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Abstract. This article presents perceptions of the use of online tools in the teaching-learning
process of contents of the subject of Physics in Public Schools in the Municipality of Francisco
Beltrdo, state of Parand. In this context, a survey was carried out with 343 students from 22
high school classes. During the teaching-learning of contents, the Khan Academy tool was
used to assist in the process, to observe the evolution of learning and the acceptance of
technological tools by the student. At this point, it was found that more than 90% of students
felt more interested in the class, due to the fact that the tool has multimedia and dynamic
content.

Resumo. Este artigo apresenta percep¢des do uso de ferramentas online no processo de
ensino-aprendizagem de conteiidos da disciplina de Fisica em Escolas Publicas do Municipio
de Francisco Beltrdo, estado do Parand. Neste contexto, foi realizada uma pesquisa com 343
alunos de 22 turmas do ensino médio. Durante o ensino-aprendizado de conteiidos foi
utilizada a ferramenta Khan Academy como auxiliar no processo, para observagdes da
evolucdo do aprendizado e da aceitacdo de ferramentas tecnologicas pelo aluno. Neste ponto,
verificou-se que mais de 90% dos alunos se sentiram mais interessados na aula, pelo fato da

ferramenta apresentar conteiidos multimidia e dindmicos.

1. Introducao

As ferramentas de tecnologia da informacao, a certo tempo, estdo sendo incorporadas ao
contexto escolar como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, que transpassa a
barreira multidisciplinar, pois pode permear diferentes assuntos [An et al., 2013]. Neste
contexto, diversos sdo os exemplos que estdo obtendo sucesso no ambiente de
ensino-aprendizagem, tais como: (i) jogos educativos para auxiliar o processo de
alfabetizac@o [An et al., 2013][Neto et al., 2013]; (ii) ambientes virtuais para apoiar o
ensino e a aprendizagem [Torezani et al., 2013]; (iii) utilizacdo de recursos da robdtica
educacional [Trentin et al., 2013] [Fiorio et al., 2014]; (iv) recursos de dispositivos
moveis para apoiar a aprendizagem colaborativa [Luz e Fonseca, 2013]; e, (v) softwares
de auxilio no processo de aprendizagem [Fiorio et al.,2019].

Percebe-se, que de maneira geral, as aulas ministradas nas escolas publicas, sdo
caracterizadas pela transmissdo de conhecimentos e contetidos do professor para o aluno
no formato tradicional, ou seja, o professor verbaliza as explicacdes dos conceitos
abordados pelo livro didatico, resolve e propde exercicios €, em poucos momentos
(devido a indisponibilidade de material ou laboratério) realiza experimentos e/ou
apresentacoes para ilustrar a teoria [Trentin ef al., 2013]. Observa-se que o contexto da
tecnologia e seus novos principios nao tenham significado o fim do modelo tradicional
de ensino. No entanto, ainda sdo necessdrias diversas acdes para tornar conhecidas,
disponiveis e usuais diversas iniciativas que auxiliam professores e alunos no processo
de ensino-aprendizagem. E, neste caso, o uso de plataformas online de contetido podem
ser uma alternativa para aproximar professores e alunos das tecnologias aplicadas ao
ensino.

A literatura tem apontando para a importdncia da relagdo professor-aluno, de
maneira que alguns autores propde que o professor seja o sujeito responsdvel pela
introducdo do aprendiz no conceito cultural, mediando as ideias e concepgdes e o saber
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formal, donde o aluno ocupa uma posi¢do mais ativa no processo ensino-aprendizagem
[Mortimer e Scott 2002] [Orsolini, 2005] [Monteiro et al., 2007] [Bozelli e Nardi, 2012]
[Nascimento et al.,2015]. O uso de tecnologias voltadas para a educacdo trazem
inimeras possibilidades para a educacdo, visto que a tecnologia, quando em ambiente
educacional, pode auxiliar os estudantes no processo ensino-aprendizagem para que se
tornem: (i) tomadores de decisdes e solucionadores de problemas; (ii) comunicadores e
colaboradores criativos; (iii) pessoas que buscam, analisam e avaliam a informacao; e,
(iv) cidaddos informados, criativos, responsdveis, qualificados e que levem
contribuicdes a sociedade.

