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RESUMO

Este trabalho propde a integragdo de tecnologias educacionais, utilizando a plataforma
Moodle e o plugin H5P, para criar e disponibilizar Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs)
no ensino de Fisica no Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Bambui. O objetivo ¢
fornecer aos professores e alunos do Curso Técnico Integrado recursos didaticos interativos
que complementam o ensino tradicional. Foram desenvolvidos OVAs em trés modulos de
Fisica, abrangendo temas como Colisdo Simples, Conservacao de Energia, Energia Cinética e
Trabalho, Dilatagao Linear, Mecanismo de Transferéncia de Calor, Mudanga de Estado Fisico,
Eletrizacdo, Circuitos Elétricos e Diferenca de Potencial Elétrico.A pesquisa, de natureza
aplicada e exploratoria, envolveu a criagdo de OVAs com a tecnologia H5P, integrados ao
AVA Moodle, permitindo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e acessivel. O estudo
também ressalta o papel do professor como facilitador, utilizando essas tecnologias como
ferramentas que enriquecem o processo de ensino-aprendizagem.A implementacdo dessa
proposta visa modernizar o ensino de Fisica, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e aumentando o interesse ¢ a compreensao dos estudantes. Conclui-se que o uso
de OVAs pode transformar a experiéncia de ensino, tornando-o mais atrativo e eficaz, com
potencial para servir de modelo para outras iniciativas educacionais que busquem inovar em
suas praticas pedagdgicas.

Palavras-chave: Moodle, Ambiente virtual de aprendizagem,Objetos Virtuais de

Aprendizagem..



ABSTRACT

This work proposes the integration of educational technologies, using the Moodle platform
and the HSP plugin, to create and make available Virtual Learning Objects (VLOs) in the
teaching of Physics at the Federal Institute of Minas Gerais — Bambui Campus. The objective
is to provide teachers and students of the Integrated Technical Course with interactive
teaching resources that complement traditional teaching. VLOs were developed in three
Physics modules, covering topics such as Simple Collision, Energy Conservation, Kinetic
Energy and Work, Linear Expansion, Heat Transfer Mechanism, Change of Physical State,
Electrification, Electric Circuits and Electric Potential Difference. The research, of an applied
and exploratory nature, involved the creation of VLOs with the H5P technology, integrated
with the Moodle VLO, allowing a more dynamic and accessible learning environment. The
study also highlights the role of the teacher as a facilitator, using these technologies as tools
that enrich the teaching-learning process. The implementation of this proposal aims to
modernize the teaching of Physics, promoting more meaningful learning and increasing
students' interest and understanding. It is concluded that the use of VLOs can transform the
teaching experience, making it more attractive and effective, with the potential to serve as a
model for other educational initiatives that seek to innovate in their pedagogical practices.

Keywords: Moodle, Virtual learning environment, Virtual Learning Objects.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho propde a utilizagdo da plataforma Moodle (Ambiente Virtual de
Aprendizagem), disponivel no Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Bambui, por
professores e alunos como um espago virtual contendo objetos de aprendizagem em Fisica.
Esta implantacdo visa atender tanto aos professores do ntcleo de Fisica quanto aos alunos do
Curso Técnico Integrado, fornecendo-lhes um material de apoio para suas praticas
pedagogicas.

O proposito deste estudo ¢ disponibilizar neste AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem) Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) com conteudo especifico. Sao
eles: Fisica I, abordando Colisao Simples, Conservagdo de Energia, Energia Cinética e
Trabalho; Fisica II, abordando Mecanismo de Transferéncia de Calor, Mudanca de Estado
Fisico ¢ Dilatagao Linear e Fisica III, abordando Eletrizacao, Circuitos Elétricos, Diferenca de
Potencial.

O uso de novas tecnologias no ensino de Fisica deve ser encarado como um
complemento ao papel do professor e ndo como substituto. Assim, ¢ fundamental que os
docentes saibam conduzir e implementar essas tecnologias de forma eficaz em suas aulas,
garantindo que elas sirvam como recursos adicionais para enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem.

Os professores devem estar cientes de que eles sdo os principais facilitadores da
aprendizagem e as novas tecnologias sdo ferramentas de aprendizagem que podem auxilid-los

nessa tarefa. Assim, reforca Levy (1993, p.25) quando afirma:

As tecnologias da comunicagdo ndo substituem o professor, mas modificam algumas
das suas fungodes. A tarefa de passar informagdes pode ser deixada aos bancos de
dados, livros, videos, programas em CD. O professor se transforma agora no
estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar
informagdes mais relevantes. Num segundo momento, coordena o processo de
apresentagdo dos resultados pelos alunos. Depois, questiona alguns dos dados
apresentados, contextualiza os resultados, adapta-os a realidade dos alunos,
questiona os dados apresentados. Transformar informacdo em conhecimento e

conhecimento em saber, em vida, em sabedoria — o conhecimento com ética.

O ensino de Fisica frequentemente enfrenta desafios. A disciplina de Fisica faz parte

do curriculo do ensino médio, sendo introduzida no nono ano do ensino fundamental,
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juntamente com a Quimica, ainda sob a nomenclatura de Ciéncias. Ao ingressarem no ensino
médio, os alunos encontram Fisica e Quimica como matérias separadas, o que ¢ um momento
desafiador, pois a Fisica demanda diversos conhecimentos acumulados ao longo de todo o
ensino fundamental. De acordo com estudos, a auséncia de habilidades fundamentais em
leitura e interpretagdo de textos, juntamente com dificuldades na matematica basica, impacta
negativamente a aprendizagem dos alunos quando estes tém o primeiro contato com a Fisica,
no ultimo ano do ensino fundamental.(Cavalcante,2010).

O avango tecnologico e a introdugdo das Tecnologias de Informag¢do e Comunicacao

(TICs) no ensino trouxeram uma série de beneficios significativos para o processo:

Nesse tipo de ensino, o computador desempenha fungdes de professor eletronico,
procurando transmitir aos alunos conhecimentos predefinidos e proporcionar o
desenvolvimento de destreza basicas. Os programas tutoriais procuram explicar
matéria nova e proporcionar novos conhecimentos. Funcionam como livros em que
as paginas de papel sdo substituidas por sucessivas telas de computador (Kenski,
2012, p. 87).

