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RESUMO

DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE UM E-BOOK NO ENSINO DA
FISICA

Juliana Pereira Duarte

Orientador:
Dr. Eduardo Sérgio de Souza

A informética tem presenga cada vez maior em todos os setores da sociedade e no dia a
dia das pessoas. Este fato ndo pode ser negligenciado na educagédo, uma vez que 0 seu
papel é o de preparar individuos para viver em sociedade. Por isso, faz-se necessario
incorporar na pratica escolar cotidiana ferramentas mediadoras e potencializadoras
como as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC). Estas fornecem amplas
perspectivas para a melhoria das praticas educacionais e disponibilizam esses novos
recursos para a atuacdo do professor em suas aulas. Em acordo com essas ideias,
desenvolvemos uma ferramenta de ensino de alto potencial para ser utilizada na pratica
escolar, uma hipermidia, que denominamos de e-book. Este e-book apresenta o
conteldo de Cinematica Escalar, um tdpico da Mecanica. Ele foi desenvolvido na
linguagem de hipertexto HTML5 com diagramacdo em CSS3 e programacgdo em
JavaScript. A sua aplicagéo foi realizada no modo presencial em uma turma de primeiro
ano do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IF Goiano —
Cémpus Ceres. A participacdo efetiva dos alunos durante a aplicacdo do e-book
demonstrou o interesse despertado neles. Neste ambiente os alunos dialogam mais com
0s outros colegas compartilhando informagdes e fazem muitas perguntas interessantes e
pertinentes sobre o tema em estudo e sobre processo de construcdo do e-book. O
professor dispde de mais tempo para dar atendimento a aqueles alunos que necessitam
de um melhor acompanhamento. Neste tipo de ambiente, proporcionado pela ferramenta
de ensino e pelo professor, o aluno é essencialmente ativo, responsavel por construir o
seu préprio conhecimento.

Palavras-chave: Ensino de Fisica; Hipermidia; Ensino Médio.
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Dezembro/2015



viii
ABSTRACT

Juliana Pereira Duarte

Supervisor(s):
Dr. Eduardo Sérgio de Souza

The information technology has increased presence in all sectors of society and the
daily lives of people. This fact cannot be overlooked in education, since its role is to
prepare individuals to live in society. Therefore, it is necessary to incorporate in
everyday school practice, tools mediators and potentiating as Information and
Communication Technologies (ICT). These provide broad prospects for improving
educational practices and provide these new teaching resources. In accordance with
these ideas, we developed a high potential educational tool to be used in school practice,
a hypermedia, which we call e-book. This e-book’s content is the Scalar Kinematics, a
branch of Classical Mechanics. It was developed in HTML5 hypertext language, CSS3
layout and JavaScript programming. Its implementation was conducted, as an on-site
course, to a first year class of the Computing Technical Course, integrated with High
School, at IF Goiano - Campus Ceres. The effective participation of students during the
application of e-book demonstrated the interest aroused in them. In this environment
students dialogue with other colleagues sharing information and do many interesting
and pertinent questions about the subject under study and on the process of e-book
building. The teacher has more time to give attention to those students who need better
monitoring. In this type of environment, provided by teaching tool and the teacher, the
student is essentially active, responsible for building their own knowledge.

Keywords: Teaching physics; Hypermedia; High School.
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CAPITULO 1 — INTRODUCAO

A evolucdo das midias e dos dispositivos de tecnologias da informacéo (T1),
que se encontra em alto nivel e em constante desenvolvimento, transformou
completamente o estilo de vida dos individuos. A informéatica tem se destacado por sua
presenca e influéncia marcante na dinamizacdo das atividades de inimeros setores da
sociedade.

A informatica tem presenca cada vez maior em todos o0s setores
empregaticios e no dia a dia das pessoas. A educacdo ndo deve se omitir perante a esse
fato, uma vez que o seu papel é o de preparar individuos para viver em sociedade. Por
isso, faz-se necessario incorporar na pratica escolar cotidiana ferramentas mediadoras e
potencializadoras como as Tecnologias da Informagcdo e Comunicacdo (TIC). Estas
fornecem amplas perspectivas para a melhoria das praticas educacionais e
disponibilizam esses novos recursos para a atuagao do professor em suas aulas.

O hipertexto é um sistema para a representacdo do conhecimento, no qual as
informacdes podem ser examinadas de modo ndo linear (sequéncia desejada pelo leitor).
Sendo uma ferramenta de alto potencial quando inserida ao processo educativo.

Por isso, a insercdo das TIC na educagdo ndo deve ser negligenciada, pois, 0
sistema de ensino deve caminhar junto com a evolugéo das novas tecnologias, nas quais
0s estudantes estdo inseridos (GOUVEIA, 2015). Criar sistemas de ensino que
caminhem com o mundo vivenciado pelos alunos, com sua realidade e seus proprios
interesses pode ser uma possibilidade de superacdo do quadro de baixo rendimento
escolar.

Os smartphones e tablets ja sdo bastante difundidos entre os jovens na idade
escolar, inclusive no Brasil. Segundo a pesquisa TIC Kids Online 2013 realizada, pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
(CETIC.br), entre setembro de 2013 e janeiro de 2014 (CETIC, 2014, p.25), que
entrevistou 2.261 criangas e adolescentes com idades entre 9 e 17 anos em todo o
territorio nacional, 53% dos jovens utilizam smarphones e tablets para, principalmente,
acessar a internet.

Estes dispositivos sdo muito utilizados pelos alunos em sala de aula,
geralmente de forma distanciada dos contetidos desenvolvidos pelo professor, para troca



de mensagens, redes sociais entre outros, gerando frequentes problemas disciplinares e
levando algumas escolas/sistemas de ensino a proibir seu uso (VIEIRA, 2013, p. 10).
Neste contexto, insere-se a educagdo basica brasileira, particularmente o Ensino Médio,
0 qual tem enfrentado esse desafio em relacdo ao uso de aparelhos eletronicos pelos
alunos em sala de aula sem que eles contribuam para o processo de ensino-
aprendizagem.

Embora melhorar o ensino de Fisica ndo seja uma tarefa simples e facil,
acreditamos que o uso de novas ferramentas tecnoldgicas em ambientes de ensino pode
auxiliar muito o desenvolvimento dos alunos, pois estes praticamente ja vivem imersos
no mundo digital. Mesmo porgque muitos alunos ndo se adaptam ao ensino tradicional,
cujos professores ficam presos ao uso da oralidade e da escrita no quadro durante toda
aula. No entanto, estes alunos tém enorme interesse por aprender as inovacdes ligadas a
tecnologia.

Desenvolver um sistema de hipermidia e aplica-lo para turmas do Ensino
Médio é uma proposta desafiadora para qualquer professor. Felizmente, 0 acesso aos
dispositivos de Tl vem crescendo nos ultimos anos, o que tem facilitado o trabalho do
professor, uma vez poder contar com inimeros softwares para uso no processo de
ensino-aprendizagem. Outra dificuldade para trabalhar o tema, envolvendo as TIC, é a
falta de professores preparados, fruto da auséncia de estimulos do sistema educacional.

Acreditamos que a disponibilizacdo de contetdos em dispositivos de TI
(computadores, laptops, smartphones, tablets e etc.) possa contribuir para o ensino de
Fisica, uma vez que os alunos utilizardo um sistema pelo qual tém interesse, deixando
de ser passivos para atuar como agentes ativos no processo de construcdo de seu
conhecimento. A facilidade de acesso ao contetdo por esses dispositivos é atraente para
os alunos, porque podem estudar de acordo com o seu ritmo de aprendizagem, sem
pressdo do professor e até mesmo de outros alunos, como ocorre em ambientes
tradicionais. Além disso, eles podem acessar o conteldo em casa, sanar suas davidas
sem a presenca do professor.

Partindo destes aspectos, examinaremos neste trabalho, questdes referentes
as novas préticas pedagogicas e apresentaremos uma proposta para utilizar a TIC no
ensino de Fisica no Ensino Médio, com o intuito de motivar os alunos.

Para atingir o objetivo proposto, propomos um livro digital (e-book) como
recurso pedagdgico que contribui para melhorar as trocas de conhecimentos entre
docentes e discentes, auxiliando o ensino presencial. O e-book foi desenvolvido em



HTMLS5 e contém textos, imagens, graficos, tabelas e um banco de questdes, de maneira
gue o aluno possa avaliar o seu aprendizado de acordo com a quantidade de erros e
acertos.

O trabalho esta organizado em seis capitulos. No primeiro fizemos breves
comentarios sobre dispositivos de TI, midias, hipermidias e discutimos a importancia da
insercdo das TIC a educagdo. No segundo, discutimos questdes relacionadas a sociedade
e suas transformacgdes propiciadas pelos avancos do conhecimento produzido pelo
homem e, além disso, a inser¢do das TIC como ferramentas importantes nesse processo
de mudanca e como instrumentos pedagdgicos para o ensino-aprendizagem. No terceiro,
trataremos do ensino de Fisica no Ensino Médio, perpassando pelos documentos oficiais
de ensino que apontam a inser¢do do uso das TIC para o aprendizado de Fisica.
Também apresentamos as concepcdes das teorias de aprendizagem que embasam a
nossa producdo do e-book como uma estratégia de ensino para o estudo da Cinemaética.
No quarto, discorremos sobre 0s passos realizados no processo de construgéo do e-book
como uma estratégia de ensino e aprendizagem para o estudo de Fisica. No quinto,
apresentamos os dados coletados com a aplicacdo do e-book para estudo da Cinematica
Escalar e analisamos o0s resultados, buscando identificar aspectos positivos e
desfavoraveis do uso da referida ferramenta como suporte para o ensino-aprendizagem

de Fisica. No sexto discutimos os resultados da aplicagdo do e-book



CAPITULO 2 — A EDUCACAO EM TEMPOS DE
MUDANCAS

Neste capitulo, trataremos de aspectos da sociedade que vive em constante
transformacgéo propiciada pelos avancos do conhecimento produzido pelo homem,
ressaltando as TIC como ferramentas importantes nesse processo de mudanga. Em
seguida, enfocamos na inser¢do delas como instrumentos pedagdgicos para 0 ensino-

aprendizagem por meio do sistema de hipermidia.

2.1 — As tecnologias da informacé&o e comunicacao (TIC)

Os meios de comunicacdo do século XXI sdo extremamente répidos, a
distancia ndo é mais um obstaculo, uma vez que as pessoas, empresas, instituicdes usam
as tecnologias para se informarem. Eles transformaram completamente o estilo de vida
do homem, em especial o uso exacerbado de aparelhos eletrbnicos, como radio,
televis@o, computadores, smartphones, tablets, etc.

A grande maioria das pessoas tem acesso a multiplas fontes de informacéo,
que devem ser instrumentos de desenvolvimento e construgdo do conhecimento. Mas,
elas podem, também, gerar incertezas e ddvidas. Embora o acesso a informagdes seja
referéncia para o desenvolvimento pessoal e social, bem como para a inser¢cdo no
mercado de trabalho, traz sempre o risco de erro, caso ndo sejam escolhidas fontes
confiaveis e o conteldo ndo seja corretamente interpretado. Isso demonstra o quanto
complexa sdo as interagdes entre a sociedade, a tecnologia e seus produtos.

As inovag0es tecnoldgicas foram e sdo propiciadas pela alianca entre técnica
e ciéncia, em que o homem cria e recria, conforme as suas necessidades e
possibilidades. Consoante com o que aponta Vargas (1985), dois fatos colaboraram para
0 aparecimento da tecnologia como uma aproximagdo da técnica com a ciéncia

moderna, no inicio do século XVII:

O primeiro foi o aparecimento na Europa, de uma crenca que de que tudo que
pudesse ser feito pelo homem poderia sé-lo por intermédio de conhecimentos
cientificos. O segundo foi que a ciéncia experimental exigia, para seus



experimentos, instrumentos de medida precisos que teriam que ser fabricados
ou por cientistas com dotes artesanais ou por artesdos, informados pelas
teorias cientificas. Essa, sem divida, foi a origem da tecnologia como
utilizacdo de teorias cientificas na solucdo de problemas técnicos (VARGAS,
1985, p. 13).

A revolucdo tecnoldgica, que se deu no inicio do século de XIX, atuou
fortemente na sociedade. Mas, somente no século XX é que os valores mudaram mais
rapidamente. Pois, a tecnologia costumava avangar em estagios lentos e a palavra que
melhor a define no século XXI é aceleracdo. Desta forma, a informatizagdo gerou
mudancas na sociedade, no que se refere ao estilo de organizacdo de vida das pessoas e
na forma como se relacionam. O compartilhamento de experiéncias, entre 0s seres
humanos, se da de forma diferente em diferentes épocas. O conhecer a si e ao outro e 0s
valores de cada época vao se redefinindo, principalmente, com o aparecimento das redes
socialis e aplicativos.

Grandes transformacdes tém ocorrido na sociedade desde o século XX,
devido a um novo conjunto de técnicas baseadas na informética e a evolugdo do
conhecimento cientifico. Essas transformagfes mudaram o estilo de vida das pessoas,
principalmente, na maneira de se comunicarem. E quase impossivel uma pessoa néo ter
acesso as TIC em algum momento de seu cotidiano, mesmo que tente ignorar. Pois,
essas TIC nos rodeiam o tempo todo, seja por um simples controle remoto de som,
video, TV, caixas eletrénicos de bancos, celulares e etc. A informatizacdo, de certa
maneira, se impde a todo e qualquer individuo.

A informacdo impressa ainda é um meio de comunicagdo muito utilizado e
quase todo adulto sabe como utiliza-lo. No entanto, o seu meio de distribui¢do requer o
transporte, isso faz com que a informacdo demore a chegar até o leitor. A informacéo é
disponibilizada de forma linear, as figuras ndo possuem animacdo e ndo € possivel
analisar a mesma informacgdo por outras perspectivas. O computador conectado a
internet, apesar de usar o recurso da energia elétrica, fornece a informacéo instantanea e
de forma ndo linear, isto &, o leitor pode ir direto a noticia que Ihe interessa sem prejuizo
de tempo. As figuras podem ser animadas e ainda possuir recursos de video, audio, o
que clareia seu raciocinio, d& oportunidade ao leitor de analisar a informac&o por outra

perspectiva. Nesse sentido,

a internet, hoje, a maior rede de computadores do mundo, foi criada no fim
dos anos 60 do século XX, no auge da Guerra fria, desenvolvida pelos
militares do Departamento de Defesa dos Estados Unidos. Tinha a



caracteristica de ser uma rede autdnoma e descentralizada que possibilitava
diversos caminhos de acesso, objetivando facilitar a comunicagéo entre seus
clientes, com baixissimo risco de ser interrompida. Com o fim da Guerra fria,
universidades passaram a se aproveitar das caracteristicas da rede que depois
se popularizou e, em 2005, contou com 12,52 milhdes de usuarios
residenciais no Brasil (IBOPE, 2005).

A internet é uma rede de computadores que transformou a forma com que as
empresas, instituicdes privadas e publicas gerenciam e administram os seus bens e
servicos. Ela facilita a comunicacdo entre o empregador e empregado, ndo ha
necessidade de entrar em contato pessoalmente, tudo é feito online e rapido. O seu
maior impacto esta sobre a economia, politica, cultura e sociedade.

Uma das principais caracteristicas da internet € ser uma ferramenta que
permite ao usuario ter acesso a enorme quantidade de informagdes disponiveis em todo
o mundo. O acesso a internet antes ¢ podia ser feito pelo computador que precisava de
uma linha telefénica e da contratagdo de um provedor. Atualmente é possivel conectar-
se a internet em qualquer lugar que tenha acesso liberado a internet através da rede local
de computadores cabeada ou sem fio (Wi-Fi) ou tenha cobertura da rede digital de
telefonia movel da operadora com a qual se tem o servigo de dados contratado.

A internet tem fascinado criancas, jovens e adultos pela facilidade de
realizar pesquisa, obter informacdes, atualizar-se sobre eventos, noticias, classificados,
mercado de trabalho, cursos, tendéncias da moda e, principalmente, pelo fato de
comunicar-se com amigos e pessoas de mundo inteiro por meio de aplicativos, redes
sociais e e-mails, quase que instantaneamente. Ela permite a transmisséo de todos o0s
formatos de dados: audio, videos, fotografias, textos, inclusive imagens ao vivo.

