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Resumo. Ndo é comum encontrar software educacional para apoiar o processo
de ensino-aprendizagem em Fisica. Neste artigo, é apresentado um software
educacional (MobileMech) desenvolvido para o ensino de temas abordados em
Mecdnica, um dos topicos da matéria de Fisica, para alunos do Ensino Médio.
MobileMech foi implementado para ser utilizado em um tablet com sistema
operacional Android. Aprendizado que utiliza recursos apresentados em tablets e
esteja inserido em contexto que os alunos estdo habituados a aprenderem pode
potencializar o ensino de Fisica. Os resultados da avaliagdo de uso mostraram
que MobileMech tem potencial no contexto do processo de ensino-aprendizagem.

Abstract. Educational software to support teaching-learning process is rare. This
paper presents educational software (MobileMech) developed for teaching
Mechanics, related topic to Physics, for high school students. MobileMech was
implemented for using in tablet with Android. Learning that using resources
presented by a tablet and it is inserted in context that students are familiarized to
learning can enhance the teaching of Physics. Results of use evaluating showed
MobileMech has potential in context of teaching-learning process.

1. Introducao

A informatica vem sendo considerada uma ferramenta de suporte para o processo de
ensino-aprendizagem por profissionais da educagdo, de psicologia e de ciéncia de
computagdo [Lazzarotto et al., 2011]. O uso da tecnologia aliada a educacdo vem se
apresentando como um auxilio para o aprendizado além de incluir o aluno nas tecnologias
disponiveis e motivando-os a busca do conhecimento. A utilizagdo do computador junto ao
quadro negro, professores e metodologias aplicadas ao processo de ensino-aprendizagem
tém se mostrado um acelerador desse processo, proporcionando interagdo dos alunos com
o conteudo por meio de animacdes, visualizacdes e verificacdes [Oliveira et al., 2011].

Nao ¢ comum encontrar software para dispositivos moveis cujo objetivo estd no
processo de ensino-aprendizagem em tdpicos relacionados a disciplina de Fisica. Dessa
forma, o carater ludico que pode ser incorporado no uso de um tablet pode influenciar na
motivagdo do aprendizado, tornando-o mais conciso. Além disso, ¢ importante viabilizar a
possibilidade de interagdes com outras midias para dar suporte ao processo de ensino-
aprendizagem, influenciar em aprendizado mais dindmico, em que os alunos investigam o
conteudo, e aumentar o interesse pelo conhecimento cientifico, procurando informagdes
em outras fontes.

Neste trabalho, o objetivo ¢ apresentar um software educacional para o ensino de
alguns temas abordados na Mecanica, um dos topicos de Fisica, para auxiliar os alunos do
Ensino Médio. Para isso, esse software foi implementado para tablets por acreditar que seu
uso pode influenciar a forma do aluno encarar o processo de aprendizagem.
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O restante do artigo estd organizado da seguinte forma. Conceitos ¢ formas de
utilizar a informdtica na educacdo sdo tratados na Se¢do 2. O software desenvolvido para
tablets chamado MobileMech, em alusdo a Mobile Mechanics, ¢ mostrado na Segdo 3.
Resultados da avaliagdo sdo apresentados na Se¢do 4. Alguns trabalhos relacionados sao
resumidamente apresentados na Secdao 5. Conclusdes, contribui¢des e sugestdes de
trabalhos futuros sao discutidas na Se¢ao 6.

2. Informatica na Educacio e sua Importancia

Encontrar computadores nas escolas ¢ comum, mas tornou-se frequente apds o enfoque no
processamento de informagdes. Nos anos 80, a quantidade de computadores cresceu e as
autoridades perceberam a influéncia que os computadores poderiam ter nas salas de aula. A
questdo cultural era frequentemente abordada como fator importante para o projeto de um
software educacional. Na Australia, houve interesse de empregar computadores para
funcdes educacionais, tendo como énfase a questdo cultural, pois se acreditava que o fato
do software ser desenvolvido localmente era fundamental para a implantagdo ¢ o sucesso
de software educacional [Tatnall; Leonard, 2010].