Nesse sentido, segundo Santos e Leite (2010), discutir o avango no ensino de fisica ¢é
fundamental para encontrar praticas que melhorem o desenvolvimento dos conteudos de
forma mais relevante e criativa.

Assim, este estudo visa contribuir para a aprendizagem dos discentes por meio da
utilizacdo de objetos virtuais de aprendizagem, sempre buscando maneiras didaticas e

interativas de aprender os mais diversos conteudos.

1.1 Objetivos

Nesta secdo, sdo apresentados o objetivo geral e os especificos, norteadores para a

realizacdo do trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral da presente proposta ¢ contribuir para uma aprendizagem significativa
dos estudantes por meio de desenvolvimento e disponibilizagdo de objetos virtuais de
aprendizagem como recurso didatico-pedagdgico na pratica didatica dos professores,

especialmente no ensino de Fisica nos cursos técnicos integrados.
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1.1.2 Objetivos Especificos

Para se alcangar o objetivo geral, sdo necessarios os seguintes objetivos especificos:

e Objetivo Especifico 1: Desenvolver uma proposta pedagogica detalhada que inclua os
objetos de aprendizagem.

e Objetivo Especifico 2: Utilizar a tecnologia H5P para criar e implementar os objetos

virtuais de aprendizagem.

1.1.3 Justificativa

Para atender as necessidades dos discentes, ¢ crucial adotar estratégias que tornem o
ensino mais atraente e prazeroso. Para iniciar essa discussdo, citamos Pinto (1999), que
destaca que a Fisica ainda est4 longe de ser uma disciplina de destaque nas escolas brasileiras,
em grande parte devido ao desinteresse dos alunos. Isso evidencia a necessidade de
reformular a abordagem do ensino da Fisica, tornando-a mais atrativa para os estudantes. O
autor sugere que o ensino da disciplina deve ser baseado e explicado por meio de fendmenos
cotidianos, de forma a torna-la mais relevante e envolvente para os alunos.

De acordo com J. Acacio de Barros et al. (2004), o ensino das disciplinas de exatas no
Brasil apresenta um rendimento muito baixo entre os alunos, resultando em altas taxas de
reprovagdo, desmotivacdo e abandono escolar. Nesse sistema de ensino, os estudantes
realizam exercicios, trabalhos e provas, mas ndo conseguem alterar sua compreensao sobre os
fendmenos que os rodeiam.

O método de ensino que funciona bem para um aluno pode ndo ser tdo eficaz para
outros, o que destaca a complexidade do papel do professor diante dessas questdes.E
importante destacar que a introdugdo da tecnologia deve ser vista como um recurso de apoio
para o professor, € ndo como um substituto. Com isso em mente, optamos por introduzir o uso
de tecnologia e desenvolver e disponibilizar Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs).

Assim, com o proposito de tornar o ensino de Fisica mais envolvente e significativo
para os alunos, este projeto propde o desenvolvimento e a disponibilizagdo de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (OVAs) como material didatico para o nucleo de Fisica do IFMG —

Campus Bambui, direcionado ao uso pelos alunos do curso técnico integrado.
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1.2 Estrutura do documento

No Capitulo 1, o leitor encontrard uma introducao detalhada sobre o trabalho proposto,
que trata da utilizagdo de objetos virtuais de aprendizagem no ensino de Fisica. Este capitulo
aborda os objetivos tracados e a justificativa para a pesquisa, além dos fundamentos
essenciais necessarios para a compreensao do estudo.

O Capitulo 2 apresenta o referencial teorico fundamental para o entendimento da
proposta da pesquisa. Discute-se sobre objetos virtuais de aprendizagem, suas caracteristicas,
perspectivas pedagogicas e técnicas. Além disso, sdao explorados os objetos virtuais de
aprendizagem aplicados especificamente ao ensino de Fisica, a tecnologia H5P e ao Moodle.

O Capitulo 3 descreve as ferramentas e métodos adotados para o desenvolvimento da
pesquisa, incluindo a solucdo proposta, os materiais utilizados e o processo de
desenvolvimento dos objetos virtuais de aprendizagem.

No Capitulo 4, sao apresentados os resultados finais encontrados e suas discussdes. A
Secdo 4.1 detalha o desenvolvimento da pesquisa, destacando as técnicas identificadas nas
publicacdes revisadas e como foram aplicadas no contexto do estudo. A discussdo dos
resultados obtidos ¢ apresentada na Sec¢do 4.2.

O Capitulo 5 consiste na conclusdo do trabalho, em que sdo apresentadas as
consideragdes finais sobre o estudo realizado, destacando-se as principais descobertas,

contribuicdes e possiveis direcdes futuras para o tema estudado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem como objetivo estabelecer os fundamentos essenciais que sdo

necessarios para uma compreensao completa da presente proposta da pesquisa.

2.1 Objetos Virtuais de Aprendizagem

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) sdo recursos digitais interativos

projetados para apoiar e facilitar o processo de ensino aprendizagem:

Um Objeto de Aprendizagem ¢ qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente
aplicado a materiais educacionais projetados ¢ construidos em pequenos conjuntos
visando a potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser

utilizado. (Tauroco et al., 2003, p. 10).

Eles podem assumir varias formas, como simulagdes, animagdes, jogos educacionais,
videos interativos, exercicios praticos, entre outros. Singh (2001) afirma que um Objeto
Virtual de Aprendizagem deve ser dividido em trés partes, as quais estdo descritas a seguir:

e Objetivos: Fornecer aos alunos uma visdo geral do assunto, destacando os principais
conceitos e topicos a serem abordados.

Tornar os conceitos fundamentais mais acessiveis aos alunos, por meio de explicagao
clara para um aproveitamento do contetdo.

e Contetudo instrucional: Apresentar os principais conceitos relacionados ao tema, de
forma clara e acessivel aos alunos, para que possam alcangar os objetivos pedagdgicos
estabelecidos.

e Pratica e feedback: Permitem que os alunos ndo apenas consumam conteudo, mas
também o aplique de forma pratica, testem suas habilidades e recebam orientacdes sobre
como melhorar.

