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Abstract. The study aimed to evaluate the performance of students when
placed in an educational setting conducive to the use of teaching strategies
that enable interaction with educational media. The literature provided a
theoretical foundation to the principles that underlie the use of OA
considering the theory of Meaningful Learning of Ausubel.

Resumo. O trabalho objetivou conhecer o desempenho dos alunos quando
inseridos num contexto educacional favoravel ao uso de estratégias didaticas
que possibilitem interacdo com midias educacionais. A pesquisa bibliogréafica
forneceu embasamento tedrico aos principios que fundamentam a utilizacéo
de OA considerando a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel.

1. Introducao

Objetos de Aprendizagem Digitais tém despontado como alternativa estratégica capaz
de mediar a acdo pedagdgica e estdo cada vez mais presentes nas atividades didaticas
planejadas pelos professores em sala de aula. Diante dessa observacdo, este estudo
objetivou conhecer o desempenho dos alunos quando inseridos num contexto
educacional favoravel ao uso de estratégias didaticas que possibilitem interacdo com
midias educacionais.

O produto desta pesquisa destina-se a apresentar uma intervencao didatica que
contribua com o processo de ensino-aprendizagem, através do uso de midias digitais
como recurso pedagodgico, que ajude a estabelecer situacdes de aprendizagem e
facilitem a abstracdo de conhecimentos da fisica.

E, assim, propomos uma situacdo de aprendizagem com recursos educativos
para o ensino, fundamentados na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel. A
finalidade é que esse estudo contribua para o uso dos Objetos de Aprendizagem de
forma critica, consciente e didatica, favorecendo o trabalho dos professores, de forma
que ajudem aos alunos no desenvolvimento de seus potenciais e a participar de forma
ativa da construcdo do seu conhecimento.

2. Aprendizagem Significativa e objetos de aprendizagem

A Teoria de Ausubel considera que as reestruturacées acontecem na interacdo entre as
estruturas, presentes no sujeito, e a nova informagdo. Desta forma, o principio da Teoria
da Aprendizagem Significativa, baseia-se na ideia de que para que ocorra
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aprendizagem, € necessario partir daquilo que o aluno ja sabe, ou seja, 0S novos
conceitos se “ancoram” aos conhecimentos preexistentes, dai a importancia de valorizar
0s conhecimentos prévios dos alunos. Esta concepgao fica evidente na seguinte frase: “o
fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja
sabe. Averigue isso e ensine-o de acordo” [Ausubel, 1980].

Aprendizagem Significativa, na Gtica ausubeliana, é o processo onde o novo
conhecimento ou informacdo interage com a estrutura cognitiva de quem aprende, de
forma ndo arbitréria, substantiva e ndo literal. Essa interacdo com a estrutura cognitiva
recebe 0 nome de subsuncgor ou ideia-ancora.

Desta forma, é grande a importancia do professor criar atividades didaticas que
manifestem os conhecimentos internalizados pelos alunos e, a partir dai, criar situacdes
desafiadoras onde o aluno possa estabelecer uma correspondéncia e modificar seu
esquema cognitivo. “O conhecimento prévio serve de matriz ideacional e organizacional
para a incorporagdo, compreenséo e fixagdo de novos conhecimentos quando estes ‘se
ancoram’ em conhecimentos especificamente relevantes (subsuncgores) preexistentes na
estrutura cognitiva®“ [Moreira, 1997]. Fica evidente, que na concepc¢do ausubeliana, o
conhecimento prévio (a estrutura cognitiva do aprendiz) é a varidvel crucial para a
aprendizagem significativa.

