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Resumo

O presente artigo trata de pesquisa em andamento que se propde ao desenvolvimento de ambientes
de realidade virtual para estudos particulares da Fisica, relacionados a problematica forca e
movimento. Para a constru¢do dos ambientes de realidade virtual tem-se utilizado o software Blender
3D, que possibilita a modelagem, animacgédo e controle dos ambientes. No discorrer do texto far-se-a
uma apresentacdo da realidade virtual como recurso didatico inovador e seus beneficios. Serédo
apresentados alguns recortes do software em desenvolvimento e imagens de ambiente virtual em
construcdo. Serao dadas explicacdes sobre o funcionamento do software e expectativas de usa-lo na
educacao.

Palavras-chave: Ensino de Fisica; Realidade Virtual; Blender.

Area Tematica: Ensino-aprendizagem de Fisica

Considerag®es Iniciais

Segundo dados do relatério de Janeiro de 2010 da Organizacéo das Nacdes Unidas
para Educacgédo, Ciéncia e Cultura (Unesco), a qualidade do ensino nas escolas brasileiras é
inferior a de paises como Paraguai, Equador e Bolivia. Das 128 nag¢fes avaliadas no estudo,
0 Brasil ocupa o 88° lugar. Para a Unesco, os principais gargalos da educac¢éo no Brasil séo
a ma qualidade e a infra-estrutura fisica precaria. Alguns dados sdo constrangedores. Mais
de 17,8 mil escolas ndo tém energia elétrica e s6 37% possuem bibliotecas.

Diante de um cenério como esse, a falta de investimentos em recursos didaticos é
certamente apenas mais um dos problemas que tem agravado a ma qualidade da educacédo
brasileira. Disciplinas como: Matemética, Fisica, Quimica, Biologia, entre outras, sao
diretamente comprometidas pela falta de investimentos em laboratérios adequados e
suficientemente equipados, pela falta de recursos didaticos que, em geral, poderiam

oferecer meios para tornar o trabalho do professor menos tradicionalista, e possivelmente

! Projeto vinculado ao Nucleo de Estudos e Pesquisa em Educacdo e Ensino de Ciéncias e Matematica
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contribuir para uma melhor interpretacdo e entendimento dos conteludos por parte dos
estudantes. Em se tratando da Fisica, os préprios PCN’'s (Pardmetros Curriculares
Nacionais) criticam o ensino tradicionalista, afirmando que: “[...] o ensino é realizado
frequentemente mediante a apresentacdo de conceitos, leis e formulas de forma
desarticulada, distanciada do mundo vivido pelos alunos”. Uma vez que, como afirmam Cruz
e Silva (2005, p.1): “[...] na Fisica ndo basta acumular férmulas e aplica-las em problemas, é
necessario a cada momento, sentir fisicamente o assunto do qual se esta tratando”.

Nesse cenario, a pesquisa cientifica tem feito a sua parte. Muitos pesquisadores
teem se debrucado sobre livros e computadores a fim de inovar as técnicas e metodologias
de ensino para torna-las mais acessiveis, mais eficientes, mais maleaveis e menos
excluidoras. O que se observa no curso natural dessas inovacdes é que as mesmas se
encontram, a cada dia, mais ligadas e dependentes das inovagdes tecnoldgicas que,
caminhando junto a proposta filos6fica do propésito ensino-aprendizagem, tem favorecido
para que a aprendizagem de conceitos mais ou menos complexos se efetive com mais
facilidade e agrado entre os estudantes.

Dentre as mais recentes inovacdes do ensino, estd presente a computagio. E
notério que desde meados da ultima década, a tecnologia dos computadores tenha se
popularizado e tomado grande espacgo na vida das pessoas. Um espaco que nado tem tido
limites e que tem alcancado os niveis do processo ensino-aprendizagem.

As técnicas computacionais e as estratégias possiveis para sua utilizacdo sdo
numerosas, e, em destaque, a Realidade Virtual (RV — Virtual Reality) vem conquistando
muito espaco e adeptos do seu uso na educacdo escolar, como destacam Kirner, Tori e
Siscoutto (2006).