Com base nesses aspectos, os (OVAs) sdo utilizados com o propdsito de garantir uma

experiéncia de aprendizagem eficaz e engajadora para os nossos alunos.

Caracteristicas de um Objeto de Aprendizagem:

As caracteristicas dos objetos de aprendizagem podem ser analisadas a partir de duas

perspectivas principais: pedagogica e técnica.
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Essas caracteristicas pedagogicas estdo centradas na jornada de aprendizado tanto para
o professor quanto para os alunos, buscando promover a aquisi¢ao eficaz de conhecimento.
Elas incluem: relevancia educacional, interatividade, colaboragdo, adaptabilidade, feedback,

autonomia e afetividade (Perfetto; Albuquerque, 2018).

Perspectivas Pedagégicas:

e Relevancia educacional: Os objetos de aprendizagem devem estar alinhados ao
curriculo e as necessidades dos alunos.

e Interatividade: Devem permitir a participacdo ativa dos discentes no processo de
aprendizagem, proporcionando engajamento e promovendo a compreensdo do
conteudo.

e Colaboracao: Promover a colaboragdo entre os alunos, possibilitando a troca de ideias
e trabalho em equipe.

e Adaptabilidade: Flexibilidade para adaptar o objeto de aprendizagem as diferentes
habilidades, estilos de aprendizagem e ritmos individuais dos estudantes.

e Feedback: Fornecer feedback significativo e oportuno para auxiliar os discentes na
compreensdo do conteudo e no aprimoramento de suas habilidades.

e Autonomia: Os alunos podem acessar os objetos de aprendizagem quando e onde
desejarem, permitindo que explorem o contetido de forma independente e gerenciem
seu proprio tempo de estudo e ritmo de aprendizagem.

o Afetividade: Os objetos de aprendizagem podem ser projetados de maneira atraente e
envolvente, utilizando cores, imagens, animagdes e outras técnicas, referente aos
sentimentos € motivagdes que podem impactar os discentes.

As caracteristicas técnicas a serem mencionadas sdo altamente desejaveis em OVA.
Assim, quanto mais conter essas caracteristicas, maior serd o nivel de qualidade obtido.

(Perfetto; Albuquerque, 2018).

Perspectivas Técnicas:

e Acessibilidade: Os objetos de aprendizagem devem ser acessiveis em diferentes
dispositivos e plataformas, com o acesso em diferentes lugares e se ajustando as
necessidades individuais dos alunos, garantindo assim que todos possam utiliza-los.

e Disponibilidade: Estar disponivel para ser utilizado pelos estudantes conforme o
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decorrer conteudo.

e Confiabilidade: Ao utilizar objetos de aprendizagem, ¢ crucial garantir uma experiéncia
de qualidade e segura de informagdes. Eles sdo essenciais para um aprendizado confiavel
e livre de problemas para os discentes.

e  Usabilidade: A interface do usuario deve ser projetada de maneira clara e intuitiva, com
elementos de navegagado facilmente identificaveis e acessiveis.

e Agregacido: Reunir os objetos de aprendizagem de maneira organizada e eficiente para
criar experiéncias educacionais mais abrangentes e ricas.

e Durabilidade: Garantir que objetos virtuais de aprendizagem permanecam acessiveis e
relevantes ao longo do tempo, contribuindo assim para uma experiéncia de aprendizagem
continua e eficaz.

e Granularidade: Pode influenciar o tamanho dos objetos de aprendizagem. Objetos de
aprendizagem mais granulares tendem a ser menores e mais especificos, enquanto objetos
de aprendizagem menos granulares podem abranger um topico mais amplo. E importante
encontrar um equilibrio entre granularidade e usabilidade, garantindo que tais objetos
sejam suficientemente detalhados para atender as necessidades dos alunos, mas nao tdo
fragmentados a ponto de prejudicar a compreensao do conteudo.

e Reusabilidade: Os professores podem garantir que o conteido seja facilmente
reutilizavel em diferentes contextos educacionais, maximizando seu valor e impacto no
processo de ensino e aprendizagem.

Ressalta-se que no presente trabalho busca-se que os objetos de aprendizagem tenham

a maior quantidade de caracteristicas, pois com isso sua capacidade de reutilizagao

aumentaria. No entanto, vale destacar que nem todos objetos de aprendizagem apresentam

todas as caracteristicas listadas.

2.2 Objetos Virtuais de Aprendizagem no ensino de Fisica

Um Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA) ¢ uma ferramenta digital desenvolvida
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Segundo Wiley (2000), um OVA pode ser
qualquer recurso digital reutilizdvel para fins de aprendizagem. Essa definicdo abrange
imagens, fotografias, trechos de videos, animagdes, paginas da web e outros tipos de conteudo
digital.

Os Objetos de Aprendizagem (OAs) devem ser desenvolvidos com o proposito de

ajudar os professores em suas atividades pedagogicas, segundo Haughey e Muirhead (2005).
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Esses objetos facilitam a introducdo de novos temas e o desenvolvimento de habilidades
inéditas, além de reforgar as competéncias ja existentes. Eles também ampliam as
oportunidades de aprendizagem ao oferecer novas formas de apresentar o conteudo curricular,
tornando mais claros os conceitos que sdo dificeis de explicar por meio dos métodos de
ensino tradicionais. Além disso, os OAs abrem novas possibilidades de aprendizagem que vao
além do ambiente tradicional de sala de aula.

Grandesso (2004) argumenta em uma resenha que o ato de ensinar ¢ muito mais
complexo do que se imagina. Nao se trata de seguir um manual de instru¢des ou uma receita
pronta; ensinar exige dedicacao total e a capacidade de aprender com os erros. Dessa forma, o
problema nao reside apenas no ensino da fisica. Entretanto, o fracasso na aprendizagem dessa
disciplina precisa ser analisado por todos os envolvidos, tanto alunos quanto professores.
Quando o ensino ndo alcanga os resultados esperados, ambos sofrem: o aluno por ndo
conseguir absorver o conteudo e o professor por ndo alcancar o objetivo de ensinar de maneira
eficaz.

