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Resumo — Este trabalho divide-se em duas partes: a
primeira apresenta uma argumentac¢do teorica sobre o uso
da linguagem VRML (uma sigla para “Virtual Reality
Modeling Language”) no ensino da Historia da Ciéncia. A
segunda parte apresenta a implementagdo em realidade
virtual de um Museu-Laboratorio Virtual voltado para
ensino de Historia da Ciéncia e da Tecnologia da
Engenharia Elétrica. Esse museu tem como entrada a
replicagem em realidade virtual do ambiente de trabalho de
Michael Faraday na Royal Institution de Londres. Essa
replicagem foi feita tomando-se como base gravuras da
época (século XIX) e é a partir da mesma que todo o projeto
do museu se desenvolve. O acervo do museu-laboratorio é
formado por replicagens em realidade virtual de maquinas,
dispositivos e  experiéncias  que  marcaram o
desenvolvimento da ciéncia da eletricidade e do
magnetismo. O projeto vem sendo desenvolvido com foco em
dois objetivos principais: o conhecimento historico em si e o
aprendizado de conceitos fundamentais ao estudo da
moderna engenharia elétrica através do dominio do
conhecimento historico.
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INTRODUCAO

A industrializacdo cada vez mais presente em todo tipo

producio e a crescente preocupagdo com a:

o melhoria da qualidade dos produtos — como resposta as
demandas de um mercado mais exigente;

e qualidade de vida — ampliando desta feita a relagdo do
produto com todos os aspectos da vida e da sociedade;

e busca por inclusdo de contingentes maiores de pessoas
ao mercado de trabalho — buscando com isso diminuir a
miséria e aumentar a eficiéncia na produ¢do de bens e
servicos;

tém exigido dos engenheiros tratar a ciéncia e a técnica (ou

tecnologias) ndo apenas nos seus meandros intrinsecos, mas

sim, como bens culturais. N3o sdo somente o0s
conhecimentos técnicos e cientificos que devem ser objetos
de apurados, intensos e so6lidos estudos — sobre isto ndo ha

davida nenhuma — mas se impde cada vez mais que o

engenheiro se enverede no conhecimento dos meios e
ambientes onde ira depositar o resultado de seu trabalho.
Assim o engenheiro atual devera ter conhecimento eco-
social, ou seja, um conhecimento mais globalizado, tanto do
meio fisico/natural quanto do ambiente humano. Ele deve
ser capaz de produzir as tecnologias necessarias a solugdo
dos problemas postos ¢ prever o impacto delas sobre o todo
fisico e social. Nesse sentido o seu trabalho torna-se cada
vez mais de equipe — constituidas de pessoas que detém o
conhecimento das mais variadas facetas da sociedade -
concitando o engenheiro a ter preocupagdes com a
psicologia, com o relacionamento entre pessoas, com a
interlocugdo e entendimento entre elas, em sintese, o futuro
engenheiro devera ter maior grau tanto de comunicagdo
quanto de sociabilidade. Por esses predicados pode-se dizer
que o engenheiro ¢ um poderoso e essencial agente do
desenvolvimento econdmico e social de uma nagdo. Nesse
sentido o seu treinamento devera ter como tdnica o
estabelecimento de ambiente que estimule a criatividade e
que desenvolva aptiddes para modelar sistemas cada vez
mais amplos e complexos.

