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Introducao

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de modelos tridimensionais virtuais multimodais como
objetos de aprendizagem para inser¢ao num Laboratdrio Virtual de Aprendizagem aplicado a area de Mecanica
dos Fluidos, num contexto de aplicagdo numa disciplina de graduagdo da Engenharia da UFRGS - IPH01107 —
Mecanica dos Fluidos II, ministrada pelo Prof. Luiz Augusto M. Endres. Tanto o Laboratorio Virtual de
Aprendizagem como os modelos tridimensionais que fazem parte do mesmo, estdo vinculados a uma Tese de
Doutorado em Informatica na Educagdo do PGIE/UFRGS em andamento, com prazo de conclus@o previsto para
Margo de 2014. Os modelos virtuais fazem parte do Laboratorio Virtual de Aprendizagem em mecanica dos
Fluidos- Hidrolandia, e estes permitem a manipula¢do e interagao por parte dos alunos, podendo estudar todos
seus componentes de maneira mais clara e melhor estabelecida, fazendo com que os alunos possam estudar no
seu ritmo de aprendizagem, em qualquer local que possam acessar a midia virtual, e podendo ter um reforgo
cognitivo pelo fato de poder acessar e poder experimentar repetida e indefinidamente os modelos, podendo
estabelecer relacdes fisicas que na pratica real poderia ser mais dificil de estabelecer num tnico encontro de um
experimento no laboratério real durante o transcurso da disciplina.

Com o rapido desenvolvimento das novas tecnologias e, principalmente, com o advento das tecnologias
multimidias, o uso de multiplas modalidades em processos de ensino ¢ aprendizagem, na perspectiva de se
alcancar melhores resultados no aprendizado, tornou-se numa constante através de recursos combinados como
video, audio, imagens estaticas, simulagdes, entre outros. Pesquisas realizadas por Mayer (2008) ¢ Low ¢
Sweller (2005), defendem que a compreensao dos aprendizes pode ser ampliada pela adicdo de representagdes
ndo verbais a explicagdes verbais ¢ sugerem que ambientes de aprendizagem devem, sempre que possivel,
combinar representacdes verbais e ndo verbais usando apresentacdes mescladas com modalidades auditiva,
visual e tatil, ou seja, objetos multimodais.

No artigo “Multimidia Interativa: Principios e Ferramentas” (TAROUCO et al, 2009), argumentam que
esta combinacdo torna a aprendizagem mais eficiente, pois a arquitetura mental humana tem canais limitados
independentes para processamento dos sinais de entrada, e se a apresentacdo de contetidos de aprendizagem
priviligiar apenas uma modalidade, havera maior probabilidade de sobrecarregar a capacidade cognitiva do
aprendiz, por isso ¢ preciso mesclar os modos ¢ as modalidades. Desta maneira no contexto deste trabalho um
objeto ¢ multimodal se permitir que o usuario explore dois ou mais sentidos para captar, através de informagdes
complementares verbais e ndo verbais, 0 mesmo conteudo do conhecimento.

Construcio dos modelos virtuais

Os modelos tridimensionais foram elaborados utilizando softwares de dominio publico nas suas versdes
“free” ou “trial”, portanto podendo potencializar melhor o resultado se tivessem sido elaboradas em versdes
completas destes aplicativos, cujo custo inicial foi um fator impeditivo para que fossem usadas estas versdes
chamadas profissionais ou “full”. Inicialmente toda a constru¢do dos modelos das praticas laboratoriais
(Experimentos Velocidade em Canal, Afericdo de Venturi e Esvaziamento de reservatorio) foi elaborada no
software Sketchup - http://www.sketchup.com (Figura 1), sendo que para a mobilidade de alguns componentes
do experimento foram utilizados “plugins” auxiliares ou complementares. Para a renderizacdo dos modelos
adicionando o fluido em movimento nos canais e reservatorios, foi utilizado o software Blender -
http://www.blender.org/ (Figura 2), e para constru¢do dos ambientes imersivos e videos finais foi utilizado o
Lumion - http://lumion3d.com/ (Figura 3). Todos os modelos das praticas experimentais seguem o principio da
multimodalidade, permitindo a manipulagdo dos objetos, contendo informagdes verbais e ndo verbais no
contexto dos objetos de aprendizagem, podendo converter os objetos em hipervideo, aproveitando todas as
caracteristicas deste tipo de video, principalmente interatividade, transformando assim os materiais educacionais,
proporcionando diversos meios e tipos de comunicacéo.
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Figura 1 — Desenvolvimento no software Sketchup.



Figura 3 — Ambientes imersivos no Lumion.