Nesse contexto, Pietrecola (2001) propde uma reflexdo importante, destacando a
necessidade de mostrar aos alunos que, na fisica, assim como em outras ciéncias, ha inimeras
maneiras de construir um entendimento concreto e significativo sobre o mundo. Ele ressalta a
falta de uma abordagem de ensino de fisica que realmente demonstre aos alunos o quanto a
ciéncia ¢ fascinante e o que ela pode oferecer.

Dessa forma, os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) sdo um recurso
educacional interativo que pode ser usado para facilitar o ensino e aprendizagem de Fisica de
forma mais dindmica e envolvente, pois “o uso de recursos de novas tecnologias no ensino de
ciéncias tem sido amplamente reconhecido como uma forma eficaz de fomentar a interagao
professor-aluno tanto na sala de aula quanto em estudos extraclasse” (Pires; Veit, 2000).

Observa-se, portanto, que as novas tecnologias oferecem uma variedade de recursos e
oportunidades que podem melhorar a interacdo e enriquecer o processo de ensino e

aprendizagem em Fisica.

2.3 Tecnologia HSP e Moodle

O presente trabalho faz a integracdo da tecnologia H5P com a plataforma Moodle, a
qual oferece uma poderosa combinacdo para criar experiéncias de aprendizado interativas e
envolventes.

O HTMLS5 Package (H5P) ¢ um plugin em que os autores podem criar e editar videos
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interativos, apresentagdes, jogos, anuncios € muito mais. Além disso, o conteido pode ser
importado e exportado (H5P, 2024). Ja o Moodle (o acronimo de Modular Object - Oriented
Dynamic Learning Environment) ¢ uma plataforma de gerenciamento de aprendizado (LMS)
de codigo aberto, projetada para ajudar educadores e criar cursos online interativos e
colaborativos (Moodle, 2024).

A integragao entre H5P ¢ o Moodle permite que os usuarios criem e incorporem
facilmente contetidos H5P em seus cursos Moodle, tornando o ambiente de aprendizado mais
dindmico e interativo. Isso significa que os professores podem criar atividades envolventes
usando H5P, que ¢ uma tecnologia totalmente gratuita e aberta, licenciada pela MIT (HSP,
2024) e, posteriormente, incorpora-las diretamente em seus cursos Moodle, sem a necessidade

de conhecimento técnico avangado em programacao.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo apresenta as ferramentas e métodos necessarios para o

desenvolvimento deste estudo, com base na solugdo proposta para o problema em questao.

3.1 Solucio proposta

A pesquisa proposta pode ser classificada, quanto a sua natureza, como aplicada, pois
se concentra na investigacao e aplicacdo direta de conceitos para a melhoria ou solu¢cdo de um
problema. Neste caso especifico, a proposta também € inovadora ao projetar Objetos Virtuais
de Aprendizagem (OVAs) para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem em Fisica.

Em relacdo aos objetos, a pesquisa é exploratéria, pois visa aumentar a familiaridade
dos pesquisadores com o objeto de estudo, além de buscar novas perspectivas e abordagens
para o ensino de Fisica utilizando OVAs.

Os procedimentos metodoldgicos caracterizam a pesquisa como bibliografica, pois
serdo consultadas referéncias tedricas ja publicadas e revisadas. Além disso, € uma pesquisa
documental, ji que serdo investigadas tanto as referéncias bibliograficas quanto as proprias
ferramentas (OVAs) e suas documentagdes.

Por fim, quanto a sua abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois retne
caracteristicas tanto da abordagem qualitativa (focando na compreensdo e explicacdo
descritiva dos impactos da ado¢dao dos OVAs).

A seguir, s@o detalhados os materiais, métodos e técnicas que serdo empregados na

realizacdo da pesquisa.

3.2 Materiais utilizados

Os materiais utilizados para a criacdo e disponibilizacdo do contetdo foram:

e Servidor Web: O AVA Moodle foi hospedado no servidor do IFMG — Campus Bambui
para disponibilizar os OVA desenvolvidos. Ndo serd necessaria a aquisicdo de um novo
servidor, pois serd utilizada uma maquina virtual ja disponivel no GPSisCom (Grupo de
Pesquisa em Sistemas Computacionais) do campus.

® AVA Moodle: Uma instincia do Moodle foi instalada e configurada para criar o

repositorio. Serdo feitas adaptagcdes para garantir que se comporte de acordo com os
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objetivos propostos, buscando diferencid-lo um pouco do uso convencional, como uma
simples sala de aula virtual.

e Plugin H5P: Foi utilizado o Plugin H5P integrado ao Moodle para permitir a criacdo e
disponibilizagao dos OVA desenvolvidos.

® Canva: E uma plataforma online de design grafico que permite aos usudrios criar uma

variedade de materiais visuais. E por esta plataforma que foram criados os objetos de

aprendizagem.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente secdo objetiva apresentar os resultados finais obtidos com a pesquisa e
algumas discussoes sobre eles. A se¢do 4.1 apresenta o desenvolvimento da pesquisa e, suas
subsecoes, as técnicas identificadas nas publicacdes lidas e como elas sdo utilizadas nesse

contexto. A discussao sobre os resultados obtidos ¢ apresentada na se¢do 4.2.

4.1 Objetos Virtuais de Aprendizagem construidos

a) OVA — Colisao Simples

O OVA sobre Colisao Simples foi implementado com o objetivo de complementar o
conceito de colisao simples. Ele apresenta um texto e uma imagem que ilustram um jogo de
beisebol, abordando o conceito de colisdo simples durante a partida. Este OVA foi
desenvolvido em formato de jogo, onde os usudrios comecam lendo o texto introdutorio que
descreve uma situacao de jogo de beisebol em que ocorre uma colisdo simples. A imagem ao
lado do texto ilustra a cena do jogo, destacando os elementos envolvidos na colisdo. Para dar
inicio a atividade, utilizamos o recurso de Drag and Drop para selecionar os conceitos e
descri¢des disponiveis ao lado do texto. Arraste-os para os espagos corretos dentro do texto
para completar a descricao do evento de colisdo.

