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RESUMO: As constantes dificuldades
enfrentadas pelos alunos em aprender e
efetuar calculos em fisica € um problema
que pode ser observado em grande
parte das escolas brasileiras, sejam elas
publicas ou privadas. Essas deficiéncias na
aprendizagem promovem a necessidade
de uma nova abordagem no ensino, para
facilitar e estimular o interesse do aluno
nessa disciplina. Tendo em vista isso, nesse
trabalho é proposto o uso de um meio
interativo paraincentivar o aluno a se dedicar
a aprender fisica utilizando esse método.
Para o auxilio no ensino-aprendizagem
sobre grandezas vetoriais da disciplina de
Fisica do ensino médio, foi pensado no
desenvolvimento de um Objeto Virtual de
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Aprendizagem (OVA), que consiste em um
artificio didético interativo que visa ensinar
de forma ‘informal” e atrativa alguma
matéria escolar. Embora ja existam alguns
objetos de aprendizagem que simulam
ambitos fisicos disciplinares, o OVA em
questdo sera focado na aprendizagem
de Grandezas Vetoriais, uma matéria que
exige mais da habilidade e do conhecimento
em matematica. Para a construcdo desse
recurso, foi utilizada a linguagem de
programacdo Python, pois essa linguagem
tem como finalidade a produtividade e a
legibilidade, além de oferecer recursos que
auxiliam na programacao da parte gréfica.
Acompanhando o desenvolvimento em
Python, foi utilizada a biblioteca Pygame,
mecanismo externo a linguagem de
programacdo supracitada, que gerencia
0s recursos de multimidia, auxiliando o
desenvolvimento gréfico, nas tarefas mais
complexas. A partir da juncdo dessas
ferramentas, conseguir  como
resultado obter um OVA que ajude no
estudo de Grandezas Vetoriais.
PALAVRAS-CHAVE: Python, Pygame,
Objeto Virtual de Aprendizagem, Grandezas
Vetoriais, Fisica.

visa-se
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ABSTRACT: The constant difficulties faced by students in learning and performing calculations
in physics are a problem observed in a large part of Brazilian schools, whether public or private.
These learning deficiencies promote the need for a new approach to teaching to facilitate and
stimulate student interest in this discipline. In this project, we propose the use of an interactive
medium to encourage students to dedicate themselves to learning physics using this method.
To aid in the teaching and learning of vector quantities in the Physics discipline at the high
school level, the development of a Virtual Learning Object (VLO) is proposed, which consists of
an interactive didactic device aimed at teaching a school subject in an “informal” and attractive
manner. Although there are already some learning objects that simulate disciplinary physical
realms, the VLO in question will focus on learning Vector Quantities, a subject that requires
more mathematical skill and knowledge. For the construction of this resource, the Python
programming language will be used, as this language aims for productivity and readability,
in addition to offering resources that assist in programming the graphical part. Alongside the
development in Python, the Pygame library will be employed, an external mechanism to the
aforementioned programming language, which manages multimedia resources, aiding in
graphical development in more complex tasks. By combining these tools, the aim is to achieve
a VLO that assists in the study of Vector Quantities.

KEYWORDS: Python, Pygame, Virtual Learning Object, Vector Quantities, Physics.

INTRODUCAO

Abordar a fisica como matéria a ser ensinada com uso de um objeto virtual de
aprendizagem tem como finalidade auxiliar na dificuldade do entendimento dessa disciplina.
E perceptivel a complexidade que os alunos em geral tém em lidar com a fisica, e os
professores buscam detectar essas dificuldades, e conseguir resolvé-las. Na maioria das
vezes o problema é com as equacdes, e isso é resultado, geralmente, das deficiéncias
matematicas ao longo da trajetéria escolar. Foi escolhido a matéria de Grandezas Vetoriais,
pois envolve grande parte da matematica e, como foi dito, as equagbes matematicas é uma
das maiores dificuldades no aprendizado em fisica.

Segundo Mundo(2018), grandezas vetoriais sdo representadas por vetores. Ainda
de acordo com Mundo(2018), o conceito de vetor é caracterizado como uma entidade
matematica que possui médulo, direcéo e sentido. Em graficos, vetores séo exibidos por
uma reta orientada, indicada por uma letra onde é colocada uma seta em cima da mesma.