REALIDADE VIRTUAL e HISTORIA da CIENCIA

Os treinos estritos em ciéncia e técnica vem sendo
desenvolvidos pelo ensino de engenharia desde as suas
origens. No entanto, as habilidades em relacionar os
conhecimentos técnicos com as demais Orbitas da sociedade,
na intensidade hoje requerida, sdo preocupagdes que
ganharam corpo, s6 recentemente, no seio das universidades
brasileiras. Uma forma de sistematizar essas novas
exigéncias no aprendizado do engenheiro ¢ dinamizar os
cursos de historia da ciéncia e da técnica. Ao travar relagdes
dentro da historia com os contextos do descobrimento, da
inveng¢do, da evolugdo e desenvolvimento de bens cientificos
e técnicos, juntamente com um conhecimento dos seus
conteudos habilitar-se-a o aluno com a necessaria visao
holistica do processo de criagdo do engenheiro. Uma historia
da ciéncia e da técnica que busque o entendimento de
correlagdes ¢ interagdes de conhecimentos pretéritos com o
contexto socio econdmico, de entdo, treina o aluno para
sentir-se mais seguro ao tomar decisdes na atualidade, ai ja
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como engenheiro, com respeito a introdugdo de novas
tecnologias nos novos ambientes sociais complexos.

A idéia aqui desenvolvida ¢ de fornecer um ensino de
histéria da ciéncia e da técnica, em especial da engenharia
elétrica, que leve em conta os atributos apontados acima;
que se aproveite das potencialidades das novas tecnologias
da informag@o e que contemple o ensinamento dos aspectos
genuinamente técnicos e cientificos, sobretudo em suas
fundamentacoes.

A estratégia do ensino é pesquisar na historia eventos e
experimentos cruciais que fundamentaram um ramo do saber
ou entdo causaram rupturas ou desenvolvimento
significativo das teorias existentes. O segundo passo ¢
replicar as condigdes, os ambientes, as maquinas ou
dispositivos inventados que esclarecam ou ilustrem aspectos
fundamentais do saber constituido. Essas replicagens seriam
objeto de manipulacdes, por agdes no computador, através
do “mouse” ou teclado visando modificar a posi¢do dos
objetos replicados em 3D, aproximando ou distanciando-se
dos objetos criados, acionando chaves e botdes que alteram
intensidades de varidveis que atuam na RV criada, girando

manivelas  virtuais, baixando  alavancas  virtuais,
acrescentando objetos, volumes, “pesos”, temperatura,
correntes etc. Ou seja, criando um ambiente de

interatividade onde a meta ¢ se aproximar o mais possivel da
situagdo real onde cientistas e técnicos conseguiram
estabelecer leis, e fendmenos relevantes para o entendimento
do comportamento da natureza no aspecto observado. Essas
acdes objetivam fazer com que o aluno compreenda o
“fendmeno”, de forma ndo apenas escrita, mas através de
acdes que imitem as atuagdes de cientistas e técnicos que no
passado agiram para determinar leis da natureza. Além de
que se pode reproduzir e discutir as condi¢des da formulagdo
das leis e principios, resgatando a atuagdo das
personalidades cientificas, os materiais existentes, as
dificuldades, os limites, a intera¢do entre os cientistas. Tudo
em bloco, em forma de hipertexto, conjugando RV,
animacdes, visualizagdes onde a beleza visual/grafica entra
como elemento adicional para motivar e incentivar ainda
mais o assunto tratado. Ao trabalhar com a realidade virtual
nos moldes postos o aluno estard apto a realizar aplicacdes
também virtuais, dentro dos limites impostos por
programagdo. Treinara entdo a analise dos resultados obtidos
virtualmente, em um contexto ja ocorrido.

A histéria da ciéncia pode ser considerada um poderoso
auxiliar a educagdo técnica para evitar que o intelectual, que
trabalha com a ciéncia e/ou a técnica, ndo fique restrito
somente aos percal¢os internos da disciplina em que
trabalha. Ela ¢ uma porta que se abre para mostrar ao
homem o senso pratico das suas pesquisas, dar um sentido
que visa nao apenas o acimulo de conhecimentos técnicos e
cientificos, mas também um engrandecimento cultural e
humano. As biografias de muitos cientistas mostram que
suas preocupagdes transcendiam a mera atividade imediata,
para atingir questdes filosoficas, sociais e humanas. A
Historia da Ciéncia traz para dentro dos conhecimentos
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estritamente técnicos a cultura viva dos mais diferentes
povos. Mesmo que, nos dias atuais, os conhecimentos
cientificos de ponta estejam se tornando mercadorias, ela
pode mostrar caminhos para superar esses entraves,
recuperando sentidos ja percebidos por muitos de que a
ciéncia pode ser util para a paz e para resolver os problemas
da miséria material e espiritual da sociedade.

