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RESUMO

O ensino de ciéncias deve formar cidadado critiquma tanto os estudantes devem

compreender os conceitos discutidos em sala de eadarem capazes de aplica-los em

situacdes de seu cotidiano. Estamos inseridos emmundo tecnoldgico, e a relevancia da

aplicacdo das tecnologias digitais de informacé&orsunicacao € reiterada pelos documentos
orientadores como os Parametros Curriculares NaisioRor iSso este artigo tem por objetivo

apresentar um conjunto de aplicativos e exemplosoteo estes podem ser utilizados no

ensino de ciéncias, viabilizando um ensino de @&ncentrado no estudante, permitindo que
0 mesmo possa, hdo somente identificar e companaeitos, mas aplicar, analisar, e criar a

partir do conhecimento apreendido, colaborandomassom a discussdo acerca das

tecnologias digitais no ensino de ciéncias e corprofissionais da educacédo. Este conjunto

de aplicativos foi definido pelos investigadorestdeartigo a partir de: buscas realizadas nas
lojas de aplicativos na Play Store e App Storetete® observacdes diarias durante o
planejamento das atividades curriculares das diisag) e utilizacdo dos mesmos em sala de
aula durante os anos de 2015, 2016 e 2017, nocelb&8ico e ensino superior. Apresentamos
assim aplicativos de colaboracao, de criacdo, ieadipios especificos para o ensino de fisica,

quimica e biologia.
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Inimeras sdo as dificuldades enfrentadas no pmcessino-aprendizagem, nas
diversas areas, apontadas pelas pesquisas edaiadibima, 2012, Fourez e et al., 1997;
Rosa e Rossi, 2008, Cruz 2008; Braga 2012). Cerat®que também perpassa o ensino de
ciéncias (quimica, fisica e biologia).

Em 2015 o Brasil participou do Programa Internagiafe Avaliacdo de estudantes
(PISA), que avalia trés areas do conhecimento, métea, leitura e ciéncias, e € coordenado
pela Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvohontganémico (OCDE). O Programa
compde as Avaliagcbes da Educacdo Basica no Beslizadas pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio TeixéiaR).

A escala de ciéncias para o PISA 2015 foi distdauwgm sete niveis de proficiéncia
que vao do maior nivel 6, ao menor nivel 1b, queesponde a um nivel abaixo do basico
(1a). Em Ciéncias, das 181 questbes avaliadasasilBicompanha a média da OCDE até o
nivel 2 (de 336 - 410 pontos), no entanto a maaotepdos estudantes encontra-se, no entanto,
no nivel 12 (32,7%), no qual, segundo a escaldda 015, p.49):

(...) os estudantes conseguem usar conhecimemondeido e procedimento basico
ou cotidiano para reconhecer ou identificar exgliees de fendmenos cientificos
simples. Com apoio, conseguem realizar investigac@mtificas estruturadas com
no maximo duas variaveis. Conseguem identificaacfs causais ou correlacdes
simples e interpretar dados em graficos e em intager exijam baixo nivel de
demanda cognitiva. Os estudantes do nivel 1a pedénionar a melhor explicagao
cientifica para determinado dado em contextos glétizal e pessoal.

Enquanto dos participantes da OCDE 27,23% encuorgeano nivel 3 (de 411 a 484
pontos), no Brasil esta porcentagem € de somert®&%3 Porcentagem essa que permanece a
cair a proporcao que se sobe na escala de prafiajérom 4,22% participantes no nivel 4,
0,65%, no nivel 5, e 0,02% no nivel 7.

Esse resultado evidencia os problemas encontraml@nsino de ciéncias no Brasil.
Segundo Moreira (2014, p.2) os principais probledmsnsino de ciéncias € o fato de tratar-
se de um ensino desatualizado em termos de coste&ltkrnologias, centrado no docente,
comportamentalista, focado no treinamento para@sp.

A muito discute-se metodologias para 0 ensino @actas e como estas podem
aproximar o ensino que ocorre hoje em nossas ascldaconsiderado ideal. Dentre as
metodologias discutidas destacamos aqui a relev@acincorporacao das tecnologias digitais
no ensino de ciéncias, e como estas podem auadigrofessores na formacao de cidadaos,

na plenitude da palavra.

Revista Tecnologias na Educacédo — Ano 9 — Niumetd¥®e- Edicdo Tematica VI-II Simpdsio Nacional de
Tecnologias Digitais na Educacéao (II-SNTDE). UFM#eenologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



3

Tratando-se de tecnologias digitais no ensino @mc@s, o uso de aplicativos
disponiveis para tablets e smartphones tem sugarel@ potencializada por possibilitar o
contato do estudante com ambientes virtuais delag&o, ndo somente de experimentos que
poderiam ser realizados somente com equipamentowatariais avancados, mas com
simulagBes que trazem o aspecto visual e intergg@&ondo é possibilitada nem por tais
equipamentos. Através destes aplicativos, conceitos abstratos de ciéncia ganham vida, e
facilitam a compreenséo dos estudantes.

