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RESUMO

Para minimizar as dificuldades apresentadas pelos professores de Ciéncias e Matematica ao explanar
nas aulas conceitos abstratos de Matematica e Biologia e estimular a participacao efetiva dos estudantes
durante seus estudos é possivel recorrer aos Objetos de Aprendizagem (OAs). O presente trabalho tem
por objetivo apresentar a plataforma online PhET como simulador interativo no ensino de Ciéncias e
Matematica. O objeto de aprendizagem auxilia como suporte pedagdgico para os professores de Ciéncias
e Matematica para que possa contribuir para a melhoria da sua préatica de ensino e que venha unificar a
teoria com a préatica. Neste sentido, no decorrer do trabalho trazemos: a importancia da insercdo das
tecnologias digitais no ensino e as ideias de alguns autores que apoiam o uso de objetos de aprendizagem
na educacdo, em especifico na area de Ciéncias e Matematica. Além disso, apresentamos como sugestao
de ferramenta didatico pedagégico a aplicacdo dessa plataforma para o ensino de Matematica, como
também para o ensino de Biologia.
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INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Matematica deve ser fundamentado na contextualidade e na
interdisciplinaridade, evidenciando tanto os conceitos basicos quanto a tecnologia disponivel
para ensino e aprendizagem, uma vez que a educacdo em Ciéncias e Matematica deve abranger

um amplo campo de atuacdo, ndo se limitando as discussdes metodoldgicas e dimensfes
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tecnoldgicas. O uso das ferramentas digiv’t“aki(‘s' ﬁEI*O“pfof‘essor favorece um ensino de qualidade e
de uma aprendizagem pelos estudantes com maior clareza e dominio do contetdo estudado,
reforcando os conceitos e teorias estudados nas aulas tedricas e dinamizando a execucédo de
atividades préticas de laboratorio, fundamentais para o aprendizado de Ciéncias e Matematica
(PERRENOUD; 2015).

Estes autores, afirmam ainda, que o desenvolvimento da sociedade contemporanea esta
sendo associado a aplicabilidade das Ciéncias e da Matematica enquanto pratica pedagogica
dos professores dessas areas de ensino (Biologia, Quimica, Fisica e Matematica).

O processo educativo tem buscado uma ascensdo na utilizagdo dos recursos tecnologicos
dentro dos espacos escolares formais e ndo formais, novas situacdes de aprendizagem tém sido
exploradas cada vez mais nos ultimos tempos com a presenca de ferramentas digitais que sdo
capazes de auxiliar e transferir para os estudantes a capacidade de criacdo e de interagdo com
0s saberes atualmente diversos, promovendo um clima de motivacdo e de interesse dos
estudantes na busca pelo conhecimento. Um dos destaques apresentados sdo os Objetos de
Aprendizagem (OAs) que se tem apresentado como um recurso bastante dinamico e capaz de
estimular positivamente a aprendizagem (WILEY, 2000).

A defini¢do de “Objeto de aprendizagem” ¢ identificada, de acordo com Wiley (2000),
como qualquer recurso digital que possa ser utilizado e que colabore na aprendizagem. Essa
aprendizagem pode se referir a algum conceito especifico e também ser capaz de estimular o
desenvolvimento de capacidades pessoais como a criatividade e a imaginagéo.

Os objetos de aprendizagem s@o organizadores do processo de construcdo de
conhecimento, auxiliam os aprendizes a superarem dificuldades de conceitos, a reconhecerem
seus objetivos e a elaborarem suas estratégias pessoais de aprendizagem e, possibilitam ainda,
a reflexdo do processo de modo geral. (SABBATINI, 2012).

Ja, Koper e Littlejhon (2003) define o objeto de aprendizagem como “qualquer recurso
digital, reprodutivel e ‘referenciavel’, utilizado em atividades de aprendizagem ou de apoio a
aprendizagem, disponivel para que outras pessoas o utilizem”.

Neste sentido, e diante da importancia do uso das tecnologias digitais trazemos o projeto
PhET Interactive Simulations (Physics Education Technology) (PhET, 2022; WIEMAN;
ADAMS; PERKINS, 2008; FILKENSTEIN, 2005) simulador PhET, que teve sua origem em
2002, a partir do projeto Physics Education Technology (PhET) da Universidade do Colorado,
possuindo a finalidade de desenvolver simula¢Bes para o ensino de Ciéncias, Matemaética,

Quimica e Fisica, permitindo aos professores inovarem suas aulas (DE CAMARGOS; DE

SOUSA IGREJA, 2022).
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Coadunando com essa mesma linha de péfisamento vem Kenski (2007), afirmando que
“educacao e tecnologias sao indissociaveis” e quando bem utilizadas provocam alteracdes dos
comportamentos de professores e alunos resultando, desta forma, no éxito da préatica
pedagdgica.

