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RESUMO

Este trabalho destaca a influéncia das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo no processo de ensino e
aprendizagem. Problematica: O uso da Plataforma Moodle, como suporte de apoio e acompanhamento do
ensino, podera facilitar a captacdo de significados no processo de formacdo de conceitos de Ciéncias?
Objetivo: Avaliar a utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem, como instrumento de ensino e
aprendizagem dos contetidos de Fisica no 9° ano do Ensino Fundamental, utilizando-se de uma proposta de
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS). A pesquisa caracteriza-se como qualitativa,
descritiva, participante e de campo, onde mostrou-se eficiente na aquisi¢do, assimilacdo e ressignificagdo
de conceitos de Ciéncias. O resultado mostrou que o Moodle apresenta recursos que permitem facilitar o
ensino de conteddos escolares, tornando o processo de aprendizagem menos cansativo e mais dinamico e
ao mesmo tempo, a captacdo de significados, mediada por essa ferramenta, torna-se potencialmente
significativa.

Palavras-chave: AVA, UEPS, Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT

This work highlights the influence of Information and Communication Technologies in the teaching and
learning process. Problem: Can the use of the Moodle Platform, as a support and teaching support, facilitate
the capture of meanings in the process of forming science concepts? Objective: To evaluate the use of the
Virtual Learning Environment as an instrument for teaching and learning the contents of Physics in the 9th
grade of Elementary School, using a proposal for a Potentially Significant Teaching Unit (UEPS). The
research is characterized as qualitative, descriptive, participant and field, where it proved to be efficient in
the acquisition, assimilation and reframing of science concepts. The result showed that Moodle has
resources that facilitate the teaching of school content, making the learning process less tiring and more
dynamic and at the same time, the capture of meanings, mediated by this tool, becomes potentially
significant.

Keywords: AVA, UEPS, Science Teaching.

RESUMEN

Este trabajo destaca la influencia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Problema: ¢Puede el uso de la Plataforma Moodle, como soporte y soporte de
ensefianza, facilitar la captura de significados en el proceso de formacién de conceptos cientificos?
Objetivo: evaluar el uso del entorno virtual de aprendizaje, como instrumento para ensefiar y aprender los
contenidos de fisica en el noveno afio de educacion primaria, utilizando una propuesta de una unidad de
ensefianza potencialmente significativa (UEPS). La investigacion se caracteriza por ser cualitativa,
descriptiva, participativa y de campo, donde demostré ser eficiente en la adquisicién, asimilacion y
reformulacién de conceptos cientificos. El resultado mostré que Moodle tiene recursos que facilitan la
ensefianza del contenido escolar, haciendo que el proceso de aprendizaje sea menos agotador y mas
dindmico y, al mismo tiempo, la captura de significados, mediada por esta herramienta, se vuelve
potencialmente significativa.

Palabras clave: AVA, UEPS, Ensefianza de las ciencias.
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INTRODUCAO

Na atualidade, a tecnologia esta cada vez mais presente no contexto escolar, uma vez
que a maioria dos alunos de escolas publicas e privadas tem acesso a recursos tecnoldgicos
cujas funcdes Ihes permitem ficar conectada e fazer uso das midias digitais. Essa realidade
comprova que a “sociedade contemporanea vem se caracterizando por um avango tecnologico
muito rapido e diversificado, fazendo com que ocorram mudan¢as na vida das pessoas”
(SEEGGER; CANES; GARCIA, 2012, p.1). Corroborando com o anteriormente exposto,
Pontes (2011) frisa que essa situacdo revela uma geracao completamente midiatica.

E notdrio que a pratica metodoldgica tradicional ndo estd mais surtindo o efeito
desejado na maioria das aulas ministradas, pois, como ressaltam Gomes, Castro e Rocha
(2018, p.15), “os alunos entendem a Fisica como uma extensdo da matematica, de dificil
compreensdo, 0 que pode levar a falta de interesse”, ou seja, os alunos tém uma viséo sobre 0
contetdo de Fisica como desinteressante. Isso porque normalmente o ensino dessa disciplina
é marcado pelo foco nos aspectos formais e matematicos, dificultando que o aluno desenvolva
um verdadeiro raciocinio cientifico acerca do problema abordado.