Nas ultimas décadas a tecnologia se inseriu na paisagem educacional possibilitando a
abertura para novas perspectivas de desenvolvimento educacional. As tecnologias
educacionais que mais ganharam notoriedade foram as que permitem alternar entre
sessOes de ensino online com aulas presenciais. Dentre essas ferramentas, a plataforma
online de ensino Khan Academy tem obtido destaque.

Esse trabalho aborda a aplicacdo da plataforma Khan Academy como auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de contetddos da disciplina de Fisica para o ensino
médio. Justificamos a escolha da plataforma, pelo fato de que no contexto educacional,
possibilita a incorporacdo de diferentes midias como videos, e-books, bibliotecas
virtuais, resolu¢do de atividades, entre outros recursos. Além do mais, o uso de
plataformas online de estudos ¢ uma abordagem de iniciacdo ao uso de tecnologias
educacionais, ndo necessitando por parte dos professores e alunos conhecimento
aprofundados na drea tecnoldgica. A aplicacdo se deu em 22 turmas do ensino médio
pertencente a escolas da rede publica de ensino do Sudoeste do Parana.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: A secdo 1 apresenta a introducdo. A
parte 2 descreve a fundamentagdo tedrica. A parte 3 apresenta os materiais € métodos.
Os resultados e a discussdo sdo apresentados na parte 4. E, na parte 5 sdo apresentadas
as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Ensino Aprendizagem com Tecnologia em Fisica

Para [Araujo, 2006], existem diferentes propostas didaticas para o uso do computador
no ensino da Fisica, dentre os quais pode-se destacar: tutoriais, softwares de aquisicao
de dados, simulacdo, modelagem e o m-learning.

De acordo com [Andrade, 2015] e [Fiorio et al, 2019], a partir do advento da
internet e das tecnologias de conexdo sem fio (wireless), tornou-se possivel o
desenvolvimento de ambientes de aprendizagem. Neste caso, pode-se disponibilizar
para acesso dos alunos: animacdes, simulagdes, videos, entre outros recursos. Neste
contexto, surgiu o conceito de mobile learning (m-learning). Este conceito pode ser
definido como o processo de ensino e aprendizagem integrado com as tecnologias de
informacdo e comunicagdo moveis, possibilitando ao aluno oportunidade de
aprendizagem mesmo em distancias fisicas e/ou geogrificas em outros momentos
intransponiveis [Batista et al., 2012].

Na literatura, observa-se que hd poucos estudos e relatos da aplicacdo de ferramentas
e/ou plataformas ligadas as tecnologias da informacdo e comunica¢do no ensino da
Fisica. Os trabalhos elencados na Tabela 1 podem ser classificados em trés grandes
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categorias: (i) principios e ideias gerais sobre a possibilidade de uso das tecnologias da
informacdo e comunicacdo no ensino de Fisica; (ii) o uso de software e seu entorno
docente; (iii) andlise do uso de tecnologias como simulacdo e modelagem. Percebe-se,
que nenhum dos trabalhos d4 énfase a aplicacdo de ferramentas tecnoldgicas que
possam disponibilizar contetdos e atividades a distincia. Na maioria dos trabalhos, é
relatado que quando sdo utilizadas ferramentas computacionais para auxiliar no

processo ensino aprendizagem, hd melhora significativa na aprendizagem dos alunos.

Este trabalho, atua no sentido de preencher esta lacuna, discutindo a aplicacdo de
ferramentas de educacdo a distancia com conceitos lidicos e criativos na interacdo com
o aluno no processo de ensino aprendizagem do aluno.

