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Analise Digital
de Video

O mundo como laboratorio de Fisica

Alvaro Folhas
Escola Secundaria Adolfo Portela, Agueda

alvaro.folhas@gmail.com

A analise digital de video permite a criacdo de ambientes de aprendizagem promoto-
res da construcdo do conhecimento em Fisica, capazes de proporcionar uma melhor
relagdo entre o conceito e as suas representagdes. A perspetiva visual do movimento
em simultaneo com as suas representacgées graficas, para além de diluir as habituais
dificuldades encontradas na analise de graficos e avancgar para niveis cognitivos supe-
riores, permite ao aluno a recolha de muitos dados de forma simples e eficiente, a partir
dos quais, podera elaborar estudos dos movimentos e das leis que os regem. O aluno

sera assim um agente ativo na construcao de significados e relacgées.

Sendo a Fisica uma disciplina em que, de forma geral, os alunos apresentam grandes
dificuldades, este cenario fica critico quando pretendemos ensinar Fisica a alunos com
profundas lacunas em conceitos basilares da Fisica e da Matematica. Assim, e provavel-
mente por essa mesma razao, para esses alunos, as aulas desta disciplina sao territorio
arido, inacessivel e desprovido de qualquer significado e interesse. Este é tradicionalmente
0 caso tipico de muitos alunos do Ensino Profissional, que encaram a Fisica como uma
ciéncia abstrata suportada por representagées matematicas que ndo dominam, na qual é
“preciso decorar férmulas cuja origem e finalidade sdo desconhecidas” (VEIT & TEODORO,
2002, P. 88) numa teia de enorme complexidade, inibindo-lhes a atengdo na aula e o interes-
se nesta disciplina. Feito o diagndstico, impde-se criar pontes entre os conceitos da Fisica
e os fendmenos fisicos do quotidiano e estabelecer, de forma visual, uma relagéo direta
entre estes mesmos fendmenos fisicos e as representagdes matematicas, sejam elas gra-
ficas ou algébricas. Pegar e lancar uma bola a um aluno, algures na sala, e vé-lo a agarrar
a bola em pleno voo, e dizer “Este aluno sabe Fisica! Ele soube 0 momento e a posigao
exata onde colocar a mao pela percecdao do movimento da bola” pode ser uma boa forma
de quebrar o gelo e criar empatia, mas ha agora que vestir este acontecimento com a rou-
pagem matematica e descobrir todas as carateristicas do movimento. Mas como passar do
fendmeno fisico a representagdo matematica? A minha sugestdo chama-se Analise Digital
de Video e dela darei testemunho com um tema pouco simples como é a Cinematica para

alunos do 112%no dos Cursos Profissionais na Escola Secundaria Adolfo Portela — Agueda.
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A Andlise Digital de Video é uma técnica que permite analisar o movimento de um objeto
presente num video que contenha ainda uma referéncia espacial e do qual se conhega a
escala de tempo na qual se registou o movimento. Com estes elementos e recorrendo
a uma aplicagao informatica especifica para este fim, consegimos extrair do video tabe-
las de dados e respetivas representacgdes graficas. Deste modo, o aluno acompanha a po-
sicdo do corpo em cada instante durante o movimento, com as respetivas coordenadas
nas representacgdes graficas no instante considerado, de forma simultadnea e sincrona,
permitindo-lhe avangar depois para as suas representagdes analiticas que traduzem as
leis cinematicas do movimento. No caso concreto deste trabalho, recorri ao Tracker, um
software gratuito disponibilizado por Douglas Brown, de Cabrillo College, (http://www.
cabrillo.edu/~dbrown/tracker/). Esta aplicagdo permite ainda a realizacdo de estudos ex-
ploratdrios através da modelagdo matematica, alterando as condigdes do movimento e
sobrepondo ao video objetos virtuais animados de acordo com as carateristicas definidas
pelo aluno e/ou professor. Percebido o conceito, fica assim ao alcance do professor a pos-
sibilidade de realizar uma abordagem de elevado potencial pedagdgico, capaz de envolver
os alunos, bastando para isso recorrer a um simples telemdvel com camara de video, um
computador e uma aplicacao informatica de anélise digital de video. O mundo a nossa volta
transforma-se num poderoso laboratdrio de Cinematica e Dinamica.

0 desafio comecou por disponibilizar 10 minutos da aula para vir ao exterior e registar em
video alguns langamentos com uma bola de basquetebol, tendo o cuidado de ter em cena um
metro graduado que servisse posteriormente de escala. Feitos varios registos regressamos
a sala onde transferimos os videos para o computador, importando-os no Tracker.