A area de educacgdo tem muito a ganhar com a Realidade Virtual, tanto no
ensino convencional quanto no ensino a distancia. Algumas aplicacGes
incluem: laboratérios virtuais; encontros remotos de alunos e professores
para terem aula ou alguma atividade coletiva; participagdo em eventos
virtuais; consulta a bibliotecas virtuais; educagdo de excepcionais; etc. (p.
07).

Harison e Jaques (1996), apud Fiolhais e Trindade (2003, p. 267), definem a
realidade virtual como: "[...] o conjunto de tecnologias que permitem fornecer ao homem a
mais convincente ilusdo possivel de que este estd noutra realidade; essa realidade
(ambiente virtual) apenas existe no formato digital na memoéria de um computador".

A realidade virtual, segundo Greevy (1993) apud Fiolhais e Trindade (2003, p. 268),
fornece um conjunto de caracteristicas que a tornam unica como meio de aprendizagem:

* A realidade virtual € uma poderosa ferramenta de visualizagdo para estudar

situagdes tridimensionais complexas.
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* O aluno é livre para interagir diretamente com 0s objetos virtuais, realizando

experiéncias na primeira pessoa.

* Os ambientes virtuais permitem situa¢des de aprendizagem por tentativa e erro

gue podem encorajar os alunos a explorar uma larga escolha de possibilidades.

» O ambiente virtual pode oferecer feedbacks adequados, permitindo aos alunos

centrar a sua atencdo em problemas especificos.

* Um sistema de realidade virtual pode adquirir e mostrar graficamente dados em

tempo real.

Nesse ambito, insere-se a pesquisa base para este artigo. Em andamento no IFG —
Campus Jatai, a mesma destina suas atencdes ao desenvolvimento de ambientes virtuais
para o ensino e aprendizagem da Fisica. Com financiamento do CNPq (Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico) a pesquisa encontra-se em franco
desenvolvimento e no momento foi dada partida nas implementacdes de cenarios 3 d,
animacdes e construcdo das interfaces que disponibilizardo o acesso ao ambiente virtual.

A priori, em projeto de pesquisa, designou-se a mecéanica como grande area da
fisica para a qual seriam construidos os ambientes virtuais e desenvolvidas as simulagdes.
Até 0 momento tem sido construidos ambientes e animacgdes relacionadas a “forgas” e
“movimento”. Todo o trabalho tem sido desenvolvido com a ferramenta Blender 3D integrado

ao YafRay, um renderizador externo.

Metodologia

A pesquisa tem se desenvolvido num caminho habitual. Durante os primeiros
meses incluiu-se o estudo sobre as principais tecnologias utilizadas e ferramentas
necessarias para o desenvolvimento de sistemas de realidade virtual e, no momento, faz-se
a implementacéo de cenarios 3D, simulacéo de Fisica real e controle das animac¢des. Dentre
as principais fontes consultadas durante o periodo de estudo das ferramentas, destacam-se:
videos tutoriais do arquiteto Allan Brito, disponiveis para download no site
http://www.youtube.com.br/; videos tutoriais do site http://www.blendervideos.com/ ; livro
Blender 3D: guia do usuéario, do autor Allan Brito, 3. ed.; Dentre varios outros videos tutoriais
que podem se facilmente localizados no site http://www.youtube.com.br/.

Utiliza-se o software Blender 3D, versao 2.49 b, compilado a linguagem de
programacgédo Python 2.6.2 e equipado com renderizador externo YafRay. Esse ultimo trata-
se de um renderizador externo que adiciona vérias funcionalidades ao Blender e cria
renderizacdes fotorrealisticas. Os dois softwares sdo do tipo open source e podem ser
baixados gratuitamente pelo site http://www.blender.com.br/ que pertence a comunidade

brasileira de usuarios do Blender.
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O Blender 3D trata-se de um software multiplataforma extremamente poderoso para
modelagem tridimensional (3D) para producdo visual, com op¢bes para animacao,
montagem de videos e desenvolvimento de jogos, sem programacdo. Seus recursos sao
comparaveis aos dos softwares proprietarios similares, como 3D Studio, Maya e Rhinoceros.
E um software livre e que esta sob a licenca GNU-GPL, que permite a qualquer pessoa ter
acesso ao codigo-fonte do programa a fim de fazer melhorias.