Tabela 1. Aplicacao de Ferramentas da Tecnologia da Informag¢ao na Educacao

Autores / Ano Tecnologia Resultados
Uso de Software para Aprendizado mais eficaz, visto que a interagdo dos alunos com o objeto de
Andrade [2015] modelagem estudo e com as ferramentas educacionais ¢ muito maior quando comparado
com as metodologias tradicionais.
Bozelli e Nardi Processo Interativos e Maiores discussdes sobre o uso de analogias no ensino, na formagao inicial
[2012] Discursivos (Analogias) dos professores, sua func¢do, vantagens e desvantagens.
Gongalves [2005] CD-ROM de conteudos Melhorias significativas no desempenho dos alunos do grupo experimental,
extras (multimidia) quando comparado aos estudantes do grupo de controle.
Guimaraes E Sena Uso do Laboratorio de A prética pedagogica, estabelecida no laboratdrio de informatica, da maioria
[2010] Informatica das Escolas dos professores esta aquém do que deveria acontecer, pois ndo promove de
maneira significativa o processo de ensino aprendizagem.
Martins et al., Simulagdes de Software Estudo realizado com alunos portugueses do ensino basico (14 — 16 anos)
[2003] on-line que mostra as vantagens pedagogicas deste tipo de simulagdes.
Medeiros e Animagdes e Simulagdes de | A construgdo do conhecimento em um contexto amplo que englobe os
Medeiros [2002] Software conteudos e os processos de construcgdo.
Veit e Teodoro Modelagem com Software A exploragdo e a criagdo de multiplas representagdes de fendmenos fisicos e
[2002] de objetos matematicos.
Wesendonk Softwares de Simulagao Experimentagdes simuladas contribui para o uso desse recurso nas aulas de
[2015] Fisica.

2.2 Ferramentas de Ensino Online Khan Academy

A Khan Academy surgiu da iniciativa de ajudar as pessoas que estavam distantes
geograficamente com a compreensdo de contetidos de matemadtica através de conteudo
multimidia. Neste contexto, foram surgindo novas demandas e estimulos para o
desenvolvimento de novos mecanismos adaptados a dificuldade propiciada pela
distancia. Com isso, foi criado um programa de computador para acompanhamento de
resolucdo de exercicios. Contudo, percebeu que o grande desafio realmente era o
processo de aprendizado, e, para tanto, a gravacdo de videos e disponibilizacdo para as

pessoas foi a solugdo [Khan, 2019].

Os videos sdo uma solugdo, que atendem a varias necessidades, pois as pessoas
podem parar e rever o conteido, ou mesmo assisti-lo no momento em que for mais
conveniente. Além disso, facilita a conveniéncia dos professores, pois podem gravar os
videos no momento em que tiverem disponibilidade e ndo precisam repetir a mesma
explicacao.

O funcionamento da plataforma € simples: o interessado acessa o site, cria uma conta
e, a partir disso, tem acesso a todos os conteidos da plataforma. Para iniciar a
disciplina, o usudrio realiza um pré teste para verificar seu nivel de conhecimento e, de
acordo com o resultado, a plataforma encaminha o usudrio para atividades que estejam
relacionadas a seu nivel. Os avancos na disciplina ocorrem a medida que o aluno
alcanga a competéncia necessdria, recebendo bonificacdes/medalhas a cada avanco de
fase, possibilitando um aprendizado de forma lidica e divertida, respeitando o ritmo e a

03



I X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XX XI Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

conducao do aprendizado do aluno. Além disso, o professor também pode ter acesso a
todos os progressos do aluno e ao que ele tem desenvolvido na plataforma, desde que
esteja cadastrado e tenha a turma do aluno sob sua administracdo na plataforma. Com
isso, a plataforma possibilita ao professor acompanhar seus alunos, planejando suas
aulas com uma visdo ampliada do todo da turma, além de proporcionar uma visdao
individual de cada aluno.

3. Materiais e Métodos

Esta pesquisa tem finalidade descritiva e a abordagem quantitativa, pois houve o
levantamento de dados sobre uso da tecnologia e a avaliagdo do uso da ferramenta nas
unidades de analise, fazendo uso da técnica do estudo de multi-casos. Os estudos de
caso sdo adequados para pesquisas que tem por objetivo uma investigagdo complexa
onde € necessario ter uma visdo do todo, caso deste trabalho [Gil, 2010].

O universo da pesquisa foram duas escolas estaduais do municipio de Francisco
Beltrao - PR, com 22 turmas de Ensino Médio. Justifica-se a escolha desse universo
devido aos pesquisadores estarem inseridos no contexto das escolas, o que possibilita ao
pesquisador uma melhor observacio, pois relatar um experi€ncia que advenha de sua
pritica e de seu ambiente de trabalho possibilita criar espagos para produzir
conhecimentos que favorecam o aprofundamento tedrico e pratico. Além disso, foi
realizada a captura dos dados de 343 sujeitos da pesquisa (alunos). Tais individuos sdo
detentores das informacgdes necessdrias para realizacdo da andlise. Diante disso, a
pesquisa se divide em duas etapas:

Etapa 1 - Estimulo e Uso da Ferramenta: os alunos foram direcionados ao
Laboratério de Informética, onde acessaram a plataforma e criaram de login e senha.
Na sequéncia os alunos foram orientados a entrar no ambiente da disciplina, para
acessar a diversidade de contetidos, sendo que o aluno pode explorar e realizar os
exercicios de qualquer um dos materiais. Diante disso, as atividades foram orientadas
conforme o conteido que estavam sendo discutidos em sala de aula e constante na
Tabela 2.