A necessidade, portanto, de uma pratica pedagdgica que motive a participacdo dos
alunos no processo de aprendizagem e favoreca a aquisi¢do de novos conceitos de Cinematica
levou a buscar recursos tecnoldgicos como suporte para a metodologia docente, auxiliando
com isso aqueles que tém mais dificuldades relacionadas a assiduidade nas aulas presenciais.
Nesse sentido, o uso da Plataforma Moodle, como suporte de apoio e acompanhamento no
processo de ensino e aprendizagem, inserida em uma UEPS, podera facilitar a formacéo de
conceitos dos contedos de Ciéncias? Para responder a esse questionamento foi elaborado o
seguinte objetivo geral: avaliar o uso dessa ferramenta aplicada a um grupo de alunos do 9°
ano no ensino fundamental Il. Para nortear o objetivo geral foram elencados os seguintes
objetivos especificos: 1) Criar uma sala no Ambiente Virtual de Aprendizagem adaptada ao
perfil do publico alvo utilizando os recursos existentes na Plataforma Moodle como um
instrumento de ensino e aquisicdo de conhecimento; 2) Desenvolver as etapas necessarias
para implantacdo e implementagéo do produto educacional destinado a uma turma do 9° ano
do ensino fundamental Il; 3) Desenvolver um produto educacional como recurso didatico
incentivando a implantagdo e implementacdo de salas virtuais, como recurso facilitador no
processo de formacdo de conceitos dos contetidos de Cinematica.

Acredita-se que, ao propor modificar a interface, adaptando-a ao perfil do publico
alvo, possa ocorrer maior interagdo entre os alunos, os professores e o conteudo da disciplina,

tornando possivel a aquisicdo do novo conhecimento de forma potencialmente significativa e
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ndo apenas como substituto dos métodos tradicionais, complementando com isso a préatica
pedagogica docente, implementando assim, um suporte complementar adequado para a
melhoria no ensino (TERRA; WILDNER, 2017).

DESCRICAO DOS PASSOS DA UEPS

A sequéncia didatica foi organizada em 7 etapas e aplicada ap6s o conteudo ja ter
sido ministrado pela professora titular e contou com a populagédo alvo constituida por uma
professora licenciada em Fisica e 25 alunos em situacdo de recuperacdo paralela. Onde os
dados foram obtidos a partir de questionarios, entrevistas, observacdo participante, prova
escrita e 0 uso da Plataforma Moodle no contexto da UEPS, aplicada em dois momentos
distintos, antes e apds o desenvolvimento da pesquisa.

Etapa 01 — Objetivo: facilitar a captacdo de significados na formacédo de conceitos
dos conteudos de Cinemaética. Nessa etapa ocorreu o primeiro contado com a turma. A
pesquisa foi apresentada quanto a sua finalidade, metodologia e publico alvo. Foi aplicada a
entrevista da fase diagndstica, a qual teve como propdsito coletar dados sobre a relacdo dos
alunos com o uso das TIC no processo educacional. Total de aulas — 1 (tempo: 50 minutos).

Etapa 02 — Conceitos essenciais na sequéncia didatica: aprendizagem
significativa;; situacOes-problemas; diferenciacdo progressiva; reconciliacdo integrativa;
consolidacdo; mediacdo; progressividade; complexidade; organizadores prévios; e
aprendizagem significativa critica’. Nessa etapa foi aplicado o primeiro questionario
relacionado ao conteddo abordado que compds o diagndstico, impresso e entregue aos alunos
na sala de aula presencial. Esse questionario teve a finalidade de coletar dados sobre os
conhecimentos dos alunos a respeito dos conceitos basicos de Cinematica e dessa forma obter
resultados sobre os subsuncores existentes na estrutura cognitiva dos mesmos. Total de aulas
— 1 (tempo: 50 min.).

Etapa 03 - Fendmenos de interesse: evidenciar a captacdo de significados
relevantes (conhecimentos prévios) na assimilacdo dos conceitos de Cinematica mediante
recursos metodoldgicos. Nessa etapa os alunos tiveram o primeiro contato com o AVA. Nela
foram utilizados os recursos de video e a inser¢do de um simulador com atividades dindmicas.
As atividades dessa etapa foram planejadas com a intencdo de oferecer elementos para que 0s
alunos compreendessem o0s conceitos fundamentais da Cinematica como um processo

dindmico e presente em nosso cotidiano por meio do video, uso do simulador em seus niveis 1

1Adaptado de Moreira e Massoni (2016, p.149)
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e 2. Os resultados coletados nessa etapa serviram de base para aperfeicoar a sala virtual e o
caderno de orientacdo para aplicacdo da UEPS. Total de aulas — 3 (tempo: 150 min.).