As novas diretrizes curriculares para o curso de
engenharia t€m chamado a atencdo que o profissional de
engenharia deve ter além de uma sélida formagdo técnica e
cientifica capacidade para a “... resolugdo de problemas
considerando os aspectos politicos, econdOmicos, sociais,
ambientais e culturais, com visdo ética e humanistica, em
atendimento as demandas da sociedade” [1]. Certamente
para isso ele deve ser capaz de avaliar o impacto das
atividades da engenharia no contexto social e ambiental,
demonstrando preocupacdo com a valorizagdo do ser
humano e a preservacdo do meio ambiente. O ensino da
Historia da Ciéncia e da Técnica em muito contribui para a
obtencdo de engenheiros com essas caracteristicas.

A TECNOLOGIA DA REALIDADE VIRTUAL

A Tecnologia da realidade wvirtual aplica-se ao
desenvolvimento, via computador, de ambientes artificiais
que conjugam trés caracteristicas: imersdo, interatividade e
navegabilidade. Atualmente as duas formas mais comuns de
implementag¢do da tecnologia da realidade virtual sdo:

e Realidade virtual imersiva, que faz uso de uma série de
dispositivos periféricos para produzir a sensagdo de
realismo tais como capacetes, luvas e sensores
especiais.

e A realidade virtual via Internet (também chamada de
realidade virtual desktop) que pode ser visualizada em
navegadores da web através do uso de plug-ins
especificos.

A realidade virtual via Internet pode ser desenvolvida
através do uso da linguagem VRML (uma sigla para Virtual
Reality Modeling Language). A VRML ¢ uma linguagem
independente de plataforma e empregada na descri¢do de
cenas tridimensionais, que podem ser visualizadas e
manipuladas tanto através da Internet como a partir de
arquivos residentes no computador do usuario. Ela suporta
anima¢des em 3D e interagdes em tempo real com a
linguagem Java. Essas caracteristicas tornam a realidade
virtual via Internet um recurso potencialmente importante
para o processo de ensino aprendizado. Uma parcela
consideravel de arquivos em VRML disponiveis atualmente
na Internet sdo direcionados para as atividades de ensino e
aprendizado.

REALIDADE VIRTUAL NO ENSINO de ENGENHARIA

Em 1948 wum grupo de educadores propds o
desenvolvimento de um sistema de classificagdo de metas e
objetivos educacionais dividido trés dominios: o cognitivo, o
afetivo e o psicomotor. O estudo para o dominio cognitivo
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(relacionado aos conhecimentos e habilidades intelectuais)

foi desenvolvido por Benjamin Bloom et al. e concluido em

1956. Nesse estudo foi feita uma classificagdo dos objetivos

educacionais cognitivos numa hierarquia de seis niveis, do

mais simples ao mais complexo, que ficou conhecida como a

Taxonomia de Bloom [2].

Os seis niveis sdo:

1. Conhecimento: recordar informagdes.

2. Compreensdo: compreender a informagdo memorizada.

3. Aplicacdo: usar um conceito geral para resolver um
problema particular.

4. Analise: dividir
fundamentais.

5. Sintese: criar algo novo a partir da combinagdo de
diferentes idéias.

6. Avaliagdo: juntar elementos para criar uma unidade
especifica, estabelecer um padrdo ou definir uma nova
abordagem.

Os trés primeiros niveis, Conhecimento, Compreensdo e

Analise se aplicam a aulas puramente expositivas enquanto

que os trés ultimos aparecem em processos onde os alunos

tem uma participacdo mais ativa na construgdo de seu
aprendizado.