Tabela 2. Conteuidos da Disciplina de Fisica

Série/Ano Contetado
1° Leis de Newton
2° Termodinamica — Calor Latente e Especifico
3° Eletricidade — Potencial Elétrico

Etapa 2 - Avaliacdo e Analise: Nesta etapa, ocorre a avaliagdo da utilizacdo
ferramenta educacional aplicada na disciplina de Fisica. Para coletar os dados foi
utilizado um questiondrio composto por quarenta e cinco questdes que tinham como
foco a avaliacdo da integracdo da ferramenta e o ensino de Fisica. Quanto as respostas,
optou-se pela utilizacdo da escala Likert, devido a sua confiabilidade para mensuracao
de comportamento a partir de um ranking de opcdes de respostas: Concordo
plenamente, concordo parcialmente, ndo concordo nem discordo, discordo parcialmente
e discordo plenamente [Dalmoro e Vieira, 2013]. Apés a coleta, os dados foram
tabulados com a utilizacdo de planilha eletronica. Em seguida, realizou-se a andlise dos
dados a partir da literatura, sendo que para facilitar a andlise e a discussdo dos
resultados referentes ao uso da plataforma, bem como a visualizacio e o entendimento,
optou-se por agrupar as respostas em trés categorias: (i) conforme: respostas positivas,
ou seja, concordo plenamente ou concordo parcialmente; (ii) ndo conforme: respostas
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negativas, discordo parcialmente ou discordo plenamente; e (iii) parcial: ndo concorda
nem discorda.

4. Resultados e Discussao
Inicialmente, sdo evidenciados dados estatisticos da populagdo e amostra. E possivel
observar na Tabela 3, informagdes como: idade, sexo e perfil de utilizagdo da Internet.

Tabela 3 - Idade e Perfil de Utilizacao da Internet

Caracteristicas Total Feminino Masculino
(n=343; 100%) (n=134; 39,1%) (n=209; 60,9%)

Idade (média em anos) 16 £0,8 15+£0,9 16 £0,1
Tipo de Utiliza¢do da Internet
Busca de conteudos para o trabalho 34,7% 49,2% 25,3%
Contato com amigos ¢ familiares 2,9% 5,9% 0,9%
Jogos 15,2% 0 24.8%
Redes Sociais 87,5% 44,7% 33,5%
Ler Noticias 6,1% 0 10,1%
Frequéncia de Acesso a Internet
De 3 a 5 vezes por semana 16,9% 14,9% 18,2%
Diariamente 78,1% 80,6% 76,5%
Semanalmente 3,8% 3,7% 3,8%

Da amostra pesquisada, percebe-se que a média de idade ¢ de 16 anos, com maioria
predominante do sexo masculino (60,9%). Além disso, 87,5% dos estudantes
utilizam-se da Internet para acesso a redes sociais, sendo que o uso da Internet se da
diariamente pela maioria dos respondentes (78,1%). Entretanto, percebe-se que existe
um quantitativo minimo de pessoas (6,1%) que buscam ler noticias da internet e
consideravel que destinam o acesso a pesquisas de conteudos relacionados ao seu
trabalho ou estudo (34,7%). Isso ¢ indicador de que o perfil desta faixa etdria de alunos
acessa a internet para buscar conteudo somente em redes sociais. Neste ponto, [Lorenzo,
2013] indica que as instituicdes de ensino tém encontrado aplicagdes uteis das redes
sociais na educacao e, atualmente, passaram a ser importantes ferramentas no processo
de ensino e aprendizagem. Por meio das redes, ¢ possivel compartilhar informacdes
sobre temas estudados ou propostos em sala de aula, assim como fortalecer o
envolvimento dos alunos e professores, por meio de um novo canal de comunicagio,
tornando-se uma eficiente op¢ao para a construgdo do relacionamento entre alunos e
professores.