Existem algumas defesas de que os melhores métodos de ensino e de aprendizado
serdo por meio do uso de computadores. Por outro lado, hd severas criticas em que os
computadores sdo vistos como intrusos no curriculo € ndo como uma inevitavel
consequéncia do progresso tecnoldgico. O questionamento ¢ se um software pode abstrair
o conhecimento ou apenas criar estereotipos; outros questionamentos sdo a respeito da
formacgdo de individuos que se isolam e sdo passivos em demasia [Moreno; Marquéz,
2008]. Independente das questdes levantadas a respeito do uso de computadores para o
ensino, as possibilidades encontradas com eles tém sido exploradas e a teoria da
informatica na educagdo tem sido aplicada. Uma das defini¢des tedricas importantes € o m-
learning que consiste na capacidade do uso de dispositivos portateis para acessar recursos
de aprendizagem [Kinshuk et al. 2003]. O m-learning ¢ extensdo do e-learning para
dispositivos moveis, sendo uma entidade que disponibiliza informac¢ao digital e capaz de
adequar-se em diferentes contextos. M-learning deve permitir acesso a aprendizagem em
qualquer lugar e hora e simular situagdes de aprendizagem, permitindo ao aluno participar
no processo [Rachid; Ishitani, 2012; Brown, 1989].

Uma das razdes para utilizar dispositivos mdveis no ensino € a possibilidade de
aproveitar o tempo improdutivo quando um estudante estd a caminho da escola ou a outro
local ou esperando por algo. O uso de software educacional em dispositivos moéveis podem
contribuir para o aprendizado [Liu ef al., 2010]. Em pesquisa sobre a utiliza¢do desses
dispositivos no aprendizado, a maioria sentiu-se confortavel, aprovando seu uso em salas
de aula [Uzunboylu et al., 2009].

3. Software Educacional MobileMech

MobileMech ¢ um software educacional desenvolvido para dispositivos moveis para o
ensino de alguns temas abordados na Mecanica, um dos topicos de Fisica, para alunos do
Ensino Médio, sendo uma das caracteristicas ndo proporcionar completa independéncia de
um tutor. No MobileMech, ha conhecimento tedrico apresentado em capitulos para torna-
lo mais adequado ao ensino. Para o seu desenvolvimento, foram utilizados Android SDK,
que oferece APIs e ferramentas utilizadas para construgao, teste e debug, IDE Eclipse e um
emulador virtual disponivel no kit de desenvolvimento. Os conceitos abordados sdo Forga,
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Forca Gravitacional, For¢a Normal, Forca de Atrito, Resisténcia do Ar, Impulso de uma
For¢a, Quantidade de Movimento, Leis de Newton, Energia Cinética, Energia Potencial
Gravitacional, Conservagdo da Energia Mecanica e Trabalho. H4 breve explanagdo sobre
esses conceitos para possibilitar o seu uso adequado e trés tipos de atividades interativas,
as quais o aluno tem que executar. A primeira atividade diz respeito a explicacdo tedrica de
conceitos (Figura 1). A segunda atividade consiste na experimentacdo do conceito
apresentado (Figura 2). A terceira atividade ¢ um jogo no qual o aluno tem que aplicar o
que foi aprendido para completar um objetivo (Figura 3).

g

Forca sobre a caixa

Forca de atrito

Langar

Figura 3 - Exemplo da Terceira Atividade

A primeira atividade ¢ apresentada de forma textual, cujo texto € simples e direto
para evitar que a leitura torne-se enfadonha ou cansativa, podendo haver animagdes para
exemplificar o texto. O contetido ndo ocupa mais do que uma tela (ndo ha rolagem de tela),
salvo raras excegdes. Com isso, acredita-se que a interacdo do usuario fique menos
cansativa proporcionando melhor aproveitamento do tempo. Na segunda atividade, a ideia
¢ o aluno ter um laboratdrio virtual em que ele possa realizar experimentacdes necessarias
para verificar/sedimentar um conceito. Essa atividade ¢ altamente interativa para o aluno
fazer inferéncias como sdo feitas na pratica. Caso necessario, cabe ao professor agucar as
inferéncias e/ou separar as que sejam relevantes impedindo compreensao errada da teoria.
Na terceira atividade, o objetivo ¢ aplicar o que foi aprendido realizando exercicios. Busca-
se semelhanca com os jogos de computadores, nos quais os alunos sentem-se motivados
para alcancar o objetivo proposto. Essa atividade ¢ baseada nos beneficios que o carater
ludico de um jogo de computador pode proporcionar no processo de ensino-aprendizagem.