Nesta perspectiva, 0 objetivo deste trabalho é apresentar um objeto de aprendizagem
que sirva de apoio para professores de ensino de Ciéncias e Matematica e, por isso, trazemos a
plataforma PhET, que apresenta simulacdes de atividades que véo ligar a teoria com a pratica.

Diante disso, buscamos verificar de que maneira esta plataforma PhET vai contribuir
para a pratica profissional dos professores de Biologia e Matematica e como isso ira influenciar

no aprendizado dos estudantes envolvidos.

METODOLOGIA

A tecnologia digital € um produto da cultura digital e se desenvolve a cada dia mais por
meio do avanco tecnolégico acelerado, de acordo com Dias e Rodrigues (2019). Enquanto que,
no ambiente educacional Pimentel, Nunes e Junior (2020) afirmam que as tecnologias digitais
surgem como uma inovacao e transformacao para o ensino e o professor tem a incumbéncia de
incentivar, propor e aplica-las nas aulas para gerar aprendizagem nos estudantes.

No &mbito educacional e em especifico no ensino de matematica, as tecnologias digitais
se expandem por volta de 1980, uma vez que ja existia o uso de calculadoras e computadores e
foram se destacando e se inovando de forma rapida (FARIA; ROMANELLO; DOMINGUES,
2018).

Nesta mesma linha de pensamento, Santos e Ferreira (2021) afirmam que as tecnologias
digitais usadas na sala de aula surgiram com o proposito de aproximar préaticas cotidianas de
praticas pedagdgicas, a fim de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais significativos
para o estudante.

Diante da importancia do uso dessas ferramentas digitais, trazemos a plataforma PhET
que € bem pratica, ndo necessita de login e senha para ser acessada, além de ser fornecida de
forma gratuita, o que possibilita 0 acesso por qualquer pessoa que queira utiliza-la.

Ademais, o seu principal objetivo é proporcionar um ambiente simples para os alunos
explorarem. Com relagdo a pratica do professor, este podera utilizar a plataforma para fazer
aulas expositivas, demonstrac@es, oficinas e inclusive produzir atividades de propria autoria.

Essas atividades sdo separadas por nivel de ensino e componente curricular, o que facilita o
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professor de selecionar as que mais se adequd ‘d@o*nivel da turma que ele esta planejando a
respectiva aula (IGREJA; CAMARGOS, 2022).

Neste sentido, vamos mostrar como deve ser 0 passo a passo que devera ser seguido
para que algum professor possa utilizar em suas aulas a plataforma PhET para o ensino da
tabuada.

A principio € preciso digitar em seu navegador a seguinte expressdo: “Plataforma
PhET”. Apoés esta etapa, aparecerdo as buscas e o internauta devera clicar no primeiro link.
Feito isso, havera o redirecionamento para a pagina inicial da plataforma e aparecera a figura
ilustrada a seguir:

Figura 1: Pagina Inicial da Plataforma PhET

& SIMULAGOES ENSINO  PESQUISA  INICIATIVAS Q &
w

Simulagoes Interativas ¥ ..
para Ciéncia e

Matematica

EXPLORE NOSSAS SIMS )

Fonte: phet.colorado.edu (2022).

Ao olhar para a imagem voceé vera alguns nomes no topo, sdo eles: simulacgdes, ensino,
pesquisa e iniciativas. O passo seguinte, sera clicar em simulagdes e aparecerao as disciplinas
para escolha e devera ser selecionada a opgdo “Matematica”. Em seguida, aparecera uma
variedade de simulag6es sobre varios conteddos. Deve-se selecionar a simulagao “Aritmética”.
Apbs esta etapa, deverd ser selecionado o tipo de operacdo que se deseja realizar, como
queremos trabalhar a tabuada, optamos pela multiplica¢do, mas cabe ressaltar que nesta mesma
secdo aparecem mais duas opgOes de aritmética: fatorar e dividir.

A pégina que aparecera serd o nivel de simulacdo que deseja realizar, esta interface

possibilita a simulagdo de trés niveis, como pode ser visualizada na imagem seguinte:
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Figura 2: Niveis da Operagdo Multiplicar

Multiplicar
Escolha um nivel
O O
74 it mELT,
( ) C )l )

Mutiplicar

Fonte: phet.colorado.edu (2022).

A escolha do nivel de simulacgéo ficara a critério do professor, cabera a ele selecionar o
nivel de dificuldade que mais ira se adequar a seus alunos. Apés a escolha do nivel aparecera a
pagina de simulacdo e nela constard os pontos adquiridos no decorrer das jogadas, como
também a operacdo que deve ser respondida, o estudante devera clicar nos nimeros que
condizem com a resposta da operacdo que apareceu e conferir se seu resultado € o correto, em
caso de acerto o estudante ira pontuar e aparecera a pontuacdo na proxima pagina que ira surgir

e com uma nova operagao de multiplicacéo.