Deste modo, o computador € um aparelho essencial para a sociedade da
informacdo e pode ser uma ferramenta utilizada pela educacdo. N&o s6 ele, mas
variados aparelhos tais como smartphones, tablets e etc. De acordo com Carvalho
(2000),

se estendermos nosso olhar para as paisagens urbanas do Brasil da segunda
metade da década de 90, vemos que 0 uso de mecanismos informaticos
disseminou-se aceleradamente por toda sociedade. Os controles remotos de
TV, video e som ainda confundem e irritam muitas pessoas em suas horas de
lazer. Depois, indo ao banco, elas séo literalmente empurradas para o manejo
de méquinas que substituiam a maior parte do trabalho dos antigos caixas e
escriturarios e, ali, perante comandos “amigaveis” — talvez ainda com o
auxilio de algum jovem estagiario, que tem a tarefa exclusiva de evitar que o
cliente entre na fila do caixa humano e aprenda utilizar o caixa eletrénico -,
esses cidaddos se veem obrigados a manipular teclas e comandos que lhes
parecem estranhos e incompreensiveis (CARVALHO, 2000, p. 09).



De fato, a sociedade brasileira tém se inserido cada vez mais no universo
das TIC. Com o efeito de cada inovacdo e renovacao tecnologica, 0 homem muda seu

comportamento e a sociedade se transforma. Logo,

dada a amplitude da influéncia dos computadores na vida social
contemporanea, pode-se dizer que ninguém tem a op¢do de ignoré-los. Toda
pessoa se defronta, em algum momento do cotidiano, com questdes relativas
a sua interagdo com a informatica. A ‘invasdo’ da informatica na vida publica
brasileira, que vem se dando de forma acelerada, tem obrigado os individuos
a passar por aprendizagens novas e complexas (CARVALHO, 2000, p. 17).

Os dispositivos de Tl abrem as portas para a inser¢do de todos no mundo
digital e provoca impacto na vida dos individuos. A evolugdo dos dispositivos de TI que
vem ocorrendo desde o século XX ddo origem ao ciberespaco (Lévy, 2000 apud
ARTUSO, 2006, p. 14) que o entende como um novo espaco de interagdo humana,
originado pela instauracdo de uma rede de todas as memdrias informatizadas e de todos

0s computadores, cujo maior expoente € a internet.

Esse novo espago tem enorme importancia ‘no plano econdmico e cientifico
e, certamente, essa importancia vai ampliar-se e vai estender se a varios
outros campos, como por exemplo, na Pedagogia, Estética, Arte e Politica’
(LEVY, 1994 apud ARTUSO, 20086, p. 14).

O espaco de comunicacdo estd em permanente renovacdo, haja vista que a
tecnologia ndo é somente instrumental, mas contempla dimensbes socioculturais
envolvidas na sua produgdo. As TIC tém impulsionado mudangas na educagdo: “o
essencial se encontra em um novo estilo de pedagogia, que favorece ao mesmo tempo as
aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede” (LEVY, 2000 apud
ARTUSO, 2006, p. 14).

Todavia, 0 uso do computador, na educacdo, deve ser pensado quanto a
interacdo entre homem/méaquina e aos objetivos que se pretendem alcancar. Por ter um
alto poder de comunicacdo, esse uso mediador do computador poderd melhorar a
relacdo entre aluno-professor, aluno-escola e escola-sociedade. Alem disso, a internet
pode gerar um ambiente propicio ao ensino-aprendizagem, porque facilita a
comunicagao entre as pessoas e a pesquisa, porque possui ampla informacéo de todas as

areas do conhecimento, o que pode contribuir para aumentar o ritmo da aprendizagem.



2.2 — A escola e o computador

Os jovens convivem, manuseiam e se relacionam muito bem com as midias
como o radio, a televisdo e a internet. Pois, nasceram na era da evolucdo das
tecnologias, em que as informagdes sdo produzidas a todo instante. E tanta informacao,
que o ser humano ndo € capaz de acessar todo conhecimento disponivel na rede.

Enquanto os alunos nasceram na era de inovagdes tecnoldgicas, 0s
professores vieram de uma época em que elas pouco existiam. Eles apenas vivenciam
essa realidade e tentam se adaptar. Ou seja, hd um confronto de duas realidades em sala
de aula, pessoas de épocas diferentes, o que origina estranheza pelas duas partes. Cada
um com seus Vvalores, claro todos definidos pela sociedade, na qual conviveu e tem
vivido. Por isso, é necessario repensar o conceito de curriculo e de pedagogia:

... N&@o se trata apenas de crescente penetracdo da midia no processo de
escolarizagdo, mas também, de forma geral, da importancia da midia e da
cultura de informacg8o para a escolarizacdo e para as formas cambiantes de
curriculo e de alfabetismo, com todos os problemas dai decorrentes (...) o
curriculo tende a se desvincular da escola, o que impde uma

reconceptualizacdo que seja feita de acordo com as condi¢fes modernas e
para as condi¢des pos modernas (GREEN e BIGUM, 1995, p. 214).

E importante que a escola inclua no ambiente de aprendizagem dos alunos,
um espago que utilize o computador com acesso a internet, certo de que ndo se deve
desconhecer 0s riscos e consequéncias que esta pode trazer. A finalidade € que esta
ferramenta melhore a qualidade de ensino-aprendizagem oferecido ao estudante, mesmo
correndo riscos e consequéncias que o computador com acesso a internet pode vir a
causar. Por isso, 0 uso de tal ferramenta deve ser refletido e planejado para depois ser
inserida em ambientes de aprendizagens.

Como j& se sabe, uma aula tem duracdo média de 55 minutos e, se 0
professor utilizar a fala, lousa e giz, os alunos devem acompanhar o seu ritmo
independente do quanto estdo conseguindo absorver do tema em estudo. O computador
como uma ferramenta de ensino, deve facilitar o processo de aprendizagem, porque
reduz as falas do professor e os materiais didaticos utilizados na aula. Os alunos se
concentram apenas na atividade que devem realizar, evitando assim sua dispersdo e
perda de tempo. Esse é uns dos fatores que contribui para o0 bom andamento da aula.
Dentre outros, podemos destacar que os alunos ficam bem mais empolgados e



interessados quando a aula é desenvolvida com tecnologias que fazem parte do seu
cotidiano.

Portanto, o uso do computador como uma ferramenta pedagogica € capaz de
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Mas, para isso, deve-se
levar que em “conta as diferengas entre 0s processos e ritmos de aprendizagem
individuais, a adequacao dos conteudos as diversas capacidades pessoais, a necessidade
de equipar os jovens com ferramentas que desenvolvam as suas capacidades as suas
capacidades cognitivas” (FIOLHAIS e TRINDADE, 2003, p. 262). O comportamento
do professor e do estudante, neste tipo de ambiente de ensino-aprendizagem se
transforma. O professor torna-se apenas guia, orientador e ndo tem mais a total
responsabilidade por transmitir conhecimentos. J4& o estudante que, no modelo
educacional tradicional era mero receptor de conhecimentos dados pelo professor,
torna-se ativo e o principal responsdvel pelo conhecimento a ser adquirido por ele.
Assim, é importante que o professor proponha atividades que vdo ao encontro dos
interesses dos estudantes, sem perder o foco das suas aulas. Ambientes interessantes
para a aprendizagem possuem sistemas capazes de favorecer a aquisicdo de
conhecimentos, permitindo ao aluno transformar suas experiéncias em conhecimento
organizado. Nesse ambiente, a melhor forma de aprender é conceber ferramentas que
assistam aos alunos para que possam comunicar-se de forma mais eficaz. A principal
caracteristica € a capacidade de interligar trechos de textos ou outros tipos de
informacdo entre si através de palavras-chave.

Criar novos ambientes de aprendizagem ou transformar os existentes é
essencial. Para que a educacdo seja capaz de contribuir com a qualidade de vida das
pessoas, ela deve incentivar os professores a modernizar suas praticas pedagogicas.

2.3— Ambientes de Aprendizagem

A transformacdo do ambiente de aprendizagem associado a presenca de
mais materiais didaticos e disponibilizacdo de diversas maneiras de acesso as
informacdes contribuem para o aprendizado do aluno. Este ambiente oferece tanto aos
alunos quanto aos professores um espago favordvel a aprendizagem, tendo um rico

conjunto de materiais que deve contribuir de forma significativa para a exploracdo e a
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aprofundamento de pesquisas, uma vez que esse ambiente de aprendizagem é uma
caracteristica da TIC na educagdo.

Os ambientes de aprendizagem podem se configurar, do ponto de vista das
atividades do aluno, em dois tipos: ambiente ativo e ambiente passivo. No ambiente
passivo, “o aluno tem somente a possibilidade de ler ou observar as informagoes
preparadas pelo autor. Sua participacao se restringe a escolher o caminho a seguir. Num
ambiente ativo, a atividade do aluno é direcionada para a constru¢cdo de novas
informagdes” (CAMPQOS, 1994).

Os sistemas de hipermidia permitem que o aluno passe de observador
passivo da informacdo para participante ativo do processo. De mero recebedor, o aluno
torna-se manipulador e processador de informag6es. Ele pode definir o ritmo de sua
aprendizagem e optar por temas ou tépicos de algum contetddo que estdo disponiveis na
hipermidia. Neste sistema o aluno atua

- Decidindo a sequéncia em que a informacdo vai ser apresentada ou
recuperada e o seu esquema de navegacéo pela informacéo;

- Determinando o ritmo e velocidade da apresentacao do n6

- Controlando repeticdes, avancos, interrupcdes, sempre podendo retornar
onde parou da vez anterior;

- Estabelecendo associacdes e interligacfes entre informacdes diversas
(CHAVES, 1991 apud CAMPOS, 1994, p. 36).

Deste modo, ocorre o desenvolvimento do senso critico do aluno quando lhe
é exigida uma atuacao constante, em que observacao, apreciacao e raciocinio o auxiliem
no desenvolvimento da agilidade e da organizacdo do pensamento, favorecendo a
formulagéo de novas ideias.

Um ambiente de aprendizagem, que utiliza a hipermidia como estratégia de
ensino, traz alternativas para as dificuldades encontradas pela educagdo contemporanea.
Ela, por si s6, ndo € a solucdo para todos os problemas enfrentados dentro do ambiente
escolar, mas abre uma nova perspectiva para 0 modelo de educagéo praticado. Segundo
Chaves (1991 apud CAMPOS, 1994) "é a esse conjunto de tecnologia envolvendo midias
que apelam a mais de um sentido de uma sO vez, operando de maneira integrada,
instrutiva e interativa, sob a coordenacdo do computador que os meios de comunicagao
formam um todo organico".

Para desenvolver um sistema de hipermidia e aplica-lo em sala de aula, seria
interessante uma equipe, que conte no minimo com o professor da &rea e um

programador computacional. A divisdo das tarefas facilita o trabalho do professor, que



11

se preocuparia com o texto do conteudo, imagens, simulacfes e etc. Quando se tem
profissionais de areas diferentes trabalhando em equipe, eles compartilham ideias e

conhecimentos.

Trabalhar em conjunto é importante no processo de aprendizagem, pois 0 ato
de construir algo novo auxilia o desenvolvimento do raciocinio na busca de
estratégias para que se faca chegar a um produto final (CAMPOS, 1994).

A hipermidia — e-book — desenvolvida para o Ensino de Fisica, € composta
de teorias, imagens e exemplos que ilustram situacdes do cotidiano. A linguagem ndo
verbal, como os gréficos, tabelas, figuras, formulas tem por intuito, enriquecer o
contedo e motivar a aprendizagem. O objetivo do e-book é facilitar a compreensdo de
um fendmeno fisico, utilizando recursos que agugam os sentidos, abrindo a visdo ou
aprofundando o conhecimento do estudante sobre uma determinada informagéo.

O sistema de hipermidia deve ser de facil acesso aos seus alunos, por isso
tem de ser bem elaborado. De maneira que os seus alunos nao encontrem dificuldades
para compreender a estrutura do documento, a sua navegacdo deve ser de alta
velocidade e é importante que saibam voltar ou prosseguir pelos nés, conforme seus
interesses. Todos esses requisitos contribuem para aumentar o potencial da hipermidia.
No estudo com a hipermidia, o aluno pode acessar o que quer em relacdo ao topico
abordado, sem que precise seguir uma sequéncia, pois ndo ha necessidade de navegar
por todo sistema. Com certeza, deve buscar apenas informagdes que conectem com o
que ja conhece, de modo a complementar seus conhecimentos.

A hipermidia consiste em um documento hipertexto enriquecido com

diversos formatos de documentos como imagens, videos, audios e etc.

2.3.1 — Hiperpexto

O hipertexto é definido com uma forma ndo linear de armazenamento e
recuperagdo de informacGes em textos. Isto significa que a informagdo pode ser
analisada na ordem desejada, através da selecdo de topicos de interesse do usuario.

A navegacdo em um hipertexto pode ser feita, basicamente, de trés

maneiras:
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. seguindo as ligacdes e examinando o conteddo das janelas abertas;
. por busca na rede ou parte dela através de palavras chave, ou outros;
. por navegacao através do grafico da estrutura do hipertexto.

(Campos, 1994, p.14)

Sua principal caracteristica é a capacidade de interligar pedagos de textos ou
outros tipos de informagéo entre si por meio do uso de palavras-chave destacadas, em
geral pela cor, que permitem a navegacdo do usuario entre 0s nos relacionados
conceitualmente. O né é o fragmento de informacdo que descreve uma ideia ou um
conceito, enquanto ligacdo é a referéncia eletrénica cruzada que faz a conexdo entre
nos.

Para Belisério (2001), a utilizacdo dos diversos recursos audiovisuais em um
hipertexto pode ser a garantia de motivacdo para o aprendizado de determinado
contetdo, na medida em que quebram a rotina da leitura de textos escritos porque exige

do aluno uma postura mais ativa diante da tela do computador.

2.3.2 — Multimidia

A multimidia é uma juncéo de diversos meios de comunicagdo, como TV,
radio e atualmente a internet. Ela é utilizada para divulgar informacdes através de texto,
imagens, audios, videos e animacdes.

As informagdes podem ser apresentadas e até mesmo recuperadas por meio
das multimidias. Isto pode ser feito, através do som (voz humana, musica, efeitos
especiais); fotografia (imagem estatica); video (imagens em pleno movimento);
animacao (desenho animado); gréaficos; textos (incluindo numeros, tabelas e etc.).

A multimidia tornou se uma ferramenta muito importante para o Ensino de
Fisica, os experimentos virtuais (simulagcfes) sdo bastante utilizados pelos professores
com intuito romper com as dificuldades em realizar experimentos. Esta dificuldade
ocorre por causa da carga horaria reduzida da disciplina, da disponibilidade do professor
e dos recursos oferecidos pela institui¢do de ensino.
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2.3.3 — Hipermidia

A hipermidia é um hipertexto multimidia que possui uma expressdao nao
linear da linguagem e apresenta as informagfes por meio de recursos verbais e ndo
verbais (texto, imagem fixa e em movimento, som, animacao). Enfim, pode se dizer que
a hipermidia € a encontro do hipertexto com a multimidia. Para fins de conceituacéo, “o
termo hipermidia € uma extensdo do termo hipertexto, pois implica ligacdo e navegacao
através de materiais armazenados em diversas midias: texto, graficos, sons, musica,
video e etc.” (CAMPOS, 1994, p. 07).

O hipertexto, e por extensdo a hipermidia, € a base da internet. A hipermidia
€ uma nova e diferente forma de conectar diversas midias ou dados de
computadores. Assim como o hipertexto, tem como caracteristica a ndo
linearidade dos documentos na qual pode se viajar para diversas partes de
uma pagina de hipermidia explorar tais arquivos de forma que se desejar, ou
seja, em seu préprio ritmo, navegando em qualquer direcdo que se escolha
(ARTUSO, 2006, p. 42-43).

Os sistemas hipermidia de aprendizagem permitem que Seus usuarios
tenham acesso a informagdo tanto de forma linear quanto ndo linear. O acesso néo linear
ndo precisa de uma ordem, ja que o usuario faz sua pesquisa de acordo com seus
interesses e habilidades em relagdo aos novos conceitos. Em contrapartida, 0 acesso
linear pode ser visitas dirigidas, sequéncias estabelecidas pelo proprio autor, podendo o
usuario prosseguir para a etapa seguinte ou voltar para a anterior.