Todo o trabalho tem sido executado em computador pessoal com as seguintes
caracteristicas:

Processador: p4 3.0 LGA 775 PIN

RAM: 1 GB 400 MHZ

HD: 160 GB

Mouse com trés botdes.

Monitor com suporte 1024 x 768 de resolucéo, H: 48KHz, V: 60Hz.

Placa de video com suporte Open GL com 16 MB.

Resultados

No inicio dos seus estudos em Fisica, o aluno (a) de ensino médio € inserido (a) em
um mundo completamente novo, em que diversas forgcas sdo responsaveis, ora pelo
equilibrio, ora pelo movimento, tudo segundo algum referencial. O que antes parecia ser tao
comum no seu dia a dia passa entdo a depender da existéncia de diversas forcas, entre
elas: forca peso, forca normal, forca de atrito, forca tracao, forca elastica.

Por serem as for¢cas umas das primeiras novidades que a Fisica elucida no ensino
médio, preferiu-se dar partida ao processo de implementacéo de cenarios e animacdes com
o0 desenvolvimento de um software que possibilitasse a aprendizagem de conceitos da
mecanica relacionados a for¢cas e movimento. De forma mais especifica tem-se trabalhado
com a problematica: qual forca ou quais forcas sdo responsaveis por determinado
movimento ou por determinado equilibrio?

Diversas pesquisas da area de ensino em Fisica teem demonstrado que ha
dificuldade por parte dos alunos (as) em entender determinados movimentos por via das
forcas que o provocam. Normalmente o estudante langa méo de seus conhecimentos
prévios e saem inventando for¢cas em todas as dire¢6es em que vé movimento.

Zylbersztajn (1983), em seu trabalho: Concepc¢des espontdneas em fisica:
exemplos em dindmica e implicacbes para o0 ensino; cita os resultados de uma pesquisa
aprofundada realizada com centenas de estudantes franceses, belgas e ingleses (cursandos

do ultimo ano da escola secundéaria ao terceiro ano da universidade) e que mostra que
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consideravel nimero de estudantes fizeram uso de uma relacdo linear intuitiva entre forca e
velocidade quando analisando o movimento dos corpos.

Por essa e outras razdes que esta pesquisa, assim como outras, entre elas a que
deu origem ao conhecido software Prometeus — programa desenvolvido para a mesma
finalidade e testado por Gobara et al. (2000), procura investir no desenvolvimento de um
novo software que trara como vantagem o espaco inusitado da realidade virtual.

Até o momento tem-se trabalhado no desenvolvimento de ambientes virtuais para a
simulacdo de movimentos tais como: salto em rampa com motocicleta; salto de para-
gquedas; looping de motocicleta; curvas circulares em carro de corrida; band jump; tirolesa.
Para se ter uma prévia do que estd sendo construido com esta pesquisa, trouxemos para
este artigo alguns recortes do que esta sendo desenvolvido a nivel de interface e ambientes
3D.

O software em construcdo ainda ndo recebeu um nome proprio e por isso o
chamamos temporariamente de: Forga X Movimento. A interface de entrada do software
pode ser visualizada na Figura 01. Os quadros como as palavras “Rampa”, “Para-quedas”, e
demais funcionam como links de entrada para os respectivos ambientes. No canto esquerdo

[l
|

inferior, o pequeno baldo com a letra “i” funciona como um balcdo de informagdes sobre os
conceitos fisicos relacionados as simulacdes, entre outras informacfes que interessem a

Fisica dos movimentos em questao.