3.1. Cenarios de Explanac¢io Tedrica

Na explanagdo tedrica, o objetivo ¢ apresentar aos usuarios a teoria para melhorar a
compreensdo de outros cenarios em que os conceitos fisicos sdo descritos textualmente;
para isso, buscou-se usar linguagem menos formal. Sdo usadas metaforas para elucidar
situagdes cotidianas que tém relacdes diretas com o contetido abordado.
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No cenario da Figura 4, ¢ apresentada teoria referente a Forca e a Capacidade de
uma Forga causar alteracdo de um estado inicial para um estado final. Esse estado inicial ¢
definido como o estado de estar brincando. O usuario ¢ lembrado de uma situagdo comum
e, possivelmente, vivenciada. No cendrio da Figura 5, ¢ discutido o conceito de Inércia. O
objetivo ¢ o usuario compreender que um objeto tende a permanecer em um estado até
acontecer algum evento que afete esse estado. Além desses cendrios, hd cendrio que
apresenta o conceito de Trabalho e Energia. Inicialmente, o usuario ¢ estimulado a lembrar
de uma situagdo, por exemplo, uma explosdo, e ¢ realizado um paralelo entre explosdo e
energia. Em seguida, ¢ explicado o que uma explosdo pode vir a causar e ¢ discutida a
variavel forca nesse processo de explosdo responsavel por uma consequéncia, sem
menciona-la formalmente. Além desses, hd outros cenarios que, por causa de espago, nao
sdo apresentados, mas podem ser vistos em [Silva Junior, 2013].

TS

O

Figura 4 - Cenario 1 Figura 5 - Cenario 2

3.2. Cenarios de Experimentacao

Nesses cendrios, o objetivo ¢ o usuario fazer experimentos usando conceitos apresentados
na Explana¢do Teorica. Em um desses cenarios (Figura 6), o objetivo ¢ o usudrio
experimentar as variaveis for¢a e massa. Na parte superior, ¢ apresentado breve enunciado
explicando o que se pretende abordar nessa experimentacdo. A barra de for¢ca e de massa
sd0 as que ndo apresentam valor numeérico; assim, o usudrio precisa preencher as barras em
uma proporcionalidade adequada ao que ele pretende fazer. Ao selecionar o botdo Lancar,
a velocidade da caixa ¢ calculada. Desse modo, o usudrio pode observar o comportamento
da caixa ap0s a aplica¢do de uma for¢a em determinado tempo. O fato do usudrio ndo ser
informado sobre os valores numéricos de for¢ca ¢ massa ¢ para ele concentrar-se na
proporcionalidade entre as varidveis envolvidas no experimento.

No cenario da Figura 7, o objetivo € o usudrio experimentar o conceito de Atrito.
Na parte superior, ¢ apresentado um enunciado a respeito do que se trata esse experimento.
A caixa ao meio ¢ o objeto que faz parte desse experimento. A barra na parte inferior da
tela ¢ uma de forga cuja magnitude cresce da esquerda para a direita. E proposto ao usuério
realizar uma forca sobre a caixa utilizando a barra de forca. A forca ¢ aplicada na direcao
horizontal e sentido da esquerda para a direita. A proposta ¢ essa for¢a iniciar em zero e ser
aumentada gradualmente. A partir do momento que a for¢a atinja determinado valor, o
objeto comega a se mexer. O movimento ¢ retardado quando uma for¢ca menor ¢ aplicada
ao objeto. Com isso, espera-se que o usuario perceba os conceitos de atrito e as
particularidades de atrito estatico e atrito dinamico.

Além desses, ha outros cenarios que abordam alteracdo de variaveis (massa,
gravidade ¢ grau de inclinacio da superficie), permitem observar que o comportamento
de um objeto se altera quanto ha atuacdo de uma forga resultante diferente de nula,
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auxiliam a compreensao do trabalho realizado por uma for¢a para acelerar um objeto,
abordam a relagdo entre Trabalho ¢ Energia Cinética com demonstragdo da possibilidade
da energia transformar-se em trabalho exercido por uma for¢a e clareiam o conceito de
Energia Potencial com um exemplo de arco e flecha. Infelizmente, por causa de espago,
esses cenarios ndo sdo apresentados, mas podem ser vistos em [Silva Junior, 2013].

