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Resumo. Este projeto apresenta um prot6tipo de um aplicativo mével usando
a realidade virtual (RV) para utilizacdo em aulas de Ciéncias da Natureza.
Nesse aplicativo os discentes e docentes podem trabalhar os contetdos de
Optica, especialmente a visdo humana, de animais e suas deficiéncias de
forma multidisciplinar. O projeto visa promover um maior interesse de
discentes da educagdo bésica para a area de Ciéncias da Natureza,
especialmente para os conteddos de Fisica, sendo considerada pelos
estudantes como uma disciplina dificil e com um alto formalismo matematico.
Além disso, o projeto busca ser uma nova ferramenta para as escolas
publicas, que carecem de laboratdrios de experimentacgdo e de informatica.

1. Cenario de uso

Diversos conceitos e defini¢cdes ligados aos contetidos de Ciéncias da Natureza,
especialmente os de Fisica, podem ser relacionados a fenomenos que ocorrem no dia-a-
dia das pessoas, no entanto sabe-se que muitos estudantes apresentam dificuldades na
compreensdo desses fendmenos ou em sua relacio com os conceitos ensinados
formalmente em sala de aula. Ademais, a adogao do ensino remoto nos varios niveis de
educagao no periodo pandémico tem trazido novos desafios. Por outro lado, essa mesma
situacdo tem acelerado os avangos e as inovagdes tecnoldgicas e novas ferramentas t€ém
sido desenvolvidas. Assim, cabe ao docente a responsabilidade de levar praticas de
ensino-aprendizagem, aliadas a essas novas ferramentas, que estimulem e instiguem os
estudantes a contextualizarem os conceitos de Fisica e de outras areas a suas realidades
de tal modo que os contetidos da sala de aula fagam sentido para o discente.

Os conteudos da area de Ciéncias da Natureza estéo relacionados a contetdos de
Fisica, Quimica e Biologia. Sabe-se que a Fisica é uma disciplina abrangente e seus
contetdos podem ser trabalhados de forma multidisciplinar a diversos conteudos de
Quimica e Biologia e, dessa forma, acreditamos que a unido dessas trés disciplinas
acaba se tornando uma ferramenta fundamental para a solidificacdo e compreensao dos
problemas e fenémenos fisicos. Uma possibilidade para essas atividades € o uso de
atividades praticas em laboratorios, que podem facilitar a visualizacdo e interpretacéo
dos fendbmenos pelos alunos. A existéncia de laboratérios experimentais ou de
informatica implicam em custos para a escola que, nem sempre conseguem atender a
demanda e necessidade de docentes e discentes. Dessa forma, outras possibilidades
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devem ser pensadas, como o uso de simulagdes, experimentos usando recursos de
celulares e aplicativos. [Silva e Leal, 2016].

Assim sendo, a proposta desse trabalho é desenvolver um aplicativo em
realidade virtual (RV) que simule a visdo de animais, sendo uma opg¢do a mais no
processo de ensino-aprendizagem de contetdos de Fisica/Biologia, com o intuito de
promover um maior interesse e engajamento dos estudantes por esse tema [Studart,
2019]. Nossa ideia é levar ao estudante um ambiente virtual em que seja possivel
aprender conteidos de Optica de forma interativa (jogando) e trabalhando alguns
contetdos de Fisica e Biologia, promovendo ao aluno uma formag&o atual, ampla, além
de despertar o interesse em novas tecnologias. O aplicativo tem como publico alvo os
alunos da educacéo basica, principalmente das escolas publicas que sdo as que mais tem
dificuldades ao acesso a determinadas tecnologias. Outro obstaculo é em relacdo a
capacitacdo dos professores para a utilizacdo de softwares e dos aparelhos presentes
nestes laboratorios [De Carvalho e Monteiro, 2012].

2. Desenvolvimento

Para o processo inicial de desenvolvimento do aplicativo moével a engine (motor
gréfico) [Unity 2018] estd sendo utilizada. A Unity nos permite desenvolver qualquer
software 2D ou 3D para dispositivos moveis e demais plataformas utilizando a
linguagem de programacdo C#, além da possibilidade de criacdo de ambientes virtuais
utilizando o Google Cardboard através do SDK (Software Development Kit)
disponibilizado pelo préprio Google, nos permitindo o desenvolvimento em realidade
virtual.

A Unity atualmente por ser um dos motores graficos mais utilizados no
desenvolvimento de jogos, se torna uma opc¢do muito versatil e 6tima para a producéo
de softwares voltados para a educagdo [Bergamaschi, et al. 2019; Dantas, et al. 2018].
Aléem do mais, expande a possibilidade de se desenvolver aplicativos em realidade
aumentada (RA) e realidade mista (RM).

Para fins de praticidade e otimizacdo do tempo, optamos pela utilizacdo de
assets (representacdo de itens que podem ser utilizados na producdo de jogos ou
projetos. Esses itens podem ser: arquivos de audio, modelos tridimensionais, imagens,
etc.) prontos, principalmente os modelos tridimensionais (3D), sendo esses comprados
na propria loja da Unity e distribuidos pela empresa polyperfect. Em certos momentos,
sera necessario modelar objetos especificos e, para isso, os softwares Blender e
SketchUp serdo utilizados caso haja necessidade. A op¢do por modelos 3D mais
simples, ou seja, lowpoly (quantidade de poligonos mais baixa) ,é uma forma de reduzir
0 estresse de renderizacdo dos dispositivos mdveis, garantindo assim uma taxa de
quadros ideal para a utilizacdo em realidade virtual.

