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INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem de Fisica presente hoje nas escolas de ensino
fundamental e médio apresenta uma demanda, a incluséo de topicos sobre a Fisica Moderna e
Contemporanea (FMC).

No caso particular da Fisica, a atualizacdo curricular tem levado a um movimento
crescente de propor a inser¢do de conteudos referentes a Fisica do século XX e inicio
desse seculo, conhecidos como Fisica Moderna e Contemporéanea. (LOCH; GARCIA,
2009).

Com uma necessidade crescente de apresentar estes “novos” conceitos da FMC que sao
raramente ensinados nas escolas do ensino médio/fundamental, sdo buscadas novas formas de
acelerar e melhorar o ensino-aprendizagem. Um recurso que pode ser usado como apoio no
processo de difusdo e aprendizagem dos contetidos da FMC sdo as Tecnologias da Informacéo
e Comunicacdo (TIC). As TICs podem ser utilizadas para envolver os estudantes de maneira
mais ativa na preparacdo de apresentacgdes que lhes permitam materializar seu conhecimento e
compreensdo de diversos assuntos (BOSTER, MEYER, ROBERTO, INGE, & STROM, 2006).

As TICs que auxiliam no ensino-aprendizagem podem ser consideradas Objetos de
Aprendizagem (OA). O conceito de OA é variado, para este trabalho sera adotado os seguintes
conceitos: Qualquer entidade digital ou ndo digital que possa ser usada, reutilizada ou
referenciada durante o uso de tecnologias que suportem o ensino (IEEE/LTSC, 2000) e também
0 conceito de que quaisquer recursos tecnoldgicos que possam ajudar no processo de
ensino/aprendizagem e, além disso, serem reutilizados em um outro contexto, sdo considerados
OA (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003).

Inicialmente, foram efetuadas pesquisas em acervos de artigos cientificos em busca dos
quais falassem de Objetos de Aprendizagem (OA) de qualquer género. Estas pesquisas d&o
noc¢ado do cenario atual dos softwares existentes que auxiliam no ensino-aprendizagem de Fisica
Moderna e Contemporanea (FMC). As analises destas pesquisas como um todo, embasa a
necessidade do desenvolvimento de um novo software.

As pesquisas foram feitas nas bases: SciELO (Livraria Eletronica cientifica online),
REDALYC (Rede de Revistas Cientificas da América Latina), SBIE (Sociedade Brasileira de
Informatica e Educacéo).

Base SciELO; Filtros: Brasil, de 2009 a 2014, idioma portugués

Termos de pesquisa Resultados encontrados Resultados que contem OA
Objetos aprendizagem 37 6
Objeto aprendizagem 80 4
Objeto educacional 38 0
Objetos educacionais 19 1




Totais 174 11
Relacionados a Fisica | = =-—=-mmm—- 2
Tabela 1: Resultados Base SciELO.

Base SBIE; Anais de 2009 a 2013

Termos de pesquisa Resultados encontrados Resultados que contem OA
Objeto 79 76
Relacionados a Fisica | = =-mm-mmmem- 3

Tabela 2: Resultados Base SBIE.

Base Redalyc; Filtros: Filtros: Brasil, de 2009 a 2015, titulo e palavras-chave
Termos de pesquisa Resultados encontrados Resultados que contem OA
Objetos aprendizagem 0 0

Objeto aprendizagem 0

Objeto educacional 1

Objetos educacionais 2

Totais 3
Relacionados a Fisica | = =--—-mmemee-
Tabela 3: Resultados Base Redalyc.
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Ap0s as andlises dos 86 artigos encontrados que apresentam OAs, foi observado que
apenas 5 deles se referem ao ensino-aprendizagem de Fisica, porém nenhum pertencente a
FMC. Logo, fica visivel que a FMC é uma area muito pouco explorada no quesito de OAs de
ensino-aprendizagem.

Em iniciativa de suprir & esta demanda foi desenvolvido um OA voltado para o ensino
de FMC para o ensino médio e fundamental intitulado “FisHQ”, que se trata de uma hipermidia
com uma sequéncia similar a uma histéria em quadrinhos.