Etapa 04 - Questdo basica: o uso da Plataforma Moodle pode facilitar a captacdo de
significados no processo de formacdo de conceitos dos conteddos escolares? Consolidacédo
dos conhecimentos dos alunos. Nessa etapa os alunos puderam acessar a sala virtual na
presenca da professora e da pesquisadora. Assim, tiveram acesso novamente ao simulador e
avancaram para o nivel 3. Nesse nivel, sdo exigidos mais conhecimentos para que o aluno
venca o jogo. Total de aulas — 2 (tempo: 100 min.).

Etapa 05 - Assercdes de valor: a proposta de UEPS no processo de assimilagéo e
formacéo de conceito produz aprendizagem do discente no contetido de Cinemaética? Valoriza
0 conhecimento prévio, 0s organizadores prévios, a diferenciacdo progressiva, a reconciliacdo
integradora e a consolidacdo dos alunos? Nesse momento foi proposto atividades
colaborativas em torno de situagdes-problemas; mediando a negociacdo e a captacdo de
significados, onde ao prover as situagGes-problemas houve a necessidade de mediar a
resolucdo do aluno em busca de evidéncias de aprendizagem significativa e desestimular a
aprendizagem mecanica. Essa etapa foi destinada a avaliacdo dos conhecimentos dos alunos
por meio de uma prova escrita somativa. Total de aulas — 1 (tempo: 50 min.).

Etapa 06 - AssercGes de conhecimento: o recurso metodoldgico podera tornar a
captacdo de significados (conhecimento prévio) relevante para o aluno, fazendo ancoragem
com 0s novos conhecimentos e assim a aquisicdo do novo conhecimento através dessa
ferramenta o tornara potencialmente significativo? Na sequéncia foi aplicado a avaliacdo da
aprendizagem na UEPS, executada pelos alunos por meio do Férum e de registros de campo
da pesquisadora, durante o processo de observacdo participante no Ambiente Virtual de
Aprendizagem - Plataforma Moodle. Total de aulas — 2 (tempo: 100 min.).

Etapa 07 - Transformacdes: ao aprimorar as aulas cotidianas implantando
metodologias e estratégias que utilizam aparatos digitais como ferramenta de apoio as praticas
docentes, desenvolvendo sugestdes para o uso de ambientes virtuais e ao apresentar a
proposta de UEPS mediada pela Plataforma Moodle como Suporte de Apoio e
Acompanhamento ao Ensino de Fisica, buscou-se motivacdo para contextualizar o contetido
tedrico e minimizar os possiveis desconfortos dos alunos. Avaliacdo da professora sobre a

UEPS. Aplicada em forma de entrevista estruturada. Conforme apresenta tabela 1.
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Tabela 1 - Resumo e descricdo da proposta de UEPS
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Objetivo Geral: Ensinar os Conceitos basicos de Cinematica no Ensino Fundamental utilizando
diferentes recursos metodolégicos de uma sala de aula virtual.

Etapas
Situacdo
inicial

Organizadores
Prévio

Aprofundando
conhecimento

Nova
Situacdo

Avaliacéo
individual

Avaliacdo da
UEPS

Avaliacdo do
professor
titular

Objetivo
Motivar a turma.
Realizar o diagndstico

Diagnosticar os saberes prévios
alternativos e cientificos dos
alunos.

conhecimento
basico de

Aprofundar o
sobre  conceitos
Cinematica.

conhecimentos
sala com o

Consolidar  os
adquiridos em
ambiente virtual

Comparar a evolucdo da
compreensdo  dos  conceitos
cientificos dos alunos
consolidando os conhecimentos

Avaliacdo da UEPS feita pelos
alunos

Participacdo do professor titular
no processo de avaliacdo da
UEPS

Roteiro
Conversa motivacional com a turma;
Aplicacdo  da  entrevista -

questionario e aplicagdo do
diagndstico de perfil tecnoldgico do
aluno.

Aplicacdo do  Questionario -
Abordagem do conteudo.

Acessar ao AVA

Assistir e avaliar video disponivel
no
link:http://ava.ufrr.br/course/view.ph
p?id=448.Uso do simulador (Nivel 1
e2).

Etapa 3 do simulador disponivel no
link:http://ava.ufrr.br/course/view.ph
p?id=448.

Aplicacéo da Prova somativa.

Plataforma Moodle - férum e
observacdo direta e participativa

Entrevista

C/H
1 aula
50 min.

1 aula
50 min.

3 aulas
150 min.

2 aulas
100 min.

laula
50 min.

2 aulas
100min.

Audio

Fonte: As autoras (2019).