Figura 6 - Cenario 5 Figura 7 - Cenario 6

3.3. Cenarios de Exercitaciao

No cendrio da Figura 8, o objetivo € o usuario exercitar o conceito da influéncia da
forca Peso no objeto em um plano inclinado. Na parte superior da tela, sdo apresentadas
variaveis para execu¢do do exercicio; nas laterais, ha um conjunto de planos com
inclinagdes diferentes € com um objeto no qual o usudrio interage; no meio, hd uma
maquina que indica qual ¢ o plano selecionado e as informagdes que influenciam na
execu¢do da tarefa, tais como, gravidade e massa do objeto, além de tempo para
execucdo da tarefa. Na parte inferior da tela, h4 uma barra de forca. O usudrio ¢é
motivado a fazer o céalculo correto para que a forga resultante aplicada sobre o objeto,
paralelamente ao plano, seja (proxima de) nula. Em seguida, o usudrio precisa aplicar
essa for¢a fazendo uso da barra de forca. A forca aplicada ¢ paralela ao plano e tem
direcdo e sentido do movimento inicial do objeto. Posteriormente, o objeto move-se em
velocidade constante até o meio do percurso; para ele continuar 0 movimento, o usuario
deve aplicar a forca necessaria para manter a forca resultante igual a (proximo de) zero.

No cenario da Figura 9, o objetivo € o usuario realizar exercicios abordando o
conceito de impulso. Na parte superior da tela, hda um enunciado com a descrigdo do
exercicio e variaveis que influenciam a sua realizagdo; no meio, hd uma bola, com a
qual o usudrio interage, € um alvo; e, na parte inferior, ha varidveis a serem alteradas
(forca a ser exercida sobre a bola e tempo de aplicagdo dessa forga). O usuario deve
alterar essas variaveis e "lancar" a bola para observar o impacto do impulso aplicado na
bola. Assim, um impulso na direcao horizontal e de sentido da esquerda para a direita ¢
realizado sobre a bola implicando em movimento. O usuario precisa colocar a bola
sobre o alvo. Quanto maior a precisdo, maior a pontuacdo. Além desses, ha outros
cendrios que permitem ao usudrio realizar exercicios abordando o conceito de
quantidade de movimento e perceber a variagdo de quantidade de movimento.
Infelizmente, por causa de espago, esses cendrios ndo sao apresentados, mas podem ser
vistos em [Silva Junior, 2013].

4. Avaliacao

MobileMech foi avaliado utilizando um questionario elaborado com o qual avaliadores
responderam afirmagdes escolhendo entre as opc¢des Concordo Plenamente,
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Concordo, Discordo ¢ Discordo Plenamente. O questionario abordou questdes de
qualidade da navegacdo, interface grafica, usabilidade, contribuicdo para o estudo de
fisica, se a teoria ¢ bem apresentada, se as experimentacdes sdo adequadas e se 0s
desafios sdo adequados. Além disso, havia espaco reservado para sugestdes adicionais
no qual os avaliadores poderiam emitir alguma opinido. Foi desenvolvido um roteiro de
uso do MobileMech para motivar os avaliadores a realizar algumas atividades.

|| Home |

Figura 8 - Cenério 12 Figura 9 - Cenério 13

Os avaliadores foram alunos do curso de licenciatura em Fisica de uma
Institui¢do de Ensino Superior que consideraram a interface objetiva. Nao houve
dificuldades em entender o que era preciso fazer para que o MobileMech fizesse o que
eles pretendiam. Os desenhos foram considerados parcialmente intuitivos. Acredita-se
que isso ¢ por causa dos recursos disponibilizados pela a API utilizada nao serem
suficientes para desenhar objetos precisamente fiéis e atrativos ao que representam.
Porém, os avaliadores disseram que MobileMech apresentou usabilidade suficiente
para alcangarem seus objetivos com efetividade e eficiéncia (Figura 10).

Concordo Plenamente

Concordo [ T

T143%

Discordo

Discordo Plenamente

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 5000% 60,00% 70,00% 8000%
M E facil navegar pelo MechMobile.

M O MechMobile é simples de utilizar (a interface € objetiva, os desenho sdo intuitivos).