As etapas do jogo sdo:

Identificacido dos Conceitos: Comece identificando os conceitos que serdo usados,
como projétil, forca, alvo e batedor.

Posicionamento dos Elementos: Arraste cada conceito até a lacuna correspondente
no texto. Pense em como cada conceito se relaciona com a cena mostrada na imagem.

Verificag¢ao: Apos posicionar todos os elementos, revise o texto para garantir que cada
conceito esta no local correto e que a descrigao da colisdo faz sentido.

Finaliza¢do: Quando todos os conceitos estiverem posicionados corretamente, a

atividade sera concluida. Se houver erros, vocé tera a oportunidade de tentar novamente.
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Figura 1: Colisdao Simples

Colisdo Simples

X

COLISAD SIMPLES

ANALISANDO A IMAGEM. TEMOS UM JOGADOR DE BEISEBOL. O PAPEL DELE E DE
E ESTA POSICIONADO PARA REBATER A BOLA COM O BASTAD.

NESTE CASO. PODEMOS DIZER OUE O

o EABOLAED s £ 0 TACO. '

~— OUANDO OCORRE A COLISAD ENTRE A BOLA E 0 TACO. '
HAUMA s QUE VARIA.RESPONSAVEL
POR MUDAR A DIRECAO E A VELOCIDADE DA BOLA.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024,

b) OVA — Conservacao de Energia

O OVA sobre conservacao de energia foi implementado com o intuito de associar os
conceitos de energia cinética, energia potencial eldstica, energia potencial gravitacional e
energia mecanica por meio da andlise de imagens. A constru¢do deste OVA foi realizada
utilizando o recurso Memory Game, que permite ao usuario analisar as imagens e associar
corretamente o tipo de energia sendo transformada, além de exigir que o usuario memorize
qual imagem corresponde a cada conceito.

As etapas do jogo sdo:

Analise das Imagens: Observe atentamente as imagens apresentadas no jogo. Cada
imagem ilustra uma situagdo ou um exemplo relacionado a um tipo especifico de energia.

Memorizacao: Lembre-se de qual imagem corresponde a cada conceito de energia:
energia cinética, energia potencial eldstica, energia potencial gravitacional e energia

mecanica.
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Emparelhamento: Use a funcdo de arrastar e soltar para associar cada imagem ao
conceito de energia correto. Arraste o icone do conceito para a imagem que representa esse
tipo de energia.

Verificacdo: Apos fazer todas as associagdes, revise suas escolhas para garantir que
cada imagem est4 corretamente emparelhada com o conceito correspondente.

Finaliza¢ao: Quando todas as associagdes estiverem corretas, o jogo sera concluido.

Caso haja erros, vocé podera tentar novamente para melhorar sua compreensao dos conceitos.

Figura 2: Conservacao de Energia

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

¢) OVA — Energia Cinética e Trabalho

O OVA Energia Cinética e Trabalho foi implementado com o objetivo de ilustrar os
principais conceitos de energia cinética e trabalho. Para isso, o usuario deste OVA pode
interagir na forma de um jogo. Na implementac¢ao, foi utilizado o recurso Find the word, que

permite encontrar palavras e pode ser usado para ensinar e refor¢ar vocabulario, ortografia e
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conceitos relacionados a esse tema.

As etapas do jogo sdo:

Exploracio do Jogo: No jogo, vocé verd uma grade de letras contendo diversas
palavras relacionadas a energia cinética e trabalho.

Localizacao das Palavras: Procure as palavras especificas que estdo listadas na parte
inferior da tela. Estas palavras sdo termos chave relacionados aos conceitos de energia
cinética e trabalho.

Selecionar as Palavras: Clique e arraste o cursor sobre as letras para selecionar as
palavras encontradas na grade. Certifique-se de que a palavra escolhida esteja correta e
completa.

Revisdo das Palavras: Apos encontrar todas as palavras, revise para garantir que
todas as palavras listadas foram encontradas e marcadas corretamente.

Finalizacdo: Quando todas as palavras forem encontradas e selecionadas, o jogo sera
concluido. Se houver alguma palavra que vocé nao conseguiu encontrar, o jogo pode oferecer

a op¢do de revisar a grade para localizar as palavras restantes.

Figura 3: Atividade sobre Energia Cinética e Trabalho

Encontre ss palswras relacicnadss 3 energia cingtica & trabalho na sops de k=tras abaioo
L] s 1 N ] = F O B [ K o™ o ™ h s
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E (=] = T P ] Y W 1 T I = L) P T L0
= L] J E L] ] E F B H L] =1 L (=] H ]
(0] L) W I (0] E ] o™ L) =] I ] B 4 H ™
L () K o H = = h K = = (0] B W ~ ~
o B E WA = o~ ] I ~ s r L L] H W ~
m W 1 L A = H L0 F L A K L o =
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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d) OVA - Dilatacao Linear

O OVA Dilatacdo Linear foi implementar um recurso que auxilie os usuarios na
compreensdo e revisao dos conceitos de dilatagdo linear. A equacao de dilatagdo linear ¢ dada
pelo produto do comprimento inicial, pelo coeficiente da dilatag@o linear e pela variacdo de
temperatura. Para isso, utilizou-se o recurso de Find the Word, que possibilita criar um jogo
de encontrar palavras. Esse recurso pode ser usado para ensinar e reforcar vocabuldrio,
ortografia e conceitos relacionados a dilatacao linear de uma maneira pedagogica diferente do
tradicional, que neste caso, apOs conseguir encontrar as palavras corretamente, tem-se a
equacao de dilatagdo linear.

As etapas do jogo sdo:

Exploracao do Jogo: Na tela do jogo, vocé encontrard uma grade de letras com varias
palavras escondidas relacionadas ao conceito de dilatagao linear.

Localizacao das Palavras: Procure as palavras listadas na parte inferior da tela. Essas
palavras sdo termos e conceitos chave relacionados a dilatagdo linear.

Selecao das Palavras: Clique e arraste o cursor para selecionar as palavras
encontradas na grade. As palavras podem estar dispostas horizontalmente, verticalmente ou
diagonalmente.