METODOLOGIA

Em virtude da organizagdo, versionamento e qualidade no desenvolvimento do OA,
existem os modelos de engenharia de software. Eles tem a finalidade de propor um software
bem estruturado respeitando os limites de prazo de desenvolvimento. Para este projeto, foram
adotados aspectos especificos dos modelos Scrum e do Cascata, fazendo um merge entre eles.

O modelo Scrum, é um modelo &gil que permite a rapida e continua inspecdo do
software em producdo em intervalos de tempo peridédicos (SOMMERVILLE, 2007). Este
modelo apresenta esquema de reunides periddicas, e é este 0 aspecto interessante para este
projeto. O contato a um professor de Fisica nestas reunides fornece um feedback muito
importante para guiar o desenvolvimento.

O Modelo Cascata, segundo Sommerville, considera as atividades de especificacao,
desenvolvimento, validacdo e evolucdo, que sdo fundamentais ao processo, e as representa
como fases separadas do processo, como a especificacdo de requisitos, o projeto de software,
0s testes e a implantacdo final compreendendo a manutencdo. Deste modelo o aspecto
interessante a este projeto foi a estrutura de fases, modificando o foco das discussdes nas
reunides e desenvolvimento.

RESULTADOS
O software, OA, FisHQ, foi produzido pelo Grupo de Informatica, Computacdo e

Educacgéo (GICE), situado no Laboratorios de Ciéncias Exatas (LABEXA) na Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS). Portanto trata-se de uma propriedade intelectual da UEFS



contendo a licenca de software livre, que se refere a qualquer programa que pode ser usado,
coplado estudado modlflcado e I’edIStI’IbUIdO sem nenhuma restrlgao
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A figura 1 representa a intitulada Pagina principal, ou inicial. Representa o ponto de
partida, tela com qual os usuarios irdo se deparar ao iniciar o programa. A partir dessa tela o
usuario terd acesso a todos os mddulos do programa, ou pode simplesmente sair clicando no
botdo “Sair” ou fechando a janela da aplicacéo.

A Figura 2 representa 0 modulo dos conceitos da Teoria da Relatividade em sequéncia
de historia em quadrinhos. Nesta tela é possivel retornar a tela inicial pelo botdo “menu”, ou
dar sequéncia a historia. Neste contexto alguns hiperlinks podem surgir nas falas das
personagens. Os hiperlinks deste modulo redirecionam as paginas do modulo “Mais” (figura
4), onde se deparara com uma breve biografia ou conceito.

A pagina “Mais”, mostrada na Figura 3, representa o0 modulo de apoio a sequéncia da
historia em quadrinhos, acessada pelo botdo “Mais” da tela inicial. A figura 4 representa uma
tela informativa sobre determinado conceito ou pessoa, ela ¢ acessada a partir da tela “Mais”
(figura 3) e por hiperlinks do modulo de sequéncia em quadrinhos, como j4 foi citado.

A figura 5 mostra o acervo de videos do FisHQ. Os videos sdo reproduzidos usando
utilizando o reprodutor padrdo de videos da méaquina que estiver executando. A figura 6 é uma
tela informativa a respeito do software, o FisHQ.

CONSIDERACOES FINAIS

A introducdo de objetos tecnoldgicos no dia a dia do professor é hoje uma realidade.
Os recursos tecnoldgicos propiciam varios incrementos nos recursos disponiveis, tanto no
ensino presencial quanto na Educacdo a Distancia (EAD).

No entanto, apesar da simbdlica evolugéo, ainda € grande a caréncia de tecnologias que
auxiliem no ensino-aprendizagem das escolas e instituicdes de ensino superior. E neste ambito
que as engenharias podem contribuir para a educacédo, produzindo ferramentas de auxilio a
didatica.



O OA desenvolvido, auxilia no ensino-aprendizagem de conceitos introdutdrios que se
relacionam a Teoria da Relatividade. Possuindo uma linguagem de féacil entendimento, o que o
torna mais acessivel aos estudantes do ensino médio e/ou fundamental. Outro ponto é que possa
ser usado a partir do software Problem Basic Learn — Virtual Software (PBL-VS II). Este
ambiente virtual encontra-se em fase de desenvolvimento por uma outra linha de pesquisa da
GICE, com o tema de dinamica de resolucdo de problemas prevista no método PBL (Problem
Basic Learn).
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