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Introducdo: Para um cientista, trabalhar confortavelmente com gréaficos é
uma habilidade indispensavel. O tema interpretacdo de gréaficos da Cinemética,
i.e, graficos de posicao, velocidade, ou aceleracdo versus tempo, geralmente, é
o0 primeiro estudo envolvendo o uso de gréaficos de forma mais extensiva nos
cursos de Fisica. No entanto, este tema nem sempre € bem compreendido
pelos estudantes.

Objetivo: O presente projeto tem por objetivo a elaboracdo de um objeto de
aprendizagem (OA) constituido por animacdes e simulagcdes computacionais
voltado para a superagdo de dificuldades de interpretacdo de gréaficos da
Cinematica.

Metodologia: 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. Em geral, as atividades se caracterizam pela observacédo, analise e
interacdo do sujeito com as animagfes e simulacdes construidas no intuito de
permitir ao aluno a percepcdo e a compreensdo das eventuais relacdes
existentes entre a matematica, subjacente as atividades, e o fenbmeno fisico
em questdo. Neste tipo de atividade, o aluno é motivado a interagir com as
animacbes e simulagbfes computacionais a fim de responder questdes
apresentadas em forma de perguntas dirigidas. Esta interacdo é feita através
de modificacbes nos valores iniciais e parametros através de “barras de
rolagem” para facilitar as modificagdes dos mesmos.

Andamento do projeto: No estagio atual estdo em desenvolvimento as
animacdes e simulacdes com o software Flash MX, ilustradas nas figuras 1 e 2.
Das 12 animacdes/simulacfes pretendidas, metade se encontra em fase final
de construcdo. Concluida essa etapa, sera elaborado um texto que servira de
introducdo ao conteddo e um teste para a verificagdo da aprendizagem do
aluno. A navegacao pelos elementos constituintes do OA (texto, animacdes,
simulacfes e teste) podera ser feita de maneira flexivel buscando atender as
necessidades de alunos e professores que trabalhem com o material. Por
exemplo, sera possivel ao aluno responder inicialmente ao teste, detectar suas
principais dificuldades e ter indicado pelo OA as atividades computacionais
voltadas para a superacdo das mesmas. O inverso também poderéa ser feito. O
objeto de aprendizagem serd disponibilizado para dois usuarios: um para o0s
alunos e um segundo para os professores, ao qual incluira uma espécie de guia
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do professor, contendo objetivos a serem atingidos com tal objeto de

aprendizagem e um roteiro explicando o mesmo.
Palavras-Chave: gréficos de cinematica, objeto de aprendizagem, simulacédo

computacional, animagao computacional.
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Figura 1 — Tela ilustrativa de uma animacéo associada a interpretacéo do
conceito de velocidade no grafico posi¢ao versus tempo.
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Figura 2 — Tela ilustrativa de uma simulacdo computacional associada a
interpretacao grafica de grandezas cinematicas para dois moveis.