Felder e Silverman [3] classificaram cinco dimensdes
para o processo de aprendizagem: percepgdo (sensorial ou
intuitiva), entrada (visual ou aural) organizagdo (indutiva ou
dedutiva), processamento (ativo ou reflexivo) e compreensio
(seqiiencial ou global). Posteriormente, Felder introduziu
algumas mudancas nessa classificacdo, eliminando a
dimensdo indutiva/dedutiva e substituindo a categoria
visual/aural por visual/verbal. A cada dimensao de estilo de
aprendizagem corresponderia um estilo de ensino. Desse
modo existiriam, também, cinco dimensdes para os estilos
de ensino [3]: contetido (concreto ou abstrato), apresentagdo
(visual ou verbal), organizagdo (indutiva ou dedutiva),
participacdo do aluno (ativa ou passiva) e perspectiva
(seqiiencial ou global). A classificagdo dos dominios de
ensino/aprendizagem de Felder e Silverman tem referéncias
na "Teoria dos Tipos Psicolégicos" de C. G. Jung [4]. De
acordo com a classificagdo de Felder e Silverman estudantes
cujo estilo de aprendizagem ¢ preferencialmente visual
teriam melhor desempenho em um estilo de ensino que
privilegiasse o uso de imagens, diagramas, mapas, graficos e
demonstra¢des experimentais. Por outro lado, dados
disponibilizados por diferentes educadores [6]-[8] sugerem
que o estilo de aprendizado dos estudantes de engenharia ¢é
predominantemente visual. Baseado na corregdo desses
dados ¢é possivel concluir que o uso de recursos de
visualizagdo, modelagem e simulagdo seriam especialmente
uteis no ensino de engenharia. A pratica profissional nos
mostra que essa assertiva € particularmente verdadeira no
caso da Engenharia Elétrica. Os estudantes dessa area da
engenharia defrontam-se freqiientemente com conceitos
abstratos tais como: campos elétricos, campos magnéticos,
fungdes potenciais, fluxos, correntes, etc. A maioria dessas e
outras fungdes elétricas sdo comumente visualizadas de
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um problema em suas partes

modo indireto, pela observagdo das conseqiiéncias de sua
presenca. O elevado grau de abstragdo nos conceitos
fundamentais da Engenharia Elétrica for¢a os profissionais
na area de formacdo de engenheiros eletricistas a recorrer,
freqiientemente, a técnicas de representacdo visual. Devido a
isso, ganham importancia as atividades didaticas voltadas
para a modelagem, visualizagdo, simulacdo e
experimentacdo. Dentro desse contexto, e possivel afirmar
que a realidade virtual ¢ uma ferramenta potencialmente 1til
na formacdo de engenheiros eletricistas. Suas caracteristicas
essencialmente graficas, aliadas ao uso do som e da a
possibilidade de navegagdo interativa se casam com o estilo
de aprendizagem visual da maioria dos estudantes de
engenharia, podendo a mesma se transformar ser um
instrumento  de  enriquecimento do  processo de
ensino/aprendizado. De acordo com Bell e Fogler [9] o uso
da realidade virtual no processo educacional beneficia
especialmente  aqueles estudantes que conjuguem
caracteristicas de aprendizes ativos e visuais onde aprendizes
ativos sdo aqueles que aprendem fazendo, interagindo e
participando. Ainda de acordo com os mesmo autores, 0 uso
adequado de recursos educacionais em realidade virtual pode
oferecer aos alunos um ambiente educacional rico no qual
possam exercer dos niveis mais elevados da taxonomia de
Bloom.