As hipermidias tém despertado a atencdo dos educadores que veem nelas
um grande potencial educacional. Duas caracteristicas da hipermidia sdo importantes

para a educacgéo:

- a capacidade de armazenamento de grande quantidade de informacGes
representadas sob os mais diversos meios, permitindo que contetdos extensos
e variados sejam agrupados e disponibilizados aos estudantes;

- 0 alto nivel de controle do sistema pelo usuério, o0 que torna constante a sua
tomada de decisOes, a avaliacdo de progressos permite o desenvolvimento de
habilidades e a escolha de objetivos por parte deste (MARCHIONINI, 1998
apud REZENDE; BARROS, 2005, p. 64).

O quanto mais intenso for o potencial da interacdo usuério/maquina, maior
serd o envolvimento do aluno, sua motivag&o e participacéo ativa na interacdo. Mesmo
porque o0 objetivo das hipermidias em uma aula é o de enriquecer o conteldo,

desenvolver mecanismos com focos diferentes para facilitar sua compreensdo, ou
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mesmo aprofundar ou alongar por um tema (caso o professor ache necessario) ou pelo
proprio interesse do estudante.

Segundo Campos (1994), o uso da hipermidia traz vantagens associadas a
informéatica educativa em geral, dentre as quais se destacam: a interacdo entre o
computador e o aluno, com a retroalimentagdo conforme sua atuacdo de forma imediata;
a possibilidade de se dar atencdo individual ao aluno; a possibilidade do aluno controlar
seu proprio ritmo de aprendizagem e também a sequéncia e o tempo desta; a
apresentacdo das licdes de modo criativo, atrativo e integrado, estimulando e motivando
a aprendizagem, e a possibilidade de ser usada para avaliar o aluno.

As hipermidias aplicadas ao processo educacional tendem a melhorar a
qualidade de ensino oferecido aos alunos. Pois, integra as TIC ao seu meio social. De
certa maneira, isso 0s incentiva, motiva e estimula a aprender mais sobre as tecnologias,
de modo a favorecer e enriquecer sua aprendizagem acerca das disciplinas do curriculo
escolar.

Este é o inicio para muitos alunos, que enxergam nelas a oportunidade de
seguir novos caminhos, uma possibilidade de aprendizagem mais significativa. O aluno
busca tornar-se protagonista, passando de agente passivo para sujeito ativo, sendo o

principal responsavel por seu conhecimento.

2.4 — Hipermidia na Educacéo

Em uma sociedade com alto indice de desenvolvimento tecnoldgico
criancas, jovens e adultos estdo acostumados a ver televisdo, escutar musica, interagir
com jogos computacionais e redes sociais. Desta forma, ha necessidade de encontrar
uma forma mais atrativa de mediar o conhecimento.

Na maioria das nossas escolas, a pratica pedagdgica fundamenta-se na
transmissdo de conteddos memorizaveis. Entretanto, algumas institui¢cbes ja procuram
adotar uma pratica pedagdgica centrada na construcdo do conhecimento, baseada em
teorias cognitivas da aprendizagem, tentando incorporar tendéncias e comportamentos
originarios da moderna sociedade da informacé&o.

O computador oferece ao aluno a possibilidade de explorar a conectividade

e a busca de informagfes em uma base de dados, em que ele descobre alternativas,
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relaciona informacg6es e desenvolve o pensamento critico. Portanto, o uso da hipermidia
como uma ferramenta educativa possibilita dar atencdo individual ao aluno, controlar o
tempo e a sequéncia de aprendizagem, além da capacidade de outorgar ao aluno o
controle de seu proprio ritmo de aprendizagem.

O uso da hipermidia cria um potencial de trabalho conjunto, pois os alunos
podem comentar e sugerir novas ideias ao trabalho do professor. Essas sugestdes sdo de
grande importancia, pois melhora a qualidade das aulas e desperta o interesse pelos
estudos de qualquer area do conhecimento. Conforme Nielsen (1990) ressalta, quanto a
utilizagdo do hipertexto, algumas caracteristicas do uso funcional do sistema séo: € facil
aprender, eficiente e prazeroso ao usar e facil de lembrar. Além disso, as aplicacGes da
informéatica na educacdo propiciam a geracdo e a disseminacdo de conhecimento, bem
como o gerenciamento da informagé&o.

Ao propor uma ferramenta de hipertexto, para ser utilizada no processo
ensino-aprendizagem, é indispensavel atentar-se para alguns aspectos que tornam este
sistema interessante a educacdo. O sistema deve atender as necessidades dos alunos e
condizer com o objetivo da aula proposta pelo professor. Segundo Midoro (1993), ha
um excesso de recursos didaticos disponiveis na internet. O professor deve ter a astucia
para identificar o adequado a sua aula e ter conhecimentos de como manuseia-lo. Ele
pode orientar seus alunos para que 0s préprios saibam utilizar as informacgdes e 0s
recursos corretamente e excluir o que for supérfluo.

Todavia, 0 que se nota é que a educagdo ndo tem acompanhado a velocidade
das novas TIC e, diante de um excesso de informacGes disponiveis, é importante saber
procurar, produzir e lidar com a informacdo. E dever da escola e dos professores
cumprir com seus papeis que € o de disseminar informacao que gere conhecimento. O
professor deve ser aberto e flexivel para aderir as novas préticas pedagogicas de ensino,
que estdo relacionadas com a realidade do seu aluno. Nos dizeres de Belisario (2001),

as técnicas ndo tradicionais de educagdo ndo sdo novidade; a Internet e as
Intranet institucionais ja ndo sdo mais novidade; a utilizacdo do computador
na educagdo, embora ainda recente, também ndo se constitui mais em
novidade; porém, o desenvolvimento de um Sistema Educacional que
conjugue estes instrumentos e ideias, com base em um rigoroso conceito de
qualidade e na necessaria dialogicidade, que seja capaz de incentivar o
“participante” a estudar e aprofundar estes estudos (a partir de seu proprio
ritmo e de suas necessidades), este sim é um grande desafio (BELISARIO,
2001, p. 126)
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A internet fornece aos seus usuarios um numero elevado de informaces e
pode contribuir para a pesquisa em qualquer area de conhecimento. Mas, sera que 0s
professores se sentem preparados para utilizar os recursos oferecidos pela internet? A
escola e os professores querem inserir o computador conectado a internet em seu

ambiente de ensino?

A introducdo dos recursos oferecidos pela internet entre as atividades
escolares parece inevitavel, sendo parte integrante do programa de muitos
estabelecimentos de ensino, particulares e pablicos do pais. O computador
ligado a internet tornou-se nessas escolas, em consequéncia, um item do
material escolar! E esse parece ser o caminho que todas as escolas vao seguir.
[...] Da 12 série ao 3° ano colegial, 0 uso do enorme reservatério de recursos
variados que € a Internet configura-se como uma realidade inevitavel que aos
poucos vai se estender a todo o sistema escolar no Brasil (SOBRAL, 1999, p.
12-13).

O uso da internet em salas de aula pode proporcionar um ensino mais
interativo e prazeroso, porque h& mais comunicacdo entre aluno-aluno e aluno-
professor. Neste contexto de ensino, o papel do professor é transformado em orientador
das atividades a serem realizadas pelos alunos. Em meio a tanta informagdo que a
internet possui, ele deve selecionar as informag0es relevantes e significativas acerca de
temas componentes do curriculo escolar, que despertem curiosidades e favorecam o
processo de ensino e aprendizagem.

Os dispositivos de TI ligados a internet, oferecem varios recursos didaticos
ao Ensino da Fisica como, por exemplo, simulagdes, que podem ser baixadas da internet
ou usadas online se elas estiverem escritas na linguagem Java ou similar (Applets, Flash
e etc.). Nesta categoria, inclui-se a Virtual Reality Modeling Language (VRML), que €
a linguagem padréo para representar objetos ou cenarios tridimensionais na Internet.

A hipermidia, devido a sua ndo linearidade na exposi¢do do contetdo, pode
acarretar alguns problemas, dentre eles, os alunos podem se perder durante sua
aplicagdo. Isso acontece devido a ela ndo possuir mapas, isso torna essencial que os nés
das paginas estejam ligados corretamente de forma a auxiliar o aluno. E imprescindivel,
também, que os professores 0s orientem antes e, se for o caso, durante a navegacgéo pelo
tema em estudo. Pois, a aplicacdo da hipermidia requer conhecimento prévio de como
navegar pelos nds, para que o objetivo tragado pelo professor seja alcangado.

Utilizar o computador e a internet na educagédo, por conseguinte, requer
algumas habilidades: o bom senso para saber selecionar as informagdes mais

importantes; ter a intuicdo como um radar, que leva a aprender por tentativa, acerto e
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erro; o0 gosto estético que ajuda a reconhecer e a apreciar paginas elaboradas com
integracdo de imagem e texto (MORAN, 1997).

Serd4 que o modelo atual de educacdo estd preparado para utilizar todo
potencial oferecido pela internet? O uso das TIC no processo de ensino-aprendizagem
ndo deve ser um recurso de pura repeticdo de aulas tipicas tradicionais. Deve se ver
nesses recursos a oportunidade de aproximar as novas e antigas tecnologias do modelo
educacional, a fim de superar o0 modelo de ensino puramente tradicional. A escola nédo
deve preparar o individuo apenas para o mercado de trabalho, também para a vida. Ela

deve promover saberes que possam desenvolver maximas competéncias e habilidades.
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CAPITULO 3 — A FiISICA NO ENSINO MEDIO

Abordaremos neste capitulo, consideracGes sobre o ensino da Fisica no
Ensino Médio e perpassaremos pelos fundamentos tedricos que embasam 0s guias
oficiais de ensino e que apontam a insercdo do uso das TIC para o aprendizado nesta
disciplina do curriculo. Em seguida, apresentaremos as concepc¢des das teorias de
aprendizagem que embasam a nossa producéo do e-book como uma estratégia de ensino

para o estudo da Cinematica.

3.1 — O Ensino de Fisica no Ensino Médio

No Ensino Médio, o objetivo principal é a formacdo da “autonomia critica
do educando, que deve dar-se sob trés aspectos: intelectual, politico e econdémico”
(BRASIL, 2006 p. 46). E dever da escola e de toda sua equipe promover e criar meios
que aprimorem os conhecimentos dos estudantes, conhecimentos que devem despertar e
desenvolver em seus alunos todas suas as habilidades e, também, o pensamento critico.
A Fisica, no Ensino Médio, é bastante rejeitada pelos alunos. Ndo entendem o motivo
de estuda-la, por ndo conseguirem liga-la ao seu cotidiano. A grande maioria dos alunos
acham as aulas bem cansativas e tediosas, reclamam do excesso de formulas, célculos
matematicos e de como é dificil compreender os conceitos, principios, leis e etc.

Segundo os Parametros Curriculares Nacional para o Ensino Médio (PCN-
EM),

Espera-se que o ensino de Fisica, na escola média, contribua para a formacao
de uma cultura cientifica efetiva, que permita ao individuo a interpretacdo
dos fatos, fendbmenos e processos naturais, situando e dimensionando a
interacdo do ser humano com a natureza como parte da prdpria natureza em
transformagdo. Para tanto, é essencial que o conhecimento fisico seja
explicitado como um processo historico, objeto de continua transformacéo e
associado as outras formas de expressio e producdo humanas. E necessario
também que essa cultura em Fisica inclua a compreensdo do conjunto de
equipamentos e procedimentos, técnicos ou tecnoldgicos, do cotidiano
doméstico, social e profissional (BRASIL, 1999, p. 22)
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Diferentemente ao que preconizam 0s PCN-EM na citagdo acima, o que se
tem realizado com frequéncia no ensino da Fisica, na maioria das escolas de Ensino
Médio, € um ensino centrado na apresentagdo de conceitos, leis e formulas, de maneira
desarticulada e distanciada do mundo vivido tanto pelos alunos quanto pelos
professores. Para tanto, os métodos tradicionais sdo os mais utilizados nas aulas, com a
aplicacdo de exercicios repetitivos para que o aprendizado ocorra pela automatizagéo ou
memorizagdo ao invés de trabalhar a construgdo do conhecimento por meio do
desenvolvimento de competéncias, as quais possibilitem aos alunos a independéncia de
acdo e aprendizagem futura. Vale ressaltar que as contribui¢des da Fisica para os jovens
no Ensino Médio envolvem habilidades relacionadas a investigacdo e compreensdo, as

quais devem caminhar associadas no ensino de Fisica no Ensino Médio pois,

a Fisica tem uma maneira propria de lidar com 0 mundo, que se expressa ndo
sO através da forma como representa, descreve e escreve o real, mas
sobretudo na busca de regularidades, na conceituacdo e quantificagdo das
grandezas, na investigacdo dos fendmenos, no tipo de sintese que promove.
Aprender essa maneira de lidar com o mundo envolve competéncias e
habilidades especificas relacionadas a compreensdo e investigagdo em Fisica.
(BRASIL, 1999, p. 24)

As aulas de Fisica, no Ensino Médio, sdo uma reproducéo de conhecimentos
expressos em livros didaticos que o governo fornece aos alunos da rede publica de
ensino. A grande maioria dos professores, apenas segue fielmente o livro e os alunos
acreditam que aqueles conhecimentos apresentados a eles estdo certos e acabados, ja
que foram criados por mentes brilhantes e por isso, ndo devem ser questionados.

E essencial que os professores de Fisica, antes do enfoque de qualquer tema,
pensem em como irdo fazer para aborda-lo. Pois, tema e abordagem ndo sdo aspectos
independentes. Apenas reproduzir na lousa o que j& esta no livro ndo é suficiente para
um bom entendimento do aluno. E importante que eles verifiguem quais temas
promovem melhor o desenvolvimento das competéncias e que tipo de abordagem

podera executar. Em especifico, quanto a Mecanica, os PCN explicita que,

o tratamento da Mecénica pode ser o espa¢o adequado para promover
conhecimentos a partir de um sentido pratico e vivencial macroscopico,
dispensando modelagens mais abstratas do mundo microscépico. 1sso
significaria investigar a relacdo entre forcas e movimentos, a partir de
situacBes praticas, discutindo-se tanto a quantidade de movimento quanto as
causas de variagdo do préprio movimento. Além disso, é na Mecanica onde
mais claramente é explicitada a existéncia de principios gerais, expressos nas
leis de conservacdo, tanto da quantidade de movimento quanto da energia,
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instrumentos conceituais indispensaveis ao desenvolvimento de toda a Fisica.
Nessa abordagem, as condicdes de equilibrio e as caracterizagcBes de
movimentos decorreriam das relagdes gerais e ndo as antecederiam, evitando-
se descri¢des detalhadas e abstratas de situagdes irreais, ou uma énfase
demasiadamente matematizada como usualmente se pratica no tratamento da
Cinemética. (BRASIL, 1999, p. 25).

A Fisica tem uma maneira Unica de lidar com o mundo e pode se
expressar de varias formas para explicar suas teorias. Sejam pela relacdo de grandezas e
formulas, medidas, gréficos, tabelas, célculos matematicos, modelagens e etc. Ela
expressa um saber conceitual de varias formas. Para dominar a linguagem da Fisica, o

aluno deve saber interpretar um conceito em uma outra forma de expresséo.

Expressar-se corretamente também significa saber relatar os resultados de
uma experiéncia de laboratério, uma visita a uma usina, uma entrevista com
um profissional eletricista, mecanico ou engenheiro, descrevendo no contexto
do relato conhecimentos fisicos de forma adequada. (BRASIL, 1999, p.27)

A ciéncia é a base da criacdo e de produgdo de conhecimento. Assim, 0
aluno que deseja entrar no mercado de trabalho deve se informar constantemente acerca
de conhecimentos cientificos e de como estes estdo integradas em seu cotidiano. E
preciso que este tipo de aluno ja tenha desenvolvido sua autonomia critica, pois,

lidar com o arsenal de informagdes atualmente disponiveis depende de
habilidades para obter, sistematizar, produzir e mesmo difundir informagdes,
aprendendo a acompanhar o ritmo de transformacdo do mundo em que
vivemos. Isso inclui ser um leitor critico e atento das noticias cientificas
divulgadas de diferentes formas: videos, programas de televisdo, sites da
Internet ou noticias de jornais (BRASIL, 1999, p. 27).

As Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio na area das Ciéncias da
Natureza, Matematica e suas Tecnologias afirmam que, a promulgacdo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n°® 9394/96 foi um marco divisor
importante para a construcdo da identidade da terceira etapa da educacgéo brasileira — o
Ensino Médio. Este tem buscado cada vez mais proporcionar uma formagéo aos alunos,
tanto nos assuntos especificos de cada disciplina, nesse caso a Fisica, quanto em uma

formacdo humana. O mesmo documento determina que:

Uma forma de se tentar alcancar a autonomia intelectual € justamente néo se
prender a um modelo fechado, mas sim buscar alternativas que contribuam
para esse processo, inclusive as diversificadas fontes de recursos para o
ensino. E necessario material para desenvolver préaticas experimentais
indispensdveis para a construgcdo da competéncia investigativa. E 0 uso
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adequado dos produtos das novas tecnologias € imprescindivel, quando se
pensa num ensino de qualidade e eficiente para todos. (BRASIL, 2006, p. 56-
57).

Salientamos, ainda, que, para esses alunos se preparem para o trabalho, é
necessario que a tecnologia seja abordada como um aspecto fundamental no processo
educativo. Deve se vincular aos eixos tematicos abordados em salas de aulas as
tecnologias disponiveis, sem perder o foco do tema em estudo. O livro didatico por si s6
ndo desperta o interesse dos alunos, as figuras estaticas e 0s longos textos sdo uns dos

fatores que cooperam com o desprazer em aprender coisas novas.

A tecnologia merece atencdo especial, pois aparece nos Parametros
Curriculares como parte integrante da area das Ciéncias da Natureza.
Observa-se que nos livros didaticos os contetdos disciplinares selecionados e
trabalhados pouco tém a ver com a tecnologia atual, ficando essa, na maioria
das vezes, como simples ilustracdo. Deve-se tratar a tecnologia como
atividade humana em seus aspectos pratico e social, com vistas a solucdo de
problemas concretos. Mas isso ndo significa desconsiderar a base cientifica
envolvida no processo de compreensdo e construgdo dos produtos
tecnoldgicos. (BRASIL, 2006, p. 46-47).

Discutir o uso da tecnologia no ensino de Fisica, na educacdo brasileira
atual, em especial no Ensino Médio, requer uma reflexdo quanto as teorias da
aprendizagem a embasar o processo educacional, bem como sua importancia para
subsidiar as discussdes que aqui s&o empreendidas acerca do ensino e aprendizagem da
Fisica.

3.2 — Teorias da aprendizagem: breves apontamentos

O final do século XIX e inicio do século XX, foi um periodo marcado por
inimeras revolugdes, avangos tecnoldgicos e guerras, que contribuiram para surgimento
do movimento denominado pedagogia nova, que tinha por enfoque a superacdo das
praticas de ensino-aprendizagem da pedagogia tradicional.

A pedagogia tradicional, portadora dos costumes dos séculos passados, tem
como fundamento basilar a préatica de saber-fazer conservadora, prescritiva e ritualizada,

cujo método de ensino perpetua os modos de ensinar do século XVII.
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A escola tradicional considera a aprendizagem com um fim, onde o aluno
deve estudar para saber tudo. Preocupa-se com as variedades e quantidades de
informacdes do que com o pensamento reflexivo. Recorre ao “ja feito”, as solu¢bes sdo
dadas, ndo é preciso pensar. ImpOe tarefas padronizadas, para facilitar a fixacdo do
contetdo. O controle de aproveitamento consiste principalmente na repeticdo do que foi
ensinado pelo professor. Valoriza o siléncio, a ordem e a limpeza. O professor
comporta-se como 0 detentor de todo saber e toda de autoridade, o aluno ndo pode
questioné-lo, deve apenas acumular informac6es que lhe sdo passadas. Os alunos séo
deprimidos constantemente pelo sistema de prémios e punicBes, pois € estimulada
competicdes entre individuos com capacidades diferentes.

As escolas que aderiram a nova pedagogia possuem ideologias que
contradiz as escolas tradicionais. Consideram o0 mestre apenas como 0 orientador mais
graduado e experiente, que evita 0s desvios dos pensamentos imaturos dos alunos.
Levam, em cada caso, os alunos a trabalharem o mais independentemente possivel,
aproveitam suas tendéncias espontaneas e estimula-os a aprender apresentando o
trabalho intelectual como desejavel. O aluno é essencialmente ativo. Os horérios das
aulas sdo flexiveis e mutaveis e ndo se preocupam com o barulho e a desordem desde
que sejam consequéncia do trabalho real e efetivo. Consideram a inteligéncia como
parte total do comportamento do aluno, consistindo na capacidade de solucionar
dificuldades e situagbes novas. As ideias esséncias da Escola Nova sdo: a ideia da
atividade, a ideia da vitalidade, a ideia da liberdade, a ideia da individualidade e a ideia
da coletividade, (LUZURIAGA, 1952, p.2).

As ideias da Escola Nova permanecem atuais e modernas e aparecem sob a

denominacdo de “neo-escolanovismo”. Eis um exemplo:

“O mais importante ndo é ensinar e nem aprender algo, isto é assimilar
determinados conhecimentos. O importante € aprender a aprender, isto &,
aprender a estudar, a buscar conhecimentos, a lidar com situa¢fes novas. E o
papel do professor deixa de ser o daquele que ensina para ser o de auxiliar o

aluno em seu préprio processo de aprendizagem” (SAVIANI, 2008, p. 431).
Fato é que, no século XIX, embora tenha sido discutido muito sobre a
questdo escolar, ndo se discutia pedagogia. Nao se questionavam o0s principios de ordem
e de autoridade da escola, mas desconfiava-se da espontaneidade da crian¢a. Houve
mudancas na maneira de ensinar certas matérias, mas a pratica da educag&o ainda estava

pouco avancada em relacdo as teorias dos filésofos. Dai que, o desejo de eliminar o que
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existia antes em pedagogia e elaborar um novo espirito cientifico nasce. Uma viséo
renovada, cujo professor deixa de ser o protagonista do processo de ensinar. Na nova
abordagem, seu papel nas atividades com as criangas passa a ser, principalmente, um
estimulador, um guia; estd presente, mas apaga-se.

N&ao se deve impor aos alunos, como se fazia na pedagogia tradicional, os
programas, as li¢des etc., é preciso estar atento a escuta daquilo que vivem e sentem o0s
alunos, para que as necessidades e campos de interesses deles estejam na base dos
programas de ensino que recebero.

Ao compararmos as duas teorias de aprendizagem, percebemos que a
pedagogia tradicional esta calcada na pedagogia do objeto, da cultura a ser transmitida
pelo professor ao aluno; enquanto a pedagogia nova se insere na pedagogia do sujeito,
uma vez que substitui o ensino do mestre pela aprendizagem do aluno.

Segundo Piaget (1985 apud MACHADO e SANTOS, 2004), a
aprendizagem significativa se da por meio do desequilibrio da estrutura cognitiva
provocado pela nova informagdo, em que o reequilibrio ocorrerd com o auxilio do
professor. O estudante, ao reequilibrar-se, vai para um nivel melhor de conhecimento, ja
que é parte ativa no processo de ensino e a aprendizagem constréi novas ideias e
abandona as antigas.

Deste modo, € necessario que as escolas de Ensino Médio busquem superar
o tradicionalismo no processo de ensino-aprendizagem de Fisica, centrando-se numa
perspectiva educativa de autonomia do aluno na construgdo do seu conhecimento. Para
tanto, hd que se considerar, também, uma abordagem que vise contribuir para a
melhoria das praticas pedagogicas, que é o construtivismo, o qual preconiza que o
aprendizado e o desenvolvimento do conhecimento ocorrem mediante um processo de
construcdo realizado pelo préprio aluno.

Segundo Moreira (apud MACHADO e SANTOS, 2004, p.76), na teoria de
Ausubel, o conceito central é a aprendizagem significativa, processo pelo qual o
educando relaciona as informacdes novas as existentes na sua estrutura cognitiva. Essa €
preferivel & aprendizagem mecénica praticada no ensino tradicional, uma vez que o
professor ensinara a partir do saber ja adquirido pelo aluno, sabendo em que nivel

cognitivo ele se encontra.
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CAPITULO 4 — METODOLOGIA

Neste capitulo, trataremos dos passos realizados no processo de aplicagdo
do e-book como uma estratégia de ensino e aprendizagem para o estudo da Cinematica
Escalar, um dos temas tratados nas aulas de Fisica no Ensino Médio e da metodologia

para o0 seu desenvolvimento.

4.1 — Metodologia de aplicacdo do e-book: uma estratégia de
ensino

A educagéo brasileira tem enfrentado grandes desafios, em particular, no
nivel médio. Por isso, faz-se necessario a criacdo de sistemas de ensino que possam
despertar o interesse dos alunos pela Fisica. Sistemas que devem estar ligados a
realidade e as necessidades dos alunos, aliando, em seu bojo, as novas TIC. Estas
fornecem amplas perspectivas para a melhoria das préaticas educacionais,
disponibilizando novos recursos para a atuacdo do professor.

Desenvolvemos uma hipermidia — o0 e-book — com o objetivo de assimilagdo
e estruturagdo de conhecimentos sobre Cinematica Escalar por turmas do Ensino Médio
na disciplina de Fisica. O e-book disponibiliza textos, imagens, graficos, tabelas,
equacdes e exercicios, de modo que o aluno possa navegar de maneira rapida e facil
pelo contetdo abordado. Na péagina inicial do e-book, apresentada na figura 1, a
Cinemaética Escalar € um dos itens do menu de acesso.

Ao clicar no botdo “Cinematica Escalar”, o aluno é guiado para outra etapa
(nd), no qual encontrard um “Sumario” (Figura 2) que contém 13 (treze) botbes de
acesso, sendo 11 (onze) com conceitos referentes ao assunto abordado e 01 (um)
referente a secdo de revisdo de todo conteido abordado no e-book, que tem por objetivo
facilitar os estudos dos alunos antes da avaliacdo (prova escrita) sobre seus
conhecimentos acerca do tema. A fungdo de cada um dos botdes de acesso é
disponibilizar, separadamente, o contetdo de um topico da Cinemética Escalar, a

revisao e os exercicios. O topico referente a “Revisdo” é uma sintese de todo conteudo.
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A QUICK WAY TO LEARN MECANICA
PHYSICS

Cinematica Escalar

Cinematica Vetorial

Dinamica

Fonte: blog.tutorvista

© 2015 e-BooK

0

Figura 1 — Pégina inicial do e-book

Sumario: 100% gratuito!

1 - Cinemética 4 - Movimento Relativo 7 - Velocidade Negativa 10 - Posicdo de um
maével

2 - Particula 5 - Movimento Uniforme 8 - Distancia x Tempo
11 - Posigdo x Tempo

3 - Movimento 6 - Velocidade x Tempo 9 - Inclinacdo do Gréfico Revisdo

Exercicios

© 2015 e-BooK T eQurs

Figura 2 — Pagina do e-book com sumario do capitulo de Cinematica Escalar

O tdpico de “Exercicios” disponibiliza 17 (dezessete) questbes, que foram elaboradas
com base no volume 1 do livro Curso de Fisica dos autores Antdnio Méaximo e Beatriz
Alvarenga (2010) aprovado pelo MEC e com base no texto exposto no e-book. As
questBes sdo todas de multipla escolha e cada uma possui quatro alternativas, sendo
apenas uma a resposta certa.

As péginas pertencentes ao e-book sdo compostas de textos explicativos,
imagens, equagoes, graficos e tabelas. O aluno poderd interagir com todos os recursos
oferecidos pelo e-book, selecionando variaveis e observando o resultado de sua escolha.
A ligacdo hipertextual entre as paginas é feita por meio de palavras-chave, destacadas
pela cor, nos textos explicativos. A navegacao livre, isto €, a movimentagdo do aluno
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em funcdo do seu interesse ou necessidades conceituais, é possivel por meio do sumario
e das palavras-chave.

Embora a navegacao pelo e-book possa ser ndo linear, conforme o interesse
do aluno, existe uma sequéncia planejada. Na navegacao livre como na orientada pelo
professor, que tem o papel de indicar os passos por onde o aluno pode seguir na
navegacao para uma melhor compreensdo do contetdo.

Estes sistemas de hipermidia podem ser utilizados de forma flexivel pelo
professor como, por exemplo, em aulas no laboratério de informaética, nas quais o aluno
trabalha individualmente ou em grupo a partir das instrugdes dadas. Outra forma de
utiliza-los seria em uma projecdo em sala de aula feita pelo professor. Nesse caso, quem
navega pela hipermidia é somente o professor, que seleciona apenas o acha interessante
para aula.

Em uma aula do tipo tradicional na qual o professor utiliza apenas giz, lousa
e oralidade, fica muito complexo acompanhar as atividades a serem realizadas pelos
alunos e atender aos questionamentos e dificuldades individuais de cada um. O
professor ndo dispde de tempo suficiente para auxiliar a todos. Ao aplicar o e-book, o
professor terd mais tempo para atender a todos os alunos e tirar suas duvidas
individuais. Os alunos terdo a oportunidade de questionar e pensar em situacOes
cotidianas ligadas ao tema. As ddvidas que deverdo surgir tanto em conjunto quanto
individual poderdo ser sanadas com a turma toda em micro aulas, que séo intervengdes
de curta duracédo para esclarecimento de ddvidas gerais, apos isso, eles poderdo voltar a
navegar pelo e-book. Os professores, além de aplicar a hipermidia, podem sugerir
pesquisas extraclasses e lista de exercicios, de maneira, que os alunos aprofundem ainda
mais no tema.

Uma aula de Fisica tem uma duragdo média de 55 minutos, ou seja, 0 tempo
é muito reduzido e é dificil para o professor identificar os alunos que possuem
dificuldades de aprendizagem. Geralmente, esses alunos ficam mais acuados e o
professor em geral assume que o aluno ndo se dedicou o bastante para obter a média
para aprovacgao e para continuar nas séries seguintes. Entretanto, sabe-se que o tempo
para aprendizagem e a adaptacdo ao método de ensino pode ser diferente para cada
aluno. Assim, o e-book subsidia tanto o professor quanto o aluno porque este Gltimo
pode dispender o tempo necessario, dentro de um limite razoavel, para sua
aprendizagem. E o professor poderd dedicar mais tempo aos alunos que necessitam de

um melhor acompanhamento.
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E importante, sempre, inovar ou renovar as praticas pedagogicas aplicadas
ao processo educativo, cujo objetivo seja promover uma reflexdo acerca das
metodologias de ensino atuais. Por essas razdes ressaltamos que o sistema de hipermidia
desenvolvido por nds, ndo tem por intuito substituir as aulas presenciais, mas propor
outras estratégias de ensino que devam complementar e modernizar as préaticas
pedagdgicas existentes.

Lembramos que o uso do e-book pode ter algumas limitacbes que estéo
associadas a falta de recursos didaticos, como computadores, projetor multimidia,
capacitacdo profissional e a rejeicdo do aluno em aderir as novas praticas. Estas
limitagcbes podem ou n&o ocorrer durante a aplicacdo do recurso na escola selecionada
porque todo trabalho pode ter um bom desenvolvimento ou ndo, exigindo do
professor/pesquisador as medidas cabiveis. No nosso caso, a aplicacdo do e-book néo
teve grandes limitacOes, pois a instituicdo de ensino em que ele foi aplicado dispbs de

todos 0s recursos necessarios, exceto pela instabilidade no sinal de internet.

4.1.1 — Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia Goiano (IF Goiano) — Campus Ceres, localizado na regido centro-oeste do
estado de Goids. O motivo do projeto de ter sido realizado nesta instituicdo foi pelo seu
apoio para desenvolvimento das atividades propostas.

N&o houve dificuldades em realizar as aulas nos laboratorios de informatica,
até porque a instituicdo oferece o curso de Técnico em Informatica integrado ao Ensino
Médio. Para desenvolver esta pesquisa foi necessario contatar o coordenador do curso
supracitado e o gerente de ensino, para ver quais as disponibilidades e restricdes
relativas aos alunos. Apoés essa verificagdo foi possivel aplicar o e-book.

Um dos fatores que contribuiram para o bom funcionamento das atividades
propostas foi devido ao IF goiano — Campus Ceres possuir quatro amplos laborat6rios
de informatica bem estruturados. Estes contam com cerca de trinta computadores cada
um, com ar condicionado, quadro branco, um computador para o professor, projetor

multimidia e acesso a internet.
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4.1.2 — Os alunos

O grupo que participou da aplicagdo do e-book foi formado por uma turma
de alunos do primeiro ano do Curso de Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio. O niimero de alunos em dada turma variou de 28 a 35. As atividades propostas
no e-book ocorreram no periodo matutino e vespertino, durante trés semanas, com duas
aulas semanais (duracdo de 55 minutos), o que totalizou seis aulas com uso do
computador/internet.