O uso do Laboratdrio virtual e alguns dos seus componentes descritos neste trabalho, estdo inseridos
dentro do contexto da Aprendizagem significativa. Na visdo construtivista, o estudante constroi representagdes
por meio de sua interagdo com a realidade, as quais irdo constituir seu conhecimento, processo insubstituivel e
incompativel com a idéia de que o conhecimento possa ser adquirido ou transmitido. O conhecimento resulta do
entendimento que fazemos das nossas interagdes com o meio ambiente. Ndo podemos separar nosso
conhecimento de qualquer fendmeno das nossas interacdes com esse fenomeno (Savery & Dufty, 1995). Isto &,
os alunos interpretam as informag¢des no contexto do percurso em que as experimentam, entdo, o conhecimento
estd ancorado nos contextos nos quais eles aprendem. A aprendizagem transmite experiéncias relacionadas a
conhecimento anterior, ao uso do conhecimento existente e a processos racionais para fazer sentido fora do novo
fenomeno (construcdo do significado). O construtivismo propde que o aluno participe ativamente do proprio
aprendizado, mediante a experimentagdo, a pesquisa em grupo, o estimulo a divida e o desenvolvimento do
raciocinio, entre outros procedimentos. A partir de sua acdo, vai estabelecendo as propriedades dos objetos e
construindo as caracteristicas do mundo. Nogdes como propor¢ao, quantidade, causalidade, volume e outras,
surgem da propria interagdo do aluno com o meio em que vive. Vao sendo formados esquemas que lhe permitem
agir sobre a realidade de um modo muito mais complexo do que podia fazer com seus reflexos iniciais, ¢ sua
conduta vai enriquecendo-se constantemente.

Resultados esperados

Contribuir para melhoria do desempenho académico dos estudantes dos cursos de Graduagdo da
UFRGS na area das engenharias, na perspectiva da reducdo da retencdo e evasdo e da qualificagdo da graduagdo
com o uso das novas tecnolgias para a educacdo (TICs). Despertar nos estudantes de graduacdo uma maior
motivagdo em aprender, procurando respeitar o tempo de aprendizagem dos estudantes e sinalizando alternativas
e caminhos para novas formas de estudo e de ensino, visando ao sucesso académico em disciplinas com maiores
dificuldades de assimilacdo dos contetidos. Assim, contribuir para a elevacdo dos indices de diplomacdo com
qualidade na Universidade. Contribui¢do para uma melhor formacgdo qualitativa de alunos de graduacdo da
UFRGS e colaboracdo significativa no processo de ensino-aprendizagem dos mesmos, através do uso de
ferramentas computacionais em consonancia com as novas tecnologias para a educacdo, estas sendo capazes de



ter produzido e estimulado a aprendizagem dos alunos, de forma articulada a proposta pedagdgica ¢ a uma
concepgao interacionista de aprendizagem.

Resultados especificos

e Explorar o potencial dos modelos em 3D virtuais no ensino de recursos hidricos e mostrar sua
capacidade;

e Conceber um material diferenciado e interativo na area de hidraulica e mecanica dos fluidos, fazendo
com que propostas deste tipo funcionem como ponto de partida de outras iniciativas em outras areas da
educagdo superior;

e Elaborar propostas concretas para utilizacdo dos acervos tecnologicos elaborados no contexto deste
projeto, para uso posterior inclusive por outras instituicdes que nao disponham de laboratérios fisicos,
pelo seu alto custo tanto de construcdo como de atualizagdo e conservacao dos mesmos;

Conclusdes

Existe uma necessidade de contribuir para melhoria do desempenho académico dos estudantes dos
cursos de Graduacdo da UFRGS na area das engenharias, na perspectiva da redugdo da retenc@o e evasdo ¢ da
qualificacdo da graduagdo. Despertar nos estudantes de graduagdo uma maior motivagdo em aprender,
procurando respeitar o tempo de aprendizagem dos estudantes e sinalizando alternativas e caminhos para novas
formas de estudo e de ensino, visando ao sucesso académico em disciplinas com maiores dificuldades de
assimilagdo dos contetidos. Assim, contribuir para a diminuicdo dos indices de retengdo e evasdo e,
consequentemente, elevacao dos indices de diplomagao na Engenharia.

E indispensavel colaborar para uma melhor formagdo qualitativa de alunos de graduacio e colaboragdo
significativa no processo de ensino-aprendizagem dos mesmos, através do uso de ferramentas computacionais
em consonancia com as novas tecnologias para a educagdo, estas sendo capazes de ter produzido e estimulado a
producdo dos alunos, de forma articulada a proposta pedagdgica e a uma concepcdo interacionista de
aprendizagem. Identificar aspectos teodricos e praticos referentes a area de mecanica dos fluidos e hidraulica,
destacando os mais adequados aos processos de ensino e aprendizagem focados nas novas tecnologias para a
educacao.

Deve-se explorar o potencial das simulagdes e Laboratorios virtuais no ensino de recursos hidricos e
mostrar sua capacidade, conceber um material diferenciado e interativo na area de hidraulica e mecanica dos
fluidos, fazendo com que propostas deste tipo funcionem como ponto de partida de outras iniciativas em outras
areas da educagdo superior, ¢ finalmente elaborar propostas concretas para utilizagdo dos acervos tecnologicos
elaborados no contexto deste projeto, para uso posterior inclusive por outras instituigdes que nao disponham de
laboratorios fisicos, pelo seu alto custo tanto de constru¢do como de atualizag@o e conservagdo dos mesmos.
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