UMA VISITA VIRTUAL AO LABORATORIO DE
MICHAEL FARADAY

A tecnologia da realidade virtual tem sido utilizada em um
projeto em desenvolvimento no Departamento de
Eletroténica da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ) objetivando a producdo de recursos instrucionais
para o ensino/aprendizado de engenharia elétrica [10]. Parte
dos recursos desse projeto — projeto LANTEG, uma sigla
para Laboratorio de Novas Tecnologias para o Ensino da
Engenharia — estdo sendo implementados através do uso da
linguagem VRML e vdérias razdes determinaram essa
escolha. Uma delas é o custo, ainda muito elevado, da
montagem de um ambiente de visualizacdo e interagdo para
realidade virtual imersiva. Esse ambiente precisa ser fixo o
que obrigaria o deslocamento do professor e dos alunos até o
local onde foi instalado sempre que o seu uso fosse
necessario. No caso da linguagem VRML, os arquivos
podem ser visualizados em um computador de uso pessoal,
facilmente transportavel para sala da aula. Além disso,
arquivos em VRML podem ser disponibilizados via Internet,
o que permite expandir (democratizar) o uso dos recursos em
desenvolvimento para um numero maior de usuarios.

A estrutura do Projeto LANTEG ¢ formada pela unido
de um conjunto de sub-projetos direcionados para temas
distintos (mas complementares) dentro da area da
Engenharia Elétrica tais como: Teoria Eletromagnética,
Maquinas Elétricas, Eletronica Analogica e Digital,
Eletricidade Aplicada e Historia da Ciéncia e da Técnica. O
sub-projeto para Historia da Ciéncia e da Técnica esta
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associado a uma disciplina de graduagdo no mesmo tema
[11]. Algumas questdes surgiram quando do planejamento
desse curso. Uma delas foi como estruturar um curso de
Historia da Ciéncia que se casasse mais proximamente com
o estilo de aprendizado predominantemente visual dos
alunos de engenharia? O curso deveria discutir a evolugdo da
ciéncia e da tecnologia do eletromagnetismo e a primeira
idéia foi o uso de recursos visuais bidimensionais. Os
autores tém catalogado um extenso banco de imagens de
maquinas eletrodinamicas classicas, relacionadas a evolugdo
da tecnologia do eletromagnetismo, e esse material poderia
ser organizado, via um sistema de apresentagdo, em varias
seqiiéncias de slides. No entanto, descrever uma maquina
eletrodinamica classica, geralmente com estrutura bastante
complexa, através de uma imagem bidimensional nem
sempre ¢ uma atividade facil. Havia a divida se conceitos
fundamentais definidos pelos primeiros cientistas poderiam
ser enfatizados, ressaltados, a partir de uma imagem
bidimensional (sem com isso cair numa descrigdo
essencialmente verbal). A primeira solu¢do pensada foi
concentrar o trabalho nas maquinas cujo desenvolvimento
originaram saltos tecnoldgicos importantes e tentar
apresenta-las presencialmente aos alunos. Algumas dessas
maquinas ainda podem ser encontradas em museus de
ciéncia de modo que a idéia tinha alguma possibilidade de
ser implementada. No entanto havia também uma série de
restricdes a sua realizagdo: as maquinas em questdo sao
pecas raras restando poucos exemplares em Museus de
Historia da Ciéncia e Tecnologia. Nesses museus o contato ¢
predominantemente contemplativo, ndo se permitindo o
manuseio das pecas por razdes, 6bvias, de seguranca. Havia,
ainda, outra restri¢do, de caracter geografico, associada ao
fato de que a maioria dessas pegas estarem em museus de
ciéncia localizados fora do Brasil. Desse modo o contato
com a informagdo técnica e histérica transportada pelas
maquinas antigas acabaria por se resumir a uma experiéncia
contemplativa, um processo ndo interativo e menos
enriquecedor. Surgiu, entdo a idéia do uso da realidade
virtual nesse processo. Com a replicagem das maquinas
através do uso da tecnologia da realidade virtual permitir-se-
ia ao aluno o acesso a modelos tridimensionais interativos.
Ele poderia manipular os objetos, escolher aqueles com os
quais gostaria de interagir, observa-los de diferentes angulos,
decompd-los em suas partes constitutivas, aciona-los com
seguranga (mais precisamente, simular o acionamento) e
entender os principios de seu funcionamento. Como
conseqiiéncia da idéia de replicagem das maquinas
eletrodinamicas, surgiram duas novas questdes. A primeira
delas relacionava-se o fato de que as maquinas
eletrodinamicas focalizadas faziam parte de um contexto
experimental e que, em fungdo disso, seria interessante
replicar ndo apenas as maquinas mas as proprias
experiéncias nas quais foram usadas, ou para as quais foram
criadas. A outra questdo, uma conseqiiéncia da
argumentacdo do pardgrafo anterior, lembrava que o
material desenvolvido fazia parte de um contexto mais
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amplo, ainda, que envolvia o proprio homem, na figura do
cientista, que desenvolveu a técnica estudada. Essa ultima
questdo direcionou o projeto para a replicagem em realidade
virtual do proprio ambiente de trabalho dos cientistas. Desse
modo o aluno teria a possibilidade de visualizar, explorar e
interagir com uma réplica do local de trabalho do cientista
foco de seu estudo. Teria, também, concentrada (organizada)
em um unico ambiente, uma visdo global da produgdo do
pesquisador estudado. Foi feita, entdo, uma relagdo inicial de
cientistas cujos trabalhos produziram marcos na ciéncia da
Engenharia Elétrica. Dessa lista inicial fazem parte: Michael
Faraday, Charles Coulomb, Hans Christian Oersted, André
Marie Ampére, e Alessandro Volta. Para cada cientista foi
previsto um Laboratério-Museu virtual cujas portas de
entrada seriam as replicagens dos seus ambientes de
trabalho. A partir desses laboratérios virtuais o aluno
encontraria informagdes sobre o cientista, o contexto
histérico de seu trabalho, suas experiéncias fundamentais e
os equipamentos desenvolvidos, tudo apresentado de forma
predominantemente visual e interativa. Esse artigo apresenta
o estagio atual de desenvolvimento do Laboratério-Museu
Virtual de Michael Faraday.