Nesse sentido, 0 objetivo deste trabalho € aprsent conjunto de aplicativos e
exemplos de como estes podem ser utilizados nacedsi ciéncias, viabilizando um ensino
de ciéncias centrado no estudante, permitindo gmesmo possa, ndo somente identificar e
comparar conceitos, mas aplicar, analisar, e @igrartir do conhecimento apreendido,
colaborando assim com a discusséo acerca das dg@®digitais no ensino de ciéncias e
com os profissionais da educacéo.

Estes conjunto de aplicativos foi definido pelogestigadores deste artigo a partir de:
buscas realizadas nas lojas de aplicativos na $lane e App Store; testes e observacdes
diarias durante o planejamento das atividadesatlares das disciplinas; e utilizacdo dos
mesmos em sala de aula durante os anos de 2016,e2P017, no ensino basico e ensino
superior. Para os aplicativos definidos pelos imgadores deste artigo como "aplicativos de
criacao" e "aplicativos e plataformas de colab&@oag criacdo” os descritores utilizados na
busca foram "quadrinhos", "animacéo”, "stop motitmdlaboracdo” e "design”, enquanto
para os aplicativos definidos como especificoszotilse os descritores “ciéncias”, “fisica”,
“biologia” e "quimica".

REFERENCIAL TEORICO

O PCN+ de Ciéncias da Natureza, Matemética e seasologias (2006) aponta a
importancia de se inserir o ensino de ciéncias entaentexto historico-cultural, visando que
0 estudante, entre outras competéncias, compréand&ncia e a tecnologia como partes
integrantes da cultura humana”(p.32), e seja cdpareconhecer e avaliar o carater ético do
conhecimento cientifico e tecnoldgico e utilizarsess conhecimentos no exercicio da
cidadania"(p. 32).

O PCN+ (2006) e o PCN de ciéncias da natureza jl&8tam e discutem a estreita
relacdo existente entre conhecimento cientificondkgico e a cidadania. No entanto, a

Revista Tecnologias na Educacédo — Ano 9 — Niumetd¥®e- Edicdo Tematica VI-II Simpdsio Nacional de
Tecnologias Digitais na Educacéao (II-SNTDE). UFM#eenologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



4

ciéncia discutida na maioria das salas de aulapefimite que os estudantes facam essa
conexao, muito menos que apliguem os conceitoséapidos" em seu cotidiano, e nas

decisbes a serem tomadas enquanto cidadao.

(...) a aprendizagem escolar tende a exigir doglastes aquilo para o que eles
estdo menos dotados: repetir ou reproduzir assoiza exatiddo. Aprender ndo é
fazerfotocopiasmentais do mundo, assim como ensinar ndo é eoridax para a
mente do estudante, esperando que ela reproduz&dpi@no dia da prova, para
gue o professor a compare com o original enviadoepo anteriormente. ( POZO,
CRESPO, 2009, p.23./ grifo do autor)

O estudante que ndo consegue aplicar o conceittutidie em algo, ndo o
compreendeu por completo, o ensino de ciéncias dapacitar o estudante a "consultar,
analisar e interpretar textos e comunicacdes deiai@ tecnologia veiculada por diferentes
meios, e posicionar-se criticamente em relacaoressnos” (PCN+, 2006, p.27).

Um exemplo de que o ensino de ciéncias ndo consalgaecar tal objetivo é o
desconhecimento acerca do teor de etanol na gasotimercializada no Brasil, e dos
conceitos cientificos e tecnoldgicos envolvidosteeassim como de sua relagdo com o
cotidiano e o exercicio da cidadania dos brasBeir®ara uma populacdo apaixonada por
carros, 0s brasileiros compreendem muito pouco rcidmamento destes, assim como
desconhecem o teor de alcool presente na gaselsumss implicacdes.