FORCA X MOVIMENTO

Rampa Para-quedas Looping Curva

Band jump Tirolesa

B

Figura 01: interface de entrada para o software
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Clicando, por exemplo, no quadro com a palavra “Rampa”, o estudante é levado
para outra pagina aonde podera ter contato com o desafio proposto. A Figura 02 trata-se da

pagina em desenvolvimento para o respectivo desafio.

Ra mpa — o desafio do salto de moto l@.}

Forcas

Objetivo: saltar sobre 16 motos e aterrissar sobre a segunda rampa
Regra: selecionar um quadro de forcas que atuario sobre o sistema
moto-piloto durante o voo entre as duas rampas.

Observacio: despreze aresisténcia do ar.

L
—|_1
—

| Conhecendo o cenrio| | Amostra do Desafio|

Figura 02: interface do desafio da Rampa

A figura certamente ja ilustra muito daquilo que foi falado a pouco sobre a intencdo
de se trabalhar com “forgcas” e “movimentos”. No desafio da rampa, em especial, o aluno (a)
tera o desafio de saltar de moto em uma rampa sobre outras 16 motos. O que é uma
situacdo muito comum para pilotos experientes que se aventuram em saltos até mais
longos, na vida real. Ao adentrar na pagina do desafio o estudante se auto encaminhara a
conhecer 0 cenario e a ver uma amostra do desafio. Posteriormente, terd que fazer a
escolha das forcas que atuardo sobre o conjunto moto-piloto durante o véo entre as duas
rampas. Fazendo a escolha errada o estudante se submetera ao que aconteceria se a
natureza operasse da maneira como ele prop6s quando escolheu o sentido e a dire¢do das
forcas.

Clicando no campo “Conhecendo o cenario” o aluno podera controlar a moto de
forma unanime e, pilotando a mesma, podera dar um volta pelo cenario aonde executara o
salto. O cenario € o mais realistico possivel. O Blender 3D oferece a vantagem de se trazer

da realidade ou criar por meio de suas ferramentas, objetos e superficies muito parecidas
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com a realidade. Apesar de haver véarias ferramentas para texturizacdes e trato de
superficies, essas ainda ndo fazem parte do objetivo presencial da pesquisa e por isso
deve-se trabalhar mais para o término do projeto de pesquisa com tais facilidades de
acabamento. Todavia, ndo € por isso que o cenario perde qualidade. Se comparado aos que
comumentemente séo utilizados em softwares de aprendizagem da Fisica, € perceptivel as
vantagens que tem a oferecer um ambiente 3D criado no Blender. As figuras 03 e 04
mostram sob alguns angulos o cenario, ainda em construcdo, utilizado para o desafio da

rampa.

Figura 03: imagem do cenério do desafio da Rampa
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Figura 04: imagem do salto “Amostra do desafio”

Conclusoes

Tratar a problematica das forcas e dos movimentos em ambientes de realidade
virtual, que possibilitam ao aluno (a) controlar as forcas que produzirdo o movimento parece
ser um bom caminho para ajudar na compreensao da nossa hatureza terrena.

Pedagogicamente falando, o software em desenvolvimento podera oferecer um rico
ambiente para trabalhar a problematica das forcas e movimentos de forma contextualizada
ao mundo vivido pelo aluno (a). Sera possivel, por meio da realidade virtual, atender a
necessidade de se fazer aprendizagem significativa no ensino da Fisica.

As animacgfBes que futuramente serdo implementadas com faixas de &udio e
requintados tratos de superficie, poderdo se tornar um valido instrumento de ensino para se
incluir entre as ferramentas didaticas utilizadas pelo professor (a) em sala de aula. O
software podera ser disponibilizado na rede internet e ser acessado por qualquer estudante,
a qualquer hora e quantas vezes forem necessarias. O que sera mais uma das vantagens

do programa: a de atender a todos e a todas em seus ritmos particulares de aprendizagem.
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