Figura 3: Pagina de simulacédo

Multiplicar

Nivel 1

Pontos: O

Ab‘ﬂ
NUI‘OO

@mm‘&o

1 3 0

Fonte: phet.colorado.edu (2022)
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Este nivel béasico possui um total de 36*‘q"trést6es e cada questédo respondida de forma

correta € avaliada por uma pontuacdo equivalente a 1 ponto. Ao téermino de todas essas questoes

surgira uma janela mostrando qual foi 0 quantitativo de acertos que o participante conseguiu.
Mas vale ressaltar, que esta simulacdo apresentada é apenas a que se encontra no nivel

1, cabendo ao professor optar o nivel que mais se adequa a turma a ser trabalhada.

METODOLOGIA

Diante da importancia do uso das ferramentas digitais, trazemos a plataforma PhET que
é bem prética, ndo necessita de login e senha para ser acessada, além de ser fornecida de forma
gratuita, o que possibilita 0 acesso por qualquer pessoa que queira utiliza-la.

Ademais, o seu principal objetivo é proporcionar um ambiente simples para o0s alunos
explorarem. Com relagdo a pratica do professor, este podera utilizar a plataforma para fazer
aulas expositivas, demonstrac@es, oficinas e inclusive produzir atividades de propria autoria.
Essas atividades sdo separadas por nivel de ensino e componente curricular, o que facilita o
professor de selecionar as que mais se adequa ao nivel da turma que ele esta planejando a
respectiva aula (IGREJA; CAMARGOS, 2022).

Neste sentido, vamos mostrar como deve ser 0 passo a passo que devera ser seguido
para que qualquer professor possa utilizar em suas aulas a plataforma PhET para o ensino de
Matematica abordando a tabuada. Para isso nos apoiamos em alguns materiais bibliogréaficos
sobre o0 uso da plataforma PhET, assim como fizemos o uso da plataforma para a coleta de
imagens para o trabalho.

A principio € preciso digitar em seu navegador a seguinte expressdo: ‘“Plataforma
PhET”. Apos esta etapa, aparecerdo as buscas e o internauta devera clicar no primeiro link.
Feito isso, havera o redirecionamento para a pagina inicial da plataforma e aparecera a figura

ilustrada a seguir:
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Figura 1: Pagina Inicial da Plataforma PhET

@& SIMULAGOES ENSINO PESQUISA  INICIATIVAS Q &

Simulagdes Interativas ¥ .
para Ciéncia e

Matematica

EXPLORE NOSSAS SIMS

Fonte: phet.colorado.edu (2022).

Ao olhar para a imagem o internauta vera alguns nomes no topo, sao eles: simulacdes,
ensino, pesquisa e iniciativas. O passo seguinte, sera clicar em simulacBes e aparecerdo as
disciplinas para escolha e devera ser selecionada a op¢do “Matematica”. Em seguida, aparecera
uma variedade de simulacdes sobre varios conteudos. Deve-se selecionar a simulacdo
“Aritmética”. ApOs esta etapa, devera ser selecionado o tipo de operacao que se deseja realizar,
como queremos trabalhar a tabuada, optamos pela multiplicacdo, mas cabe ressaltar que nesta
mesma secdo aparecem mais duas opcdes de aritmética: fatorar e dividir.

A pagina que aparecera sera o nivel de simulacdo que deseja realizar, esta interface
possibilita a simulacdo de trés niveis, como pode ser visualizada na imagem seguinte:

Figura 2: Niveis da Operagdo Multiplicar

Multiplicar
Escolha um nivel
mEL ==§ ==§
EEE NEE [T,
( ) (C )l )

&=

. 4l ET =
Aritmética M*W (1) PhEI' =
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Fonte: phet.coloradoedu (2022).

A escolha do nivel de simulacdo ficard a critério do professor, cabera a ele selecionar o
nivel de dificuldade que mais ird se adequar a seus alunos. Apds a escolha do nivel aparecera a
pagina de simulacdo e nela constara os pontos adquiridos no decorrer das jogadas, como
também a operacdo que deve ser respondida, o estudante devera clicar nos nimeros que
condizem com a resposta da operacao que apareceu e conferir se seu resultado é o correto, em
caso de acerto o estudante ird pontuar e aparecera a pontuacdo na proxima pagina que ira surgir

e com uma nova operacao de multiplicacéo.

Figura 3: Pagina de simulacao

Multiplicar

Nivel 1

Pontos: 0

KN 5

I I

I I I o

I I I

I I I o

I

I I 1

1 3 0 <=
Conferir J

Fonte: phet.colorado.edu (2022).

Este nivel basico possui um total de 36 questdes e cada questdo respondida de forma
correta € avaliada por uma pontuacdo equivalente a 1 ponto. Ao téermino de todas essas questfes
surgird uma janela mostrando qual foi o quantitativo de acertos que o participante conseguiu.