Revelacdo da Equacao: Apds encontrar todas as palavras corretamente, a equagdo de
dilatacdo linear sera revelada. A equagdo ¢ dada pelo produto do comprimento inicial,
coeficiente de dilatagdo linear e variacdo de temperatura.

Revisdo: Verifique se todas as palavras foram encontradas e a equacdo estd
corretamente revelada. Se houver palavras que vocé nido conseguiu encontrar, o jogo pode
permitir que voce revise a grade para localiza-las.

Finaliza¢do: Quando todas as palavras forem encontradas e a equagdo revelada, o
jogo sera concluido. Caso encontre dificuldades, vocé podera tentar novamente para melhorar

sua compreensdo do conceito.
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Figura 4: Atividade sobre Dilatagao Linear

Encontre & equacdo de dilatacdo linear na sopa de letras.
& Find the words
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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e) OVA — Mecanismo de Transferéncia de Calor

O OVA Mecanismo de Transferéncia de Calor foi desenvolvido para implementar um
recurso no qual o usudrio consiga visualizar os conceitos de condugdo térmica, radiagao
térmica e convecgao térmica em situagdes do cotidiano. Para isso, foi utilizado o recurso de
Image Pairing, que possibilita criar atividade de emparelhamento de imagem e/ou textos, em
que cada par consiste em duas imagens relacionadas.

As etapas do jogo sao:

Exploracio da Atividade: Na tela do jogo, vocé vera trés imagens e textos
relacionados aos conceitos de condugao térmica, radiacao térmica e convecgao térmica.

Emparelhamento: Seu objetivo ¢ emparelhar corretamente cada imagem com a
descri¢cdo ou conceito correspondente. Arraste e solte cada imagem no espago correspondente
ao conceito correto.

e Imagem do radar: Identifique como o radar estd relacionado a radiagdo
térmica.

e Imagem da panela com agua fervente: Relacione a imagem com o conceito
de convec¢ao térmica.

e Imagem da mulher passando roupa com um ferro: Associe essa imagem ao
conceito de condugao térmica.

Verificacido: Apos fazer todos os emparelhamentos, revise suas escolhas para garantir
que cada imagem esta corretamente associada ao conceito correspondente.

Correcao: Se vocé perceber que algum emparelhamento estd incorreto, ajuste as
associagdes até que todas estejam corretas.

Finalizacdo: Quando todos os emparelhamentos estiverem corretos, a atividade sera
concluida. Se necessario, vocé tera a opgdo de revisar as associagdes para reforcar sua

compreensdo dos conceitos.

Figura 5: Atividade sobre Mecanismo de Transferéncia de Calor

Arraste cada imagem para o card com o nome do mecanismo de transferéncia de calor.

g [ 2
B ‘ﬁ’J \

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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f) Mudanca de Estado Fisico

O OVA Mudanga de Estado Fisico foi desenvolvido para que o usuario possa
identificar, por meio de imagens, em qual estado a matéria se encontra. Para isso, foi utilizado
o recurso Memory Game, que permite a criagao de um jogo educativo de memoria que inclui
elementos de imagem e texto. O jogo exige que os jogadores encontrem pares
correspondentes para completar a atividade.

As etapas do jogo sdo:

Inicio do Jogo: Na tela, vocé verd varias cartas viradas para baixo. Cada carta
esconde uma imagem ou texto relacionado aos estados fisicos da matéria, como solido,
liquido e gasoso.

Memorizac¢ao: Clique em uma carta para vird-la e revelar a imagem ou o texto. Tente
memorizar a posi¢ao e o conteudo da carta para encontrar seu par correspondente.

Emparelhamento: Procure o par correspondente, virando outra carta. O objetivo ¢
encontrar o par correto de imagem e texto que representam o mesmo estado fisico da matéria.

Revelagdo dos Pares: Continue virando as cartas até encontrar todos os pares
correspondentes. Cada par completo permanecerd virado para cima.

Finalizacdo: O jogo termina quando todos os pares foram encontrados e
emparelhados corretamente. Se vocé nao conseguir emparelhar todas as cartas de primeira,
continue jogando até completar a atividade.

Revisdo: Apods finalizar o jogo, revise os pares para garantir que vocé compreendeu

como cada imagem e texto se relacionam aos diferentes estados fisicos da matéria.
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Figura 6: Mudanca de Estado Fisico

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

g) OVA — Eletrizacao

O OVA Eletrizagao foi desenvolvido utilizando-se materiais que, quando combinados,
ilustram os fendmenos de eletrizagdo por atrito, eletrizagdo por contato e eletrizagdo por
inducdo. Para isso, foi usado recurso Flashcards, que permite exibir imagens e texto
complementando o que o receptor deseja que o usudrio responda corretamente na frente dos
cartdes e suas defini¢cdes correspondentes no verso. Dessa forma, os usuarios podem verificar
suas respostas corretas ao completar a atividade.

As etapas do jogo sdo:

Exploracao dos Flashcards: Na tela, vocé vera uma série de flashcards. A frente de

cada cartdo apresenta uma imagem ou uma pergunta relacionada aos fendmenos de
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eletrizagdo (atrito, contato, indugao).

Responder a Pergunta: Para cada flashcard, pense na resposta correta baseada na
imagem ou na pergunta exibida na frente do cartdo. Isso pode incluir identificar o tipo de
eletrizacdo ou explicar o processo mostrado.

Verificacao da Resposta: Clique no flashcard para vira-lo e revelar a resposta correta
no verso. Compare a sua resposta com a que aparece no verso do cartdo para verificar se vocé
respondeu corretamente.

Repeticdo: Continue o processo para todos os flashcards disponiveis, verificando seu
conhecimento em eletrizacao.

Revisao: Apos passar por todos os flashcards, vocé pode revisar os cartdes para
reforcar o aprendizado e corrigir possiveis erros.

Finalizacdo: Quando vocé se sentir confortdvel com as respostas e tiver revisado

todas as definigoes, a atividade estara concluida.

Figura 7: Eletrizagcdo

Analise a imagem e descreve qual o fenémeno:

De acordo com a imagem,
podemos dizer que esse
femdnemo € denominado ?

