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RESUMO

As Tecnologias da Informacao e Comunicacao sao cada vez mais utilizadas no
cotidiano da sala de aula, fato que aproxima a escola do mundo no qual o estudante
vive. Recursos computacionais como simuladores auxiliam no Ensino de Fisica por
facilitarem a visualizagdo de conceitos abstratos e por tornarem a pratica escolar
lidica e mais interativa. No intuito de integrar a educacao formal a realidade do
estudante, € importante trazer para a escola os recursos tecnoldgicos que ele utiliza
diariamente, destacando-se ai os tablets e os smartphones. Neste artigo buscou-se
realizar um levantamento dos principais aplicativos de carater educacional para
dispositivos mdveis que podem ser utilizados na area de Fisica, com o objetivo de dar
suporte aos professores dessa disciplina que visam inovar a sua pratica docente.
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ABSTRACT

Information and Communication Technologies have become increasingly present in
the classroom routine, which is shortening the distance between the school and the
students’ world. Computational resources such as simulators are helpful in Physics
teaching for demonstrating abstract concepts and for changing the school practice
into something more interactive and playful. When one aims at integrating formal
education activities with students’ real life practices, it is important to incorporate the
technologies they use on a daily basis. Among them, we highlight tablets and
smartphones. In this paper we intended to show the main educational applications
avallable for mobile devices on Physics teaching, willing to support teachers who
work with this subject and intend to innovate his/her teaching.
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INTRODUGCAO

A utilizacao das Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC) no ensino esta
cada vez mais presente no cotidiano da sala de aula, o que diminui a distancia entre
0 aluno e a escola (BRASIL, 2013). Dito isso, concordamos com Leivas e Gobbi
(2014) ao afirmar que é papel fundamental da escola utilizar recursos tecnoldgicos,
pois esses estao presentes em toda a parte. As TIC, quando inseridas na pratica
docente, contribuem no desenvolvimento de diversos aspectos do aluno, pois lhe
possibilita ter dominio de algo que é amplamente utilizado no mercado de trabalho
do mundo globalizado no qual vivemos, aumentando a possibilidade de insercao no
mesmo (GIORDAN, 2005). A utilizacao das TIC na escola nao € mais uma opgao, €
sim uma necessidade. Cada vez mais torna-se imprescindivel a utilizacao de recursos
computacionais na educacao basica, sendo esses mediadores do processo de ensino-
aprendizagem, exigindo do professor novas habilidades e competéncias (MELO,
2005).

Convém destacar que a mera adocao de tecnologias em sala de aula, de forma
geral, nao soluciona as dificuldades que encontramos no ensino. A mudanca da
dinamica de sala de aula focada no professor (teacher-centered) deve ser substituida
por aquela que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem (student-
centered), como destacam Jones et al (2011), corroborando as ideias discutidas ja no
inicio do século XIX por John Dewey (1938). De nada serve utilizarmos de elementos
presentes na cultura do jovem se quando o0 fazemos tomamos-lhes a autonomia e a
autoridade que estao acostumados a ter quando manipulam tais tecnologias no seu
dia-a-dia. Tal atitude por parte do docente pode transformar a atividade — que
supostamente deveria motivar 0 aluno-a aprender — em algo frustrante e cansativo
(BUCKINGHAM, 2010).

Quando ndo ha recursos na escola para adquirir computadores e outros
dispositivos digitais para realizar praticas diferenciadas que envolvam tecnologia,
pode-se aproveitar dispositivos de propriedade do aluno como os tablets e
smartphones. No ano de 2013, foi estimado que 84% da populacao brasileira possui
algum tipo de celular, sendo 36% desses, smartphones (NIELSEN, 2013). Baseado
nesses numeros, podemos considerar que 3 em cada 10 alunos que encontraremos
nas nossas salas de aula possuirdao um dispositivo compativel com aplicativos
disponiveis para download que podem ser utilizados para fins educativos, o que
possibilita trabalhar em grupos de trés a quatro alunos, por exemplo. Neste artigo,
apresentamos um levantamento dos aplicativos disponiveis gratuitamente para o
sistema operacional Android que possuem potencial para serem utilizados no ensino
de Fisica. Fazemos, também, uma breve andlise de cada um dos aplicativos
apresentados, para que o professor possa escolher o aplicativo — ou um conjunto
desses — que melhor responda as necessidades encontradas na sua sala de aula.
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SIMULADORES NO ENSINO DE FiSICA