O tema determinado para a atividade foi a Cinematica Escalar que d&
sequéncia ao curriculo integrado da instituicdo. Alguns alunos mencionaram ter
estudado o basico desse tema em séries anteriores, enquanto outros ndo ouviram falar
sobre ele, mas tinham noc¢do de alguns conceitos envolvidos no seu cotidiano. A faixa
etaria dos alunos que participaram variava entre 14 a 18 anos.

A aplicacdo do e-book foi toda orientada e explicada aos alunos, mostrando-
Ihes os passos que deveriam seguir para realizar as atividades propostas. Ficou claro o
objetivo de cada aula e por onde cada um deveria percorrer, de acordo com a ordem de
estudo de contetdo, anélise de imagens, equacdes, graficos, tabelas, revisdo e exercicios
até a avaliacdo final. Os alunos foram orientados a atentar-se a cada passo percorrido no
e-book a fim de que pudessem explicitar suas opinides sobre o produto e as facilidades
de aprendizagens que este oferece.

4.1.3 — Aplicagéo do produto

Antes da aplicacdo do produto educacional, foi realizado uma pré-teste
sobre alguns conceitos de cinematica escalar ligados ao cotidiano dos alunos, com o
objetivo de identificar e analisar que conhecimentos intuitivos, espontéaneos ou
alternativos que eles traziam do seu dia a dia. Uma vez que o conhecimento deve ser
construido ancorado no conhecimento espontaneo. Segundo Pines e West (1986),
quando o estudante traz consigo concepcdes espontaneas que entram em grande conflito
com o conhecimento formal a ser apresentado na escola, o aprendizado, nessa situacéo,

envolve a transferéncia de comprometimentos pessoais de um conjunto de crengas para
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outro, o que supde o questionamento da realidade, o abandono de ideias estabelecidas
por um longo periodo de tempo e 0 comprometimento com o novo conjunto de ideias,
gue sé&o completamente incongruentes com as antigas.

Apos essa avaliacdo, os alunos foram deslocados até a sala do laboratorio de
informéatica do préprio IF Goiano — Campus Ceres. O ambiente foi organizado e
preparado para recebé-los antes da aplicacdo do e-book. Os alunos foram distribuidos de
acordo com o numero de computadores disponiveis, apesar de o laboratério possuir
cerca de trinta computadores, alguns tiveram que compartilhar maquinas.

Em seguida, todos ligaram os computadores e acessaram um link
temporario, no qual o e-book foi hospedado durante sua aplica¢do. Os alunos tiveram
contato com a pagina inicial (Figura 1) e, por conseguinte com o sumario (Figura 2), no
qual clicaram no botéo “Cinematica” (Figura 3), dando inicio a seus estudos.

Na pégina “Cinemaética”, ha a definicdo do que é cinematica e ao lado uma
imagem dos planetas em torno do Sol, para que os alunos possam associar o conceito e

tenham uma nocéo bésica do tema em estudo.

Voltar | Avancar

Sumério

A CINEMATICA

Cinematica € a parte da Mecénica gue tem por objeto de
estudoc o movimento dos corpos - e suas trajetorias - em
funcdo das grandezas fisicas posicionamento, velocidade,
aceleracdo e o tempo de deslocamento, desconsiderando-se

i

os agentes fisicos que o produzem, o mantm ou o
modificam, ou seja, sem revelar suas causas. A cinematica
escalar trata essas grandezas fisicas em sua condicdo escalar,
basta observar apenas a sua intensidade.

Fonte da Imagem:

http://midiaparaiba.com/v2 fwp-content/uploads/2013/02/111834966 jpg

© 2015 e-Book G agurs

Figura 3 — Pagina do e-book sobre cinemética

As péaginas do e-book tém na parte superior trés botdes: “sumario”, “voltar”
e “avancar”. Apos finalizar o estudo de um tdpico, o aluno pode prosseguir clicando no
botéo “avancar” e se tiver ddvidas em relacdo ao assunto j& estudado, ele poderd utilizar

0 botéo “voltar” ou clicar em “sumario” para escolher outro tépico de seu interesse.
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E importante ressaltar que ndo é necessério que os alunos naveguem pelo e-
book, partindo criteriosamente do primeiro botdo (cinematica), mas podem acessar
apenas o que desejar. Se o aluno escolhe clicar em “avangar” surgira a pagina, como
mostra a Figura 4, contendo informacdes sobre o que é uma “Particula”,

A estrutura do e-book sempre mostra o texto do contetido no bloco esquerdo
da pagina e imagens, figuras, graficos e alguns exemplos no bloco direito da pagina.
Essa disposicdo em dois blocos ajuda os alunos a compreender de forma simples e
rapida os conceitos. Na Figura 4, definimos “particula” no bloco esquerdo da pagina e
inserimos exemplos tanto sobre particula quanto de corpo extenso no bloco da direita,
de modo que os estudantes conseguissem distinguir esses dois conceitos.

Ao prosseguir pelo e-book na sequéncia linear dos topicos, o aluno avangara

para a proxima pagina, como mostra a Figura 5, que descreve “Movimento”.

Sumario Voltar | Avancar

PARTICULA EXEMPLOS:

Ponto material ou Particula

Tado corpo (porgdo limitada de matéria, dotado de massa e a
: Automovel em longas viagens.

volume) cujo movimento € objeto de estudo da Cinematica

i . Atleta disputanto uma maratona.
recebe o nome de movel. De acordo com a dimensdo do

movel considerade no fendmeno, ele pode ser classificado Corpo extenso
como ponto material ou particula (por ter dimensdo Automovel sendo mancbrado em uma garagem.
desprezivel em relagdo as distancias envolvidas) ou como Bailarina executando movimentos em um palco.

corpo extenso (quando sua dimensdo afeta a afericdo das
grandezas fisicas compreendidas).

© 2015 e-Book T syus

Figura 4 — Pagina do e-book sobre particula
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Voltar | Avancar

Sumario

MOVIMENTO

Maovimento é o fendmeno fisico no qual o movel muda de
posicdo, com o passar do tempo, em relagdo ao um referencial
adotado. Repousc é fenémeno fisica no qual um movel
mantém a mesma posicdo, no decorrer do tempo, em relacdo
a determinado referencial. Referencial € o corpo ou sistema
fisico em relacdo ac qual se realizam as observagdes, as
descricdes e as formulagdes de leis fisicas,

i

Fonte da Imagem:

http://www.marcustrotta.com/2012/08/14/sera-gue-usain-bolt-e-mais-rapido-

que-a-gravidade-video/# VemFm5VViko =
© 2015 e-BooK T ggue

Figura 5 — Pagina do e-book sobre Movimento

As paginas ndo expdem o conteldo em excesso, apenas 0 apresenta em uma
estrutura simplificada de forma a contribuir para melhor compreensdo do assunto pelos
alunos. Na Figura 5, por exemplo, ha a imagem de um atleta correndo e o texto ao lado
define 0o que € movimento. Ainda em continuidade ao tema “movimento”, a pégina

seguinte refere-se a0 movimento relativo, como mostra a Figura 6.

Voltar | Avangar

Sumario

MOVIMENTO OU REPOUSO

Um objeto estara em movimento ou repouso dependendo do _— -

referencial que tiver escolhido. Portanto, pode acontecer de
um mesmo movel estar em repouso em relagdo a um

referencial e em movimento em relacéo a outro. o mm

&
|
|

Exemplo: { ) - A

Um passageiro viajando em um &énibus estd em movimento s
em relacdo a rodovia, juntamente com o veiculo para um
observador na estrada. Um passageiro, mesmo com o onibus

correndo pela estrada, esta em repouso para um observador
Fonte da Imagem:

dentro do &nibus.
hitpy/fisicapaidegua comy/prova php?onte=UFR)&ano=2008 L

© 2015 e-Book

Figura 6 — Pagina do e-book sobre movimento e repouso

A ideia da estrutura do e-book é disponibilizar uma pagina para cada topico.
Como algumas péginas possuem textos, imagens, graficos e exemplos mais extensos,
ultrapassando o limite da area visivel disponivel na tela, surgiu a necessidade de
criarmos a barra lateral de rolagem no bloco da direita (Figura 6), a qual desloca apenas
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a imagem do bloco direito, ficando estatico o texto do lado esquerdo. Varias paginas
possuem essa barra lateral de rolagem, permitindo que o aluno estude todo topico sem
avancar para a proxima pagina.

A interagdo direta entre definicbes, conceitos, exemplos e imagens devem
facilitar o entendimento do tdpico, por isso, utilizamos uma imagem no bloco direito e o
texto comentado sobre ela no bloco esquerdo para que os alunos conseguissem
compreender a relativizagdo do movimento.

A pagina referente a Figura 7, discute a ideia de Movimento Retilineo
Uniforme (MRU). A Figura 7 mostra uma pégina do e-book interativo contendo duas
barras laterais que servem para deslocar o texto do lado direito e a imagem do lado
esquerdo. Ao clicar na barra e movimenta-la, o aluno tera acesso a mais contetdo
referente a esse mesmo tdpico. No texto da Figura 7, nos preocupamos em definir os
significados das palavras que compbée o MRU para facilitar o seu entendimento.
Citamos um exemplo e inserimos uma imagem do dia a dia dos alunos, para que
pudessem associa-los. O exemplo exposto instiga os alunos a pensar na descricao
matematica do problema, de modo que consigam chegar a um resultado sem decorarem
uma formula. Apds todo esse processo, eles podem analisar quais foram os fatores que
os induziram a tal resposta. A Figura 8 mostra a pagina referente ao estudo do grafico

da velocidade em fungéo do tempo para o MRU.

Sumario Voltar | Avangar

MOVIMENTO RETILINIO UNIFORME .

Distancia Percorrida pelo Movel
Distancia, Velocidade e Tempo

Um corpc que desloca-se em linha reta com velocidade
constante esta em movimento retilineo uniforme. A palavra |=

m

retilineo significa "linha reta” e uniforme *“que a velocidade
ndo se altera”.

Exemplo:

Um carro percorre 50 km em 1,0 h,logo sua velocidade é de
50 km/h. Entdo, quantos quildmetros ele iré percorrer em 3,0
h?

Em 1,0 h ele percorre 50 km.

Em 2,0 h percorrera 100 km.

© 2015 e-BookK T apurs

Figura 7 — Pagina do e-book sobre Movimento Retilineo Uniforme
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Sumario Voltar | Avancar

Velocidade em fungdo do tempo

GRAFICO DA VELOCIDADE PELO TEMPO

Velocidade
E (my/s) &0
Considere que um carro esteja se deslocando em

Movimento Retilineo Uniforme com uma velocidade v = 50
m/s e que esta velocidade seja mantida durante 6,0 s. Para ®
eshocar o grafico da velocidade em funcdo do tempo, ‘ | 1 | | |
devemos tracar dois eixos perpendiculares entre si. ‘ ‘ J ‘ ‘ |

s
n

® No eixo horizontal representamos os valores do tempo t. | |
® Mo eixo vertical representamos os valores da velocidade v.

Quando comecamos a contar o tempo (t = 0), o carro ja 1 H 3 4 5
possuia velocidade de 50 my/s. Apos decorrido 1,0 s, a
velocidade continua 50 my/s. Essa velocidade permanece

inalterada até o tempo de 6,0 s, como mostra a figura 1 Figura 1: Mostra que a velocidade ndo se altera com o

© 2015 e-Book T #yurs

Figura 8 — Pagina do e-book com gréfico da velocidade em funcéo do tempo

Na péagina acima, explicamos aos alunos o procedimento para construir o grafico da
velocidade em funcdo do tempo, para que compreendessem melhor a constancia da
velocidade. Para tanto, inserimos as informagdes sobre o “Grafico da velocidade pelo
tempo” no bloco esquerdo e o grafico no bloco direito, de maneira que pudessem
relacionar as informagGes do texto com o gréfico. O nosso objetivo foi mostrar aos
alunos que o gréfico da velocidade constante é definido por uma reta paralela ao eixo do
tempo.

A Figura 9 mostra a imagem da pagina que discute o que é a velocidade
negativa. A Figura 9 expde o conceito de velocidade negativa que é ilustrada pelo
desenho de dois carros movimentando-se em sentidos opostos. As setas de cor vermelha
acima dos carros reforgam a direcdo e sentido de movimento de cada um. Ao ler o texto
e o relaciona-lo com o desenho, os alunos devem compreender que ndo existe
velocidade negativa e que o sinal algébrico representa apenas o sentido de deslocamento
de um corpo em uma dada trajetoria.

A Figura 10 mostra o exemplo de um carro em MRU, uma equagdo
matematica, dados de uma tabela e o grafico da distancia percorrida em fungdo do
tempo, tudo focalizado em uma Unica pagina. Os dados da tabela exposta na Figura 10
ajudam os alunos a visualizar como a distancia percorrida pelo carro aumenta a cada um
segundo. Aplicando os dados do exemplo a formula, eles notam que os resultados
obtidos sdo iguais aos da tabela. A ilustracdo no bloco da direita expde o gréafico da
distancia em funcdo do tempo, no qual os alunos podem observar que os dados da tabela
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e 0s valores numéricos obtidos com a aplicagdo da formula s&o os mesmos que foram

utilizados para a sua construgdo. Os estudantes devem analisar que a distancia e o tempo

sdo grandezas diretamente proporcionais, isso pode ser visto pelos dados da tabela, com

os resultados obtidos com a aplicagdo da férmula e também pela representacdo do

grafico.

e-BooK

Sumario

Voltar | Avancar

VELOCIDADE NEGATIVA

Quando um corpo desloca-se ao longo de uma trajetoria,
costumamos convencionar um dos sentidos como positivo e o
outro negativo. Para um automovel que se move ao longo de
uma estrada, podemaos considerar como positivo 0 sentido no
qual o carro afasta-se do inicio da estrada (sentido de
crescimento da indicacdo dos marcos quildmetricos). Se o
automovel estiver se aproximando do comeco da estrada,
dizemos que ele esta se mavendo no sentido negativo,

© 2015 e-BooK

Sinal Algébrico uma Convengao -

V=20m/s
SENTIDO POSITIVO

V=-20m/s
SENTIDO NEGATIVO

<= =
s B =

Se adotarmos o sentido para direita como positivo, 0 Oposto

m

Figura 9 — Pagina do e-book sobre velocidade negativa

e-BookK

Sumario

Voltar | Avangar

A DISTANCIA EM FUNGCAO DO TEMPO

Considere um automovel deslocando em uma estrada em
linha reta com velocidade constante de 20 m/s. Com a
formula: d =w-% ,podemos determinar a distdncia
percorrida pelo automaovel para diversos valores de tempo, a
partirde t = 0 s.

Obtemos a seguinte tabela:

Tempo(s) ] 1 2 3 1 5

Distancia(m) (] 20 40 60 80 100

© 2015 e-Book
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A Distancia em fungao do Tempo

d (m) e
11} S -
sol _ __ _ . |
so| _ - |T :
00 _ _ B | Ad
ool ATl ol |
L L Atl | L |
of 1 2 3 1 5 tis)

Figura 1: Observe que o grafico mostra uma reta inclinada

T sy

Figura 10 — P4gina do e-book sobre a distancia em fungdo do tempo

Na Figura 11, é apresentada a pagina sobre “Inclinacdo da reta” na qual é

utilizado o mesmo gréafico da Figura 10, cujo objetivo é discutir o significado da

inclinacéo da reta no gréfico da distancia em funcdo do tempo.
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Sumario Voltar | Avangar

INCLINACAO DA RETA i d (m).a
A [ 100 E
Tomando-se dois pontos quaisquer do grafico, por exemplo - - - - — =
(A e D), note que eles correspondem a variacdo de tempo e 80 D | 7]
da distancia, representando o intervalo de tempo e a C T |
distancia percorrida no percurso. 17 - L R | I
ol __B iAd
® Intervalo de tempo=4-1=35s 50 A | 'i I
e Distancia percorrida= 80 -20 = 60 m - s s —id |
L 1 At 1 L b =

Em matematica, a variagdo de uma grandeza gqualquer & 0 1 2 3 4 5 t"s]
representada pelo simbolo da grandeza precedido da letra
grega A (delta), logo podemos escrever:

0=42
e At=135 g — 50
® Ad=60m 2

6 =202 L

© 2015 e-Book
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Figura 11 — P4gina do e-book sobre a inclinagéo da reta

Na pagina mostrada na Figura 11, tomamos dois pontos do grafico para que os alunos
pudessem identificar a variacdo da distancia e do tempo. Incluimos a letra grega delta
que, na Fisica, significa variacdo. O bloco da direita mostra o calculo para determinar o
valor da inclinacdo da reta dada pela variagéo da distancia pelo tempo. Ao relacionar as
informagdes do texto, os dados retirados do gréfico, o célculo da inclinacdo da reta, os
alunos percebem que o resultado obtido é o mesmo da velocidade do automovel descrito
na pagina anterior (Figura 10).

