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Abstract. The elaboration of flexible devices in order make easy the
construction of meanings is a important need to adjust the teach-learning of
Physics to the coherent methodologies with the Meaningful Learning Theory
of David Ausubel. NOA (UFPB) - Nucleus of Learning Object Construction
produces, in Flash, such potentially significant resources, called of Learning
Objects (LO). The software if composed of linked parts as: texts, prompts,
concept map, formative assessment, interactive animation, help and teach
guide. In this work we show the used resources to extend the perception of the
student, and frameworks that they facilitate to the interactivity and the
creation of new LO.

Resumo. A4 elaboragdo de aparatos flexiveis e facilitadores da construgdo de
significados é uma necessidade para adequar o ensino-aprendizagem de
Fisica as metodologias coerentes com a Teoria da Aprendizagem Significativa
de David Ausubel. O NOA (UFPB) — Nucleo de Construgdo de Objetos de
Aprendizagem produz, em Flash, tais recursos potencialmente significativos,
denominados de Objetos de Aprendizagem (OA). Os aplicativos se compoem
de partes interligadas como: textos, vinhetas, mapa conceitual, avaliagdo
formativa, animagdo interativa, ajuda e guia do professor. Neste trabalho
discutiremos os recursos usados para ampliar a percep¢do do usudrio e os
frameworks que facilitam a interatividade e a criagdo de novos OA.

1. Introducao

A intengdo deste objeto de aprendizagem ¢ facilitar a construg¢do dos conceitos da Fisica
por aprendizes do ensino médio, nas modalidades, curso presencial ou curso on-line a
distancia. A metodologia desenvolvida tem como linha prioritdria o construtivismo e
como fundamentagdo para o processo de constru¢do do conhecimento cientifico, a
teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel. Esse objeto foi elaborado na
perspectiva de se apresentar como um material educacional potencialmente
significativo, que pretende facilitar a aprendizagem significativa (ou construgdo de
significados) de seus usuarios a ponto de ser considerado um verdadeiro andaime
cognitivo.
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Uma de suas potencialidades ¢ a de ser utilizado como uma etapa prévia da
construcdo de conceitos mais gerais, na medida em que instiga os alunos a formarem
seus conceitos sobre o tema proposto. Pode também ser utilizado na constru¢ao de
conceitos mais especificos em atividades mediadas pelo professor, o que proporciona ao
aprendiz um clima mais atento e receptivo ao assunto que ele ird explorar e aprofundar.
Outra de suas potencialidades ¢ um processo de avaliacdo formativa congruente com a
metodologia desenvolvida. Isto possibilita a obtengdo de dados mais realistas sobre a
constru¢do do conhecimento. Enfim trata-se de uma ferramenta de valia a favor da
constru¢dao de significados. Elaborada sem perder de vista que, de maneira geral, as
pessoas adquirem ao longo da vida uma forma peculiar de lidar com um contetido novo
a ser aprendido, e cada ser humano tem o seu estilo pessoal e idiossincratico de
aprender.

2. Construcao dos OA

O OA ¢ composto por duas partes. A primeira ¢ uma tela principal (Fig. 1) com enlaces
para arquivos especificos, como: mapa conceitual, texto que trata da relacdo do
fendmeno fisico com o cotidiano, texto que discute as nuances do proprio fendmeno,
guia do professor, avaliagdo formativa e a conexdo com a segunda parte chamada de
animacao interativa, cujo fendmeno fisico ¢ apresentado (Fig. 2).
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Figura 1. OA com os
devidos enlaces

Figura 2. Animacdéo Interativa

A animacgdo interativa ¢ construida através da linguagem ActionScript do Flash por
permitir versatilidade em tempo de execu¢dao. A animacgao interativa ¢ dividida em trés
grupos: abertura, leitura e discuss@o do fendmeno. A abertura distribui no palco os
objetos de midia importados, desenhados ou criados em tempo de execucdo, formando
um primeiro cendario pré-estabelecido. A leitura aciona as fungdes e métodos de classes
Flash que caracterizam o cenario, com a manipulacdo do usudrio na introducao de
parametros. Apds a permissdo do usudrio, através de botdes de controle, surge a
evolucdo do processo, com as devidas relagdes do fenomeno com graficos, vinhetas e
dados de saida pertinentes quando exigidos. A todo instante no processo, sao
disponiveis op¢des para pausar e continuar, acesso a ajuda completa, mapa conceitual e
explicagoes.

3. Framework

H4 um conjunto de arquivos em ActionScript criando um bloco de fungdes especificas
para cada parte da animacgdo interativa. Estes blocos sdo reutilizdveis favorecendo uma
reducdo no tempo de criacdo de novos AO. A base de programacao ¢ fundamentada no
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uso de Matrizes (Array), e incorpora a animacgao todas as inclusdes externas de textos a
partir do padrdo XML, sem a necessidade de manipulagdo do codigo fonte.

O mapa conceitual (Fig. 3) composto por hierarquia de conceitos, conectivos e
linhas de conexdo, tem suas partes ajustaveis automaticamente ao tamanho do texto e
suas linhas de conexdo, bem como os conectivos sao postos em pontos especificos de
acordo com a posicdo inicial sugerida para cada conceito no palco. A Ajuda (Fig. 4)
apresenta uma série de textos e graficos, representantes do fendmeno, que sdo
modificados automaticamente apenas com a mudanga da informag¢do no arquivo xml e
da troca da figura na biblioteca. Além desses, outros frameworks foram implementados
para tratamento de dados, apresentacdo de vinhetas, constru¢do de graficos, mudanca de
layout e liberacdo de memoria através da manipulagdo de movie clips.

0 0A &iniciado com um Ciclo de Carnot pré-estabelecido As isolermas empregam as
temperaturas T1 da fonte fiia e T2 na fonte quente, nos minimos valores das barras de
rolagem das temperaturas.

Para interagir com o OA aciane o botio play (nicia ou continua o ciclo). Utilize 03 outros botdes
para pausar e avangar as telas no monior. Com 1so, e analisa o diagrama pv na primeira
tela, 0 trabalno W na segundatela e o diagrama TS na terceira @ Utima tela,

Figura 3. Mapa conceitual

Figura 4. Area de Ajuda da
animacao interativa

4. Representacio multipla: textos, mapa e animacio interativa

O proposito inicial da animacdo interativa ¢ funcionar como organizador prévio
(Ausubel, 2003) apresentando as linhas gerais do fenomeno fisico a ser estudado.
Quando um tema ¢ apresentado através de seus conceitos mais inclusivos existe uma
maior possibilidade de sua percepcao pelo aprendiz e a conseqiiente construcao de
significados. Ao disponibilizar textos, a anima¢do interativa e o mapa conceitual,
estamos apresentando uma representacdo multipla (Mayer, 2001) do fendmeno: as
facetas visuais (animagdo), as verbais (textos) e aquelas verbais e visuais (mapa
conceitual)

5. Conclusao

O uso integrado de mapa conceitual, animacao interativa e texto se configura como uma
estratégia pedagogica consistente com a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel;

além de se apresentar como uma possibilidade instrucional que utiliza de uma maneira
natural as possibilidades oferecidas pelo computador e a Internet para atuar em uma
area da fisica, cheias de nuances como ¢ a Termodindmica. A utilizacao de frameworks
permite de maneira sistematica, uma maior produtividade, pois todo o esfor¢o de
programacgdo passa a ser destinado as novas exigéncias coerentes com O NOVO
fendmeno.
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