Os conteudos tipicamente trabalhados na area de Fisica no Ensino Médio, como
Mecanica, acabam por muitas vezes sendo minimizados a um conjunto de diagramas
e equagdes matematicas que nem sempre fazem sentido para o estudante (HECKLER
et al, 2007). Por mais que se tente explicar a relacao de conceitos relativos a
conteidos como langamento de projéteis ou energia mecanica com situagdes do
cotidiano, apenas um esquema desenhado no quadro ou um exercicio
contextualizado pode nao ser efetivo. A utilizacgdo de recursos como animacgoes e
simulagGes computacionais, quando alinhada as necessidades e a realidade do aluno,
podem causar um efeito benéfico na compreensao dos contetdos abordados por
essas (SERRANO; ENGEL, 2012).

Diversos conteldos na area de Fisica exigem um certo nivel de abstragdo que as
vezes aparece como uma dificuldade para o aluno. Contelidos que tratam sobre a
escala molecular, por exemplo, sao de dificil compreensao por tratarem de algo que o
aluno nao pode ver ou tocar diretamente (FONSECA, 2006). A utilizacao de
simuladores apresenta-se como uma possivel solucdao para concretizar esses
fendOmenos microscopicos analogicamente (HUDDLE, 1998). As simulacdes
computacionais colocam a escola — e o0 aluno - na era digital, podendo tornar o
ensino de Ciéncias algo lidico e interativo (BARAO, 2006). Apesar do medo e da
resisténcia de alguns professores, esses instrumentos podem representar um grande
salto qualitativo na aquisicao dos contetdos da disciplina (MELO, 2005, p. 52).

Devemos, entretanto, atentar as limitagbes que podemos encontrar em simulages
computacionais. E importante que tanto o professor quanto o aluno tenham em
mente que o simulador se trata de um modelo da realidade, € que como qualquer
modelo, é valido apenas em algumas condicoes. Uma simulagdo computacional ndo
deve ser tomada como verdade absoluta, tampouco faz as vezes de um experimento
real (MEDEIRQOS; MEDEIROS, 2002). Existem simuladores com o objetivo de simular
experimentos reais, € que muitas vezes sao capazes de replicar determinados
aspectos de um fendmeno com suficiente similaridade a realidade, porém nao
contemplam com totalidade as variaveis cabiveis em tais situacdes e se limitam
aquilo que pretendem demonstrar.

As simulagdes aqui apresentadas podem ser consideradas como Objetos Virtuais
de Aprendizagem (OVA), as vezes chamados apenas de Objetos de Aprendizagem
(OA), desde que sejam utilizadas para fins educacionais. Os OA sao definidos por
Nash (2005) como blocos de informacao que se encontram a disposicdao do professor
para que esse faca a conexao necessaria com o conteldo sendo trabalhado, de
maneira com que esses auxiliem no processo de aprendizagem do estudante.
Quando a escola nao dispde de recursos como computadores e tablets suficientes
para que os alunos trabalhem individualmente, ainda podem-se realizar atividades
em grupo, onde os alunos poderao discutir os fendmenos e situacdes apresentadas
pela simulagao (ARANTES, 2010).
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METODOLOGIA