Com relacdo, ao uso da plataforma Khan Academy como ferramenta auxiliar na
disciplina de Fisica, ap6s a sequéncia de apresentacdo, aplicacdo e utilizacdo da
plataforma, e aplicacdo do questiondrio avaliativo de percepgdo, obtiveram-se os
resultados apresentados na Tabela 4.

De acordo com os resultado da Tabela 4, observa-se que a aceitabilidade dos alunos,
da plataforma utilizada ¢ positiva (92,3% de conformidades). Isso evidencia que a
utilizagdo de ferramentas e plataformas computacionais na disciplina de Fisica pode vir
a trazer resultados relevantes e positivos no processo ensino aprendizagem. Pode-se
observar que os alunos tém uma opinido positiva em relacdo ao uso de alguma
ferramenta computacional educacional e avaliaram a ferramenta como de facil
utilizacdo. Isso vai ao encontro de [Gongalves, 2005] [Guimaraes e Sena, 2010] [Bozelli
e Nardi 2012] [Batista et al, 2012] [Andrade, 2015], que preconizam que com a
utilizacdo das tecnologias ¢ possivel desenvolver ambientes de aprendizagem que
tornam disponivel ao aluno animagdes, simulacdes, videos entre outros recursos que sao
atrativos ¢ de facil utilizagao.
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Tabela 4. Avaliacao do uso da plataforma Khan Academy nas aulas de Fisica

CRITERIO Conforme|Parcial | N0

Gostou da aula com o uso do software 80,8% 11% 8,2%
O software ¢ de facil compreensio e uso 97,4% 2,6% 0%
O software mantém intera¢do constante ao usa-lo 99% 1% 0%
Permite facil interagdo com os professores 89,6% 10,4% 0%
Permite ampliagdo do conhecimento além do conteudo ministrado em sala 98,5% 1,5% 0%
Pode acessar a0 mesmo tempo o conteido e pesquisas de internet 95,5% 4,5% 0%
Ha acesso a ajudas, para encaminhar a respostas certas 93,8% 5% 1,2%
O uso de ilustragdes, animagdes e recursos sonoros desperta, mantém e reforga a atengdo e a| 90,5% 9,5% 0%
motivagao

Ha integragéo do software com outros recursos ou materiais instrucionais 89,6% 7,2% 3,2%
Ha apresentagdo parcial dos resultados 95,8% 4.2% 0%
Ha apresentagdo dos resultados para saber a sua posi¢do diante do conteudo aprendido 90,7% 9,3% 0%
O vocabulario ¢ adequado para compreender o contetido e o que esta sendo pedido 96,4% 2,4% 1,2%
Ha possibilidade de reconhecimento do raciocinio 90,2% 5,4% 4,4%
O software garantiu um ambiente de aprendizado mais rico 96,4% 3,6% 0%

Além disso, para discutir a importancia do uso de programas computacionais no
ensino de fisica ¢ preciso analisar as ferramentas utilizadas, da mesma forma que se
analisam as demais, como livros didaticos, por exemplo. Assim, pode-se observar que o
uso de ferramentas computacionais educacionais ndo ¢ somente uma iniciativa bem
recebida pelos alunos, como também pode ser um viés para motiva-los nos seus estudos,
tanto dentro como fora dos limites da escola, neste caso, possibilitando uma amplia¢ao
da sala de aula, de forma a favorecer a constru¢cao do conhecimento, onde o professor
exerce a fun¢ao de mediador e tutor dos conteudos [Medeiros e Medeiros, 2002]
[Martins et al., 2003] [Monteiro et al., 2007].

A utilizagdo das tecnologias da informagdo e comunicacdo no ambiente escolar
contribuem para uma mudanga de paradigmas, sobretudo, para o aumento da motivagao
em aprender. Se a tecnologia for utilizada de forma adequada, tem muito oferecer, a
aprendizagem se tornard mais facil e prazerosa, pois “as possibilidades de uso do
computador como ferramenta educacional estdo crescendo e os limites dessa expansdo
sdo desconhecidos” [Batista et al., 2012].