Fonte: Elaborado pela autora, 2024,
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h) OVA - Circuitos Elétricos

O OVA Circuitos elétricos foi desenvolvido com o intuito de que o usuario consiga
fazer um circuito funcionar. Estdo disponiveis elementos como fusivel, gerador, receptor,
condutor e interruptor. Para isso, foi utilizado o recurso Drag and Drop, que possibilita a
inclusdo de diversos elementos, como imagens e palavras, permitindo que os usudrios o0s
movam arrastando e soltando para conectar entre si.

As etapas do jogo sdo:

Exploracio dos Elementos: Na tela, vocé vera diferentes elementos de um circuito
elétrico, como fusivel, gerador, receptor, condutor e interruptor.

Montagem do Circuito: Arraste e solte os elementos na area designada para construir
o circuito. Conecte os componentes de forma légica para garantir que o circuito funcione
corretamente.

e Gerador: Posicione o gerador como a fonte de energia.

e Condutor: Use os condutores para ligar os outros elementos.

e Interruptor: Insira o interruptor para controlar o fluxo de eletricidade.
e Receptor: Conecte o receptor ao circuito para que ele possa operar.

e Fusivel: Adicione o fusivel como medida de prote¢do ao circuito.

Verificagdo da Conexdo: ApOs montar o circuito, revise as conexodes para garantir
que todos os elementos estdo corretamente conectados. O circuito deve ser continuo e logico
para funcionar.

Teste do Circuito: Quando todos os elementos estiverem conectados corretamente,
ative o circuito para verificar se ele funciona. Caso o circuito ndo funcione, revise as conexdes
e faca os ajustes necessarios.

Finalizacido: Uma vez que o circuito esteja funcionando corretamente, a atividade sera
concluida. Se houver erros, vocé tera a oportunidade de refazer o circuito até que ele

funcione.
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Figura 8: Circuitos Elétricos

Circuitos elétricos

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

i) OVA - Diferenca de Potencial Elétrico

O OVA Diferenca de Potencial Elétrico foi desenvolvida com o intuito de incentivar
os usuarios a leitura de textos cientificos. Para isso, escolheu-se o tema de diferenca de
potencial elétrico. Foi usado o recurso Fill in the blanks, que apresenta aos usudrios espagos
em branco em um texto, nos quais eles devem inserir as respostas corretas.

As etapas do jogo sao:

Leia o texto com aten¢do: Antes de comegar a preencher os espagos em branco, leia
todo o texto para entender o contexto geral e os conceitos apresentados.

Complete os espacos em branco: Clique sobre os espacos em branco para inserir a
resposta que vocé acredita ser correta. As palavras que vocé deve usar podem incluir termos
técnicos, unidades de medida ou conceitos relacionados a diferenca de potencial elétrico.

Verifique suas respostas: Apds preencher todos os espacos em branco, revise suas
respostas para garantir que elas fazem sentido dentro do contexto do texto.

Envie suas respostas: Uma vez que vocé esteja satisfeito com suas respostas, clique
no botdo de enviar (caso o recurso tenha essa funcionalidade) para verificar se vocé

completou o texto corretamente.
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Figura 9: Diferenca de Potencial Elétrico

Preencha o texto

Tenho uma pilha gue me fornece uma tensdo elétrica, também conhecida como . representada pela letra U e medida em

. O lado da pilha com o pino & o polo positivo, enguanto a outra superficie plana & o polo negativo. Ao unir esses dois polos
utilizando um fio, surge uma representada pela lefra | e medida em . que sempre flui do positivo para o negativo, saindo
do polo positivo, percorrendo o circuito e reternando a pilha pelo pole negafivo. Nesse processo, ocorre o movimento de atraves do
fio, 05 quais saem do polo negativo, circulam pelo circuito e retornam a pilna pelo polo positive. De acorde com a imagem 2, podemos observar
que entre os fios & inserido um dispositivo chamado - Mas o que faz um resistor? Ele oferece . ou sgja, dificulta a
passagem da corrente elétrica, aginds como uma espécie de obstaculo para sua circulagdo. Quando os tentam passar pelo

, eles colidem com a estrutura do dispositivo, o que faz com que o resistor agueca. Dessa forma, ele libera energia na forma de
calor. Para que serve um resistor? Essa que ele oferece faz com que libere calor e podemos utilizar esse calor para aquecer as
coisas. Ou seja, tudo o gue ligamos na tomada possui um _Aresisténcia & medida em & pode ser calculada dividindo a

tensdo aplicada no resistor pela corrente que passa por ele.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

4.2 Discussao

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) que foram desenvolvidos e
apresentados t€ém como foco a facilitagdo do ensino de diversos conceitos fundamentais de
Fisica por meio de recursos interativos e inovadores. A seguir, discutiremos cada OVA,
destacando suas caracteristicas, objetivos pedagdgicos e a estrutura das atividades.

a) Colisdao Simples esse OVA foi criado com o objetivo de aprofundar o entendimento
sobre o conceito de colisdo simples, utilizando um exemplo pratico de um jogo de beisebol.
Através de um cenario ilustrado, os alunos sdo convidados a completar um texto explicativo
sobre uma colisdo que ocorre durante a partida, utilizando o recurso de Drag and Drop. A
atividade promove a interacdo do aluno com o conteudo, ao exigir que ele posicione
corretamente os conceitos-chave dentro do texto.

Este OVA ¢ eficaz em sua proposta de relacionar a teoria fisica com um exemplo
cotidiano. A interatividade do recurso Drag and Drop estimula a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento do pensamento critico, a medida que os alunos precisam entender a cena e

aplicar corretamente os conceitos. Contudo, a eficacia deste OVA depende da clareza dos
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conceitos apresentados e¢ da capacidade do aluno de conectar o contetdo tedrico com o
exemplo pratico.

b) Conservacdo de Energia focado em associar os diferentes tipos de energia (cinética,
potencial eldstica, potencial gravitacional e mecanica), este OVA utiliza o recurso Memory
Game. O aluno deve memorizar ¢ emparelhar imagens que representam situacdes de
transformagdo de energia com os conceitos correspondentes.