Para realizar o levantamento dos aplicativos que apresentam potencialidades
para o ensino de Fisica acessamos o0 banco de aplicativos do Google Play Store,
que disponibiliza aplicativos para usuarios do sistema operacional Android. Essa
plataforma foi escolhida por ser a mais presente nos dispositivos do tipo
smartphone no Brasil (NIELSEN, 2013). Incluimos também alguns aplicativos
especificos para tablets, outro nicho de dispositivos moveis que possuem telas de
tamanho superior as encontradas nos smartphones, porém deve-se ter em mente
que a maioria dos aplicativos aqui apresentados sdo compativeis com os dois
tipos de dispositivos mencionados. Devido a escassez de aplicativos que envolvam
simulacbes em portugués, apresentamos também aplicativos em inglés e
espanhol. Como a maioria dos aplicativos baseiam-se mais no aspecto imagético
dos conceitos e ndo exigem do usuario leitura de textos longos, acreditamos que
o idioma ndo sera uma barreira dificil de ultrapassar na sua utilizagao.

Os filtros utilizados nas pesquisas realizadas no banco de aplicativos da Google
Play Store apresentaram apenas aplicativos gratuitos. Quando buscamos pelo
nome da disciplina (Fisica) no sistema, diversos aplicativos aparecem, porém a
maioria se trata de edi¢Oes virtuais de livro-texto, bancos de exercicios e guias de
estudo. Como o foco deste trabalho € apresentar aplicativos que possuam
recursos que simulem fenomenos e/ou facilitem o estudo de tdpicos da area,
descartamos quaisquer aplicativos que simplesmente facam as vezes de recursos
de facil acesso ja existentes na maioria das salas de aula.

APLICATIVOS PARA O ENSINO DE FiSICA

Fisica do Basquete

O aplicativo aborda a cinematica em duas dimensdes, com foco nas equagdes
relacionadas ao caso do lancamento obliquo. O jogo apresenta diversos desafios
que podem ser encontrados em um jogo de basquete, como acertar um passe a
um companheiro ou marcar uma cesta. A simulacdo apresenta graficos em duas
dimensbes e se limita @ manipulagdo das condicOes iniciais dos lancamentos,
porém é uma boa ferramenta para auxiliar na visualizacdao do efeito causado pela
alteracdo dos parametros precedentes ao lancamento, além de relacionar o
conteldo a um esporte normalmente praticado nas escolas. O download do
aplicativo  pode ser realizado por meio do  seguinte link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.bre.basquete&hl=en.

Revista Ciéncias&Ideias, ISSN: 2176-1477



VOLUME 7, N.1 - JANEIRO/ABRIL 2016

158 | Pagina
APLICATIVOS NO ENSINO DE FISICA...

00:57 ¢4 038 g4 <

g= 10 ms 10
(Vo)* - sen (2a) _ Ay
g

COLOQUE SEU COMPANHEIRO DE TINE NO LOCAL CORRETO PARA RECEBER A BOLA.
A VELOCIDADE DO ARREMESSO E 8 M/S E 0 ANGULO E 40 °.

Figura 1: Imagem do aplicativo “Fisica do Basquete” disponibilizada pelo
desenvolvedor

Simulador de Péndulo

Este aplicativo simula um péndulo bidimensional que possibilita o controle de
parametros como comprimento do fio, massa do bulbo e o atrito sobre o sistema. E
possivel cronometrar, pausar e recomegar o movimento, e possibilita a visualizagao
dos vetores da velocidade e da aceleragdo em cada etapa da simulagao. O aplicativo
€ desenvolvido especificamente para tablets. E possivel efetuar o download do
Simulador de Péndulo por meio do seguinte link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.estacio.ead.SimuladorFisica2&hl
=en
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Figura 2: Imagem do aplicativo “Simulador de Péndulo” disponibilizadas pelo
desenvolvedor.
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Atomify