Observou-se também, que a utilizagdo de recursos audiovisuais proporcionados pela
ferramenta funcionou como fator motivacional para iniciar ou dar continuidade na
realizacdo das tarefas. Cita-se como exemplo, um filme ou um programa multimidia que
tém um forte apelo emocional e, por isso, motivam a aprendizagem dos conteudos
apresentados pelo professor. Além disso, a quebra de ritmo provocada pela apresentagao
de um audiovisual ou utilizagdo de uma plataforma ou recurso computacional ¢
sauddvel, pois altera a rotina da sala de aula [Veit e Teodoro, 2002][Wesendonk, 2015]

Com relacdo a interacdo humano-ferramenta e aluno-professor que a ferramenta
proporciona, percebe-se que os alunos indicam que o ambiente mantém interagdo
constante, enquanto desenvolvem as atividades e proporciona uma maior interacdo com
o professor, contribuindo conforme colocam [Bozelli e Nardi, 2012] [Wesendonk,
2015] para um melhor desempenho, além de trazer melhorias consideraveis para o
processo de ensino-aprendizagem, tanto nas aulas tedricas, quanto nas aulas
experimentais.

Quanto a integracdo da ferramenta com outros materiais instrucionais e com a
internet, visualiza-se que a plataforma possibilita a integragdo de forma efetiva. Neste
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ponto, acrescenta-se que ao utilizar uma plataforma computacional, além do
planejamento e adequagdo do professor, ¢ preciso que a plataforma escolhida possibilite
ao aluno fazer a interligagdo entre os demais materiais que sdo utilizados
rotineiramente, além ¢ claro, de propiciar que outras atividades como a pesquisa,
possam ser desenvolvidas durante o momento de execugdo das tarefas [Guimaraes e
Sena, 2010] [Wesendonk, 2015].

Indo ao encontro da literatura [Martins et al., 2003] [Monteiro et al., 2007]
[Guimaraes e Sena, 2010] [Bozelli e Nardi, 2012] [Fiorio et al., 2014] [ Fiorio et al.,
2019][ Chih-Ming, Ming-Chaun, Tze-Chun 2020] [Banerje, Olson, 2020] [Guo, 2020]
[Wang et al, 2020] [Kettle 2020] os alunos colocam que a utilizagdo da ferramenta
permite uma busca maior pelo conhecimento, ou seja, a busca torna-se mais ativa e
transcende as colocacdes do professor e das referéncias utilizadas por ele. Ainda,
[Alvarez e Dal Sasso, 2011] evidenciaram que a aplicagdo dos objetos virtuais
contribuem significativamente para o aumento do conhecimento constituindo uma
promissora perspectiva para educacao.

Com relacdo ao encaminhamento das respostas dos exercicios propostos na
ferramenta, observa-se que a mesma disponibiliza uma forma de ajuda para envio das
respostas e, também, proporciona o envio de respostas parciais e apresenta os resultados
para que o aluno saiba do seu progresso. Com isso, ¢ permitido que o professor
acompanhe os progressos dos estudantes identificando dificuldades e limitagdes,
propiciando que os planejamentos posteriores levem em consideracdo essas
informacoes.

Com a visao de que a tecnologia possa estar ou ndo a servico das pessoas, 0s
professores podem ser criticos para contemplar em sua pratica pedagogica o uso da
informatica, oferecendo esse recurso aos alunos. Os professores e os alunos podem
utilizar as tecnologias da informagdo para estimular o acesso a informagao e a pesquisa
individual e coletiva, favorecendo o processo para aumentar a interacao entre eles. Com
o uso de ferramentas computacionais, ao longo do tempo, o aluno pode deixar de ser
receptor de informagdes para ser responsavel pela constru¢do do seu conhecimento, pois
por meio da internet € possivel buscar e selecionar as informagdes significativas
segundo o seu interesse. Cabe ao professor construir ambientes de aprendizagem
desafiadores e direcionar para que a tecnologia ajude a promover o desenvolvimento
cognitivo no aluno e o leve a constru¢do do conhecimento [Moran et al., 2012]

Observa-se que o vocabulario utilizado pela plataforma apresentava-se adequado,
isto €, as instrugdes apresentadas podiam ser facilmente compreendidas, pois tinham um
vocabulario compativel com o perfil dos alunos. Essa avaliagdo, de acordo com
Guimaraes e Sena [2010] e Wesendonk [2015], precisa ser realizada pelo professor
durante o planejamento das aulas, para que n3o haja incompatibilidade entre as
linguagens e, principalmente, que isso ndo desestimule o estudante na utilizagdo da
plataforma e, assim, possa vir a desequilibrar o processo ensino-aprendizagem.