Figura 10 - Usabilidade do MobileMech

MobileMech € divido em trés atividades as quais o usudrio precisa executar: 1)
Teoria; i1) Experimento; e iii) Exercicio (desafio). A respeito da Teoria, os avaliadores
disseram que a linguagem apresentada ¢ diferente do que ¢ utilizado para o ensino de
Fisica. Eles acharam que por ser um software para dispositivos moveis a linguagem ¢
adequada. Houve aceitacdo com relacdo a forma que a teoria € descrita. Os avaliadores
disseram que as analogias e a informalidade inicial na apresentagdo da teoria
contribuiram para essa atividade ser prazerosa. Houve preocupagdo no
desenvolvimento, por causa da forma com que o usudrio interage com essa atividade
comprometer o ritmo que MobileMech pretendia impor. Foi verificado que essa
atividade obteve boa aceitacdo. Em relagdo aos Experimentos, os avaliadores relataram
que eles estdo bem relacionados com o que foi apresentado na teoria. Além disso,
acharam estimulante verificar os conceitos representados e comentaram que a relagdo
entre experimentos e exercicios ¢ importante no sentido de melhor compreensao da
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teoria. Entretanto, houve "pequena" discordancia em relagdo a possibilidade dos
experimentos ajudarem nos exercicios. Alguns ndo acharam que os experimentos
contribuem de forma direta para realizacao dos exercicios.

A respeito dos Exercicios (desafios), os avaliadores ficaram motivados a
resolvé-los e sentiram-se estimulados a continuarem realizando essa atividade.
Entretanto, houve "pequena" discordancia em relacdo ao texto que introduz essa
atividade. Alguns disseram que o texto poderia ser mais explicativo, pois gastariam
menos tempo para compreender como realizar algumas tarefas. Porém, foi verificado
que, ap6s curto espago de tempo, os avaliadores dominavam os cendrios relativos aos
exercicios. Acredita-se que a aprendizagem demande tempo mesmo com um texto mais
explicativo e um texto muito explicativo pode tornar a compreensao macante. Além
disso, foi observado que, a medida que o avaliador realiza um exercicio, o proximo era
mais facilmente compreendido.

As respostas das perguntas relacionadas ao grau de aceitagdo dos participantes
dos cenarios de teorizacdo, experimentacdo e exercitacdo sdo apresentadas na Figura 11.
As perguntas referem-se ao grau de aceitagdo da teorizagdo, da experimentagdo e da
exercitacdo. Os avaliadores ndo concordaram plenamente que a ordem de execugdo das
tarefas, da forma como foi apresentada, influencie na aprendizagem do aluno. Alguns
consideraram desnecessario que seja feito experimentos para realizacdo dos exercicios e
disseram que a aprendizagem poderia ser abreviada. Outros relataram o contrario, para
esses o0s experimentos, sdo fundamentais os exercicios para complementar a
aprendizagem.

14,28% 400
Concordo Plenamente 14583
57, 14%

28.56%

Concordo 71.42%

SF.14%
SP.14%

Discordo

Discordo Plename nte

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% F0,00% 80,00%

M Eu figuei motivado em resolver os desafios sugeridos pelo MechMobile.
Os experimentos ajudam a resolver os desafios sugeridos pelo MechMaobile.
W Os experimentos apresentados no MechPMobile retratam o que foi apresentado na teoria

M A teoria apresentada no MechMobile contribui para resolver os desafios sugeridos.

Figura 11 - Aceitagdo dos Cenarios do MobileMech

Houve sugestdes adicionais. Um dos avaliadores disse que vetores poderiam ter
sido mais bem utilizados para representar movimento. Para esse avaliador, algumas
vezes nao ficou claro a direcdo e o sentido de uma forca aplicada sobre um objeto.
Outros consideraram pouco o tempo para realizar alguns exercicios. Outros disseram
que as formulas poderiam estar mais bem posicionadas na tela na apresentacdo da
teoria. Um dos avaliadores disse que a apresentacdo dos conceitos poderia ser mais
formal. Os avaliadores disseram que indicariam MobileMech para algum amigo € o
utilizariam como ferramenta de apoio em sala de aula. Houve unanimidade a respeito da
possibilidade do MobileMech contribuir para o ensino de Fisica (Figura 12).