Atualmente é possivel encontrar diversos objetos de aprendizagem disponiveis
na internet através dos repositorios. Com a combinacdo e reutilizacdo desses objetos €
possivel criar outros objetos. Portanto, ndo existe uma limitagdo para a producdo de
OAs e a criatividade € um fator importante que faz parte da esséncia dessa producao,
tomado como exemplo o OA Uma Aventura Dinamica [Zednik e Pontes 2008], onde se
empregou a técnica do reuso através da integracdo de 5 (cinco) videos do youtube que
foram combinados ao OA. Também foi utilizada a linguagem UML - Unified Modeling
Language como forma de estabelecer uma comunicagéo eficiente entre desenvolvedor e
design instrucional durante a fase inicial do processo de criacdo do OA, ajudando a
evitar falhas na execugdo do projeto. O uso da UML na elaboracdo desse OA foi
descrito no artigo “UML para Modelagem de Objetos de Aprendizado” apresentado no
CACIC 2011 (XVII Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion) e portanto,
ndo sera foco deste artigo.

2.1 OA “Uma Aventura Dinamica”

O OA Uma Aventura Dinamica simula a 32 Lei de Newton e seu menu também
apresenta as opc¢des de acesso a recursos audiovisuais, a visualizagdo da teoria através
de um tutorial interativo, e de um mapa conceitual sobre o contetddo abordado. O OA é
voltado para as series iniciais do Ensino Médio e caracteriza-se como sendo um recurso
digital intuitivo que aborda contetdos de Fisica — Leis de Newton. A Figura 1 apresenta
a tela inicial do OA.

-

: : =
4
S PARA ENTIARI

R

Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

2263



Anais do XXII SBIE - XVII WIE

Figura 1. Tela Inicial do OA Uma Aventura Dindmica

O tutorial interativo aborda a teoria dos conteudos de Mecanica Classica de
forma tradicional. A opcdo Mapa conceitual traz um MC estatico e sua finalidade é
esquematizar e visualizar o contetido abordado, além de sugerir ao professor a atividade
de elaboracdo de MC pelos alunos com o objetivo de perceber qualitativamente o
conhecimento apropriado pelo aluno apds estratégicas didaticas.

“Os MC’s foram concebidos com base nos principios da Aprendizagem
Significativa de Ausubel. Basicamente os conceitos sdo organizados hierarquicamente
ligados por linhas e classificados como temas ou tdpicos” [Zednik, 2009]. Através do
MC o estudante evidencia sua compreensdo acerca do assunto, de forma a representar
através do MC seu esquema cognitivo em relacdo ao conteddo. “O mapeamento
conceitual é uma técnica muito flexivel e em razdo disso pode ser usado em diversas
situacOes, para diferentes finalidades: instrumento de analise do curriculo, técnica
didatica, recurso de aprendizagem, meio de avaliagdo” [Moreira e Buchweitz, 1993]. A
Figura 2 apresenta 0 MC do OA.
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rd -
Fisica

Mecéanica

=N

Cinematica Estatica
Dinamica =

Lels de newton

Figura 2. Mapa Conceitual presente no OA.

Este OA apresenta ainda uma atividade de simulacdo por meio de uma situacéo
de desafio que tem aplicabilidade direta a teoria presente nas Leis de Newton. Nesta
simulacdo o aluno devera compreender a relagdo matematica entre a massa de um corpo
e uma forca aplicada a ele para que este possa ser alcado. Esta atividade ocorre por meio
de uma proposta ludica em que o aluno é levado a interagir com o conteldo,
manipulando e simulando por meio de tentativas a resolucdo do problema no OA.

Na simulacdo, o aluno interage com o Sistema a partir dos seguintes recursos
disponiveis: Selecionar Personagem (35, 47, 29 e 53 kg), Selecionar Mostrar Vetores,
Selecionar Iniciar Simulacdo, Iniciar Simulagéo, Selecionar Forca Aplicada ao Carro,
Retornar Tela Inicial, Retornar Menu Principal. O Sistema também interage com o
aluno a partir dos seguintes recursos: Exibir Vetor Forca, Incrementar Peso Cesta,
Simular Forca Aplicada ao Carro, Incrementar Forga Carro e Exibir Vetor Peso. O
aluno seleciona um ou mais usuarios para o interior da cesta e faz uma relagédo com a
forca que deve ser aplicada para que o carrinho suba a cesta com 0S personagens.
Ressalta-se ainda, que 0 OA Uma Aventura Dinamica é de simples usabilidade e de
facil compreensdo por parte dos alunos, sendo bastante intuitivo (Figura 3).