Aprender Fisica tem sido motivo de grandes dificuldades para boa parte dos
estudantes dos diversos niveis de ensino. Moreira (1983), relatou que muitos estudantes,
em diferentes niveis de ensino, declaram ndo gostar de Fisica por terem dificuldades em
aprender. Ja no ano de 1970, a Sociedade Brasileira de Fisica (SBF), divulgou um boletim
apresentando as dificuldades e desafios para o ensino de Fisica, dentre eles o ensino
livresco e académico, sem vinculo com situagdes concretas (SBF, 1970).

Dentre os conteudos ensinados nas turmas do ensino médio, grandezas vetoriais

demonstra ser motivo de grandes dificuldades para o ensino e aprendizagem, uma vez
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que requer uma operacionalizagdo matematica mais elaborada. Para Reis, 2016, quando
trabalha-se com temas que necessitam de uma “operacionalizacdo matematica mais
elaborada”, torna-se necessario a utilizagdo de recursos e ferramentas para dinamizar o
ensino e a aprendizagem, aproximando-os do dia a dia do aluno.

Alguns autores como De Jong, Linn e Zacharia (2013) e Tavares (2008), tém
apontado para a eficiéncia e importancia da utilizacao de recursos virtuais, principalmente
nos casos em que o tema requer uma maior abstracédo, o que se identifica com a tematica
de grandezas vetoriais. Segundo Reis (2016), “o0 uso das Novas Tecnologias da Informacéo
e Comunicacgéo é de alta relevancia, uma vez que faz parte da realidade de muitos alunos e
o tema a ser ensinado trata de operacionalizagdo matemética de operagdes entre vetores.”

Recorrer a utilizacdo de um Objeto Virtual de Aprendizagem como projeto, remete
a ideia de ensinar, de maneira interativa, alguma disciplina escolar, visando diminuir as
dificuldades com a mesma, e inovar no método de aprendizagem, saindo do convencional
“sala, professor e aluno”. Os proprios participantes do projeto sdo também alunos,
vivenciam na sala de aula a necessidade de sairem dessa rotina usual, e adquirirem um
novo instrumento de ensino para facilitar o aprendizado. Por esse motivo foi proposto como
recurso para beneficiar a constru¢éo do conhecimento a adogcéo do OVA(Objeto Virtual de
Aprendizagem) que permite a inovacdo que se julga necesséria para essa estruturagéo.
Um objeto de aprendizagem é funcionalmente utilizado como método didatico interativo,
seguindo um conteudo disciplinar, podendo envolver imagens, textos, audios, videos,
exercicios, e tudo que pode servir como uma estimulagéo para a aprendizagem. E possivel
ser implantado tanto no ambiente de aula, quanto na educagéo a distancia (MACHADO e
SILVA, 2005).

Uma das motivagdes para a construgéo do OVA utilizando a linguagem Python é que
esta linguagem néo € usada como linguagem de programacgéo nas disciplinas especificas
de programacéo do curso técnico em informética. Além disso, estudar a linguagem Python
da motivacgéo ao iniciante de programacao, pois se trata de uma linguagem bastante usada.
Python foi criada por Guido Van Rossum em 1991. Os objetivos do projeto da linguagem
eram: produtividade e legibilidade. Assim, Python é uma linguagem que foi criada para
produzir codigo bom e facil de manter de maneira rapida (PYTHON, 2018).

A biblioteca padrao da linguagem Python é bastante extensa, contendo classes,
métodos e fungbes para realizar essencialmente qualquer tarefa, desde acesso a
bancos de dados a interfaces graficas com o usuario. Python € uma linguagem dinamica
multiplataforma de codigo aberto. Possui a sintaxe simples e clara, e de tipos de dados
din&micos. Além disso, a linguagem possui seu codigo fonte aberto e pode ser utilizada
livremente até mesmo para uso comercial. Ela pode ser usada para a criacdo de jogos
eletrénicos, aplicagdes desktop, servidores WEBS, etc. (PYTHON, 2018)

Para Kinsley & Mcgugan (2015), o que motiva o estudo e aprendizado desta
linguagem é que ela é uma linguagem expressiva, em que é facil traduzir o raciocinio
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em um algoritmo. Python & extremamente legivel, pelo fato de ndo possuir chaves e a
indentagéo definir os blocos, e também possui uma comunidade muito ativa, em todas as
partes do mundo.

Uma das ferramentas para auxiliar o desenvolvimento grafico em Python é a
biblioteca Pygame. Trata-se de uma biblioteca de software que néo faz parte do Python
nativo. Mas, assim como o Python, essa biblioteca esta disponivel gratuitamente, sendo
multiplataforma.