Registros: Plataforma Moodle. Iniciou -se, entdo, a organizacdo dos contedos a

serem trabalhados levando em consideragdo a estrutura conceitual jaA determinada. A

sequéncia didatica seguiu os principios mencionados, ressaltando que os materiais de ensino

que buscam a aprendizagem devem ser potencialmente significativos, conforme destacam

Moreira e Massoni (2016). A criacdo do ambiente, com 0 uso de uma sala virtual foi pensada

para desenvolver os conceitos de Cinemética no 9° ano do ensino fundamental, tendo como

intuito alcancar a aprendizagem significativa de modo que os alunos pudessem ressignificar

os contetdos ao final do processo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A Fisica é uma das ciéncias que compdem a base do desenvolvimento tecnolégico da
sociedade; no entanto, em sala de aula, esse aspecto ndo recebe a devida atengédo do professor,
0 que acaba tornando-a algo sem sentido. Em virtude disso, essa disciplina € alvo de
constantes criticas por parte dos alunos. A Tabela 2 apresenta a aceitacdo dessa disciplina

entre o publico alvo escolhido nesta pesquisa.

Tabela 2 — Aceitabilidade da Fisica enquanto disciplina

Perguntas Alunos Respostas
3 Sim
1.Tem interesse por atividades (experiéncia) de 8 Mais ou menos
Fisica? 14 Néo
2 Sim
2. Tem interesse por textos que abordam 4 Mais ou menos
assuntos de Fisica (revistas, jornais, livro 19 Néo
didatico etc.)?
5 Sim
3. Tem interesse por videos que abordam 6 Mais ou menos
assuntos de Fisica? 14 N&o

Fonte: As autoras (2019).

De modo geral, as respostas obtidas na pergunta 1 da Tabela 2 revelam que os alunos
pesquisados demostram aversdo a disciplina de Fisica. Pois dos alunos pesquisados 14 ndo
gosta de atividades que envolvam experimento da referida disciplina e é notdrio que dentre
esses 19 ndo tem interesses, por assuntos relacionados a Fisica e 14 ndo demostram interesse
nenhum por videos com abordagem de conteudo didaticos. Isso se torna preocupante, pois
estamos nos referindo a alunos do ensino fundamental Il, momento em que essa ciéncia esta
sendo apresentada a eles pela primeira vez na vida escolar. As respostas obtidas na pergunta 2
deixam claro que mais da metade dos alunos ndo tém interesse por buscar meios que
aprofundem seus conhecimentos em Fisica por nenhum dos modos apresentados nas
perguntas. Ou seja, ndo € o metodo que impde a barreira, € a propria natureza do assunto. Em
virtude dessa aversdo, foram organizadas atividades diversificadas como organizadores
prévios.

As informagOes coletadas por meio desse questionario nortearam a escolha das
ferramentas da sala virtual, uma vez que a investigacdo foi sobre o tempo de acesso a internet,
o local onde o aluno costuma acessar mais a internet, as caracteristicas do computador e se

haverd a necessidade de realizar uma capacitagdo com alunos. Mediante as respostas dos
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alunos, elaborou — se uma tabela contendo duas perguntas, seguida do quantitativo de alunos
relacionado a apenas uma determinada resposta. Para a analise da Tabela 3 foram escolhidas

as respostas mais relevantes.

Tabela 3 — Perfil tecnoldgico dos alunos participantes da pesquisa.

Perguntas Alunos Respostas

1. H& quanto tempo vocé tem 7 Mais de 6 anos
acesso a computadores e internet 5 De 2 a 3 anos
de modo regular? 2 De 6 a 12 meses

1 Né&o usa

7 dos 15 Pesquisa no Google,

2.Quais  atividades  realizam 15 Bate-papo
quando fazem uso da internet? 8 dos 15 Jogos simples

15 Assisti e baixa video

Fonte: As autoras (2019).

Conforme a primeira pergunta do diagndstico apresentada na Tabela 3, a maioria dos
alunos tem a acesso a computadores e internet hd um periodo de tempo significativo para
terem adquirido dominio do uso, manuseio e compreensdo dessas duas ferramentas
tecnoldgicas. Portanto, a pesquisadora ndo precisou oferecer capacitacdo quanto a informatica
basica para assegurar a continuidade da pesquisa.

Em relacdo a pergunta 2 do diagnoéstico de perfil tecnoldgico, os dados nos permitem
afirmar que todos os alunos entrevistados fazem uso, tém dominio e usufruem de alguma
ferramenta tecnoldgica. Percebe-se com isso a presenca de subsuncores (Ausubel, 1968)
relativos aos dominios de recurso tecnoldgicos. No entanto, conforme os dados apresentados,
0 uso dessas ferramentas estd mais voltado para relacionamento e entretenimento pessoal do
gue para a pesquisa educacional.