Mostrar Vetores @
Peso Cesto = 0.0N

Forca Carro = ON
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Figura 3 Cenario da Atividade/Simulacao do OA.

O material didatico utilizado pelo aluno interfacea o processo da dualidade
ensino-aprendizagem significativo do aprendiz. Segundo Tavares [2005], “com base
nesse requisito, busca-se na interatividade a solucdo para o desenvolvimento cognitivo
mais eficiente do aprendiz”. Neste sentido, os OAs devem ser criados com
granularidade tal que permita a sua reutilizagdo em diferentes contextos e sejam “[...]
passiveis de combinacdo e/ou articulagdo com outros Objetos de Aprendizagem de
modo a formar unidades mais complexas e extensas” [Pimenta e Baptista, 2004].

3. Procedimentos Metodologicos

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, pois ndo € possivel separar 0
fendmeno estudado do seu contexto e por apresentar grande flexibilidade no seu
desenvolvimento. Por apresentar um carater quanti-qualitativo, desenvolvemos durante
a pesquisa um experimento comparativo entre uma turma experimental e outra controle.
Tendo como foco o estudo de caso dos alunos do 1°. ano do Ensino Médio, em relacéo a
utilizacdo do Objeto de Aprendizagem Uma Aventura Dinamica, que simula a 32 Lei
de Newton.

Primeiramente foi realizada uma pesquisa bibliogréfica com a finalidade de
obter embasamento tedrico sobre a aprendizagem significativa, possibilitando suporte
aos principios teodricos que fundamentam a construcdo de objetos de aprendizagem
considerando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel.

O estudo partiu das seguintes questdes problematizadoras: como mediar o
processo de ensino-aprendizagem de conteudos da fisica, a fim de que os alunos atinjam
melhores desempenhos? Como a compreensdo de conceitos matematicos pode colaborar
na aprendizagem de fisica? Sera que a juncdo de midias educacionais impressas e
digitais pode facilitar o entendimento de conceitos da fisica?

A partir das perguntas, foram elaboradas as seguintes hipoteses: em decorréncia
do estimulo visual, o uso de midias educacionais digitais no contexto de sala de aula
pode colaborar significativamente na apropriacdo de conhecimentos da fisica; o dominio
de conceitos matematicos facilita a abstracdo de conteludos da fisica; estratégias
diversificadas estimulam os alunos a despertarem suas inteligéncias.

Desta forma, o experimento comparou duas amostras distintas a fim de avaliar a
intervencdo pedagoOgica com uso de recurso computacional proposto neste trabalho. O
foco do nosso trabalho estara na avaliagdo da aprendizagem, onde buscaremos medir as
contribuigdes em curto prazo que o uso de tais recursos possibilita ao desenvolvimento
da aprendizagem de fisica.

Com o propésito de atingir o objetivo geral elaboramos os seguintes objetivos
especificos: identificar o nivel de compreensdo dos alunos sobre conceitos matematicos
no auxilio ao estudo da Lei de Newton; conhecer as elaboragdes conceituais dos alunos
para a Lei de Newton com o auxilio dos OAs; descrever o desempenho dos alunos nas
atividades interventoras com os recursos midiaticos.

O Objeto de Aprendizagem escolhido, Uma Aventura Dindmica, se propde a
mediar a aprendizagem de significados dos contetdos relacionados ao ensino de fisica,
tanto fazendo uso integrado de mapa conceitual, animacéo interativa e textos, quanto
fazendo uso da codificagdo dual e propondo atividades diversificadas. A codificacdo
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dual aponta que quando nos apropriamos de um conhecimento “através das codificacdes
verbal (mapa conceitual e texto) e visual (mapa e animacgdo) a possibilidade de
compreensdo desse conteudo torna-se maior, principalmente por podermos utilizar as
potencialidades especificas de transmissdo de cada canal de interagdo (verbal e visual)”
[Tavares, 2006].

