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Resumo

São apresentados quatro aplicativos computacionais que simulam alguns dos
equipamentos lúdico-educativos instalados no Parque Viva a Ciência, um espaço interativo
para a divulgação da ciência na Universidade Federal de Santa Catarina, no campus de
Florianópolis. Os equipamentos simulados até o momento são: 1) as gangorras
assimétricas, 2) os balanços de diferentes comprimentos, 3) o gira-gira e 4) a bicicleta
suspensa. Até o momento foram desenvolvidas interfaces básicas de interação com o
usuário, reproduzindo a física básica por trás do funcionamento dos brinquedos e propostas
de atividades e desafios a serem realizados com elas. As simulações estão sendo
desenvolvidas para uso por professores e alunos antes e depois das visitas e podem ser
livremente acessadas pela Internet a partir do URL do site do PVC,
http://www.vivaciencia.ufsc.br, na sua última versão de produção, ou em
http://www.fsc.ufsc.br/~canzian/vivaciencia/simulacoes, para as versões de desenvolvimento
mais recentes. Mesmo sem a integração de arte para deixá-las mais adequadas ao uso por
crianças e adolescentes, já foram disponibilizadas para que as informações encaminhadas
por usuários possam ser utilizadas na construção de roteiros adequados de uso, que estão
sendo constantemente aprimorados.
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I. Introdução

Enquanto em países asiáticos tem-se dado uma ênfase muito grande à
formação estudantil nas áreas de ciências e matamáticas (OPPENHEIMER, 2011),
entendidas por governo, empresários, políticos e mídia em geral como essenciais para
o desenvolvimento sócio-econômico de um país, o Brasil ainda tem grande deficiência
na área, com estudantes deixando o ensino fundamental e médio com uma formação
sofrível nestas áreas e muitos casos de professores de português ensinando
matemática e professores de biologia ministrando aulas de física (RISTOFF, 2011). A
maioria dos estudantes de ensino superior brasileiros dedicam-se às áreas de direito
e administração de empresas. Uma pesquisa recente (HAAG, 2012) mostrou que apenas
2,7% dos estudantes latino-americanos do ensino médio, com idades entre 15 e 19
anos, têm algum interesse em seguir carreiras nas áreas de engenharia ou de ciências
naturais e 78% deles alegam que as ciências exatas são muito difíceis. Por outro lado,
estudos sobre o aprendizado das ciências nos Estados Unidos indicam que este
acontece primordialmente fora das escolas está errada (FALK e DIERKING, 2010), e que
museus, espaços de ciência, parque nacionais e jardins botânicos são os grandes
motivadores desse aprendizado e que têm um impacto significativo na vida das
comunidades a que estão integrados (DORPH, 2007; ALEXANDER et al., 2001).

O Parque Viva a Ciência (PVC) (BATISTA et al, 2011; PVC, 2012) é um espaço



lúdico-científico para estudantes, professores e público em geral instalado no campus
de Florianópolis da Universidade Federal de Santa Catarina. O PVC conta com 12
equipamentos lúdico-educativos de grande porte instalados ao ar livre. Os visitantes,
geralmente grupos escolares, são recebidos por mediadores, em geral estudantes de
graduação em licenciatura ou bacharelado em Física, cuja função é promover a
interação do grupo com os equipamentos selecionados durante cerca de uma hora.
Para cumprir seus objetivos, o projeto tem buscado ir além da atuação dos seus
mediadores em sua sede física. Entre essas estratégias está o desenvolvimento de
um site interativo com atividades que podem potencializar o aprendizado associado à
experiência vivida durante a visita ao Parque (apesar de também poderem ser
utilizadas independentemente da visita).

Este trabalho descreve simulações e estratégias didáticas desenvolvidas para
quatro dos equipamentos do Parque: 1) as gangorras assimétricas, 2) os balanços de
diferentes comprimentos, 3) o gira-gira e 4) a bicicleta suspensa. As simulações,
desenvolvidas em JavaScript (ECMA, 2009), mesmo sem a integração de arte para
deixá-las mais adequadas ao uso por crianças e adolescentes, já foram
disponibilizadas no site para que as informações encaminhadas por usuários possam
ser utilizadas na construção de roteiros adequados de uso, que estão sendo
constantemente aprimorados.

