao da
sala de estudos e seus recursos, optou-se por simular uma visitagdo que incluia o
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preenchimento de um questionario sobre os contetidos apresentados. Esta estratégia
permitiu avaliar a usabilidade da sala e dos recursos de integragdo com o ambiente
Moodle. No entanto, a partir desta atividade, também foi possivel inferir algumas
possibilidades, que poderdo ser analisadas no futuro, com relacdo a uma avalia¢ao sob o
ponto de vista pedagogico.

Optou-se por dividir a visitagdo em duas etapas: na primeira, os estudantes
deveriam cumprir o “roteiro” do museu, passando pelas galerias, para que ao final
pudessem responder as questdes relacionadas aos conteudos do museu; na segunda
etapa seriam deixados livres para visitarem as salas e galerias na ordem que julgassem
melhor. Para que os estudantes pudessem avaliar o ambiente, foi elaborado um
questionario que buscava fazer o levantamento do grau de sucesso, da quantidade e
tipos de erros cometidos ¢ do tempo necessario para a realizagdo de cada tarefa feita
durante a visita, como o login no sistema, a interacdo com os artefatos do museu, a
localizacdo das salas e galerias e a resolucao do questionario referente aos artefatos do
museu.

Como o objetivo da primeira etapa era guiar os mesmos pelo museu, foram
dadas instrugdes aos estudantes de como deveria ser a visita, que serviram para guia-los
pelas galerias e salas do museu. Dentro das galerias, percebeu-se que poucos estudantes
prestavam atencao nas descri¢gdes dos objetos, interagindo somente com os artefatos em
si, para visualizar suas animagdes. ApoOs passarem por todas as galerias, os estudantes
foram orientados até a sala de estudos para responderem o questiondrio baseado nas
descrigdes dos objetos do museu. O resultado geral do questionario foi em torno de 60%
de acerto e uma anélise inicial dos resultados do monitoramento mostrou que poucos
alunos interagiram com as placas dos objetos, passando rapidamente pelas galerias.

Durante a segunda visitagdo, tinha-se como abordagem uma interagdo livre,
onde os estudantes nao foram orientados a refazerem as atividades na ordem da primeira
visita. Foi possivel observar que estudantes optaram por abordagens diferentes quanto
ao rumo da visitagdo. Muitos foram direto ao questiondrio, para ver as perguntas e
“cacar” as respostas pelas galerias do museu, em uma espécie de jogo “caga-tesouro”. O
resultado do questionério melhorou, chegando préoximo dos 90% de acerto. Shu e Ming-
Shen (2009) afirmam que o viés de jogos “caga-tesouro”, no processo de ensino-
aprendizagem, aumenta o interesse do aluno, o ajudando a aprender, afirmagao esta que
pode ajudar a confirmar os dados obtidos. Ainda, Silva (2012) afirma que jogos
voltados para educacdo profissional ou voltados para o ensino superior, denominados,
usualmente, de jogos sérios (serious games), podem unir a finalidade educacional
explicita e formal com a ludicidade associada a jogos, sendo que inseridos em mundos
virtuais 3D podem ter seus objetivos educacionais ampliados. Considerando a segunda
visitagdo ao museu, a analise do monitoramento das intera¢des revelou que a interacao
com as placas dos objetos foi maior, assim como o tempo que cada aluno permaneceu
em cada galeria.

Apobs o término da visita, foi aplicado o questiondrio do teste de usabilidade.
Baseando-se em suas respostas, os estudantes descreveram o sistema de navegagao
como intuitivo, mas apontaram algumas melhorias que poderiam ser feitas. No geral os
unicos problemas apontados foram os de localizagao dentro do museu, pois sem um
guia no interior das galerias, ou uma melhor sinaliza¢@o, os estudantes se encontraram
“perdidos” no primeiro momento dentro do museu, com algumas dificuldades para
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encontrarem as salas desejadas.

5. Consideracoes Finais

Este artigo teve como objetivo apresentar o desenvolvimento do Museu Virtual da
Histéria da Computagdo, que visa apoiar o processo de ensino-aprendizagem de
introducao a computagdo. O museu, desenvolvido no ambiente virtual OpenSimulator, é
composto por artefatos que perpassam por diferentes geragdes da computagdo no que
concerne a equipamentos, personalidades e linguagens de programacao.

Entre as principais potencialidades e contribuicdes do museu apresentado,
destacam-se a constru¢do dos artefatos em trés dimensdes e as diferentes possibilidades
de interacdo com os mesmos por parte dos estudantes, bem como integracdo com
diferentes midias. Desta forma, o museu da histéria da computagdo constitui-se em um
espago para a compreensao dos conteudos introdutdrios da computagdo e tem como
inovagdo a possibilidade ndo somente de visualizar os objetos e conceitos de um
computador, mas também de interagir com interfaces 3D e ambientes imersivos.

Para o prosseguimento do projeto, ¢ necessario fazer uma analise detalhada da
avaliagdo realizada, propondo e implementando as melhorias necessarias. Ainda, ¢
necessario avaliar o museu com estudantes de introducdo a computagdo, para que se
possa fazer uma analise sob o ponto de vista pedagdgico deste. No estagio atual de
desenvolvimento, as duas galerias restantes estdo sendo finalizadas, bem como a
integracdo dos agentes inteligentes no museu, que servirdo como guias para 0s
estudantes, os orientando durante as visitas, ndo apenas no hall de entrada, mas no
restante das galerias. Tais agentes estdo sendo desenvolvidos de forma a orientar os
estudantes, bem como possuirem uma base de conhecimento sobre os artefatos de cada
galeria em que estiverem presentes, de forma que possam colaborar com a
aprendizagem dos estudantes fornecendo conhecimentos adicionais aos presentes nos
artefatos.

Ainda, encontra-se em estdgio inicial de desenvolvimento a ampliacdo do museu
para um segundo nivel, onde outras areas serdo exploradas. Como primeiro projeto
deste novo nivel, uma nova galeria esta sendo construida para explorar a evolugdo da
légica matematica e computacional. Um diferencial desta galeria é que além de trazer
artefatos com os quais o estudante poderd interagir para obter maiores conhecimentos
sobre o assunto, este contara com a possibilidade de trabalhar o raciocinio logico na
resolucdo de problemas computacionais. Isto serd possivel através da integracdo da
linguagem de programacao Scratch ao OpenSim, possibilitando uma forma ludica para
o estudante aprender os primeiros conceitos de ldgica de programagao.
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