3.1 Caracterizagdo da Amostra e Coleta de Dados

Os participantes sdo alunos do 1° ano do Ensino Médio, da Escola “X”, turno da noite,
escola publica estadual, do interior do Estado do Ceard. Para este estudo foram
selecionadas duas turmas de alunos, que aqui serdo tratadas como Turma A e Turma B.
A turma A contava com 40 alunos dos quais apenas 38 compareceram para a realizacéo
dos trabalhos. Esta turma sera nosso grupo experimental que utilizara o Objeto de
aprendizagem Uma Aventura Dindmica. A turma B, composta de 42 alunos, dos quais
estiveram presentes 40, foi nosso grupo de controle que ndo utilizou o ambiente, porém
tiveram acesso as demais estratégias pedagdgicas planejadas pelo professor de fisica. As
turmas foram escolhidas por apresentarem desempenho similar em fisica.

Primeiramente, foram elaborados dois planos de aula para os alunos do 1°. EM,
com foco conteudistico na 3% Lei de Newton. Os dois planos sdo praticamente iguais,
diferenciando-se apenas no quesito recurso, onde haveria aplicagdo do OA Uma
Aventura Dindmica para turma (A) experimental. O Planejamento previu 3 (trés)
semanas para execugdo do plano, na 1% e 22 semana os alunos tiveram acesso a aulas
expositivas sobre o assunto, leitura e atividades no livro didatico. Na 3?2 semana a
Turma A teve acesso ao OA e suas atividades exploratorias, enquanto a Turma B
realizou exercicios de revisdo. A experiéncia teve um total de 6h/a.

Também foram analisados os relatérios de rendimentos dos alunos de anos
anteriores avaliados na mesma competéncia, caracterizando-se como pesquisa
documental por serem elaborados pela escola, porém ndo receberam nenhum tratamento
analitico, constituindo-se como fonte rica e estavel de dados. “A analise documental
pode se constituir numa técnica valiosa de abordagem de dados qualitativos, seja
complementando as informacdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspectos
novos de um tema ou problema” [Lidke e André, 1986, p. 38].

Os dois grupos foram avaliados pelo mesmo instrumento de medida, que
constou de um teste utilizado para verificar o desempenho na aprendizagem da turma A
em relacdo a B, com o objetivo de estabelecer um pardmetro comparativo entre as
turmas.

Além do teste de avaliacdo, também foi aplicado um questionario que avaliou o
ambiente em relacdo ao aspecto pedagdgico, de similaridade, de acessibilidade, de
adaptabilidade, de proveito e de compatibilidade do OA. Este questionario foi aplicado
de forma individual somente com os alunos da turma experimental. Para este trabalho
ndo apresentaremos os resultados desse teste.

A turma A (experimental), quando direcionada ao laboratorio de informatica,
teve um momento inicial de interacdo com objeto, onde realizou inUmeras experiéncias
virtuais relacionadas ao assunto visto em sala de aula. Tais experiéncias foram
realizadas utilizando o referido ambiente e ocorreram no laboratério de informatica da
escola com a mediacdo do professor, em seguida, & medida que interagiam, respondiam
atividades propostas com questfes formuladas, tendo como base o conteddo abordado
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contextualizado no OA. Em suma, os instrumentos utilizados nesta abordagem foram:
plano de aula, relatério de rendimentos, atividade, teste de desempenho e questionario.