Mas vale ressaltar, que essa simulacdo apresentada € apenas a que se encontra no nivel
1, cabendo ao professor optar o nivel que mais se adequa a turma a ser trabalhada.

Partimos agora para uma segunda proposta de atividade envolvendo agora a disciplina
de Biologia, usando a plataforma para abordar o conteido de Sele¢do Natural. A principio o
professor deve instruir 0 estudante a acessar a plataforma PhET e, em seguida, aparecera a
mesma pagina ilustrada no topico anterior e que mostra as opgdes que a plataforma oferece. O
passo seguinte é o estudante selecionar a op¢do simulagdo para aparecer a opcao da disciplina
de Biologia e assim, aparecerem todas as op¢6es de simulacdes disponiveis.

Realizada esta etapa, 0 estudante vai optar pela simulagao “Selegao Natural” e aparecera

a seguinte pagina:

s
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Figura 4: Pagina inicial da simulacao sobre Selecdo Natural

Adicionar Mutagéo

Dominante Recessivo

e () )

Fatores Ambientais

O Lobos "M (9

O Comida Limitada O

Formar Casal

(@ — Total
(O = Pelo Branco

@ ++=+ Pelo Marrom .
- @® Populacéo

QO Proporges
(O Linhagem
O Nada

u 1 [ZL Geragdo |L3\ ) ’ w !}) \J

O Sonda de Dados

Populagio

Fonte: phet.colorado.edu (2022).

O primeiro passo a ser seguido é o de clicar em formar casal, mas o estudante podera
alterar varios fatores nesta simulacdo, sdo eles: optar por mostrar o grafico das geracdes em
formato de populacdo; proporcdes; linhagem; nenhuma das opg¢des; optar por colocar fatores
ambientais (lobos, limitar a comida); mudar o clima do ambiente e alterar o pelo do animal.

A medida que as opgdes sdo escolhidas vai aumentando o quantitativo de animais que
sdo gerados e esses indices vao aparecendo no gréafico, para que haja uma melhor analise de
como ocorre a reproducdo desses coelhos.

Esta simulacdo possibilita o estudante de ver que fatores ambientais vao interferir de
forma significativa na reproducédo dos coelhos. Além de verem na préatica toda a teoria exposta

pelo professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao pesquisarmos sobre o uso da plataforma PhET no ensino, tivemos acesso a Varios
artigos que mostravam resultados positivos ao se utilizar essa plataforma no ambiente escolar.
Diante disso, ao fazermos o acesso da plataforma na Web percebemos que de fato ela € acessivel
e possui varias propostas de atividades que podem ser utilizadas nas diciplinas de Fisica,
Quimica, Biologia e Matematica.

Ao acessarmos a plataforma decidimos propor uma proposta de atividade para o ensino

de Matematica e outra para o ensino de Biologia, em virtude de sermos formados nessas

y



_ -
p
disciplinas e de querermos trazer uma a\twi‘\kll'iwd"élafé)“?aﬁtfé‘ii:ontribua com 0 ensino e aprendizagem
dos estudantes e que ajude ao professora.

Com relacdo ao que encontramos sobre a tematica e 0 que vivenciamos utilizando e
estudando sobre a plataforma constatamos que ela é uma forte aliada para que haja a uniao entre
a teoria e a pratica, além de ligar o ensino com as tecnologias que estdo cada vez mais tomando

espaco no ambiente escolar e tornando as aulas mais atrativas e proveitosas.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das ideias dos autores que foram citados neste trabalho, enfatizamos a
importancia do uso da plataforma PhET no ensino de Ciéncias e Matematica, uma vez que, seu
uso possibilita aos estudantes ver na pratica a utilizacdo da teoria com algo concreto; além de
tornar as aulas mais atrativas e de fazer o uso das tecnologias digitais que estdo cada vez mais
sendo introduzidas no ambiente escolar em espacgos formais e ndo formais de forma educativa.

Neste sentido, o uso da plataforma PhET como objeto de aprendizagem para 0 ensino
de Ciéncias e Matematica, mostra-se como uma tecnologia digital que vem ganhando espaco
no ambito educacional e mostrando que o seu uso tem tornado as aulas de Ciéncias e
Matematica mais prazerosas, gerando resultados satisfatorios tanto para estudante, quanto para
0s professores.

Desta forma, visamos por meio deste trabalho estimular o incentivo do uso das
tecnologias digitais na educacdo e em especifico a plataforma PhET no ensino de Ciéncias e
Matematica, tendo em vista que 0s autores que abordam a tematica tratada neste trabalho
deixaram claro que existem varias vantagens ao se utilizar a plataforma no ambiente escolar,

produzindo ensino e aprendizado.
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