O LABORATORIO-MUSEU de MICHAEL
FARADAY

A informag@o visual sobre o laboratorio de Michael Faraday
foi obtida a partir de uma imagem, largamente difundida na
Internet, que mostra o cientista trabalhando em seu
laboratorio, localizado em um pordo do prédio da Royal
Institution de Londres. De acordo com informagdes
adicionais, colhidas também na Internet, essa imagem ¢ uma
reprodugdo em preto e branco de uma aquarela feita pela
artista Harriet Jane Moore (1801-1884) em meados do
século dezenove. Harriet Moore produziu uma série de
trabalhos sobre o interior do prédio da Royal Institution
usando a técnica da aquarela. A imagem citada acima ¢
reproduzida em escala na Figura 1 para efeito de
comparagdo. Tomando-se como base a pintura de Harriet
Moore o interior do laboratorio de Faraday foi replicado. A
Figura 2 mostra o ambiente do laboratério vazio, apenas
com os moveis, sem a inclusdo dos instrumentos e material
de trabalho. A Figura 3 apresenta uma vista do laboratdrio
replicado tomada de um angulo ligeiramente diferente da
pintura original. Nessa imagem o laboratdrio ja aparece com
os instrumentos e material de trabalho. A Figura 4 mostra
detalhes da bancada de trabalho e recipientes de vidro nas
prateleiras ao fundo. A Figura 5 mostra um conjunto de
objetos replicados para compor a cena da aquarela de Harriet
Moore. Nesse conjunto podem ser identificados uma peca
semelhante a um alambique que ¢ localizada em primeiro
plano, no canto inferior direito da aquarela. Ha também
outra pe¢a, também localizada em primeiro plano, sobre a
mesa, no lado direito da aquarela. E uma espécie de garrafa
metalica da qual sai um tubo que termina em uma espécie de
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tigela metalica. Ndo conseguimos, ainda, identificar a
finalidade dessas pegas. As Figuras 6 e 7 sdo imagens
tomadas de duas replicagens em VRML para a reconstrugao
duas experiéncias classicas realizadas por Faraday: os
“Copos de Faraday” e o “Disco Gerador de Faraday”,
respectivamente. A experiéncia dos Copos de Faraday foi
uma das primeiras demonstragdes da relagdo entre fluxo de
corrente, campo magnético e forca magnética. O Disco de
Faraday permite demonstrar os principios de funcionamento
de um gerador elementar: um disco metalico condutor gira
dentro de um campo magnético uniforme e o resultado é o
surgimento de uma forga eletromotriz induzida radialmente
no disco.