4. Analise dos Resultados

O desenvolvimento dos trabalhos ocorreu ao longo de trés semanas, conforme
planejado. Nas duas semanas iniciais, as turmas A e B tiveram aulas sobre as Leis de
Newton com o proposito de aprender conceitos relevantes a tal assunto. Neste periodo,
os alunos das turmas A e B, além de aulas expositivas, utilizaram livro didatico, como
midia educacional impressa, e realizaram seus respectivos exercicios. A turma A teve
acesso ao laboratério de informatica, onde interagiu com o OA Uma Aventura
Dinamica, realizou a atividade do OA e preencheu o questionario sobre os aspectos
pedagdgicos do OA, enquanto a turma B realizou exercicios de revisdo. Na terceira
semana realizamos uma avaliagdo somativa com as duas turmas sobre o assunto. Esta
avaliacdo forneceu informac0es sintetizadas que se destinam ao registro e a publicacéo
do que parece ter sido assimilado pelos alunos, ou seja, seus resultados servem para
verificar, classificar, situar, informar e certificar.

Para analisar os dados coletados durante a pesquisa de campo, realizamos um
tratamento estatistico das notas obtidas através dos testes aplicados com os alunos.
Nosso universo estatistico teve como unidade & nota de cada um dos alunos
pertencentes as turmas experimental e de controle. Desta forma, verifica-se que esta
populacdo estatistica finita tem elementos com caradter quantitativo e variaveis
continuas. Com a coleta dos dados, ou seja, das notas obtidas por cada um dos alunos
apos a aplicacdo dos testes, obtivemos um universo de dados que estdo caracterizados
na tabela abaixo (Tabela 1).

Tabela 1- Caracterizacdo dos Alunos participantes

Turma Alunos | Participantes Grupo Software
Turma A 40 38 Experimental Utilizou
Turma B 42 40-2 =38 Controle Né&o Utilizou

Primeiramente foi necessario nivelar o nimero de dados coletados para as duas
turmas, pois a Turma B apresentava mais alunos que a Turma A. Utilizamos um
critério de retirada de duas notas da Turma B. Neste critério, ficou estabelecido que
subtraida a maior e a menor nota desta turma, ndo comprometeria a analise comparativa
realizada entre as duas coletas. Para validarmos tal hipotese foram feitas analises
paralelas com os dados que constataram viabilidade desta escolha.

Portanto, durante o estudo pormenorizado dos dados, obtemos, do total de 82
alunos convidados, somente 76 participaram da pesquisa. Os questionarios e testes
foram analisados quanto aos dados e foram codificados, processados e armazenados,
utilizando como suporte para o tratamento estatistico das informacbes uma planilha
eletrbnica. Apds a consolidacao e o tratamento estatistico, os dados estdo apresentados
em formatos de tabelas e gréaficos a seguir.

Ressaltamos ainda que, o0 bom uso do computador e seus comandos por parte
dos alunos da turma A, indicou um bom desempenho durante o experimento na
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utilizacdo do sistema proposto. Constatamos ainda que 100% dos alunos participantes
do experimento apresentaram familiaridade com o uso do computador, ou seja,
possuiam noc¢des basicas de informatica.

Tabela 2 — Dados dos Testes da Turma A

Classe | Nota fi fia fr (%) | fra (%0)
1 00F10[ 0 0 0,00% | 0,00%
2 1L0F20] 1 1 2,63% | 2,63%
3 20F30[ o 1 0,00% | 2,63%
4 30F40 | 3 4 7,89% | 10,52%
5 40Fs50] 2 6 5,26% | 15,78%
6 50k60| 8 14 | 21,05% | 36,83%
7 60F70| 9 23 | 23,69% | 60,52%
8 70-80 | 12 35 | 31,58% | 92,10%
9 8090 | 3 38 7,90% | 100,00%
10 [9,0F100[ 0 38 0,00% | 100,00%

N=38 100,00%

Os resultados apresentados na tabela 2 indicam a avaliacdo das notas obtidas
pelo Grupo Experimental. A andlise dos dados deste estudo contempla as principais
varidveis estatisticas. Observa-se que a frequéncia absoluta (f;) das notas obtidas
concentra-se principalmente no intervalo de 7 a 8, indicando que uma parte significativa
da amostra (31,58% da frequéncia relativa (f;)) obteve um resultado acima do
satisfatorio. Na tabela 3 apresentam-se as notas coletadas pelo Grupo de Controle.
Percebe-se que para esta turma a f; encontra-se entre 6 a 7 (28,94% da f,). Embora este
dado demonstre que a turma B também obteve uma fjacima da nota considerada minima
(5), percebe-se que este valor comparado com a amostra total dos dois grupos é
consideravelmente inferior.