II. Materiais e métodos

Gangorras assimétricas

A instalação consiste de três gangorras, uma com braços de comprimentos
idênticos (gangorra simétrica) e duas com braços de comprimentos diferentes
(gangorras assimétricas), com a finalidade de mostrar a relação entre força e distância
na composição do torque e do movimento em torno de um eixo. Surpeendentemente,
visitantes não preparados demoram a perceber que as alavancas têm comprimentos
diferentes e que isso permite que pessoas posicionados no lado maior levantem
visitantes muito mais pesados posicionados no lado menor. A figura 1 mostra o
conteúdo do painel explicativo instalado ao lado do equipamento, bem como uma foto
e a tela principal da simulação.



Figura 01: Painel, foto e tela da simulação do equipamento lúdico-educativo 'Gangorras
assimétricas' do Parque Viva a Ciência da UFSC.

A simulação mostra as esquematicamente as três gangorras e as massas em
seus extremos. Controles permitem que o usuário modifique as massas posicionadas
nos extremos dos braços independentemente. A simulação leva em conta
praticamente todos os aspectos do sistema, inclusive a massa dos braços de ferro e
uma representação realista da aceleração do sistema. O objetivo é fazer com que os
três conjuntos fiquem em equilíbrio e comparar as massas e as distâncias utilizadas.
As massas são escolhidas pelos usuários, mas as distâncias não. Os usuários devem
determinar o tamanho de cada braço das duas gangorras assimétricas tendo como
referência o tamanho dos braços da gangorra simétrica.

Balanços de diferentes comprimentos

A instalação consiste de três balanços com comprimentos de corrente
diferentes, com a finalidade de mostrar que o período da oscilação depende do
comprimento da corrente. Adicionalmente, como os visitantes podem ser posicionados
de pé ou agachados sobre a tábua que faz as vezes de assento, é possível generalizar
esta dependência com a posição do centro de massa, conceito explorado em outros
equipamentos disponíveis no Parque. A figura 2 mostra o conteúdo do painel
explicativo instalado ao lado do equipamento, bem como uma foto e a tela da atual
versão da simulação.



Figura 02: Painel, foto e tela da simulação do equipamento lúdico-educativo 'Balanços de
diferentes comprimentos' do Parque Viva a Ciência da UFSC.

A simulação mostra esquematicamente os três balanços. Controles permitem
que o usuário modifique o comprimento de cada pêndulo independentemente. A
simulação inclui um cronômetro, que pode ser utilizado para que o usuário determine o
período de oscilação dos pêndulos. São propostos dois desafios ao usuário, que é
instado a resolvê-los com ou sem o uso do cronômetro: 1) ajustar o comprimento dos
pêndulos de modo que o período do primeiro sja o dobro do período do segundo, que
por sua vez deve ser o dobro do período do terceiro; 2) ajustar os comprimentos de
modo que enquanto o primeiro realiza um ciclo completo o segundo realize um ciclo e
meio e o terceiro dois ciclos. Outra proposta é solicitar que, com o uso do cronômetro,
o usuário meça o período dos pêndulos com uma precisão de décimo de segundo. Em
todos os casos, a simulação apresenta o tempo gasto na tarefa, o que pode ser
utilizado para promover uma competição ou auto-avaliação de desempenho.