A gasolina comercializada no pais possui um teadldeol obrigatério por Lei, que
em 2015 sofreu mais um acréscimo passando a con@dspa 27% na gasolina comum, e
25% na gasolina podium, que € considerada premimmesmo tempo que o teor de alcool
na gasolina aumenta a octanagem do combustivehiauia taxa de producdo de &®
alcool acrescentado a gasolina traz uma "maiorgoisfn a corrosao, maior regularidade nas
manutenc¢des do veiculo, aumento do consumo e aonmntproducdo de Oxidos de
nitrogénio” (UNESP, 2004). A populagédo ainda safoen o alto indice de adulteracdo de

gasolina no pais, tendo em vista que:

(...) o uso de combustivel adulterado acarreta ensexiiéncias graves para o
veiculo, além de aumentar o consumo uma gasolim ercesso de &lcool,
desregula o motor do carro, provoca desgastes ¢s peetalicas. A adicdo de
solventes como tolueno leva a deterioragao de negmragucujo residuo pode entupir
o diafragma da bomba de combustivel levando a peedeficiéncia do veiculo.
(Crubellati, COSTA, e OLIVEIRA, 2011, p.2)

Além dos temas transversais envolvidos no teorlcEBpresente na gasolina e na

adulteracdo ilegal da mesma, 0s conceitos quimidsscos e biolégicos passam
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despercebidos, assim como o debate que devenaaizado acerca do assunto no exercicio
da cidadania.

Este € somente um dos muitos exemplos da falt@mexéo da ciéncia discutida nas
salas de aula, com o cotidiano do estudante, sglecimentos prévios, e o mundo no qual o
mesmo encontra-se inserido. E um exemplo de cotames distantes de uma aprendizagem
significativa, um ensino no qual o professor atm@a mediador e 0 estudante torna-se sujeito
do seu processo de aprendizagem, desenvolvendampent® critico e criatividade. Assim
um ensino de ciéncias, muitas das vezes centradeduneacdo bancaria, acaba por nao
incorporar as tecnologias disponiveis ou ao meiszsitiHas.

As tecnologias digitais estdo presentes em todaatidslades que desenvolvemos

durante o dia, do despertar pela manha, as taeéasitadas no local de trabalho.

A escola ndo pode ficar alheia ao universo infoizadb se quiser, de fato, integrar
0 estudante ao mundo que o circunda, permitindo elaeseja um individuo
auténomo, dotado de competéncias flexiveis e aptafrantar as rapidas mudangas
que a tecnologia vem impondo a contemporaneidaBA®L, 2002, p. 229-230).

Apesar do uso das tecnologias da informacéo naaedacser discutido no pais desde
1981, com o | Seminario Nacional de Informatica Bducacdo, e de contarmos com
programas como 0 PROINFO desde de 1997, ainda tgramde nimero de escolas que nao
dispbem de computadores, entdo como inserir taisokegias no ensino de ciéncias?
Bottentuint (2012, p.126) aponta os dispositivosvem como ferramentas "leves, ageis e
como baixo custo”, que permitem a mobilidade demgas utiliza. Como dispositivos méveis
Bottentuit apresenta os smartphones e tablets, apasta uma restricio no uso dos
smartphones na educacao, o tamanho do seu visaingpossibilita algumas atividades, e

dentre as qualidades apontadas pelo autor quamidogstablets, temos:

- S&o leves (pesam menos de 1 kg) e acessiveis ppdendarregados facilmente,
bem como podem ser utilizados em diferentes amdsent

(-+);
- Favorece a motivagdo dos estudantes uma vepapem trazer experiéncias
ativas de aprendizagem(...);

Os tablets permitem que seus usuarios descamegma série de aplicativos que
fazem com que o aparelho se torne mais completoneidnal. Desta forma o
professor podera criar atividades onde os estusl@agsam explorar os aplicativos
de forma pedagogica;

(-+);
- Permitem que um texto ou uma imagem possa Sealizada com maior detalhe,
ou seja, com a abertura dos dedos sobre qualgeeedartela pode-se ver em maior
tamanho tudo que se deseja.(...). (BOTTENTUIT JURII@012)
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Além dessas qualidades, o uso do tablet, retirasdala a necessidade de disponibilizar um
espaco fisico para o laboratério de informaticdurzeo custo na compra dos equipamentos,
tendo em vista que os tablets possuem valoresdardera de um computador, e os aplicativos
disponiveis nas lojas de aplicativo da Apple (Apgr® e da Google (Play Store), aliados ao
tamanho da tela, ddo a estes dispositivos movéss infinidade de utilizacdes em sala de

aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicativos de criagéo:

As histérias em quadrinhos (HQ's) fazem parte didiemo dos estudantes, os
personagens inusitados, a linguagem diferenciada apelo visual, envolvem adultos e
criancas. Presente nos livros didaticos, mas paxgmorada em sala de aula, as HQ's

trabalham o ludico, a leitura e a criatividade dswidantes.