Tabela 3 — Dados dos Testes da Turma B

Classe | Nota fi fia fr (%) | fra (%0)
1 0,0F1,0 1 1 2,63% 2,63%
2 1,0 2,0 2 3 5,26% 7,89%
3 2,0F3,0 3 6 7,90% 15,79%
4 3,040 3 9 7,90% 23,69%
5 4015,0 4 13 10,53% | 34,22%
6 5,0 6,0 7 20 18,43% | 52,65%
7 6,0 7,0 11 31 28,94% | 81,59%
8 7,0 8,0 6 37 15,78% | 97,37%
9 8,0F9,0 1 38 2,63% [ 100,00%
10 9,0 F
10,0 0 38 0,00% | 100,00%
N=38 100,00%
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Através dos dados da Frequéncia Absoluta Acumulada, percebemos que apenas
15,78% dos alunos da Turma A obtiveram nota inferior a 5 (cinco), enquanto este
mesmo indice estatistico mostra que para a Turma B cerca de 34,22% ndo atingiram a
nota minima. Deste modo, verifica-se que, considerando a amostra total, o Gréafico 1
apresenta um poligono de frequéncia da distribuicdo das notas dos alunos da Turma A,
relacionando a Frequéncia Absoluta desta amostra com o valor das notas dos alunos.
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Gréfico 1 — Distribuicdo de Notas da Turma A

Quando comparamos o grafico 1 ao Gréafico 2, correspondente ao da Turma B
(neste caso equivalente também ao poligono de frequéncia da distribuicdo das notas),
verificamos a tendéncia do ponto mais elevado desta distribuicdo. Percebe-se que para
este ponto a Turma A apresenta uma tendéncia de se aproximar da nota nove, enguanto
que para a Turma B esta tendéncia é para a nota oito.

Ainda em relacdo ao comportamento das distribuicdes para este ponto, constata-
se que no grupo experimental, a frequéncia absoluta tende para doze, enquanto que no
grupo de controle, tal tendéncia corresponde a onze.
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Gréfico 2— Distribuicdo de Notas da Turma B

Uma justificativa possivel para os resultados apontados acima, esta relacionada
ao fato de que os melhores indices dos testes mostram a Turma A com resultados mais
favoraveis, devido a intervencdo pedagogica, na qual possibilitou aos alunos da Turma
A interacdo com Objeto de Aprendizagem Digital somada as outras midias
educacionais, como o Livro Didatico, voltado a aprendizagem de Fisica. Portanto,
constata-se a viabilidade da utilizacdo de midias digitais no contexto educacional, como
forma de mediar a aprendizagem dos alunos através de recursos didaticos, que foram
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utilizadas neste experimento de campo, baseado em acdes e ideias envolvidas no ensino
da 32. Lei de Newton assistido por OA Uma Aventura Dindmica.

Analisando o Gréafico 3, que mostra certa homogeneidade para os valores
obtidos pelos alunos da Turma B. Apesar de homogéneos, tais valores tendem a serem
inferiores quando comparamos com a outra turma. Este fato indica que, embora haja
estabilidade para as notas coletadas pelo grupo de controle, tais valores ndo séo
satisfatorios quando comparamos com a coleta ndo homogenia do grupo experimental.