Para Pimenta e Almeida (2015) O Moodle possibilita a usabilidade de ferramentas,
concepgdes e praticas de jogos juntos a método colaborativos na Educacdo”. Logo, para
aprofundar os conhecimentos sobre 0s conceitos basicos de Cinematica e avaliar o AVA,
foram desenvolvidas trés atividades: a primeira consistiu em um video para a ambientacdo do
aluno na plataforma Moodle, com orientagdes basicas como: acesso, localizacdo, dindmicas e
duracéo das atividades disponibilizadas no ambiente, além da importancia de sua participagdo
nos momentos interativos e seus respectivos feedbacks. As duas outras atividades foram
relacionadas diretamente ao conhecimento didatico do conteldo abordado na pesquisa e
objetivaram aprofundar os conhecimentos fundamentais de Cinematica por meio do ludico,
forum e jogos, conforme as preferéncias dos recursos oferecidos pela tecnologia.
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Anélise do video

O video foi escolhido com base no diagndstico aplicado. Esse recurso contribui no
contexto pedagogico, pois possibilita que determinados objetivos educacionais sejam
atingidos, devido envolver os alunos pelos sentidos da visdo e da audicdo Silva, (2009).
Manassi, et al. (2014, p. 34) afirmam que “o professor deve iniciar a aula com uma revisao,
abordando os temas ja estudados até 0 momento, abrindo espaco para discussdes e perguntas
dos alunos”. Nesse contexto, foi idealizado um video como organizador prévio da
aprendizagem para ancorar os conceitos que foram trabalhados dentro do assunto didatico ao
mesmo tempo em que revisaria o conteudo ja visto pelo aluno no decorrer do bimestre letivo.

A medida que os alunos iam assistindo ao video, observou-se que esse material
despertou a curiosidade da turma. Tal compreensdo foi confirmada pela declaracdo do aluno
All: “senti vontade de ir conhecendo logo todo o ambiente, queria assistir logo ao video, vi
que era a professora, queria saber do que se tratava aquele video, até apertei varias vezes no
icone, mas ndo estava liberado”. A fala do aluno demonstra que a curiosidade do mesmo foi
agucada; mesmo sabendo da existéncia de atividades relacionadas ao conteudo ali exposto, ele
teve seu interesse despertado.

Segundo Moran (1995, p. 29) “A linguagem audiovisual desenvolve multiplas
atitudes perceptivas [...] com um papel de mediagéo primordial no mundo”. Nesse contexto, o
video estad intrinsecamente ligado ao lazer, podendo levar o aluno a uma expectativa de
relaxamento frente ao contetdo didatico. Nesse contexto o ainda pode contribuiu para o
aprimoramento da compreensdo conceitual de Cinematica pelos participantes da pesquisa e
favorecer o trabalho do professor por permitir o alcance o aluno como pessoa. Essa afirmagéo
baseia-se nas respostas dos alunos. A Tabela 4 apresenta a transcricdo das respostas dos

alunos A2 e A7 antes e apés a apresentacdo do video.

Tabela 4 — Respostas dos alunos antes/apés o video

Pergunta Antes do contato com o video Apbs o contato com o video
Diante da palavra A2 - Soma, célculos, nUmeros, Espaco, tempo, grandezas, leis,
“Cinematica” escreva 5 contas e matematica trajetéria e matéria.
palavras que lhe vém a
mente. A7 - Matemética, natureza, Movimento, velocidade,
célculos, outros e formulas. distancia, posi¢do e referencial.

Fonte: As autoras (2019).
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A observacgdo da pesquisadora em relacdo ao video e o dialogo entre professor-aluno
sobre o conteudo apresentado corrobora que o recurso ajudou na compreensdo de conceitos ja
estudados em sala presencial. A forma dindmica do video e as animacgdes ajudaram a
entender, por exemplo, a diferenca entre velocidade e aceleracdo. Conforme (LEAO;
REHFELDT, MARCHI, 2013, p. 49).As ferramentas do ambiente virtual “Possibilita
entender um determinado conteldo por meio do uso de recursos multimidias, como &udio,
video ¢ animacgoes”

Nesse momento da pesquisa, ainda ndo apresentava base para saber se houve a
internalizacdo dos conceitos por parte dos alunos. Apenas percebeu-se que os alunos
avancaram na compreensdo conceitual. Logo, com base nas afirmacgdes coletadas pode-se
dizer que o video atendeu ao seu propdsito de estabelecer os subsungores necessarios para

continuacdo da pesquisa.