A proxima pagina (Figura 12) apresenta a discussdo sobre a posicdo e a
trajetoria de um corpo qualquer. Na pégina apresentada na Figura 12 ilustramos uma
situacdo simples do cotidiano. Supusemos que um automovel estava no quildmetro
trinta em relagdo ao marco inicial da estrada no instante igual a zero e em seguida
definimos outra posicéo, quildmetro noventa no instante de duas horas. Representamos
essa situacdo em um desenho no bloco da direita e mostramos qual foi a distancia
percorrida pelo automdvel. O objetivo é levar os alunos a perceberem que, para
localizar a posi¢do de um corpo é necessario um ponto de referéncia (marco inicial da
estrada).

A pégina apresentada na Figura 13 reforca as informagdes referentes a pagina anterior
(Figura 12), pois discutimos o gréfico da posi¢cdo de um corpo em funcdo do tempo.
Para que os alunos melhor entendessem a tematica, utilizamos cores no gréfico. Nesta
pagina (Figura 13), supomos o movimento de um corpo durante certo tempo e
indicamos a posicdo dele a cada instante. O bloco da direita mostra o gréfico da posicao
desse corpo em funcdo do tempo, que foi construido com os dados do exemplo exposto
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no texto no bloco da esquerda. Os alunos puderam observar a inclinacdo da reta do
grafico a cada intervalo de tempo e determinar o seu valor, que corresponde ao da
velocidade.

e-BooK

Sumario Voltar | Avancar

POSICAO E TRAJETORIA ; Posicdo do movel em relacdo a estrada =

Vocé ja deve ter observado que nas estradas existemn placas,

denominadas “marcos quilométricos”, indicando a posicdo
dessa placa até o comego estrada (quildémetro zero).
Vamos supor que no instante tp= 0, um automovel esteja

passando a frente de uma placa que indica o quilémetro 30.

Dizemos que a posigdio do automovel em relacdo ao
comeco da estrada é dg = 30 km.

Isto n3o significa que o automovel tenha percorrido 30 km,
pois ele pode ndo ter iniciado sua viagem no quildmetro
Zero.,

i

l---------eukm---------l

Figura 3: No instante igual a 0, o carro esta na posicao inicial

© 2015 e-Book T ayure

Figura 12 — P4gina do e-book sobre posicao e trajetdria

Sumério Voltar | Avancar

>

[4

A Posicao em funcao do Tempo

GRAFICO DA POSIGAO PELO TEMPO

d (m)

Suponha que o movimentc de um corpo tenha sido

m

observado durante 5 s. E que o grafico da figura 4
represente sua posicdo em fungdo do tempo (grafico d x t).
Analisando o grafico, vemos que:

® No instante inicial t = 0, 0 corpo esta na posicdo d = 0, A
partir desse ponto, o corpo desenvolveu um movimento
uniforme (velocidade constante) até atingir a posicdo de 20
memt = 1s, observe pela figura do gréfico que a reta esta

inclinada, 0 1 2 3 4 5 tfs)
® Det=1satét=3s aposicio do corpo nio mudou, ou
seja, permaneceu em d = 20 m. Veja na representacdo do Figura 4: Grafico da posicdo x tempo para um corpo
© 2015 e-Book T syus

Figura 13 — P4gina do e-book com gréafico da posi¢do em funcdo do tempo

A pégina da figura 14 mostra o item “Revisdo” composto de 7 (sete) botbes
com os topicos a serem revisados. Ao clicar em um dos botdes mostrados na Figura 14,
0s alunos tém acesso ao contetdo de revisdo acerca do assunto estudado. Deste modo,
se 0 aluno escolher “Movimento Uniforme” no bloco do lado esquerdo da pagina
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(Figura 15) aparecera no bloco do lado direito o conteudo de revisdo do tdpico,

facilitando o estudo, pois o0 aluno ndo tera que mudar de pagina.

Voltar | Avancar

Sumério

REVISAO:

Cinematica

Particula

Movimento
Movimento Relativo
Movimento Uniforme

Velocidade Negativa

© 2015 e-Book G ayue

Figura 14 — P4gina do e-book com o menu revisao

Sumario Voltar | Avancar
REVISAO: Um movel que se desloca em trajetdria reta com
velocidade constante, descreve o Maovimento
Cinematica Retilineo Uniforme (MRU).
Particula O deslocamento de um corpo € a variagéo de sua
Movimento ReSlcE
Movimento Relativo A disténcia percorrida pela particula durante um

) ) intervalo de tempo é dada por:
Movimento Uniforme

Velocidade Negativa d=v-t

No gréfico da velocidade pelo tempo a reta ndo é

inAlinada A rirn maralala aa Aiva hAavizantal Geea
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Figura 15 — P4gina do e-book com revisdo de conteudo

A Figura 16 mostra a sessdo de “Exercicios” que contém 17 (dezessete)
botbes de acesso a cada uma das questbes propostas. O bloco esquerdo da pégina
(Figura 17) apresenta uma lista de questdes e basta que o aluno cliqgue em uma delas
para que apareca no bloco direito da pagina todos os dados da questdo. Em seguida, ele
deve selecionar uma alternativa que considere como resposta correta ao problema dado.
Para saber se a alternativa assinalada € a correta, ele deve clicar no botdo “Concluir”,
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que emitird um alerta informando se a questao esta correta ou incorreta. Para finalizar a

questdo o aluno devera clicar no “ok” na tela de alerta, como mostra a Figura 18.

Voltar

Sumario

Questao 1
Questao 2
Questao 3
Questdo 4
Questdo 5
Questao 6
Questao 7
Questao 8

Questao 9

© 2015 e-BooK > 3ure

Figura 16 — Pagina do e-book com exercicios

Sumério Voltar
EXERCICIOS: Questao 1
. Em quais condicdes citadas abaixo podemos
Questdo 1 . z 2
considerar que um corpo & uma particula?
Questdo 2 )
[) Automavel em longas viagens por rodovias.
Questdo 3 m .
Il) Automovel sendo manobrado em uma garagem.
Questdo 4 I) Aeronave sobrevoando o oceano Atlantico, de
. Londres a Nova York. I
Questao 5 L . .
IV) Composicéo ferroviaria atravessando um viaduto.
Questdo 6
Questdo 7 A)e LI V.
Ny - 1T m k2
© 2015 e-Book T gyus

Figura 17 — P4gina do e-book com a questdo 1
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Resposta Incorretal

-

Figura 18 — P4gina do e-book com a func¢éo alerta

Nesse ambiente de estudo, o professor apenas orienta as atividades a serem
realizadas pelos alunos, que s&o responsaveis por construir o seu proprio conhecimento.
O professor possui mais tempo livre para auxiliar os alunos com maiores de
dificuldades em compreender o tema enquanto os outros alunos estdo focados
realizando as atividades propostas no sistema hipermidia. As dificuldades gerais da
turma séo discutidas pelo professor em micro aulas.

A cada aplicacdo do e-book fiz observacOes em relacéo a participacdo dos
alunos e o que, de fato, os motivavam e o que era desinteressante, a fim de buscar
melhoria para as proximas aulas. Selecionando o que era viavel e retirando aquilo que
se fazia desnecessario para aquele momento. Assim, 0s alunos também puderam dar
ideias para as proximas aulas.

Durante a implementacdo da atividade de estudo, verificamos que com a
insercdo do e-book houve maior envolvimento dos estudantes com o contedo de Fisica
estudado, resultando em um aumento significativo no interesse dos mesmos pela

aprendizagem.

4.2 — Metodologia de desenvolvimento do e-book

Para construcdo do e-book, utilizou-se o editor de texto Notepad++, a
linguagem de hipertexto HTMLY5, a linguagem de marcacdo da matematica MathML, a
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folha de estilo CSS3 (Cascading Style Sheets) e suas media queries, a biblioteca jQuery
e javaScript. Varias imagens, alguns graficos e videos foram retirados da internet para
completar as informagfes. O texto e as questdes do conteldo foram elaboradas com
base no volume 1 do livro Curso de Fisica dos autores Anténio Maximo e Beatriz
Alvarenga (2010), aprovado pelo MEC e as imagens desenhadas ou obtidas na internet
de forma, a facilitar e melhorar a compreensdo de cada tpico do tema abordado.

Para produzir o aplicativo foi necessario utilizar um editor de texto simples
para geragdo do codigo fonte, o Notepad++. Ele é uma boa alternativa para quem deseja
desenvolver projetos pequenos e médios, como o e-book que desenvolvemos. Este
editor tem facilidades para criacdo de codigos de diversas linguagens de programagéo
como, por exemplo, HTML, CSS, Java, Javascript, PHP, C++, C#, ASP, Python, Ruby
etc. O Notepad++ é um software livre de cddigo aberto sob a licenca publica geral (GPL
- GNU General Public Licence), que roda na plataforma Windows e via Wine no Linux.

Uma informacédo publicada por meio de um codigo HTML pode ser lida por
diversos dispositivos. A informacdo pode ser lida também através de dispositivos
préprios para deficientes visuais e auditivos, bem como em dispositivos mdveis ou
portaveis, de forma a fornecer informacao de acordo com as limitacdes de cada meio de
acesso.

A versdo mais atual do HTML é o HTML5, que tende a facilitar a
manipulacdo dos elementos, o que permite ao desenvolvedor modificar as
caracteristicas dos objetos de maneira que seja transparente ao usuario. Ela fornece
ferramentas para a CSS e o JavaScript para que se faga seu trabalho da melhor forma
possivel. O HTML5 utiliza menos cddigo, pois a maneira de escrever o codigo e a
organizacdo da informacdo na pagina depende da semantica. A intensidade da
interatividade dispensa a instalagdo de plugins sem haver perda na performance
(FERREIRA e EIS, 2015).

Como se sabe, existem diversos dispositivos que conectam-se a internet, dentre eles,
podemos destacar: os tablets, smarphones, etc. Sem contar que ha diversos softwares
para interpretar os codigos em html (navegadores) e cada dispositivo tende a utilizar um
deles em especial. Por isso, fica dificil para os programadores de web manter um alto
nivel de compatibilidade com todos os navegadores, pois cada um tem sua
particularidade. Para manter o codigo compativel, é interessante nivelar o
desenvolvimento pelos motores de renderizagdo. Cada browser utiliza um motor de

renderizagdo como mostra o quadro 5, que é responsavel pelo processamento do cddigo
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da pagina (FERREIRA e EIS, 2015). Atualmente, o Webkit € 0 motor mais compativel
com os padrdes do HTMLS5.

Quadro 1- Motores de renderizacdo e navegadores

Motor Navegador

Webkit Safari, Google Chrome
Gecko Firefox, Mozilla, Caminho
Tridente Internet Explorer 4 ao 9
Presto Opera 7 ao 10

A estrutura basica de um codigo HTMLS5 é mostrada na figura 19 abaixo:

1 < ! DDCTYPE HTHML

2 <html lang ="pt-br™>

i <head>

: <meta charset="IOIF-8">
= Zlink rel="stlysheet" type="text/css" href="estilo.css">
& <title></title>
</ head>

B <body>

10 </ body>
11 </ html>
Figura 19 — Estrutura basica do HTML5

O DOCTYPE deve ser a primeira linha do codigo do documento antes da tag HTML
(<html>). Uma tag é uma marcacdo no codigo que tem como funcdo organizar as

informacdes de maneira a agrupar aquelas que receberam a mesma marcacéo.
<IDOCTYPE HTML>

O DOCTYPE indica para o navegador e para outros meios qual a especificacdo de
cddigo deve ser utilizada. Ele ndo é uma tag do HTML, mas uma instrucdo para que o
navegador tenha informagdes sobre qual versdo de cddigo a marcagéo foi escrita.

O cddigo HTML contém uma série de elementos em arvore em que alguns
elementos séo filhos de outros e assim por diante, que ficam organizados de forma
hierarquica. O elemento principal dessa grande arvore é sempre a tag HTML. Os
cddigos devem ficar embutido entre as tags <html> e </html>, sendo que dentro destas

tags ha duas separagdes principais <head></head> e <body></body>.
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As tags podem ter atributos. O atributo "lang" é necessario para que 0s agentes usuarios
saibam qual o idioma principal do documento.

<html lang="pt-br”>

A tag HEAD ¢ onde ficam as informacgdes sobre a pdgina como os metadados e as
informacdes sobre 0s scripts.

Na estrutura basica do HTMLJ5, ha o metadado "charset"”, definido na tag
<meta>, que € responsavel por chavear qual a tabela de caracteres a pagina esta
utilizando. As tags meta sdo linhas de cddigo HTML que descrevem o contetido do site
para seus buscadores.

<meta charset="utf-8">
A formatacdo em CSS da pégina é definida na tag <link>.
<link rel="stylesheet” type="text/css” href="estilo.css”>

O atributo rel="stylesheet” indica que aquele link é relativo a importacdo de um arquivo
referente a folhas de estilo e o atributo href="estilo.css” indica o arquivo que contém a
formatagdo em CSS.

O MathML ou linguagem de marcagdo de matematica é uma linguagem de
marcacdo de dados, baseada em Linguagem de Marcagdo Extensivel (XML - Extensible
Markup Language), recomendada para escrever as equagdes matematicas em HTML5.
Ela permite que o navegador exiba as equagdes de forma adequada.

O CSS é utilizado mundialmente por desenvolvedores web. A sua principal
funcdo ou caracteristica é definir a aparéncia de paginas da internet. No entanto, é
importante destacar que o CSS é voltado para personalizacdo de paginas, construidas a
partir de linguagens hipertextos, como HTML, XML e XHTML. Um aspecto excelente
ou uma vantagem no CSS ¢ sua capacidade de efetuar a separacdo entre o formato e o
conteddo do documento. A criacdo do CSS se deu a partir de complicacdes que
desenvolvedores encontravam com personaliza¢cdes em suas péginas, porque ndo havia
um padrdo para definir os cabegalhos ou contetdo em diversas paginas. Portanto, vale
lembrar que o CSS é composto por camadas, tendo varias propriedades ou regras para
facilitar o formato de fontes, cores e layout. Toda a manipulacdo do CSS ¢é feita por
meio de um arquivo externo, facilitando as alteracdes de estilo em todas as paginas para
posteriormente serem exibidas no navegador. Desta forma, o CSS é uma linguagem

cliente e ndo servidor e esté presente em quase todas as paginas da internet.
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A versdo do CSS utilizada neste trabalho € a CSS3 que é a ultima versao
disponivel no periodo do desenvolvimento do e-book. As principais novidades do CSS3
é a variedade de novas formas de criar impacto em projetos e também a implantacéo de
novas regras de estilo.

O suporte dos navegadores ao CSS3 é precario para versdes antigas destes
navegadores, mas excelente para versdes recentes. Outro aspecto importante para obter
compatibilidade em alguns navegadores é uso de prefixos, que indicardo que se trata de
uma extensdo que, obrigatoriamente, somente 0 navegador especifico interpretara. Os
principais prefixos atuais séo: Firefox: -moz-; Safari e Chrome: -webkit. (FERREIRA e
EIS, 2015). Portanto, para que obter resultados positivos dos efeitos nos trés
navegadores, recomenda-se declarar o uso dos prefixos duas vezes, uma para o Firefox
e outra para o Safari e Chrome. A estrutura basica do CSS3 esta apresentada na figura
20.

= style css £

rharaat "ITF-2"
1 ficharaet"ITF-2":

nody]
hackground-color: black;
color: white

Figura 20 — Estrutura basica do CSS3

O @charset“utf-8” é responsavel no CSS3 pela formatacdo de caracteres, isto €, de
sintaxe.