Atomify € um aplicativo em Lingua Inglesa, desenvolvido especificamente para
tablets, com graficos tridimensionais que apresenta seis simulagdes que demonstram
o comportamento de atomos de Argbonio em diferentes situagdes. Em todas as
simulagdes é possivel alterar as dimensdes da estrutura onde os atomos estdo
contidos e a temperatura da substancia. A partir da alteracdo desses parametros, o
aplicativo apresenta os graficos da pressao, temperatura e energia cinética dos
atomos. Essas simulacdes podem ser usadas nos estudos de Termodindmica do
Ensino Médio, desde o estudo das caracteristicas de cada estado fisico de uma
substancia até o comportamento da mesma em transformagbes isotérmicas e
isocdricas. O aplicativo esta disponivel para download por meio do seguinte link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.compphys.atomify
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Figura 3: Imagem do aplicativo “"Atomify” disponibilizada pelo desenvolvedor.

Ray Optics

Este aplicativo consiste numa plataforma interativa para a resolucao de problemas
de Odptica envolvendo lentes convergentes e divergentes e espelhos concavos e
convexos. O aplicativo esta em Lingua Inglesa e apresenta graficos bidimensionais, e
possibilita a manipulagdo de parametros como as posicdes do objeto e do
instrumento &ptico, altura do objeto e distancia focal do instrumento éptico. Por meio
desse programa é possivel visualizar o diagrama de raios em cada uma das situacoes
criadas pelo usuario. Por mais que seja uma simulagdo simples, o aplicativo pode
otimizar o tempo do estudante em sala de aula, pois pode substituir o desenho feito
no caderno pela imagem produzida no simulador. A versao paga do aplicativo ainda
disponibiliza a solugao passo-a-passo para os problemas. Pode-se efetuar o download
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do aplicativo por meio do seguinte link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shakti.rayoptics
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Figura 4: Imagem do aplicativo “"Ray Optics” disponibilizada pelo
desenvolvedor

C. Magnético — Hilo Rectilineo

Grande parte dos recursos desse aplicativo consiste apenas em guias tedricos —
em espanhol — sobre o campo magnético de fios retilineos baseando-se na lei de
Biot-Savart. Alguns dos guias disponiveis tratam sobre os equipamentos de
laboratdrio necessarios para realizar testes sobre o campo magnético gerado perante
a aplicacdo de uma tensao elétrica em um fio condutor. Uma das opgdes do
aplicativo apresenta uma simulacdo de graficos simples do tipo calculadora, onde se
pode manipular o valor da corrente elétrica e verificar o valor do campo magnético
gerado no experimento, que pode ser apenas um fio, dois fios com correntes
elétricas em sentidos opostos e dois fios com correntes elétricas no mesmo sentido. E
possivel armazenar as medidas obtidas nas praticas virtuais. Caso haja recursos na
escola para desenvolver o experimento real, o aplicativo pode ser utilizado para fazer
uma revisao das situacdes estudadas. O download do aplicativo pode ser feito no
seguinte endereco eletrbnico:

https://play.google.com/store/apps/details?id=inform.fisica.campomagnetico
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Figura 5: Imagem do aplicativo “C. Magnético — Hilo Rectilineo” disponibilizada
pelo desenvolvedor

Kepler's Conundrum

Este aplicativo baseia-se numa plataforma que permite trabalhar com a atracao
gravitacional entre diferentes massas. Os graficos sdo bidimensionais e minimalistas
— segundo o proprio desenvolvedor, mas mesmo com uma interface simples
apresenta uma fisica coerente. O aplicativo (em inglés) é dito como um jogo,
contendo um modo onde o usudrio é desafiado a criar as situacOes propostas pelo
software manipulando a massa, posicao e velocidade inicial dos corpos, além da
quantidade de corpos no sistema. Pode-se trabalhar no modo livre (sandbox), onde é
permitido criar qualquer sistema com inUmeros corpos. S6 € possivel selecionar
numericamente a massa dos corpos no modo desafio, e a velocidade é estabelecida
vetorialmente (maior o vetor, maior a velocidade, nao sao apresentados valores
numeéricos). O download desse aplicativo pode ser realizado pelo seguinte link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.enceladus.keplersconundrum
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Figura 6: Imagem do aplicativo “"Kepler's Conundrum” disponibilizada pelo
desenvolvedor

