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Resumo: Os objetivos do trabalho sdo: a) Site sobre fundamentos tedricos dos principios da Dinamica
Computacional. b) solucéo de problemas selecionados em arquivos pdf e criacdo de animacdes ou simulagdes
através de videos para o ensino/aprendizado do contetdo da Dindmica Computacional. ¢) Disponibilidade das
ferramentas de auxilio ao ensino da Dindmica Computacional. Assim, o trabalho desenvolvido apresenta a
criacdo de trés objetos de aprendizagem. O primeiro objeto visa a criagdo de um hipertexto na internet,
abordando as principais defini¢des da Dindmica Computacional, com o objetivo de facilitar o seu aprendizado, a
abordagem envolve a dindmica computacional em duas e trés dimensdes, o0 modo de operacdo é a revisao e
observacdo, e 0 escopo Vvisa preferentemente problemas de corpos rigidos. O segundo objeto visa o
desenvolvimento de animagGes e/ou simulagdes para apoiar o treinamento da Dindmica Computacional, 0 modo
de operagdo envolve a apresentagdo de arquivos em video que apds serem descarregados podem eventualmente
ser mudados interativamente. O terceiro objeto visa a organizacdo das ferramentas e aplicativos de apoio a
educacdo da Dindmica Computacional, o contetido visa a revisdo de ferramentas em portugués e inglés, a forma
de operacdo é informativa, mas deixa ao usuario a possibilidade de extrapolar seus conhecimentos fora do
hipertexto. A metodologia para construcdo dos objetos é a seguinte: os objetos serdo editados e produzidos para
leitura de arquivos .pdf (exemplo: Adobe Reader), e os problemas serdo produzidos para leitura em arquivos de
video (exemplo: Windows Media Player). Portando, os resultados envolvem: a) Site na Internet sobre Dinamica
Computacional. b) Banco de animac@es e simulagdes de problemas dindmicos. c) Listagem de ferramentas de
auxilio ao aprendizado da Dindmica Computacional.
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