5. Trabalhos Relacionados

Em decorréncia da dificuldade dos alunos de Fisica entender fendmenos abstratos ou
com poucas referéncias de conhecimentos adquiridos nos ambientes em que eles se
encontram, um iniciativa para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem [Anderson;
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Barnett, 2010] propds o jogo Supercharged!. Seu objetivo ¢ auxiliar nesse processo
apresentando abstracdes e utilizando tecnologia computacional disponivel. Além do
carater imersivo, ¢ relatado que o jogo tem um alto nivel de interagdo e possui carater
experimental no sentido de apresentar os principios sobre disciplinas de Fisica com
experiéncias utilizadas em laboratérios. Os temas sdo referentes ao eletromagnetismo.

Concordo Plenamente
Concordo 85/72%

Discordo

Discordo Plenamente

0,00% 10,00% 20,00% 320,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 8000% 90,00% 10000%

Eu indicaria o MechMobile para meus colegas
MO MechMobile contribui para complementar seu estudo

O MechMobile pode contribuir para o estudo

Figura 12 - Aceitacdo do MobileMech para Apoiar o Processo de Ensino-Aprendizagem

Hé iniciativas que extrapolam o contexto da Fisica, mas com o intuito de
contribuir no processo de ensino-aprendizagem em diversos topicos. Em uma dessas
iniciativas [Brom et al., 2009], ha o relato do jogo multiplayer Europe 2045, em que
cada estudante representa um membro da Unido Europeia. O jogo possibilita ao
estudante estruturar conhecimento e desenvolver habilidades de criar modelos mentais,
além de propiciar o relacionamento desses conhecimentos com outros. Além disso,
combina principios de dois géneros dos jogos: multi-player on-line e role-playing
games. Estudantes do ensino fundamental regularmente possuem dificuldades para
entender representacdes numéricas. A fim de tornar a compreensdo mais simples e
interessante foi proposto um jogo [Lindstrom et al., 2011] para o aprendizado sem
relacionar diretamente ao ensino tradicional desse conteudo. O jogo ¢ baseado em uma
metafora para aritmética, em que os numeros sao objetos graficos e as operagdes
aritméticas sdo as acdes entre estes objetos. O jogo possui modos multi-players que
podem ser colaborativos ou competitivos.

Em outro trabalho [Heck, 2009], ¢ apresentado um jogo chamado Coach que
consiste em um ambiente computacional no nivel escolar primario e secundéario que
oferece a estudantes e professores versatilidade em ferramentas integradas para a coleta
de dados. O seu objetivo ¢ construir, simular e validar modelos computacionais no
ensino de Fisica, Matemadtica e Ciéncias. Em uma pesquisa no ensino de trigonometria
[Ross et al., 2011], foi identificada a necessidade de conduzir o aprendizado em um
novo formato; para isso, foi proposta a utilizacdo de objetos de aprendizado. Nessa
pesquisa, revelou-se que essa utilizacdo, apds os estudantes terem sido introduzidos na
disciplina, proporciona melhor compreensdo do contetido, mas ndo obteve diferengas
estatisticas de acordo com um teste aplicado. No estudo qualitativo, notou-se que os
alunos estavam habituados a utilizar artificios que funcionavam bem com os tipos de
exercicios empregados, mas que ndo apresentavam de fato o contetdo. Os alunos
resolviam os problemas, mas ndo sabiam o que estavam fazendo. O software se chama
CLIPs:Trig e seu objetivo ¢ definir fungdes trigonométricas com exemplos praticos.

Este trabalho difere-se dos outros por ser desenvolvido para um dispositivo
movel tendo como objetivo proporcionar maior flexibilidade ao aluno em relagdo ao
local de aprendizagem. Além disso, buscou-se desenvolver o software considerando trés
aspectos base: 1) ter finalidade unicamente tedrica, apresentando textos, videos ou
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recursos sonoros para transmitir o conhecimento; ii) apresentar experimentos fisicos
para o aluno realizar experiéncias virtuais e verificar o que foi aprendido; iii) estimular a
retencdo do conhecimento aprendido com jogos. Apesar dos trabalhos relacionados
apresentarem esses aspectos, eles ndo apresentam conjuntamente uma estrutura para o
ensino do conteudo.