Bouncy Zone: Ball Simulator

O aplicativo funciona em inglés, porém quase nao possui textos na sua interface, o
que possibilita 0 seu manuseio sem que se tenha dominio do idioma. O software
possibilita a criacdo de um conjunto de superficies em diferentes angulos, gerando
uma espécie de circuito por onde uma esfera passara. O software permite que se
altere a aceleracao da gravidade do sistema, o atrito com o meio e a elasticidade das
colisbes entre a esfera e as superficies — ou seja, € possivel definir o quanto a esfera
ira quicar. O aplicativo fornece informagdes numéricas para os parametros
estabelecidos, o que possibilita 0 uso do software no ensino de colisdes, energia
mecanica e queda-livre. Para fazer o download do aplicativo, deve-se acessar o
seguinte endereco eletrbnico:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blogspot.mathjoy.bouncy
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Figura 7: Imagem do aplicativo "Bouncy Zone: Ball Simulator” disponibilizada
pelo desenvolvedor

Electron

O aplicativo baseia-se num jogo onde o usuario é desafiado a completar algumas
tarefas que consistem em fazer com que particulas percorram determinadas
trajetdrias devido a sua interacdao com campos elétricos gerados por cargas positivas
e negativas — também é possivel fazer com que a particula atravesse “portais” que a
transportam para outra parte do visor. O software esta em inglés, porém possui
poucos elementos escritos, 0 que possibilita a utilizacao do aplicativo para auxiliar no
ensino de eletrostatica e introduzir o conceito de campo elétrico. Os graficos sao
bidimensionais é a interface é de simples manipulacdo. E importante que o professor
tome cuidado na hora de utilizar esse aplicativo, pois 0 mesmo apresenta imagens
fantasiosas e pode criar situacGes incompativeis com a realidade. Pode-se fazer o
download do jogo por meio do seguinte link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=game.electron.
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Figura 8: Imagem do aplicativo “Electron” disponibilizada pelo desenvolvedor

Particle Physics Simulator

A ideia deste aplicativo € muito similar aquela proposta no Kepler's
Conundrum, previamente apresentado nesse artigo, porém apresenta -mais
possibilidades em termos de manipulacao de parametros. Além de permitir a insercao
de iniUmeras particulas ao sistema, é possivel configurar numericamente a massa e o
tamanho das mesmas, o atrito com o meio pelo qual se movimentam, a elasticidade
das colisbes e a velocidade da simulacdo. Além de adicionar particulas eletricamente
neutras, pode-se trabalhar com buracos negros e particulas que se repelem. Este
aplicativo foi desenvolvido em inglés, porém a sua manipulacao € simples e nao exige
o dominio do idioma. O aplicativo apresenta potencialidades para o estudo de
gravitacao de corpos e de colisdes, pois um dos modos permite simular uma mesa de
bilhar. O download deste simulador por ser feito por meio do seguinte link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tss.android.
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Figura 9: Imagem do aplicativo “Particle Physics Simulator” disponibilizadas pelo
desenvolvedor

Physics Sketchpad Beta

Esse aplicativo € semelhante ao Particle Physics Simulator e ao Keplers
Conundrum, porém apresenta uma plataforma mais simplificada e facil de usar. O
software trabalha com os conceitos de gravitacao, colisao entre corpos, aceleragao e
atrito. O tipo de colisdo é manipulavel, assim como a direcdo a aceleracao da
gravidade sobre todo o sistema. O aplicativo também possibilita que as particulas
exercam forgas repulsivas umas sobre as outras (lembre-se de destacar para o aluno
a limitacdo da simulacao em relacdao aos fendmenos reais!). Assim como os dois
outros aplicativos anteriormente citados, Physics Sketchpad Beta funciona apenas em
Lingua Inglesa, porém ndo exige dominio do idioma para a sua utilizagdo. O
download do aplicativo esta disponivel no seguinte enderego eletronico:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.egansoft.physics.sketchpad
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Figura 10: Imagem do aplicativo “"Physics Sketchpad Beta” disponibilizada pelo
desenvolvedor

