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Proposta

O presente projeto, participante do edital EAD 07UFRGS, tem por objetivo a elabora¢éo de um objeto de
aprendizagem (OA) constituido por animagdes e simula¢cdes computacionais voltado para a superagéo
de dificuldades de interpretacdo de graficos da Cinematica. O OA contara com um breve texto sobre o
conteudo, detalhando os aspectos principais, e também com um questionario formado por questdes
objetivas para a avaliacdo do entendimento alcancado pelos alunos.

Por que graficos da Cinematica?

Varios sdo 0s motivos que nos levaram a
escolher como tema principal gréaficos e, mais
especificamente, os da cinematica (Araujo, Veit
& Moreira, 2004). Salientamos o0s seguintes:

¥ em um gréafico, uma grande quantidade de
informacdo pode ser resumida, sendo uma das v
maneiras mais praticas de se expressar -
resultados;

¥ a compreensdo de diversos contetdos de
Fisica requer a construgdo e interpretacdo de
gréficos;

¥ o0s professores e especialistas utilizam graficos
como uma segunda linguagem de comunicacgao
e, muitas vezes, os alunos nédo sdo capazes de
compreendé-los, ou seja, ndo compartilham do
mesmo “vocabuldrio”.

¥ graficos da cinematica costumam ser o0s Andamento do trabalho
primeiros a serem trabalhados em cursos
convencionais de Fisica. No estagio atual estdo em desenvolvimento as

animagdes e simulagbes com o software Flash
MX, ilustradas pelas figuras acima e ao lado. Das
12 animagdes/simulagées pretendidas, metade
se encontram em fase final de construgdo.

A navegagao pelos elementos constituintes do
OA (texto, animagdes, simulagbes e teste)
podera ser feita de maneira flexivel buscando
atender as necessidades de alunos e professores

aleZ TN, ' B i =y que trabalhem com o material. Por exemplo,
\\ ) sera possivel ao aluno responder inicialmente ao
: Erpme— teste, detectar suas principais dificuldades e ter

indicado pelo OA as atividades computacionais
—_— voltadas para a superagdo das mesmas. O
— = inverso também podera ser feito.
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