A adaptagdo de paginas da internet para dispositivos moveis é feita a partir
do uso do modulo Media Query do CSS. A Media Query permite a renderizacdo do
contetdo de modo a se adaptar as caracteristicas de um tipo de midia (Media Type) tal
como a resolucdo da tela (Media Features). S&o exemplo de tipos de midia a tela,
impressora, TV. Altura, largura, cor sdo exemplo de caracteristicas de midia. As Media
Queries permitem manter o aspecto visual de um sistema em HTMLS5 (site, e-book e
etc.) agradavel em dispositivos diferentes como o smartphone e 0 computador de mesa.
A implantacdo do media query iniciou a partir do CSS3 e a sua sintaxe ou escrita é
bastante simples. Entretanto, os resultados do media query s6 funcionam se o media
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type especificado na media query for adequada ao dispositivo. A estrutura basica do
media query na figura 21

1 «!'-- C55 media gquery em um elemento de link --3>
Z  «link rel="stylesheet" media=" (max-width: S00px)" href="example.css" />

4 «!-- C55 media guery dentro de um stylesheet —-->
5 <style>

6 Emedia (max-width: 600px) {

.conteudo {

8 width: 100%;

£ height: 100%;

10 }

12 ;fstyleb
Figura 21 — Estrutura basica da media query

Os CSS Media Queries contém uma gama de operadores l6gicos com suas
fungdes, incluindo not, and e only. A principal fungdo do operador and é combinar
multiplas media features em uma mesma media query. O operador not é usado para
negar uma media query inteira enquanto o only indica que a folha de estilo sera usada
somente em um tipo de midia. O operador only previne navegadores antigos que ndo
suportam media queries com media features de aplicar os estilos definidos. Exemplos
do uso de and, not e only:

and:

1 @Bmedia (min-width: 700px) and (orientation: landscape){ ... }
not:

1 PBmedia not screen and{color), print and (colox){ ... H
only

<link rel="stylesheet™ media="only screen and (color)™ href="example.css"™ fﬂ
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O JavaScript é uma linguagem de script incorporada ao documento HTML.
Geralmente, as pessoas costumam confundi-la com a linguagem de programacéo Java.
O beneficio de usar JavaScript € por suas melhorias no HTML ao permitir a execugdo
de comandos do cliente em termos do navegador e ndo do servidor. Por isso, 0 seu uso €
bastante difundido por desenvolvedores para web sendo totalmente dependente do
navegador, na qual esta incorporado. Nesta linguagem, hd a possibilidades de criar
efeitos especiais para paginas web, validacdes de formularios, consistindo em uma
linguagem orientada a objetos. Trata todos os elementos da péagina como objetos
distintos, contribuindo para um bom desenvolvimento de projetos.

Historicamente, o JavaScript foi a primeira linguagem de script da web,
sendo desenvolvido pela NetScape em 1995. Etimologicamente, o JavaScript era
conhecido como LiveScript, tendo portabilidade para o NetScape Navigator 2. No
inicio, o LiveScript era de uma linguagem simples, além de tudo, era bastante criticada
por sua falta de seguranca, desenvolvimento inacabado, auséncia de alertas de erros
tornando-a de dificil uso. Em 04 de dezembro do mesmo ano de sua criacdo, a NetScape
em associacdo com a fabricante Sun, renomeou a linguagem LiveScript para JavaScript.
Por questdes de concorréncia de mercado, a Microsoft, no mesmo, ano lanca uma
linguagem similar ao do JavaScript, chamada de Jscript (GRILLO e FORTES, 2008). O
JavaScript quando aplicado a péaginas de site diferencia uma variavel por letras
maiusculas e minusculas. Além de tudo, cada instru¢do do JavaScript é finalizada com
ponto e virgula (;).

Para facilitar a utilizacdo de efeitos especiais do JavaScript, surgiu uma
biblioteca de codigo, denominada de jQuery. Ela foi criada por John Resig e
disponibilizada como software livre e de cddigo aberto. As principais vantagens da
biblioteca jQuery é sua simplicidade e o tamanho pequeno do cddigo. A jQuery é usada
por uma gama gigantesca de desenvolvedores para obter resultados impressionantes em
seus projetos, como reduzir a quantidade de cddigos, carregar rapidamente as paginas e
etc. A jQuery foi desenvolvida para ter compatibilidade com varios dispositivos,
sistemas operacionais e navegadores e com total suporte ao CSS3 (VERSALLINI,
2015). Uma das principais caracteristicas da biblioteca jQuery é o uso de seletores CSS
para localizar componentes da estrutura de marcacdo HTML e também é extensivel,
pois admite a insercao e criagdo de novas funcionalidades.

O jQuery € um arquivo externo com extensdo .js. a sua instalacdo é feita

através de referéncia na pagina web onde tera seus efeitos. Um documento que use a
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biblioteca jQuery devera possuir em sua tag head o seguinte tag script, como mostra a
figura 22.

2 <head>

<!-- gsta linmha chama a biblioteca jQuery ——>
<script type="text/]a¥ascrink” sre="/ caminho/igusry-1.2.6.J3"></script>
</head>

1 N

Figura 22 — Cddigo para o carregamento da biblioteca jQuery

Entretanto, as configuragdes do jQuery definidas pelo desenvolvedor s
funcionardo se a primeira linha de scripts for a do jQuery. Caso ndo seja, o navegador
interpretar4 como erro.

A construcdo de cada pagina possui uma estrutura de cédigos, a qual fora
escrita, de acordo com as tecnologias citadas acima. Os codigos de todas as paginas
estdo disponiveis nos arquivos do e-book que se encontra no DVD anexado a
Dissertagéo.

O cabecalho do documento em HTMLS5 € o local em que ficam todos os
metadados da pagina. O codigo do cabecalho e do rodapé € o mesmo para todas as
paginas do e-book.
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CAPITULO 5 — APRESENTACAO E ANALISE DOS
DADOS OBTIDOS COM A APLICACAO DO E-BOOK

Neste capitulo, apresentamos um relato da aplicacdo do e-book para estudo
da Cinematica Escalar nas aulas de Fisica no Ensino Médio. Também analisamos 0s
resultados, buscando aspectos que nos permitam identificar pontos favoraveis e
desfavoraveis enquanto ferramenta de ensino, quanto a sua estrutura e seu

funcionamento, suas possibilidades para a aprendizagem e seus efeitos motivacionais.

5.1 — Observacéao e analise dos dados

Para efeito de coleta e analise dos dados foram considerados os principios
fundamentais que caracterizam a hipermidia — 0 e-book — enquanto estratégia de ensino
para acesso a informacdo em formato de texto com a utilizagdo dos recursos gréficos,
imagens, equacodes e tabelas.

A maior parte dos alunos envolvidos no projeto avaliou positivamente a
estratégia de ensino. As respostas dos alunos deixaram evidente, que o estudo do tema
através da hipermidia contribuiu para a aprendizagem em Fisica, sendo motivador e

interessante para produzir significados aos conceitos.

5.1.1 — Alunos

Desde o inicio da aplicacio do e-book no estudo da Cinemética Escalar’ na
turma do primeiro ano do Curso em Técnico em Informatica foram coletados dados por
meio de observacdes e conversas informais com os alunos destas turmas. Foi realizado
também uma avaliagdo escrita espontanea dos alunos na qual eles externaram sua

opinido sobre o0 uso e-book como uma estratégia de ensino.

! Livro didatico utilizado como fonte para estudo da tematica Cinematica Escalar e elaboracio do e-book:
MAXIMO, Antonio; ALVARENGA, Beatriz. Curso de Fisica. Volume 1. S&o Paulo: Scipione, 2010.
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A maioria dos alunos afirmou que o e-book proporcionou uma aula bem
interessante, mas que h& necessidade de mais informagdes, como video aula, por
exemplo, ainda que o uso de imagens tenha auxiliado no entendimento do contetdo
discutido. Ressaltaram que € importante a insercdo das TIC nas aulas, mas 0s
professores ndo devem optar por aulas s6 com slides, pois elas sdo desinteressantes e
cansativas. Ha outras ferramentas pedagogicas que podem ser usadas.

O aprendizado acontece com mais facilidade quando o professor utiliza
recursos pedagogicos inovadores, 0s quais ndo estdo inseridos no cotidiano escolar dos
alunos ou o suporte utilizado ndo é encontrado nos livros didaticos. As turmas
destacaram que foi muito interessante e diferente sair da rotina das aulas, ligaram isso,
também, ao fato de irem estudar Fisica em um laboratério de informatica. Ressaltaram
que a hipermidia foi muito bem elaborada, a linguagem é de facil compreensdo, a
estética é refinada e é pratico e simples o seu acesso.

Muitos alunos reconheceram a minha dedicagéo e esforgo para desenvolver
0 e-book e, por conseguinte aplica-lo. Além disso, destacaram que “0 curso Técnico em
Informatica gostou bastante da iniciativa, pois nota o valor do uso do computador em
outras disciplinas” (Aluno 1) e “foi uma aula bem diferente e interessante, porque a
prépria professora fez a hipermidia, despertando os alunos néo s para o contetdo, mas,
também, gerou perguntas de como a professora fez para construir a hipermidia” (Aluno
2).

No entanto, sugeriram que, “se possivel seria interessante que cada aluno
tivesse uma conta pessoal na hipermidia, para que pudessem resolver os exercicios e
compartilhd-los” (Aluno 3), haja vista “a facilidade de estudo em casa, pois 0 contetudo
fica disponivel permanentemente” (Aluno 4) e “pode ser acessado, quando quiser e em
qualquer lugar, tanto por alunos do IF Goiano quanto de outras instituicbes” (Aluno 5).
Ressalvas importantes, pois, indicam que os alunos estdo atentos ao universo das TIC e
a interacéo colaborativa.

Alguns alunos afirmaram que o estudo do tema no e-book ndo ficou claro.
“Mesmo estudando pelo o e-book, ndo consegui interpretar os graficos e as formulas”
(Aluno 6). Isto é, consideraram que apenas “o processo de estudo pelo o e-book ndo é o
suficiente para compreender os significados das tabelas, gréficos e formulas”. “Dai a
importancia da explicacdo da professora durante a realizacdo das atividades em sala ou
mesmo apos, quando as duvidas véo surgindo” (Aluno 7).
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A Fisica é considerada para a maioria dos alunos de dificil entendimento e
suas falas demonstram o quanto se faz importante, utilizar as TIC como uma ferramenta
mediadora do conhecimento, que insere o cotidiano deles as salas de aula. Os efeitos
positivos somente sdo alcangados quando o meio social dos alunos esté voltado para os
ambientes de ensino, dando suporte a aprendizagem.

5.1.2 — Professora

A construcdo e a aplicagdo de uma estratégia de ensino inovadora para o
ensino de Fisica para o nivel médio ndo foi tarefa facil, mas, desafiadora. Pois, para
construi-lo houve a necessidade de aprender o basico do HTML5 e CSS3. Além disso,
tive que selecionar um bom livro de Fisica aprovado pelo MEC, de onde extrai o texto
do conteldo, todas as imagens foram selecionadas criteriosamente de maneira a
corresponder ao tema em estudo e responder aos anseios dos alunos. Algumas figuras,
gréaficos e tabelas eu mesma produzi, todo esse processo durou cerca de seis meses.
Ndo € tdo simples desenvolver uma ferramenta para o ensino, é preciso muita
dedicacéo.

Durante a aplicagdo da hipermidia, pude notar que os alunos acharam o
contetdo bem fécil em relacdo as aulas anteriores (modelo tradicional) e a atividade foi
concretizada por eles rapidamente. Apreciando, também, o ganho de tempo para ambas
as partes, 0 que veio a calhar, pois aumentou a interacdo e discussdo entre todos 0s
participantes sobre o tema estudado com na aplica¢do do e-book.

Com o ganho de tempo, pude perceber as dificuldades de aprendizagens
apresentadas pelos alunos. O que, também, ja ocorria nas aulas tradicionais, 0
diferencial é que, neste caso, foi possivel atentar-se para todos, principalmente, para os
que necessitam de atendimento especial. 1sso sO foi possivel porque participei apenas
como orientadora das atividades e antes de iniciar a aula, passei todos os passos que eles
deviam seguir na hipermidia.

Foi interessante observar como 0s alunos interagiram entre si, percebi que
alguns tentavam esclarecer as davidas de outros colegas sobre o tema. Eles ficaram
bastante empolgados, pois quando aprendem se sentem seguros para comentar com a

professora e com os outros alunos sobre o conteldo. Tenho percebido que nas aulas
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tradicionais, eles ficam mais oprimidos, entediados, parecem ter entendido, mas, quase
ndo fazem perguntas. Essas incertezas os oprimem, eles ttm medo de errar e de serem
julgados tanto pela professora quanto por outros alunos. E se aprenderam, ndo foi o
bastante para se sentirem seguros.

E dificil para o professor identificar todos os problemas existentes em uma
sala de aula. Até porque a quantidade de aulas de Fisica por semana é pouca (02 aulas),
o tempo de uma aula é minimo (55 min) e o contelido bem extenso. Logo, o professor
gue ndo busca outras ferramentas de ensino, pode se ater apenas a fala, expresséo, giz e
lousa, 0 que impossibilita a interacdo de todos os presentes. Nao ha perguntas, os alunos
apaticos, o professor cansado, de forma geral, todos sem interesse, até o proprio
professor. Desta forma, o0 e-book proporciona uma aula menos desgastante,
principalmente, para o professor, que pode dar atengdo a todos os alunos. Ele ndo se
preocupa em pedir siléncio a todo instante, porque se todos estdo envolvidos e
interessados ndo hd motivos para se dispersarem durante a aula. Pelo contrario, 0s
alunos participam o tempo todo da aula.

Enfim, pela observagdo e contato com os alunos consegui perceber quem
apresentava dificuldade de aprendizagem e quem necessitava de um auxilio tanto fora
qguanto dentro do ambiente de aprendizagem, podendo oferecer um ensino dirigido e

individualizado de modo a contribuir com sua evolugao no aprendizado.

5.1.3 — Gréficos com resultados das avaliacdes aplicadas antes e
depois das aulas com e-book.

A figura 23 mostra o nimero de alunos e as notas obtidas na aplicacdo do
pré-teste, que visou medir quantitativamente os conhecimentos prévios e espontaneos
dos discentes antes da abordagem do tema proposto. Participaram da pesquisa 33 alunos
do 1° ano B do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio. Quanto a
expressdo “abordagem tradicional” presente na figura 23 significa que esta turma néo
participou da aplicacdo do e-book. Os alunos responderam o pré-teste e, em seguida,
discutimos o tema em sala de aula em um ambiente de cunho tradicional, utilizando
recursos didaticos como lousa, giz e fala (exposicao oral da professora). De acordo com

os dados expostos da figura 23, verifica-se que 05 (cinco) alunos conseguiram notas
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entre 0 a 10; 04 (quatro) alunos entre 10 e 20; 13 alunos entre 20 e 30; 04 (quatro)
alunos entre 30 e 40; 05 (cinco) alunos entre 40 e 50, sendo que apenas 02 (dois) alunos
entre 50 e 60. Portanto, os dados mostram que, aproximadamente, 94% dos alunos néo
conseguiram nota acima de 50 (cinquenta), cerca de 40% estdo com nota entre 20 a 30 e
somente 6% ficaram com a nota entre 50 e 60. Mesmo com os baixos indices,
percebemos pela avaliagdo que todos os discentes possuem algum conhecimento sobre o

tema abordado.

1° B - Informatica
Abordagem: Tradicional

14
|antes
média = 31

12

10

n° de alunos

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

notas

Figura 23 — Notas obtidas no pré-teste na abordagem tradicional para a turma B
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.

A figura 24 indica o desempenho dos estudantes da turma do 1° ano B do
curso Técnico em Informatica na avaliagdo aplicada ap6s as aulas tradicionais sobre
Cinemaética Escalar. Participaram 28 alunos, ou seja, 85% em relacdo ao pré-teste. A
reducdo do nimero de alunos se deve a desisténcia do curso ou por auséncia na aula. De
acordo com os dados quantitativos coletados, 02 (dois) alunos obtiveram notas entre 30
e 40; 04 (quatro) alunos entre 40 e 50; 07 (sete) alunos entre 50 e 70; 03 (trés) alunos
entre 60 e 70; 11 (onze) alunos entre 70 e 80 e somente 01 (um) aluno conseguiu entre
80 e 90. Os dados da figura 23 revelam que, apenas 7% dos discentes ficaram com nota
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entre 30 a 40, 14% obtiveram entre 40 e 50, 25% entre 50 e 60, 11% entre 60 e 70, 39%
entre 70 a 80 e apenas 4% entre 80 e 90. E possivel observar pelos dados coletados e
analisado que 79% dos alunos obtiveram nota acima de 50, indicando uma elevagéo no

desempenho dos alunos.

1° B - Informatica
Abordagem: Tradicional
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Figura 24 — Notas obtidas ap0s aulas tradicionais para a turma B
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.