Oersted

O aplicativo simula o experimento de Oersted, onde verifica-se a geragao de um
campo magnético ao passar uma corrente elétrica por um fio condutor. A simulagao é
simples, permitindo apenas que se ligue e desligue a chave do circuito e que se
altere as pilhas responsaveis pela tensao elétrica aplicada. Além da simulacdo, o
aplicativo disponibiliza guias de estudo e conceitos relacionados ao experimento de
Oersted e a sua historia, o que pode ser utilizado na introdugdo do conteudo de
eletromagnetismo. E recomendavel que o professor trabalhe com o experimento
propriamente dito, ja que é possivel monta-lo com um baixo custo — a simulagao
pode ser utilizada em um momento de revisdo apos a realizacdo do experimento em
si. O aplicativo estd em portugués e pode ser baixado pelo seguinte enderego
eletrbnico:

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.bre.Oersted
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Figura 11: Imagem do aplicatigo “Oersted”dlsomblllzada pelo desenvolvedor

Wave simulator

Simulador simples de ondas geradas por fontes puntiformes que demonstra
fendOmenos como interferéncia, difracdo e reflexdo de ondas. Nao permite a
manipulacao numérica de nenhum parametro, porém pode ser Util para demonstrar
os fendbmenos anteriormente citados — faz as vezes de uma cuba de ondas,
respeitando as suas limitagbes. O aplicativo estd em inglés, mas ndo apresenta
nenhum elemento escrito em sua manipulacao. O download do aplicativo pode ser
feito pelo seguinte link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appinmotion.wavesimulator
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Figura 12: Imagem do aplicativo "Wave Simulator” disponibilizada pelo
desenvolvedor

SimPhysics

Este aplicativo — em inglés - consiste num banco de simulacGes, denominadas
como jogos, que abordam diversos tdpicos de Fisica, entre eles: eletromagnetismo,
energia mecanica, cinematica linear, cinematica de rotacdo, Optica fisica e
geométrica, entre outros. O software € compativel com smartphones, porém o
tamanho da interface grafica foi desenvolvido para tablets, o que pode gerar algumas
dificuldades no seu manuseio. As simulacbes permitem o controle de diversos
parametros, abrindo um grande leque de possiblidades para a sua utilizagdo em sala
de aula. O download do aplicativo pode ser realizado por meio do seguinte enderego
eletronico:

https://play.google.com/store/apps/details?id=simandroid.simphysics
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Apply torque that will result in a positive angular momentum value. - _ <5

Congratulations! You did it!

LTorque = rAngularspeed ¢

7.60 15.4

rotations per

Newton meters ster minute (RPM) 1

Angular Momentum tum|

Figura 13: Imagem do aplicativo “"SimPhysics” disponibilizada pelo desenvolvedor

Leis de Newton

Esse aplicativo consiste num jogo onde o jogador é desafiado a posicionar discos
de héquei numa plataforma de gelo de maneira a deixa-los o mais proximo do centro
o possivel. Ao mesmo tempo, deve-se evitar que o jogador adversario posicione 0s
discos dele mais proximo do que os seus, o que deixa o jogo muito similar ao jogo de
bocha. A utilizacao desse aplicativo pode auxiliar na ideia — ja intuitiva — de que
quanto maior a forga aplicada ao objeto, maior sera a sua aceleragdo, e quanto
menor for a sua massa, menor sera a aceleracao. E necessario que o professor tome
muito cuidado caso opte por utilizar esse aplicativo em suas aulas, ja que a falta de
instrucdo pode levar o aluno a (re)afirmar o conceito aristotélico de que
eventualmente o corpo parara, independentemente da existéncia de uma forca
oposta ao movimento, o que contraria a Lei da Inércia. O software foi desenvolvido
para tablets, porém funciona em alguns smartphones, e o seu download pode ser
feito pelo seguinte link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.fisicajogoLeisNewton
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INSTRUCOES
Coloque os seus discos no alvo e retire os do oponente
para ganhar.