Defini o referencial e a escala, bem como a porcédo do video a explorar, explicando a
importancia de cada um destes elementos no processo, sob o olhar curioso e atento dos
alunos que iam colocando questdes e, sem darem conta, aprendendo conceitos. Criado
0 objeto a marcar, fotograma a fotograma, obtém-se uma tabela de valores de posigado x
e y em fungdo do tempo, bem como todos os pardmetros que daqui decorrem. Simulta-
neamente poderemos ter visiveis até trés graficos diferentes em simultaneo, ferramenta
fundamental ao estudo da cinematica, mas de dificil analise para os alunos que tendem
a confundir a representacgdo grafica do movimento com a imagem do préprio movimento
(BEICHNER, 1994). Temos assim a possibilidade de relacionar a informagéao nos diferentes
graficos, confrontando-a em cada instante, ndo sé entre si, como com o respetivo fotogra-

ma do video do movimento em estudo.

Revista de Ciéncia Elementar | doi: 10.24927//rce2017.006 | Margo de 2017 2


http://doi.org/10.24927/rce2017.006

REVISTA DE CIENCIA ELEMENTAR

FIGURA 1. Ambiente gréafico do Tracker evidenciando, para um dado instante do movimento, as respetivas
posicées nos graficos x=f(t), y=f(t) e vy=f(t)

Neste caso, escolhi trés graficos. No primeiro, x=f(t) ilustra a variagdo da posicdo hori-
zontal em fungdo do tempo. Percebendo tratar-se de uma reta, o aluno percebe que nes-
te eixo iguais espacos sao percorridos em iguais intervalos de tempo, logo a velocidade do
movimento na horizontal é constante. O segundo gréfico, y=f(t), mostra que na vertical o
comportamento da bola é definido por uma parabola. Logo, a posicdo vertical obedece a
uma equagdo quadratica carateristica da equagao das posigdes’ num movimento retilineo
uniformemente variado, com uma aceleracdo n3o nula (neste caso de valor negativo face a
concavidade da parabola). Escolhi ainda acrescentar um terceiro gréfico, v,= f(t), que eviden-
cia que, tanto na subida como na descida, o declive (que traduz a componente escalar da ace-
leracdo) é constante. Isto raramente é Gbvio para os alunos, podendo a partir daqui repescar
a Lei Fundamental da Dindmica e salientar que nas presentes circunstancias, a forga a que a
bola esta sujeita é também constante. O instante que escolhi nesta imagem corresponde ao
instante em que a bola atinge a altura maxima na sua trajetdria, podendo assim confrontar os
gréficos y=f(t) e v,= f(t) (22 e 3 gréficos da imagem) e salientar que a componente vertical
da velocidade é nula no instante em que a altura atingida pela bola foi maxima. Este ambiente
exploratdrio permite esclarecer dividas dos alunos e criar espago de discussao sobre a fisica
do movimento, seja na vertente cinematica, seja na vertente dindmica.

Colocadas as equagbes do movimento no quadro, é tempo para avangar para analise
algébrica dos graficos apresentados. Com tempo seria adequado serem os alunos a desco-
brir os parametros do movimento e a escreverem as equagdes do movimento em causa. Se
nao houver tempo, ou se a opcao didatica for outra, o Tracker dispde de uma ferramenta de

andlise grafica bastante interessante: Data Tool.

1
' y=y0+v0t+5at2
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FIGURA 2. Anélise de Dados do Tracker aqui estabelecendo os pardmetros da equagdo quadréatica das posigdes
verticais

Uma vez definidas as equagdes do movimento podemos pedir ao aluno que determine,
o tempo de subida, a altura maxima atingida, o instante em que a bola atinge o solo e a
respetiva componente escalar da sua velocidade, e confrontar essas determinagdes com
os valores patentes nos graficos.

A Andlise Digital de Video constitui uma estratégia didatica que estreita a relagdo entre
o fendmeno fisico quotidiano e as suas representagdes matematicas, promovendo apren-
dizagens significativas e envolvendo os alunos no processo. Neste caso, a estratégia foi
aplicada a turmas de Cursos Profissionais cujos alunos sao tradicionalmente pouco mo-
tivadas para o estudo da Fisica e que tiveram aqui uma motivagdo acrescida que os fez

acompanhar a aula e lhes deu oportunidade de aprender Fisica.
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