Anélise das contribuig¢des do simulador

O simulador é um jogo segundo o qual, para avancarem de nivel, os alunos devem ter
o dominio dos conceitos basicos de Cinematica, apresentados em sala e internalizados pelas
demais atividades disponibilizadas no AVA. Esse recurso foi utilizado em duas etapas da
UEPS: na etapa 3 (aprofundamento do conhecimento) e na etapa 4 (nova situagao).

Pode-se dizer que essa etapa obteve resultados relevantes, pois a integracdo do video
e do simulador assegurou a formacdo dos organizadores prévios por parte dos alunos, como
foi idealizado para essa etapa da pesquisa. A interacdo, através de ferramentas (jogo) e
simbolos (fala), pode ser transformada em desenvolvimento cognitivo (SANTOS; CALDAS,
2016).

A aplicacdo da terceira aula na sala virtual ocorreu ap6s a professora titular da turma
aperfeicoar a sala virtual, dando sequéncia aos recursos didaticos utilizando apenas o roteiro
fornecido pela pesquisadora e tendo como base para esses ajustes as observacoes feitas pelos
alunos na primeira aula no AVA (etapa 3).

Nessa aula no AVA, os alunos foram orientados a avangar para o nivel 3. Nesse
momento, eles apresentaram maior dominio tanto do manuseio dessa ferramenta quanto dos
conceitos fundamentais de Cinematica. No entanto, nem todos conseguiram ultrapassar o
desafio presente no simulador. Devido a essa dificuldade para ultrapassar essa fase, a
professora conduziu uma conversa na qual questionava os alunos as dificuldades
apresentadas. As respostas dadas pelos alunos apresentaram indicios da internalizacdo dos

conceitos propostos. Exemplo das respostas: Aluno A3: “estou muito acelerado”; Aluno A1l:

Revista Valore, Volta Redonda, 6 (Edigcao Especial): 1185-1199, 2021 1193



Silva et al.

“estou dando muita velocidade para a bola”’; Aluno Al5: “a bola esté indo rapido demais,
dever ser porque eu acelerei muito”. A internalizacdo dos conceitos é um dos aspectos
basicos para que a assimilacdo conceitual aconte¢a, promovendo com isso uma aprendizagem
com significados do saber aprendido.

Antes do final da pesquisa trés alunos relataram em sala que jogando em casa
conseguiram superar o terceiro nivel do simulador. Explicaram que entenderam a funcéo da
velocidade e da aceleracdo para controlar o ponto material em cada pequeno trecho do
labirinto, e que o fato de poderem controlar o ponto material no simulador contribuiu para que
essa compreensdo ocorresse. Conforme Evangelista e Gongalves (2013), a informatica,
desperta caracteristicas necessarias a formacdo do ser como cidaddo atuante em uma
sociedade em constante mudanca.

Alguns alunos relataram que essa ferramenta foi a maior motivadora para acessar o
AVA fora da escola. Pelos relatdrios fornecidos pela propria plataforma observou-se que o

recurso mais acessado do ambiente foi o simulador (jogo do labirinto), conforme a (Figura 2).

Figura 2 — Relatério de acesso as atividades no simulador etapa 4 da UEPS
™ Conceitos basicos

Atividade - Infroducao a Fisica v

L o

Jogo do labirinto 134
Parada Obrigatoria
Fonte: Ambiente da sala virtual (2018).

A Tabela 5 representa uma amostra das respostas dos alunos quanto a percep¢do de
alguns conceitos de Cinematica no movimento descrito pela bola (ponto material) do

simulador.

Tabela 5 — Resposta dos alunos no férum sobre o simulador

Pergunta - De acordo com o jogo do labirinto, a bola realiza alguns conceitos fisicos relacionados com os
conteidos abordados. Quais 0s que vocé identificou?

A-01 “Deslocamento, percurso, dire¢do, movimento. ”

A-02 “Trajetéria, espago percorrido, intervalo de tempo, referencial, movel e velocidade.”
A-03 “Deslocamento, percurso, dire¢do, movimento. ”

A-04 “Percurso, velocidade, deslocamento, referencial, movel etc.”

Fonte: As autoras (2019).
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Dentre as ferramentas presentes na sala virtual criada, de acordo com as falas dos
alunos e os resultados obtidos, o simulador foi a que apresentou melhores resultados no
auxilio da captacdo dos conceitos, indicando, com isso, que o uso da ferramenta que
possibilita 0 uso de jogos como o simulador, inserido em uma sequéncia de ensino, pode
aproximar o aluno da ciéncia, pois estabelece uma relacdo entre a educacdo e a tecnologia

possibilitando inovar e socializar um novo meio de ensinar (SAMPAIO, 2017).