=

Calcule bem qual a massa e a forgca que vocé
ird usar para conseguir ficar dentro do alvo e
impedir que seu oponente marque pontos.

¢ 13023 T &

Figura 14: Imagem do aplicativo “Leis de Newton” disponibilizada pelo
desenvolvedor

Projectile Motion Simulation

Aplicativo simples e com graficos minimalistas para ilustrar 0 movimento de
projéteis. O software possibilita_a manipulacdo do valor da velocidade inicial € do
angulo de langamento. O aplicativo apresenta o grafico gerado pelo movimento
bidimensional, pelo qual se pode saber a altura maxima, o tempo de voo e o alcance
do projétil. O software funciona em inglés, porém apresenta poucos elementos
escritos — o que possibilita a sua utilizagdo sem que seja necessario o dominio do
idioma. Projectile Motion Simulation foi desenvolvido para tablets, mas pode
funcionar em alguns smartphones. O download desse aplicativo pode ser realizado
acessando o seguinte endereco eletronico:

https://play.google.com/store/apps/details?id=ram.android.ProjectileMotion
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Figura 15: Imagem do aplicativo " Projectile Motion Simulation” disponibilizada
pelo desenvolvedor

CONSIDERACOES FINAIS

O levantamento realizado apresentou 15 aplicativos do tipo simulador para o
sistema operacional Android, gratuitos para download e com potencialidades no
ensino de Fisica. Os assuntos mais abordados pelos aplicativos encontrados foram
Cinematica, Dinamica e Gravitagao — pouco se encontrou sobre os outros tdpicos da
Fisica estudados no Ensino Médio. E preciso que sejam desenvolvidos aplicativos que
possam auxiliar no ensino de outros tdpicos como Eletromagnetismo, Hidrostatica,
Termologia e Optica. Pode-se utilizar os aplicativos encontrados para auxiliar na
visualizacdo dos fendbmenos explorados, além de mostrar o que ocorre no sistema
trabalhado quando alteram-se parametros presentes na sua equagao.

Muitos dos aplicativos aqui apresentados podem ser utilizados em consonéancia a
pratica experimental, o que é fortemente recomendado, pois a utilizacdao da
simulagdo por si s6 pode gerar erros conceituais sobre alguns fenémenos, ou reforgar
aqueles ja concebidos pelos alunos. E importante que o professor trabalhe com
proximidade ao aluno quando esse utiliza as simulacoes; deve-se possibilitar a livre
exploracao do aplicativos, porém é importante que o professor defina os pontos-
chaves a serem abordados com mais profundidade. A simples manipulacao do
aplicativo pode nao contribuir no aprendizado do aluno - preferencialmente, deve-se
incluir um roteiro a pratica, explicitando os objetivos, conceitos a serem estudados e
uma breve discussdo tedrica, entre outros elementos pré-experimentais e pods-
experimentais importantes para a construcao do conhecimento (ROSA; ROSA, 2012).
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Além do Android, existem outros sistemas operacionais para os quais Sao
desenvolvidos aplicativos com potencialidades no ensino de Fisica, como o i0OS
(sistema operacional da empresa Apple) e o Windows Phone (sistema operacional da
empresa Microsoft). Outras areas da Ciéncia também sdo contempladas por
aplicativos voltados para o ensino das mesmas, porém nao se tem evidéncia de um
levantamento desses na literatura pesquisada, o que abre possibilidade para
pesquisas futuras.
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