i'ﬁ'ﬂ -1
I’l.&ﬂlh

FIGURA. 3

LABORATORIO DE FARADAY: REPLICAGEM COM A INCLUSAO DE OBJETOS.

|sharstns de Liskard Fraonciey fa B Inabeon - | ond s - inglatem

FIGURA. 1
REPRODUCAO DE UMA AQUARELA DA ARTISTA HARRIET MOORE, TOMADA
COMO BASE PARA A REPLICAGEM EM VRML DO LABORATORIO DE FARADAY

FIGURA. 4
LABORATORIO DE FARADAY: DETALHE DA BANCADA DE TRABALHO .

FIGURA. 2
LABORATORIO DE FARADAY: REPLICAGEM EM VRML SEM A INCLUSAO DE
OBJETOS
FIGURA. 5
LABORATORIO DE FARADAY: ALGUNS OBJETOS REPLICADOS PARA COMPOR
A CENA DA AQUARELA DE HARRIET MOORE.
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FIGURA. 6
LABORATORIO DE FARADAY: REPLICAGEM EM VRML PARA A EXPERIENCIA
DOS COPOS DE FARADAY.

FIGURA. 7
LABORATORIO DE FARADAY: REPLICAGEM EM VRML PARA A EXPERIENCIA
DO DISCO GERADOR DE FARADAY.

O desenvolvimento do Laboratéorio Museu Virtual de
Michael Faraday ndo estd ainda completo. Inumeros
problemas precisam ser resolvidos, principalmente no que
diz respeito ao tamanho dos arquivos. E necessario um
trabalho consistente de otimiza¢do para que os tamanhos
exagerados dos arquivos (da ordem de 50Mb) possam ser
reduzidos a dimensdes passiveis de serem processados e
transmitidos via Internet. Varias técnicas para otimizagdo de
arquivos de computagdo grafica estdo sendo testadas
eficientemente e os resultados desse trabalho serdo
brevemente anunciados em outra publicagdo dos autores.

CONCLUSAO

O uso adequado de recursos disponibilizados pela tecnologia
da realidade virtual pode proporcionar ao aluno de
engenharia estimulos complementares importantes para a
constru¢do de seu conhecimento. O presente trabalho
apresentou alguns produtos do uso da tecnologia da
realidade virtual no desenvolvimento de material

© 2003 ICECE

educacional para um curso de Histéria da Ciéncia e da
Técnica. Uma breve analise sobre a importancia do
conhecimento da Histéria da Ciéncia na formagdo de
engenheiro foi desenvolvida. Discorreu-se também sobre o
uso de ferramentas da computagdo grafica, mais
especificamente da realidade virtual, no desenvolvimento de
recursos educacionais objetivando adequa-los ao estilo de
aprendizado visual, predominante entre os estudantes da area
da engenharia. O conceito de Laboratorio-Museu Virtual
analisado e os uma implementacdo de mesmo, através da
reconstrucdo do ambiente de trabalho de Michael Faraday
foi elaborado. O trabalho realizado ressalta a importancia
dos recursos da computagdo (Internet, realidade virtual e
animagdes interativas) como ferramenta de visualizagdo e
modelagem no ensino/aprendizado da engenharia elétrica,
uma das mais abstratas das engenharias. O uso adequado e
planejado desses recursos educacionais pode contribuir para
a dissemina¢do do saber e democratizagdo do acesso ao
conhecimento.
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