Gira-gira

A instalação consiste de três anéis metálicos interligados por mancais, de
modo que uma pessoa presa ao anel interno possa ser girada e orientada para
qualquer direção no espaço. O objetivo da instalação, além de oferecer uma peculiar
experiência sensorial, é instigar o visitante a pensar sobre o funcionamento do sistema
de mancais, sobre orientação espacial e sobre como utilizar o posicionamento do seu
próprio centro de massa para orientar o sistema para uma direção arbitrariamente



escolhida. Por ter um sistema de mancais semelhante ao encontrado em giroscópios,
é frequentemente utilizado o termo 'giroscópio' na denominação do equipamento,
muito popular em centros e museus de ciências. Ironicamente, por não ser possível
fazer girar o visitante com relação ao anel mais interno, não é possível utilizar o
equipamento justamente para demonstrar as propriedades de um giroscópio. A figura
3 mostra o conteúdo do painel explicativo instalado ao lado do equipamento, bem
como uma foto e a tela da atual versão da simulação.

Figura 03: Painel, foto e tela da simulação do equipamento lúdico-educativo 'Gira-gira' do
Parque Viva a Ciência da UFSC.

A simulação apresenta três projeções ortogonais do equipamento (frontal,
lateral e superior) e mostra esquematicamente a pessoa presa ao anel mais interno.
Controles permitem alterar o ângulo de orientação de cada um dos anéis
independentemente. Na projeção superior é mostrada também uma rosa dos ventos,
indicando as direções geográficas. O desafio proposto ao usuário é alinhar a 'pessoa'
com uma das oito direções marcadas na rosa dos ventos, fazendo um determinado
ângulo (30, 45 ou 60 graus, aproximadamente) com o plano horizontal, com a 'cabeça'
para baixo ou para cima. A simulação mostra o tempo utilizado para realizar a tarefa.

Bicicleta Suspensa

A instalação consiste de duas plataformas de cerca de 4 metros de altura,
distantes de cerca de 30 metros entre si, e conectadas por um cabo de aço. O
visitante pode pedalar uma bicicleta (com rodas sem pneus) sobre o cabo de aço,
equilibrado por um contra-peso. O objetivo é mostrar, com um bocado de emoção, o
equilíbrio estável proporcionado pelo posicionamento do centro de massa sob o ponto



de apoio da bicicleta. A figura 4 mostra o conteúdo do painel explicativo instalado ao
lado do equipamento, bem como uma foto e a tela da atual versão da simulação.

Figura 04: Painel, foto e tela da simulação do equipamento lúdico-educativo 'Bicicleta
suspensa' do Parque Viva a Ciência da UFSC.

A simulação reproduz uma vista frontal de uma 'pessoa' com várias sacolas de
compras em uma bicicleta sobre o cabo de aço. Ligada rigidamente à bicicleta está
uma grade onde podem ser adicionadas massas para alterar o centro de massa de
todo o conjunto. Ao ser recarregada, a simulação sorteia uma nova posição do centro
de massa, uma nova configuração da grade e novas unidades de massa a serem
distribuídas na grade. Como a grade inicialmente está vazia, a bicicleta aparece de
cabeça para baixo, e o objetivo é adicionar massas à grade de modo que o centro de
massa do conjunto fique abaixo do ponto de apoio, 'endireitando-o'. A simulação
permite ao usuário explorar estratégias de posicionamento do centro de massa,
buscando o ponto mais baixo, o ponto com menor ângulo ou outras configurações que
desejar.

III. Conclusão

Centros e museus de ciências são, por si só, tidos como importante apoio
para a educação científica e cultural de uma população, haja vista o enorme número
desse tipo de instituição que os países desenvolvidos criam e manteem. Agregar a
eles materiais e estratégias para expandir a sua presença nas escolas e nos lares
pode ser uma maneira de aumentar ainda mais este papel. Neste trabalho procuramos
mostrar alguns destes materiais, ainda que incipientes, mas que já tem sido utilizados



por alguns internautas com comentários positivos. Esperamos que para o futuro
próximo (2o. semestre de 2012), com o fim da greve dos servidores da Universidade,
o Parque Viva a Ciência possa voltar a atender o seu público com plenitude e estes
materiais possam ser sistematicamente testados e avaliados. Enquanto isso, as
simulações são cotidianamente acrescidas de pequenos melhoramentos.
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