Segundo Pygame(2018), a biblioteca Pygame foi criada no ano 2000 por Pete
Shinners que, sendo programador da linguagem C, uniu a linguagem Python com a
biblioteca SDL (Simple Directmedia Library), que controla os recursos de multimidia e é
utilizada por varias aplicagbes de codigo-aberto. A descontinuidade da implementagéo
da SDL em Python por Mark Baker denominada PySDL inspirou-o a comecgar um projeto
robusto, também em Python, sob a SDL, chamada Pygame.

Segundo Abe(2012), a intencdo da biblioteca Pygame € “Fazer as coisas simples
de maneira facil e as coisas dificeis de maneira direta”. Portanto, acredita-se que esta
biblioteca aliada a produtividade e facilidade da linguagem Python seréo apropriadas para
o desenvolvimento do Objeto Virtual de Aprendizagem sobre Grandezas Vetoriais.

O restante do artigo estd assim dividido: O capitulo 2 apresenta a metodologia
do desenvolvimento do OVA e os motivos da escolha. O Capitulo 3 mostra os resultados
obtidos e o capitulo 4 conclui o artigo.

MATERIAIS E METODOS

Para a construcdo do Objeto Virtual de Aprendizagem foram usados recursos da
linguagem de programacéo Python, incluindo a biblioteca Pygame. Antes porém, buscou-
se aprofundar no contetdo de Grandezas Vetoriais, analisando uma melhor forma de
entender/aprender este conteido, pensando em um tipo de OVA mais adequado..

Estes passos estdo de acordo com Gagné et al. (2005), onde é mencionado que
para projetar um Objeto Virtual de Aprendizagem é preciso uma composicao de habilidades
multidisciplinares. Segundo Gagné et al. (2005), é preciso estabelecer:

+  Os objetivos do material pedagogico;

+ O publico-alvo (seus conhecimentos, habilidades, estilos preferenciais de
aprendizagem, estilos cognitivos);

+ Ainterface (para possibilitar a maximiza¢éo da usabilidade);
. As estratégias de interatividade;
+ As ferramentas que serao utilizadas para seu desenvolvimento;

+  E os recursos humanos e financeiros disponiveis.
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Embora haja diversos sites e ferramentas que possuam um conjunto de acessorios
para a criagcdo de recursos digitais e objetos de aprendizagem, como Scratch(2018),
Fazgame(2018), Twine(2018), dentre outras, faz parte dos objetivos deste trabalho o estudo
da linguagem Python. Portanto, esta pesquisa evestigou a linguagem de programacao
Python acompanhada da biblioteca Pygame para a construcdo do OVA.

Antes da programacéo em foi necessario definir o tipo de OVA, e os recursos
que podem ser usados no mesmo, que melhor se enquadre para a solucdo do problema
proposto. Segundo destacado por Handel(2018), dentre os tipos/recursos de um OVA
podem ser citados:

+  Imagens/Audios: Como imagens e audios podem ser a representagéo/abstra-
¢éo de algo, pode-se langcar mao deste recurso na construgéo de OVA.

»  Multimidia: A juncao video, textos, imagens e audio torna o OVA mais atraente.
Se juntado com interatividade auxiliam na aprendizagem/ensino.

* Animagbes: As imagens acompanhadas de sons sdo consideradas animagoes.
As interacdes das animagbes podem auxiliar aqueles alunos com alguma di-
ficuldade de abstrair conceitos, pois estimula processos cognitivos como per-
cepcao, memoria, linguagem, pensamento e outros. Ainda proporcionam um
ambiente ludico para desenvolvimento da aula.

+  Simulagdes: E uma forma de analisar o comportamento e reagdes de determi-
nados sistemas fazendo uso de modelos. Aplicativos de simulagéo colaboram
com desenvolvedores e pesquisadores, enquanto permitem estudar o modelo
em ambientes controlados, proporcionando analise de itens tais como: a dina-
mica do modelo, detalhes de sua estrutura, execugéo variada da simulagéo,
alterando paradmetros de entrada para verificar os resultados obtidos etc. (NAS-
CIMENTO et al., 2013).

+  Software: Os programas, de maneira geral, podem ser considerados OVA devi-
do a sua utilizagéo para auxiliar a aprendizagem de maneira direta.