A figura 25 expGe os resultados do pré-teste feito com os alunos do 1° ano C
do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, a fim de avaliar os
conhecimentos prévios e espontaneos acerca do tema a ser abordado, 32 alunos
participaram deste teste. O termo “abordagem e-book” que aparece na figura 25,
significa que estes alunos participardo da aplicacdo do e-book. De acordo com a figura
25, somente 01 (um) aluno obteve nota entre 0 a 10; 04 (quatro) tiveram entre 10 a 20;
08 (oito) conseguiram entre 20 a 30; 12 (doze) alcancaram entre 30 a 40; 03 (trés)
ficaram entre 40 e 50; 04 (quatro) fizeram entre 50 e 60. Observamos pelos dados
coletados que, aproximadamente, 86% dos alunos ficaram com notas abaixo de 50, 43%
dos conseguiram nota entre 30 e 40 e apenas 14% com nota entre 50 e 60.
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1° C - Informatica
Abordagem: e-book
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Figura 25 — Notas obtidas no pré-teste antes da aplicacéo do e-book para a turma

C
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.

A figura 26 demonstra os resultados obtidos na avaliacdo feita pelos alunos
do 1° ano C do curso Técnico de Informatica apds as aulas sobre Cinematica Escalar
com a aplicacdo do e-book. Participaram desta avaliacdo 31 alunos, que em relagéo ao
pré-teste indica aproximadamente 97%. Do total de alunos participantes, a figura 26
revela que 01 (um) aluno ficou com nota entre 40 e 50; 06 (seis) tiveram entre 50 e 60;
08 (oito) conseguiram entre 60 e 70; 10 alunos alcancaram entre 70 e 80; 05 (cinco)
ficaram entre 80 e 90 e 01 (um) teve entre 90 e 100. De acordo com estes dados, 96%
dos alunos ficaram acima com notas acima de 50 e apenas 4% abaixo deste valor. Além
disso, aproximadamente 36% dos estudantes obtiveram nota entre 70 e 80 e 16%
obtiveram nota entre 80 e 90. Nesta turma, tivemos 4% dos alunos com nota entre 90 e
100. E possivel afirmar que, as aulas com o e-book tornaram-se mais interativas com o
ensino centrado no aluno, e o professor atuou somente como mediador no processo de
ensino-aprendizagem. Os alunos mostraram-se mais motivados e puderam controlar seu
tempo de aprendizado, bem como o professor pode identificar e sanar duvidas

individuais e gerais nas micro aulas.
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Figura 26 — Notas obtidas apds aplicacdo do e-book para a turma C
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.
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CAPITULO 6 — CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Fisica ao longo do tempo tem presenciado varias
transformagdes na maneira de mediar os conhecimentos da Fisica. Essas transformacdes
foram fortalecidas pelos PCN (BRASIL, 1999; 2002), bem como pelas OrientagOes
Curriculares para o Ensino Médio: Ciéncias da Natureza, Matemética e suas
Tecnologias (BRASIL, 2006), que propdem “nédo se prender a um modelo fechado, mas
sim buscar alternativas que contribuam para esse processo, inclusive as diversificadas
fontes de recursos para o ensino”.

Pelo resultado do pré-teste que fiz em sala de aula antes da aplicacdo do e-
book identificamos se alunos possuiam algum conhecimento sobre Cinematica Escalar,
um topico da Mecanica. A partir desta constatagdo, propusemos desenvolver este estudo
na tentativa de aproximar os alunos do ensino de Fisica de forma mais produtiva e
instigante, propondo uma estratégia de ensino para contribuir com a aprendizagem por
meio da construcdo e aplicacdo de um e-book sobre o referido assunto. Pois, a
hipermidia como ferramenta mediadora de conhecimentos possibilita as interacdes
aluno-aluno, aluno-professor e aluno-cotidiano, sendo essencial sua abordagem em sala
de aula.

Os dispositivos de TI, nos quais a hipermidia é disponibilizada estdo
diretamente ligados ao convivio dos alunos, que vivem em uma sociedade
informatizada e tém acesso ao conhecimento instantaneamente. Os alunos do século
XXI ndo carregam consigo duvidas em seu cotidiano, sempre procuram sana-las por
meio de informagdes encontradas na internet, seja pelo o auxilio de alguém ou por conta
propria. Vale destacar que, como a internet possui uma enorme quantidade de
informacdes, é essencial a presenca de uma pessoa bem preparada e informada, como
um professor, que os oriente de forma que eles aprendam a pesquisar, selecionar, buscar
e filtrar informagdes corretas disponiveis, que sejam apropriadas e suficientes para sanar
suas duvidas.

No entanto, deve-se compreender que 0 uso de computador/internet nem
sempre ira despertar o interesse dos alunos, pois o professor por inexperiéncia pode
propor uma aula de “cunho tradicional” com o uso das TIC, ndo conseguindo agucar
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neles a curiosidade. A préatica pedagdgica exige do professor tempo e esfor¢o para
produzir uma boa aula com o uso de hipermidia.

Por isso, a elaboracdo do plano de aula pelo professor é de suma
importancia para o bom andamento das atividades propostas, pois 0 aluno costuma-se a
se interessar por atividades bem elaboradas e, principalmente, por aquelas que fazem o
uso de computador e internet. Os alunos sentem maior liberdade em uma aula em que
podem interagir com o0s colegas e com o professor, principalmente se utilizar
ferramentas, as quais fazem parte de seu cotidiano e tém dominio. A aula torna-se
agradavel e prazerosa tanto para os alunos quanto para o professor. Este é um dos
fatores que explicita a liberdade de uma aula com a aplicagdo de uma dada hipermidia.
O castigo, a repreensdo, a indisciplina, a recompensa de notas sdo excluidos. Na
verdade, ambos sdo recompensados, o professor pelo valor que o aluno dd a sua aula e o
aluno por desenvolver uma atividade que Ihe da prazer, sem ser obrigado a ficar em

siléncio quase que o tempo todo.

A velha disciplina autoritaria e policial, [...] a disciplina de heteronomia e de
coacdo com todas as suas ameacas pode apagar-se. ‘O interesse, 0 interesse
profundo pela coisa que se trata de assimilar ou de executar’ substitui como
‘mola da educacdo’ o temor ao castigo, e até o desejo de recompensa. Torna-
se assim um principio de uma disciplina que, em oposi¢do a ‘disciplina
puramente exterior dos métodos tradicionais [...] vem do interior’; a
disciplina interior deve substituir a disciplina exterior (GADOTTI, 1997, p.
154).

Foi instigante perceber como os alunos aprovaram a aplicacdo do e-book,
pois isso estimula-nos a nos preocuparmos com a elaboragéo das atividades de todas as
aulas. Em seus relatos, disseram ter gostado bastante das aulas com a hipermidia,
porque € bem mais interessante do que as atividades realizadas como estavam
acostumados. Ressaltaram ainda a importancia de sempre buscar novos ambientes de
ensino, ja que a informagdo e os meios que as transmitem estdo em constante evolucao.
Eles acreditam, assim como eu, que as praticas pedagdgicas de ensino também devem
acompanhar as modificagOes da sociedade.

Nota-se 0 qudo importante € mudar ou transformar o ambiente de ensino-
aprendizagem, quebrar a rotina é essencial, porque os alunos se sentem mais & vontade e
felizes. N&@o parecem estar em uma aula de Fisica, pois como sabemos a grande maioria
consideram-na uma disciplina dificil, tediosa, aterrorizante, cansativa, ja que exige

muita atencdo e conhecimentos basicos de matemética e portugués. Pois, precisam
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interpretar a teoria, 0s exercicios, as situacGes cotidianas e ainda demonstrar 0s
fenbmenos naturais atraves de calculos.

Este tipo de aula mudou a minha postura de professora diante de meus
alunos. Eu apenas tive que orientar as atividades a serem realizadas, explicando os
passos que os mesmos deveriam seguir. E relevante destacar que o papel desempenhado
pelo professor é tdo importante quanto era antes. O computador ndo o substitui, é
apenas uma ferramenta mediadora do conhecimento.

Com a aplicacdo da hipermidia, dispus de mais tempo para atender aos
alunos, porque as informagdes necessarias sobre o tema estavam todas disponiveis no e-
book, sendo que, eles puderam tirar suas davidas em micro aulas, quando estas surgiam.
Além disso, pude dar atendimento individualizado aos alunos e ficar atenta o tempo
todo ao que ocorria em sala de aula, conseguindo identificar as dificuldades de
aprendizagem.

Os alunos destacaram a importancia da minha presenca e dedicagdo para o
bom desenvolvimento da atividade. Aquela que esta em constante aprendizagem e que
ndo se priva de esforcos para produzir algo diferenciado para seus alunos. Ficaram
maravilhados porque desenvolvi um aplicativo, o qual requer conhecimento de
programacdo, embora possua formacdo em uma area diferente desta. Gostaram bastante
da iniciativa e disseram que aconselhavam outros professores a segui-la. Assim, as aulas
seriam bem mais interessantes e menos tediosas.

Apos aplicacdo do e-book, os alunos afirmaram ter compreendido o0s
contetdos de forma bem mais rapida do que ja haviam visto antes. Associaram a pouca
de dificuldade em compreender o tema, ao fato, de terem gostado da aula com uso do
computador e internet e a forma que o contetdo foi apresentado na hipermidia. Em
relacdo ao e-book os discentes ficaram curiosos e ansiosos para comecar a navegar por
ele. Adoraram o layout e analisaram cada detalhe, desde imagens, representacoes
gréficas, tabelas e formulas que foram dispostas em relacéo ao contetido, assim como 0s
exercicios propostos, uma vez que estavam de acordo com o conteddo exposto. A
fungdo alerta nos exercicios foi considerada fundamental para que eles verificassem se
haviam compreendido o tema. Este alerta consiste em dizer se as respostas estdo
corretas ou incorretas, ou seja, ao terminar a navegagdo pelo e-book e responder as
questBes eles puderam se certificar de que ndo restaram duvidas, 0 que ndo ocorria
anteriormente, porque o contetdo de Fisica é bastante extenso e a professora falava e

escrevia durante a aula toda.



58

Pelos dados do pré-teste e do resultado da segunda avaliacdo apos a aula
sobre Cinemética Escalar, utilizando o e-book, percebemos que houve uma evolugéo
consideravel nas duas abordagens de ensino. Ou seja, encontramos bons resultados na
aula tradicional e na aplicacdo do e-book. Mas, a utilizagcdo do aplicativo se destacou
tanto qualitativa quanto quantitativamente, de acordo com os dados coletados e
verificados por mim diretamente e nos comentarios feitos pelos alunos.

Portanto, no que se refere ao pré-teste, 94% dos alunos ficaram abaixo da
média 50, como pode ser visto na figura 23. Apds a aula em uma abordagem do tipo
tradicional, cujos resultados estdo expostos na figura 24 percebe-se uma evolucgéo
consideravel das notas dos alunos, com apenas 22% abaixo da média. Devemos
considerar também que houve uma redugdo de 15% no numero de participantes na
segunda avaliacdo, fato este que deve interferir nos dados. Enquanto as figuras 25 e 26
mostram respectivamente o pré-teste e o0 pds-aula da turma C, na qual se aplicou o e-
book, os dados mostram que 86% dos alunos ficaram abaixo da média 50 e apenas 14%
obtiveram nota acima no pre-teste. Se compararmos os dados encontrados, a turma do
1° C do curso Técnico de Informatica foi melhor do que a do 1° B do mesmo curso.
Olhando os dados da segunda avaliacdo, a qual foi aplicada s6 ap0s as aulas, vimos
também que turma do 1°C do curso Técnico de Informatica se saiu bem melhor em
relagdo a do 1° B do mesmo curso.

Enfim, quando comparamos as duas abordagens, percebe-se que ambas
possuem boa influéncia sobre os alunos. H& aceitagdo das duas praticas pedagogicas de
ensino, mas temos melhores resultados na aplicacdo do e-book. Pois, aos alunos ficam
muito ansiosos para comecar a aula, o que ndo ocorreria em dias de aulas “normais”
(tradicionais). Eles participam efetivamente, conversam com outros colegas
compartilnando conhecimentos, fazem perguntas pertinentes e bem interessantes ao
professor sobre o tema estudado. Nota-se, que 0 uso de ferramentas de ensino como o e-
book, torna os alunos ativos, capazes de produzirem o seu proprio conhecimento a partir
de propostas e atividades elencadas pelo professor. Sempre é bom lembrar, que toda
atividade realizadas pelos os alunos depende exclusivamente da dedicagéo e esfor¢o do
professor em preparé-la e executad-la. E hoje nos deparamos com criangas, jovens e
adultos conectados o tempo todo. Por isso, é preciso que 0s professores criem ou
renovem suas praticas pedagdgicas, para aproximar de seus alunos. Propor praticas de
ensino ligadas aos dispositivos de Tl e aos meios de comunicacdo pode ser a chave de

abertura para conectar a relagéo entre aluno e professor.
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APENDICES

APENDICE A — PRE-AVALIACAO APLICADA AOS
ALUNOS

1- O que € estudado na Mecanica?

2- Em qual das condicBes abaixo podemos considerar o carro como uma particula

ou ponto material?
a- Um carro de 10 m percorre uma distancia de 100 km.
b- Um carro de 10 m percorre uma distancia de 15 m.

3- Em qual condi¢do podemos considerar um corpo ou objeto como particula?

4- O que é movimento?

5- Um passageiro viaja em um onibus com velocidade constante (a velocidade néo

se altera), o passageiro esta em repouso ou movimento? Justifique.

6- Um carro percorre 80 km em 1 hora, logo sua velocidade média é de 80 km/h.

Quantos quilémetros ele ira percorrer em 3 h?
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7- Elabore uma férmula matematica de acordo com seu calculo feito na questéo 6.

8- Como vocé define a velocidade de um corpo?

9- Como vocé faz para identificar a posi¢cdo de um corpo em uma trajetéria?

10- De acordo com a tabela abaixo, trace o grafico (plano cartesiano) da posi¢édo da

particula em funcéo do tempo.

D(m) | 0[10]20]30
T() |0(1 [2 |3

11- Pelos os valores informados na tabela sobre a posicdo da particula em funcao
do tempo, ela estda em movimento ou repouso? Se ela estiver em movimento,

qual é a sua velocidade?

12- De acordo com os resultados obtidos por vocé, a velocidade da particula esta

aumentando, diminuindo ou permanece constante (n&o se altera).
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APENDICE B — AVALIACAO APLICADA AOS ALUNOS
APOS O ESTUDO PELO E-BOOK

1- O que é estudado na Mecanica?

2- O que é movimento?

3- De acordo com a figura abaixo, O Cascéo esta parado ou em movimento?

QuEm )
Te

4- A distancia da Terra ao Sol € cerca de 10.000 vezes maior do que o diametro da
Terra. Ao estudarmos 0 movimento da Terra em torno do Sol, vocé acha que
podemos trata-la como uma particula?

5- Um carro percorre 120 km em 1 hora, logo sua velocidade média é de 120 km/h.
Quantos quilémetros ele ira percorrer em 4 h?
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6- Elabore uma férmula matematica de acordo com seu calculo feito na questdo 5.
7- O gréafico d x t da figura deste problema refere-se ao movimento de um corpo.
d (km)
210t - — - - ——
|
1409 o
| 1
0r== v
1 1 |
of 1 2 3 t(h
a- Podemos afirmar que 0 movimento é retilineo?
b- De acordo com o gréafico, qual € a velocidade do corpo?

c- O que representa a inclinacdo da reta do grafico e qual o seu valor?

8- Suponha que uma pessoa lhe informe que um automodvel esta se movendo em
uma estrada, de modo que a distancia d que ele percorre é dada, em funcéo do
tempo t, pela equagdo d = 60.t com t em horas e d em km. Quais das afirmacoes
seguintes sdo conclusdes corretas sobre essas informagdes?

a- A velocidade do automével é v =60 km/h.

b- A disténcia d é diretamente proporcional ao tempo t.
c- A velocidade v do carro é diretamente proporcional ao tempo t.

O movimento é retilineo.
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9- Observe a figura deste problema e diga qual é a velocidade do corpo:

a- Para o caso representado no grafico (a).

b- Para o caso representado no gréfico (b).

o) Y (kmvh) 0 d (km)
WO B
1 1
[ : : : I
o 1 2 3 4 t(h) o 1 2 3 4 t(h)

10- Em relagdo ao exercicio 9, o que representa a area sob o gréafico (a)? Qual o seu

valor?