Andlises comparativas das avaliagdes escritas

As avaliaces escritas e individuais devem estar sempre presentes nas UEPS. Devem
ser somativas e estarem de acordo com o0s saberes ensinados nas atividades formativas
realizadas ao longo do processo. Foram aplicadas duas avaliacOes escritas aos participantes. A
primeira avaliacdo somativa foi aplicada antes da execucdo da UEPS pela professora titular,
conforme o calendario escolar. A segunda avaliacdo somativa foi aplicada aos alunos que nédo
foram aprovados na avaliacdo bimestral, ou seja, aos que ficaram para recuperacdo paralela, a
qual ocorre ao final de cada bimestre letivo. Os resultados obtidos nas duas avaliagdes foram
tabulados e apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Resultado das provas somativas individuais.

Rendimento dos alunos Antes da aplicacdo do SAAEF Apods a aplicagdo do SAAEF
(Avaliacdo Bimestral) (Recuperacéo paralela bimestral)

Abaixo da média escolar 12 Nenhum

Igual ou acima da média 3 15

escolar

Fonte: As autoras (2019).

A Tabela 6 apresenta resultados bem expressivos quanto a contribuicdo da UEPS
para que os alunos assimilassem os conceitos de Cinematica. Ao final do processo todos 0s
alunos obtiveram nota para aprovagédo. Essa aprovacdo ndo expressa somente a recuperagao
de notas dos alunos, mas, pelas evidéncias coletadas, alcangou também a recuperagdo do
conteudo de aprendizagem, que é 0 que se deve almejar quando se trabalha com alunos em
recuperacgéo paralela. Tal resultado ndo € uma mégica, como relatou o aluno A6, e sim fruto

de um processo de ensino cuidadosamente organizado para alcancar um objetivo.
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Avaliacao da UEPS realizada pelos alunos

A avaliacéo final da metodologia aplicada, resultou de dois recursos: a entrevista no
forum da Plataforma Moodle e a entrevista oral em aula presencial, por meio de um didlogo
integrador, conforme Moreira e Massoni (2016, p.175). “A entrevista forneceu dados
relevantes sobre a visdo do aluno quanto a metodologia utilizada e sobre a contribui¢do da
mesma no processo de ensino e aprendizagem”. A Tabela 7 apresenta as descri¢cbes das

respostas dos participantes da pesquisa.

Tabela 7- Visdo dos alunos sobre a contribui¢do da sala virtual.

Férum - Vis&o do aluno quanto a contribuigdo da Plataforma Moodle no processo de aprendizagem.

A-01  “Podera servir como um refor¢o do que ja estudamos.”

A-02  “Nos dard apoio nos estudos e nos ajudard a revisar os assuntos.”
A-13  “Gosteiiiiii, o conteudo parece mais facil, com a professora ndo entendo nada.”

Fonte: As autoras (2019).

As falas dos alunos revelam um alto grau de aceitabilidade da proposta,
corroborando com o que foi apresentado na analise da observacdo participante. A fala do
aluno Al13 (Tabela 7) revela, além de uma visivel empolgacdo, que apresentar de maneiras
diferentes os contetidos didaticos podem ser muito Uteis, pois os alunos nao aprendem da
mesma maneira e que, “o ensino das ciéncias deve ser uma atividade dindmica, originada em
vivéncias concretas” (TESTA; KOBAYASH, 2007, p. 217). Ressalto que em nenhum

momento o trabalho docente foi desconsiderado.

Anélise da proposta de UEPS aplicada ao docente

A participacdo da professora foi voluntaria e contribuiu muito com a pesquisa. Seu
conhecimento sobre a dindmica da turma favoreceu o norteamento de alguns pontos no
decorrer deste trabalho. Foi percebida, durante a observagdo, uma mudanga procedimental e
atitudinal por parte da docente. “O papel do professor é o de provedor de situacdes de
aprendizagem, de organizador do ensino e mediador da captacdo de significados por parte do
aluno” (MOREIRA e MASSONI, 2016, p.142). Verificou-se com isso como estimulos sdo
importantes para o profissional, pois podem despertar no individuo o interesse, motivando-o
na busca do novo conhecimento (RAMOS, 2012). Tajra (2012) ressalta que € importante que

0 professor incentive o uso das tecnologias no processo educacional.
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Na visdo da professora a plataforma ajudou nas suas aulas presenciais. Pois
oportunizou a revisdo de conteudos de forma diferenciada, replica-los em outra situacéo-
problema indicando com isso a internalizacdo e a captacdo dos conceitos trabalhados. A
mesma sentiu-se motivada a participar de modo mais ativo na sala virtual, o que a levou a
produzir um video de apoio abordando o conteldo estudado no AVA Link para acesso:
https://www.youtube.com/watch?v=50CTOUff0Jc&t=11s.