+ Jogo Digital Educativo: Um jogo digital se destaca entre os OVA’s, pois aglutina
trés elementos importantes: enredo, motor e interface interativa. O enredo esta
relacionado ao tema proposto, trama e objetivos. O motor do jogo é a estrutura
que orienta e determina a resposta do jogo em funcdo das acdes do jogador.
Por ultimo, a interface interativa que controla a interlocugéo entre o motor e o jo-
gador, reportando graficamente um novo estado do jogo. Sendo um tipo de pro-
grama, os jogos digitais desafiam o jogador a encontrar estratégias adequadas
para resolver problema e uma variedade de outras habilidades meta-cognitivas
na aprendizagem (VEEN & VRAKKING, 2009, p. 12). Outra particularidade do
jogo: “[...] ele ndo é vida ‘corrente’ nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de
uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com orien-
tacado propria [...] (HUIZINGA, 1954, p. 5).”
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Este trabalho definiu os recursos e tipo de OVA a serem usados condicionado com
a andlise do conteudo a ser abordado e a melhor forma de lidar com grandezas vetoriais.

A programacdo do OVA ocorreu por meio da linguagem Python, por ser uma
linguagem Orientada a Objetos de tipagem dinédmica, com excelentes recursos e, além
disso, € uma linguagem facil de aprender/usar e de prototipar (Python, 2018). O sistema foi
dividido em classes, modelando cada objeto e definindo suas acgdes.

Para a modelagem da parte grafica foi usada a biblioteca Pygame que oferece
diversos recursos para o desenvolvimento de um OVA, como destacado por Kinsley &
Mcgugan (2015):

+  Criar telas;
. Definir caracteristicas de interface;

+  Desenhos de poligonos, como retangulo, circulos, elipses ou qualquer forma
geométrica;

+  Carregamento de imagens e sons externos.

Apos estudo das ferramentas e aprofundamento do conhecimento sobre Grandezas
Vetoriais e como este contetido € abordado pelo docente, foi escolhido o tipo de OVA a
ser implementado — uma histéria inserida dentro de um jogo interativo. Pensou-se em um
jogo divertido com os personagens sendo animais de uma pequena fazenda. A ideia basica
€ que o jogador seja um destes personagens e consiga se movimentar no ambiente e os
contetdos de grandezas vetoriais vao sendo apresentados aos poucos.

Para o desenvolvimento foi escolhido o modelo Espiral, conforme apresentado em
Boehm (1988). Este modelo consiste na prototipagéo, desenvolvimento evolutivo e ciclico
além de definicdo especifica de etapas. Para cada fase do jogo pensou-se no seguinte
ciclo de desenvolvimento: (1) Fazer uma Storyboard, planejando a histéria, o conteudo a
ser abordado e uma forma interativa de tratar os conteudos, (2) Codificagdo com Python e
Pygame, (3) Testes e disponibilizacdo para os estudantes e (4) Feedback. Esta sequéncia
pode ser vista na figura 1.
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Codificagao

Figura 1: Ciclo de desenvolvimento para cada fase do jogo.

RESULTADOS

Dentre os objetivos tracados para esse projeto, foram alcancados: a aprendizagem
da linguagem de programacao Python assim como de sua biblioteca Pygame. Quanto ao
desenvolvimento do Objeto Virtual de Aprendizagem, construiu-se um jogo interativo com
uma fase totalmente implementada e as demais estdo em andamento. A figura 2 mostra
a interface desta fase, contendo uma histéria que visa ensinar os topicos de direcéo e
sentido, sendo este um dos primeiros contetdos a serem abordados na disciplina de Fisica
I. Nesta fase &€ apresentada uma histéria ao jogador, que interage com o jogo através do
teclado. A medida que o usuario avanca na fase sdo apresentadas mensagens, informando

se houve ou ndo um acerto.

Figura 2: Primeira fse do jogo
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CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O uso da linguagem Python com a biblioteca Pygame se mostrou eficiente para o
desenvolvimento do OVA, pois disponibilizam uma grande quantidade de recursos que
tornou o objeto virtual de aprendizagem bastante atraente. E notério o alto potencial
desse OVA em ajudar os estudantes. Entretanto, a disponibilizagcdo do mesmo para os
alunos ficam para um trabalho futuro. Sob esse viés, pode-se ainda implementar mais
fases no jogo, ensinando a fazer contas de subtragédo, adicdo de vetores, assim como
demonstrar e ensinar como utilizar algumas equagdes de Grandezas vetoriais. Ademais,
seria interessante colocar uma fase mais tedrica e explicativa, uma vez que a fisica ndo se
resume apenas em matematica.
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