Com base na andlise da média das notas dos alunos em fisica, relativas a mesma
competéncia abordada neste estudo referente aos anos anteriores da escola, obtemos a
seguinte tabela:

Tabela 4 — Dados dos anos anteriores

Ano 2007 2008 2009 2010 - A 2010-B
Média 6,1 6,5 6,4 6,8 5,8

Enquanto os alunos de 2010 da turma A, que utilizaram o ambiente obtiveram
uma média 6,8, a média dos anos anteriores (2007, 2008 e 2009) foram 6,1, 6,5 e 6,4
respectivamente, enquanto a média da turma B, em 2010, foi de apenas 5,8. Os dados
apresentados levam a inferéncia de que apesar da fala do livro didatico serem
importantes recursos utilizados pelos professores, é importante a diversificagdo de
midias educacionais, com 0 objetivo de promover uma variedade de estimulos que
facilitem o desenvolvimento das competéncias estabelecidas pelo professor.

Analisando os resultados dos testes do Grupo Experimental em relacéo ao Grupo
de Controle, percebe-se que os resultados apresentados pelo primeiro grupo, através de
indices estatisticos, foi significativamente maior do que em relacdo ao segundo. 1sso
sugere uma melhoria no resultado obtido pelo Grupo Experimental.

5. Consideracoes Finais

Percebe-se que em decorréncia do desenvolvimento cada vez maior de aplicacdes
voltadas para o ensino mediado por computador, tanto nos niveis de educacdo basica
como superior, um grande esforco tem sido feito por alguns pesquisadores para
desenvolverem ferramentas e recursos educativos de qualidade. Tais esforgos tém se
dado principalmente por meio de pesquisas que buscam compreender e melhorar 0s
processos de desenvolvimentos destas aplicacdes, para que esses recursos sejam mais
eficazes no tocante ao alcance de seus propoésitos.

Este trabalho, ndo se refere apenas a aplicacdo de uma atividade para fazer uso
do OA, mas a percepcdo de que o procedimento metodoldgico de trabalho podera ser
utilizado tanto por pesquisadores da area de educagdo e de Ensino de Fisica, como por
professores em sala de aula da elaboracdo de estratégias didaticas que facam uso das
mais diversas midias educacionais, sem esquecer, € claro, o criterioso processo
avaliativo que o professor tem que fazer ao escolher uma ferramenta educacional.

Os dados coletados nesta pesquisa apontam também que alguns alunos estdo
percebendo o estimulo visual que o OA proporciona, aumentando assim o grau de
aprendizado do contetido, quando associados a midias impressas e verbais, aliado a
uma metodologia que permita o aluno pensar, interagir, enfim, desenvolver
competéncias e habilidades. Esta abordagem experimental buscou destacar o ensino de
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um contetdo bastante abstrato e de dificil compreensdo por parte dos alunos, pois no
nosso entendimento os aprendizes sdo ainda muito imaturos para o nivel de abstracdo
que o assunto requer, no entanto, dominio de conceitos matematicos que facilitam a
abstracdo de contetdos da fisica. Entretanto, vale ressaltar que tal assunto é sugerido
pelo mapa curricular da série em que estdo inseridos.

Apesar da parcialidade dos resultados, concluimos também que os dados
apontados em nossa pesquisa nos autorizam a fazer inferéncias sobre o uso do OA, que
se usado com frequéncia no &mbito escolar podera apresentar resultados ainda mais
expressivos, levando o aprendiz a desenvolver habilidades cognitivas com maior
seguranca e rapidez, principalmente porque a simulacdo permite uma compreensdo dos
conceitos matematicos e isso facilita a abstracdo de contetdos da fisica.

Por fim, este estudo gerou resultados que poderdo contribuir para o
delineamento e o desenvolvimento de metodologias voltadas ao ensino de Fisica
através do Objeto de Aprendizagem Uma Aventura Dindmica. Destacamos ainda,
como trabalhos futuros, a comparagdo completa de todos os resultados alcancados neste
experimento de campo, além da realizagdo de novas pesquisas utilizando outros objetos
de aprendizagem no contexto do ensino de Matematica e Fisica.
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