6. Consideracoes Finais

A utilizagdo de um software educacional para dispositivos mdveis em sala de aula pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, pois os alunos podem ficar
motivados com essa "novidade". O grau de interatividade proporcionado por esses
dispositivos faz com que os alunos concentrem-se ¢ executem as tarefas propostas tendo
em vista que o interesse pela aprendizagem dos conceitos abordados cresce e o usudrio
sente-se estimulado a aplica-los e adquirir maturidade sobre a teoria aprendida. Com
MobileMech, ndo ha pretensdo de ensinar sem o auxilio de um tutor, pois podem
existir questionamentos dos alunos nao possiveis de serem sanados, ndo porque nao sao
abordados, mas pela perspectiva Unica que cada aluno pode apresentar sobre um
determinado assunto. Assim, o tutor tem sua importancia no processo de ensino-
aprendizagem por ter habilidade para tratar esses assuntos em pontos de vistas
diferentes. A elaboragdo de cenarios interativos que respondam a diversos parametros
foi necessaria. Os cenarios precisavam estar conectados aos topicos abordados de tal
forma que o conceito fisico apresentado seja encontrado pelo usudrio implicitamente.
Dessa forma, o usuario faria observagdes com maior fluéncia sem necessidades de
explicagdo prévia do que se trata cada cenario. Pode-se concluir que tal esforco
contribuiu para tornar MobileMech atrativo e o processo de ensino-aprendizagem fluir
com poucas interrupg¢des para fazer explanagdes ao usuario.

Na avaliacdo, os avaliadores que testaram MobileMech ficaram motivados em
utiliza-lo. Eles acharam MobileMech util no processo de ensino-aprendizagem e
aplicavel em sala de aula, concordaram que a organizacao do texto, do experimento e
dos exercicios facilitam o processo e, por se tratar de um software moével, informaram
que MobileMech ¢ atrativo. Diante disso, pode-se concluir que MobileMech pode
potencializar a processo de ensino-aprendizagem dos assuntos abordados em Fisica.
MobileMech foi desenvolvido para proporcionar aprendizagem agradavel e ressalta-se
a necessidade de complementar esse aprendizagem com a presenca de um tutor para
responder indagagdes de alunos. Com MobileMech, pode-se proporcionar € incentivar
o amadurecimento dos conceitos apds a aprendizagem. Dessa forma, espera-se que o
aluno possa encontrar respostas aos seus anseios em relagao aos topicos abordados.

Esse trabalho possui algumas limitagdes. Dentre elas, a principal ¢ atentar a
necessidade de disponibilizar mais cendrios interativos para disponibilizar ao usuério
uma quantidade maior de interatividade o que implicaria em aceitagdo melhor do
MobileMech. Também, ha limitagcdes a respeito do escopo coberto da disciplina de
Mecanica. Poderia ter sido coberto outros conteudos, fornecendo material mais
completo. Entretanto, esse trabalho procurou focar nos tdpicos mais importantes para
compreensdo da Mecanica. Existem limitagdes de interface que pudem abranger parte
dos recursos disponiveis para um dispositivo mdvel. MobileMech poderia fazer uso
mais amplo dos recursos gestuais na tela disponiveis nesses dispositivos. Acredita-se
que isso pode contribuir para interatividade mais intensa. Dessa forma, o usuério
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interagiria de maneira mais natural com o software. Além disso, ha limitagcdes na
qualidade grafica. O MobileMech poderia apresentar imagens de objetos de animagdes
com mais detalhes em seus desenhos, com cores melhores relacionadas.

Como sugestoes de trabalhos futuros, podem-se desenvolver moédulos para
abranger outros topicos de Mecanica, desenvolver modulos para outros assuntos de
Fisica; revisar o MobileMech por realizar pesquisas e estudos de frameworks para
auxiliar o desenvolvimento de animagdes € minijogos mais atraentes, inserir efeitos
sonoros para melhorar a experiéncia durante a realizagdo das tarefas propostas no
MobileMech, desenvolver um sistema de ranking de pontuacdo para os desafios.
Assim, um usudrio poderia comparar o seu desempenho com outros colegas,
desenvolver um modulo para conectar-se a Web, disponibilizando recursos adicionais
durante o processo de aprendizagem e desenvolver desafios para multijogadores on-line.
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