Diagnostico da observacao participante

Durante a apresentacdo da sala virtual, foi observado o didlogo entre alunos e
professora que era composto predominantemente por indagacfes, ou seja, 0 interesse e a
curiosidade dos discentes quanto a necessidade do uso da sala virtual no ensino dos conceitos
fisicos estava evidentemente presente. No decorrer do didlogo, observou-se que os alunos
compreenderam o papel dessa ferramenta e mostraram disposicdo para aprender em um

ambiente diferente da sala de aula tradicional.

Adams (2017) destaca que a transformacdo da era digital contribui com a formacéo
do conhecimento do educando consequentemente, pode-se considerar também esse ambiente
virtual como um suporte de apoio e acompanhamento ao ensino, onde o aluno passa a buscar
seus conhecimentos, orientacOes e até mesmo a realizacao de atividades que sdo explicadas na

sala de aula virtual e desenvolvidas na sala de aula presencial.

Figura 3 — Primeiro contato com o ambiente

Fonte: As autoras (2019).
A Plataforma Moodle apresentou-se como uma ferramenta potencial para o ensino na

educacdo basica. No entanto, pode-se deparar com alguns entraves para seu uso, por exemplo:
falta de capacitagdo dos professores, falta de infraestrutura escolar e da disponibilidade da
criacdo do préprio Moodle por ndo ter acesso proprio a um servidor (Internet Protocol IP)
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visto que as politicas governamentais ndo disponibilizam a acessibilidade necessaria para
prover um servidor que o professor, enquanto usuario possa criar, armazenar e disponibilizar
conteudos, garantindo o fluxo de trabalho de criacdo de site e sua execucdo. O distanciamento
entre as Instituicdes de Ensino Superior e da educacdo basica também é um obstaculo a ser

superado.

CONSIDERACOES

Essa Plataforma praticamente ja se consolidou no contexto educacional no ensino
superior. No entanto, as pesquisas aplicadas a educacdo basica sdo poucas. Os resultados
alcancados foram corroborados pela triangulacédo entre as respostas dos alunos nas entrevistas
e questionarios, pela observacao participante da pesquisadora e pela analise evolutiva dos
resultados das avaliagdes escritas de carater somativo. Esses instrumentos forneceram dados a
partir dos quais podemos afirmar que a plataforma facilitou a captacdo de conceitos
fundamentais da Cinematica.

Buscando analisar o contexto abordado na pesquisa. Destaco aqui a plataforma
Moodle como um dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem viavel para a ensino. Pois esta
possibilita incluir ferramentas, como o simulador e os videos, oportunizando uma linguagem
audiovisual com multiplas atitudes perceptivas, além de chamaram mais a atencdo dos alunos
que as atividades textuais. A implantacdo e implementacdo dessa ferramenta poder
possibilitar ao professor tornar o conhecimento cientifico mais atraente para os discentes.
Nesse sentido, contribuiram para que os objetivos propostos fossem alcancados e para que a
pergunta que norteou a pesquisa fosse respondida. Portanto, pode-se dizer que a plataforma é
uma ferramenta de uso potencial na aprendizagem de conceitos ndo somente ao ensino de
Fisica, mas de outras areas de conhecimento. A mesma néo foi idealizada como substituto
para aulas presenciais, mas como suporte de apoio e acompanhamento ao ensino de Fisica,
por meio de ferramentas existentes no AVA. Dessa forma, ndo houve a intencdo de testar
conhecimentos e de atribuir nota aos alunos para classifica-los, mas sim de obter informacGes
sobre o tipo de estrutura que pode ser idealizada para um dado perfil de alunos, possibilitando
auxiliar a prética pedagogica do professor, ajudando na verificagdo e interacdo entre 0s
ambientes, fisico e virtual, dinamizando os momentos de aprendizagem.

O sucesso nédo se deu somente pela aplicacdo da ferramenta, mas pelo envolvimento
gue a mesmo causou nos participantes da pesquisa trazendo assim mudangas comportamentais

e atitudinais como  sugerido nos  aspectos  tedricos da  aprendizagem.
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