Ao final, observou-se que o ambiente computacional proporciona um aprendizado
mais rico, trazendo satisfagdo aos estudantes, pois propicia um ambiente e forma
diferenciada de ensino, despertando o interesse dos alunos pelos conteudos e auxiliando
alguns no entendimento dos conceitos vistos em sala. Neste caso, um indicador que este
trabalho estd em consondncia com Moran [2013], Bozelli e Nardi [2012] e Wesendonk
[2015], visto que as ferramentas computacionais permitem pesquisar, simular situagdes,
testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias, avaliacdes
e experiéncias. Com isso, o professor pode, por meio de uma metodologia inovadora,
criar possibilidades de encontros presenciais e virtuais que levem o aluno a acessar as
informagdes disponiveis em todo o universo da internet, motivando-o e sensibilizando-o
sobre o valor da atividade que vai ser realizada e de sua importancia nesse processo. A
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partir dai o aluno participa e torna-se responsavel pela qualidade e escolha das
informagdes coletadas, sendo o professor o mediador desse processo de aprendizagem.
Com isso, trabalhar o ensino de Fisica, uma disciplina considerada pelos alunos de
dificil compreensdo, requer algumas mudancas como: propostas curriculares que
valorizem a constru¢ao e troca do conhecimento; uma estrutura equipada com mais
recursos (laboratdrios, televisdo, computadores, softwares, dentre outros) e acima de

tudo procurar novas solucdes que auxiliem no processo de ensino e aprendizagem do
aluno [Comicioli, 2013] [Posada et al., 2016] [Fiorio, et al., 2014] [Fiorio, et al., 2019].

5. Conclusoes

Neste trabalho, utilizamos a ferramenta de ensino online Khan Academy, como auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem em contetido da disciplina de Fisica para o Ensino
Médio em Escolas da rede publica de ensino da cidade de Francisco Beltrao - PR.
Percebeu-se que a aplicagdo que a principio pareceria complexa, se mostrou bastante
eficiente, pois chamou a aten¢do do aluno e estimulou o desenvolvimento da logica
atrelada no ensino do conteido. A grande vantagem percebida na aplicagdo da
ferramenta de ensino online no processo de educagdo, foi com relagao a facilidade que
os conteudos interativos e multimidia possuem de prender a atengdo do aluno, e
proporcionar com isso, um melhor processo de aprendizagem.

Neste contexto, conseguimos observar que existem varias possibilidades de uso da
informatica no ensino da Fisica que possibilitam um enriquecimento do ensino. Neste
ponto, ferramentas computacionais podem propiciar aos estudantes maiores habilidades
no processo de constru¢do e analise do conhecimento, partindo de conceitos mais
gerais, para os mais especificos, gerando assim, uma aprendizagem mais significativa.
Ressalta-se a importancia de utilizarmos esse tipo de ferramenta de maneira a auxiliar o
processo educativo, mas sabemos que o professor possui papel fundamental nesse
processo como incentivador da utilizacdo das tecnologias da informacdo no meio
educacional. Percebe-se que através de estimulos de ferramentas computacionais que
propiciem o ensino, o aluno pode ser levado a criar e construir com eficacia, o seu
proprio conhecimento, ndo s6 na escola, mas no seu cotidiano, oportunizando lhe a
ampliacdo do seu proprio conhecimento, como um ser politico-social. Através da
utilizagdo da ferramenta online Khan Academy, os alunos mostraram mais motivacao
nas aulas, bem como, relataram que o software proporciona uma aprendizagem mais
dindmica e interativa.

Enfim, o cotidiano no ambito escolar muitas vezes ndo permite que o professor tenha
acesso a recursos tecnoldgicos, seja pela escassez do recurso seja pela dificuldade em
manused-lo, para incrementar sua aula. Porém, com essa experiéncia dentro das escolas,
pode-se perceber que repassar o conhecimento das areas tecnoldgicas e incentivar seu
uso pode trazer resultados esperados por qualquer docente: a participacao,
desenvolvimento do pensamento critico e o aprendizado de seu aluno. Como trabalhos
futuros, sugere-se ampliar a populagdo de estudo, buscando fazer um comparativo tanto
entre escolas publicas como privadas. Além disso, percebe-se a possibilidade da
modelagem e desenvolvimento de um software, com paradigmas de gamificagdo, que
possa ser utilizado nas disciplinas da 4rea de exatas, como matematica, fisica e quimica.
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