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Resumo

Na modalidade de ensino a distancia (EaD) usa-se o Ambiente Virtual de Aprendizado
(AVA) como sala de aula. O Moodle (Plataforma Aberta) € utilizado em 60% das
instituicdes publicas. Embora exista a possibilidade do uso da educacao midiatica,
paralelo, ha dificuldade de organizar didatico-pedagogicamente o conteudo as diretrizes
curriculares (DNC) e ainda dentro de um AVA, de forma que, a experiéncia do aluno seja
disruptiva. Portanto, estudar a distancia traz dificuldades que vao além de espaco e
tempo. O objetivo deste trabalho foi revisar a literatura para identificar quais estratégias
para o planejamento das aulas EaD de matemética e fisica estdo sendo adotadas pelas
instituicées. A metodologia adotada baseia-se na pesquisa exploratéria, qualitativa e
bibliogréfica, que envolveu uma reviséo sistematica da literatura. O modelo ECCUS foi
usado para formulacdo da pergunta de pesquisa; ainda, usou-se as bases de dados
Scopus, Web of Science e SciELO, assim como o programa R Studio com o script
Biblioshiny para remogéo das duplicidades e o Microsoft Excel com o modelo Ordinatio
para filtragem dos critérios de inclusdo e exclusédo. Os resultados foram avaliados pela
bibliometria, que possibilitou identificar que o uso da gamificacdo e do design de
experiéncia de aprendizagem contribuem para diminuicdo dos obstaculos enfrentados
pelos alunos na aprendizagem de matematica e fisica. Outro ponto importante foi o uso
dos plugins Block Game, Formato Trilha e do framework de Garrett, que favoreceram a
personalizacdo do AVA de acordo com o conteudo programético da DNC, retendo em
até 20% os alunos, evitando a evasao.
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