O uso do Memory Game ¢ particularmente interessante para promover a memorizagao
visual e a compreensdo dos conceitos de energia. Ao associar imagens a conceitos, 0 OVA
facilita a constru¢do de relagdes significativas entre teoria e pratica.

c¢) Energia Cinética e Trabalho neste OVA, o conceito de energia cinética e trabalho ¢
explorado através do recurso Find the Word. Os alunos precisam localizar e selecionar termos
relacionados a esses conceitos dentro de uma grade de letras.

Este OVA ¢ util para reforcar o vocabulério e a compreensao dos conceitos de energia
cinética e trabalho. A atividade de encontrar palavras pode parecer simples, mas exige que os
alunos reconhecam e retenham os termos-chave. Uma limitacdo possivel ¢ que o foco em
palavras isoladas pode ndo promover uma compreensdo aprofundada dos conceitos, sendo
mais adequado como uma atividade complementar.

d) O OVA sobre dilatagao linear também utiliza o recurso Find the Word, mas com o
objetivo final de revelar a equagdo da dilatagdo linear ao encontrar todas as palavras-chave
relacionadas ao conceito.

Este OVA combina elementos de jogo com o ensino de equagdes, o que pode ser uma
maneira eficaz de refor¢ar a memorizagdo da equacdo de dilatacdo linear. A interacao
gamificada ajuda a engajar os alunos, mas, como no OVA anterior, pode ser necessario
complementa-lo com atividades que explorem mais profundamente a aplicacdo pratica da
equacao.

e) O OVA sobre Mecanismo e Transferéncia de Calor foi desenvolvido com o recurso
Image Pairing, onde os alunos devem emparelhar imagens com os conceitos de condugdo
térmica, radiagdo térmica e conveccao térmica.

A atividade de emparelhamento ¢ uma maneira eficaz de visualizar como os diferentes
mecanismos de transferéncia de calor se manifestam em situagdes cotidianas. Ao associar
imagens familiares com conceitos tedricos, o OVA facilita a compreensdo e a retencdo dos
conceitos.

f) O OVA Mudanga de Estado Fisico Desenvolvido com o recurso Memory Game, este

OVA permite que os alunos identifiquem os estados fisicos da matéria (solido, liquido e
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gas0s0) ao encontrar pares correspondentes de imagens e textos.

A abordagem de jogo de memoria € eficaz para revisar e consolidar os conhecimentos
sobre os estados fisicos da matéria. A repeti¢do e a associacdo de imagens com textos ajudam
a fixar os conceitos de maneira ludica.

g) O OVA Eletrizacdo foram utilizados Flashcards para ilustrar os fenomenos de
eletrizagdo por atrito, contato e indugdo. Os alunos respondem a perguntas ou identificam
imagens, verificando suas respostas ao virar os cartdes.

O uso de flashcards ¢ uma excelente estratégia para autoavaliacdo e reforco do
conhecimento. Os alunos podem revisar os conceitos de eletrizagdo de forma interativa e no
seu proprio ritmo.

h) O OVA Circuitos Elétricos desenvolvido com o recurso Drag and Drop, este OVA
permite que os alunos construam circuitos elétricos, arrastando e soltando elementos como
fusivel, gerador, receptor, condutor e interruptor.

Este OVA ¢ altamente interativo e pratico, permitindo que os alunos explorem e
entendam a montagem de circuitos elétricos de forma visual e tatil. A atividade estimula a
compreensdo dos principios basicos dos circuitos e a importdncia de cada componente. No
entanto, a complexidade da tarefa exige orientacdo junto com o professor para os alunos
entenderem a montagem de circuitos.

1) O OVA Diferenga de Potencial Elétrico foi desenvolvida para incentivar a leitura e
compreensdo de textos cientificos utilizando o recurso Fill in the Blanks. Os alunos devem
preencher lacunas em um texto sobre diferenca de potencial elétrico.

O recurso Fill in the Blanks ¢ eficiente para avaliar a compreensdo de leitura e a
aplicacdo dos conceitos estudados. A atividade exige que os alunos entendam o texto como
um todo e saibam identificar as informagdes corretas para completar as lacunas. Esse OVA ¢
particularmente util para reforgar o aprendizado teérico, mas deve ser complementado com

atividades que explorem o conceito de forma mais aplicada.
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5 CONCLUSAO

Com base no desenvolvimento apresentado, este trabalho foi conduzido com o
objetivo de integrar tecnologias educacionais, especificamente a plataforma Moodle e o
plugin H5P, para criar e disponibilizar Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) destinados
ao ensino de Fisica no Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Bambui.

A proposta buscou atender tanto as necessidades dos professores quanto dos alunos do
Curso Técnico Integrado, fornecendo recursos didaticos interativos e de facil acesso que
complementam o ensino tradicional. Os OVAs desenvolvidos cobrem uma gama de contetudos
especificos de Fisica, organizados em trés modulos: Fisica I, II e III, cada um abordando
conceitos fundamentais dessa disciplina.

O uso das tecnologias HSP e Moodle provou ser uma abordagem eficaz para a criagdo
de um ambiente de aprendizado mais dindmico e interativo, permitindo que os estudantes se
envolvam com os conteudos de forma pratica e acessivel. Além disso, a implementagao dessa
proposta refor¢ca a importancia do papel do professor como facilitador do conhecimento,
utilizando as tecnologias ndo como substitutas, mas como ferramentas que potencializam o
processo de ensino-aprendizagem.

A integragdo desses recursos no AVA Moodle do IFMG — Campus Bambui representa
um passo significativo para a modernizacio do ensino de Fisica, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e adaptada as necessidades contemporaneas dos alunos.
Acredita-se que a disponibilidade e o uso regular dos OVAs contribuam para um melhor
desempenho académico dos estudantes, aumentando seu interesse € compreensao dos topicos
abordados.

Assim, a conclusdo deste trabalho destaca que a utilizacdo de Objetos Virtuais de
Aprendizagem, quando bem planejada e implementada, pode transformar a experiéncia de
ensino de disciplinas complexas como a Fisica, tornando o processo educativo mais atrativo e

eficaz.
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