3. Apresentacgdo do Software.

O aplicativo esta sendo desenvolvido para dispositivos moveis com o sistema
operacional Android para a utilizagdo da realidade virtual através do Google Cardboard,
a versao do dispositivo do Google sera a versao 2.0, a que possui um botéo fisico que
simula o toque na tela do smartphone. O software ira trabalhar conceitos de Optica,
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biofisica e fisiologia da visdo humana e animal, da grade curricular do ensino médio
prevista na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) [Brasil, 2018, p. 547].

Ao entrar no aplicativo, o aluno terd a possibilidade de escolher qual animal
deseja conhecer sobre a visdo. No momento, sdo pensados para 0 projeto, quatro
animais, o cachorro, a abelha, uma ave que pode ser um beija-flor ou outro animal mais
presente na regido de Minas Gerais e um primata. Assim que a escolha é realizada, uma
nova cena sera carregada com um filtro de pds processamento que simulara a visdo do
animal selecionado. Logo apds o carregamento da cena, o aluno podera andar
livremente pelo cenério e interagir com os itens chaves (nesse caso, 0s itens chave sao
representados atualmente por pequenos cubos azuis (Figura 1), que posteriormente
serdo substituidos por objetos que representem o animal selecionado) para descobrir o
porqué da visdo do animal escolhido ser daquele jeito que ele esta presenciando.
Atualmente o cenério do cachorro (Figura 2) estd parcialmente finalizado, ainda é
necessario repensar algumas ideias de game design (criacdo e planejamento) do projeto,
como, por exemplo, a diminuicdo do cenario, quanto a visibilidade e posicionamento
dos itens chaves.

As informacgOes irdo aparecer em um painel flutuante, e junto com as
informagdes, desejamos inserir imagens para que o usudrio tenha uma melhor
visualizagdo sobre certos topicos. Posteriormente, vamos implementar uma narracdo das
informagdes, visando uma maior acessibilidade, pois alguns usuarios podem possuir
dispositivos com uma tela menor. Para trazer uma sensacdo de progresso, futuramente
iremos implementar os objetivos que o jogador precisard cumprir para poder
desbloquear os novos animais e possivelmente um questionario dentro do proprio jogo,
para testar o que o jogador compreendeu das informacoes.

Figura 1 - Um dos cubos azuis que contéem as informac@es referentes ao animal
selecionado.
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Fonte: Arquivo pessoal do(s) autor(es).
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Figura 2 - Possivel menu principal do aplicativo. Existe a possibilidade de que
cada tela tenha uma representacdo do animal escolhido.
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Fonte: Arquivo pessoal do(s) autor(es).

Figura 3 - Simulacgéo da visdo do cachorro diretamente do dispositivo mével para fins
de teste.

Fonte: Arquivo pessoal do(s) autor(es).

Na Figura 3, é possivel visualizar o botdo de retornar; O botdo é flutuante e
segue 0 usudrio, ainda € necessario localizar uma melhor posigdo para que néo atrapalhe
0 jogador, mas que facilite 0 acesso ao menu, que fica visivel o tempo todo. O menu
flutuante é uma opcdo para ndo fazer com que o jogador volte até um ponto inicial
apenas para interagir com os botdes retornar e sair, isso pode causar uma quebra de
ritmo no jogo.

Todo o desenvolvimento do jogo esta sendo realizado na versao da Unity Pro; A
versdo foi adquirida gratuitamente para estudantes através do GitHub Student Pack, uma
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parceria entre a Unity e o GitHub, sendo necessaria a renovagdo anual e confirmag&o se
0 usuario ainda é estudante.

4. Considerag0es finais

As mudancas ocorridas na educacdo ao longo dos anos acompanhadas do
desenvolvimento de inumeras metodologias e ferramentas vem apoiando docentes e
discentes no processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, a abordagem
multidisciplinar para o ensino de Fisica [Da Silva, 2005] traz novas possibilidades para
os alunos, permitindo uma visdao geral sobre os temas estudados e conexdes com 0
ambiente fora da sala de aula.

Em relacdo a utilizacdo de jogos para a educacéo, é importante salientar que, ndo
necessariamente precisam ser virtuais, podem ser jogos analdgicos também, como, por
exemplo, tabuleiros, cartas, etc. Aprender brincando atualmente é uma possibilidade
para o ensino de Fisica, em que atividades bem pensadas, elaboradas e implementadas
podem estimular a criatividade e instigar a resolucdo de problemas. Um exemplo,
ministrar contetdos de programacdo, mecanica e eletrénica através do uso da robotica
associada a utilizacdo de conceitos de gamificacdo [Navarro, 2013].

Acreditamos que 0 projeto possa contribuir tanto para o docente quanto para o
discente no processo de ensino-aprendizagem dos conteidos abordados no jogo, pois
vivenciamos o entusiasmo dos alunos quando ferramentas diferentes sdo utilizadas em
sala de aula, consideramos também que o software possa promover um maior
engajamento dos alunos, que seja capaz de despertar a curiosidade, alavancar o interesse
nas disciplinas de Fisica e Biologia, promover o conhecimento multidisciplinar dos
educandos, em duas ou mais areas do conhecimento.

Apbs o lancamento do atual projeto e sua analise dos resultados, planejamos
continuar melhorando o aplicativo disponibilizando mais animais para a simulagdo, bem
como aumentar a quantidade de alunos que possam utilizar o aplicativo com a opinido
préxima de professores de Fisica, Biologia e possivelmente de Quimica, para que tanto
o professor e o aluno possam aproveitar melhor o software.
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