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Introducdo: o presente trabalho consiste no desenvolvimento de trés objetos
de aprendizagem para o ensino de Dindmica de Corpos Rigidos. A principal
finalidade é aprimorar os conhecimentos de Dinadmica por intermédio de
exercicios, animacdes e videos disponiveis para quaisquer alunos da disciplina
ENGO03042 Mecéanica Aplicada Il; porém, os objetos serdo versateis para outros
alunos interessados a aprender.

Objetivos: elaborar e desenvolver trés objetos de aprendizagem conforme o
edital 2007 do 3° Saldo de Educacdo a Distancia. O primeiro objeto de
aprendizagem sera o desenvolvimento de um hipertexto acerca da Dinamica
de Corpos no nivel correspondente a proposta da disciplina Mecanica Aplicada
I1 (ENGO03042), oferecida para o curso de Engenharia Mecanica.

Esse hipertexto serd hospedado por intermédio da plataforma da universidade
— neste caso, a plataforma Moodle. A prépria plataforma disponibiliza recursos
muito didaticos para desenvolver uma boa interatividade com o0s possiveis
usuarios, de modo que ela é capaz de preencher todos requisitos deste objeto.
Assim, no hipertexto, seréo enfatizadas aplicagcbes da Dinamica na Engenharia
Mecéanica; entretanto, os objetos de aprendizagem poderdo ser aproveitados
em outras disciplinas, uma vez que eles permitem estabelecer uma excelente
compreensdo para os usuarios. O primeiro objeto serd especificadamente um
hipertexto de navegacado — tera toda a teoria da Dindmica de Corpos bem como
exemplos resolvidos e exercicios propostos hospedados na plataforma. Sempre
que possivel havera ilustragdes para explicar os fendmenos, na forma de fotos,
gréaficos, desenhos, animacdes em formato .gif, .avi ou em Flash.

O segundo objeto serd hospedado nessa mesma plataforma, funcionando como
um suporte para o primeiro objeto. Serdo abordadas animacdes em .avi e .gif,
além de animacgbes em Flash e videos. Atualmente, estamos desenvolvendo
animacdes por intermédio do software Working Model 2D, versdo 4.0. Temos 3
animagdes prontas, em formato .avi. Estamos aptos a utilizar outros softwares,
como Sympack, Working Model 3D e Adams, para refinar as animacdes, pois
muitos exercicios propostos e problemas envolvem animacgdes em 3D.

Dessa forma, temos uma vasta gama de opcfes para que 0S NOSSOS usuarios
compreendam os conceitos de Dinamica de forma agradavel e interativa — néo
apenas ilustrativa, por intermédio de animagdes fixas ou de imagens, mas
também através de exercicios propostos interativos em Flash, para que eles
possam alterar como quiser os dados de entrada do problema (proposta a ser
desenvolvida ainda).

Além do hipertexto do Moodle, das imagens, dos videos e das animacdes, sera
desenvolvido um CD-Rom — com todos dados disponiveis das animacdes e dos
problemas resolvidos, bem como todos conceitos tedricos. Como esse terceiro
objeto depende do desempenho dos demais, ele ainda nao foi elaborado.
Metodologia: ao disponibilizar os objetos de aprendizagem, o usuario podera
entrar em contato com diversos softwares de Dinamica que futuramente serdo
o foco de trabalho deles. Os softwares mais simples, de interface amigavel, sédo



Uteis para desenvolver uma sensibilidade no uso de tais recursos. Ja softwares
mais complexos requerem um estudo mais profundo — mas os objetos exibidos
poderé&o pincelar o aluno a compreender esses softwares, buscando refinar seu
conhecimento, e coloca-lo a par destes recursos computacionais. Todos objetos
terdo explicacbes analiticas dos problemas, de modo que o aluno possa ter em
maos a teoria por tras desses softwares.

Resultados: ainda nédo foram disponibilizadas as animag¢des, mas 0s proprios
alunos de Mecanica Aplicada Il (ENG03042) estdo utilizando esses softwares —
sobretudo o Working Model 2D. O resultado disso é um vinculo dos alunos aos
recursos computacionais, simulando os exercicios e problemas propostos para
visualizar os fendmenos estudados. A medida que mais se aprofundam nesses
softwares, mais os alunos procuram novos recursos, avancando a niveis mais
complexos — e cada vez mais aptos a utilizarem softwares mais especializados.
Conclusao: a utilizagado de objetos de aprendizagem € a chave para colocar os
alunos em frente a nova realidade da Dindmica de Corpos — uma realidade que
envolve recursos computacionais. A teoria assimilada em sala de aula permite
avaliar quais softwares sdo mais adequados para determinados problemas, e o
ambiente virtual possibilita hospedar os objetos para servir de exemplo para os
alunos aprenderem o uso desses softwares.
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