[...] Alincluséo das HQs na sala de aula ndo é&obie qualquer tipo de rejeicao por
parte dos estudantes, que, em geral, as receb&mmuke entusiasmada, sentindo-se,
com sua utilizagdo, propensos a uma participacde ati@a nas atividades em aula.
As histérias em quadrinhos aumentam a motivacécednglantes para o conteudo
das aulas, agucando sua curiosidade e desafiandgesso critico (VERGUEIRO,
2010, p. 21, apud TANINO, 2011).

Os aplicativos que permitem com que o estudanéehistérias em quadrinhos, e/ou
animacoes relacionadas aos conceitos discutidosdisaglinas de ciéncias, como por
exemplo, as leis de Newton, devem ser exploradeglaleéd suas diversas facetas e facil
utilizagéo. Por isso dentre os aplicativos de édagisponiveis destaco aqueles que permitem
a criagdo de HQ's e animagdes.

No caso das HQ's o professor pode solicitar questglantes criem uma historia em
quadrinhos, pode criar uma historia em quadrinimslgendo fatos recentes, ou ainda criar
uma historia em quadrinhos e deixar quadros vazgeem preenchidos pelos estudantes.

O professor pode solicitar que seus estudante®iaaplicativos como Go Comics,
gue traz tirinhas em inglés e/ou espanhol do Gdrfi@alvin e Haroldo, Dilbert, Peanuts entre
outros, e o aplicativo Armandinho, que é alimentddoiamente por seus criadores, e traz
tirinhas do personagem Armandinho nas mais inwsstagituacdes. Estes aplicativos nao
permitem a criacdo, sdo somente de visualizac&eerseassim para inspirar professores e

estudantes, e podem ser explorados para instigatetee/ou introduzir conteudos.
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Como exemplo de aplicativo para criagdo de HQ'®$eonMundo Gaturro (App Store
e Play Store), que traz dois personagens pringipa@aturro e a Agatha, com varios looks
diferenciados, e mais dois grupos de personagars,irgcluem, por exemplo, dragdes,
palhacos, e super herdis. O aplicativo conta atoda 29 cenarios, funcdes de espelhamento,
inserc@o de balBes diferenciados, e facil compartiento, caracterizando-se assim como um
aplicativo de manuseio simples e muito intuitivé &inda o aplicativo Fabrica de Tirinhas da
Turma da Monica (App Store e Play Store), que dsapersonagens ja conhecidos criados por
Mauricio de Sousa, e 10 opcdes de cenarios. Oasiglicé gratis, e é possivel criar boas
histérias com os elementos disponiveis, podendliiinalgumas funcbes pagas, que sao
ativadas através da conta da app store e play store

Ha ainda Aplicativos que transformam suas fotosh&torias em quadrinhos como o
Comic Book Camera (App Store) que além de fornaseotos aspectos de quadrinhos, que
podem ser coloridos ou em escalas de cinza, |haifeen acrescentar balbes, texto e outros
simbolos tipicos das HQ's. Assim, os estudantesfasnilia, bairro, casa e/ou cidade podem
ser 0s personagens e cenarios das histérias, eiaddn mais ainda a presenca dos conceitos
cientificos em seu cotidiano.

Outra possibilidade s&o os aplicativos que permiteproducdo de animacdes. O
FlipaClip (app store, play store) é um aplicatigoatis, que permite a criacdo de animacdes
simples, no qual o professor desenha quadro a@uidsua animacéo, utilizando o dedo e/ou
uma caneta propria para tablets, podendo insetw,te modificar as cores do plano de fundo
e dos demais objetos em cada quadro. Cada quado possui uma camada que traz as
imagens do quadro anterior facilitando assim o ggsgc de criacdo quadro a quadro. O
professor pode pensar que este aplicativo ndolisa apsua turma ou porque o professor e/ou
seus alunos ndo sabem desenhar, mas ao utilizirlsa¢éa de aula o professor e seus
estudantes podem assistir a tutoriais disponiveigoutube que ensinam técnicas simples de
desenho, que sdo muito Uteis na hora de utilizgolioativo e tornardo suas animagdes muito
mais elaboradas e interessantes.

O Aplicativo Estadio Stop Motion (apple store, plsipre) permite que o estudante
utilize a técnica do stop motion para criar suasagdes, o que elimina a "problematica” do
ndo saber desenhar. Esta técnica teve seus prowdrdiindustria cinematografica por volta
de 1902, com George Milies, durante a gravacaadlme f\Voyage to the Moon. Além de ser

utilizado no cinema para a producédo de efeitosagsige ha animacdes inteiras produzidas
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com a técnica, sendo as mais conhecidas A NoivaaveadCorpse Bride, 2005) e O
Estranho Mundo de Jack (The Nightmare Before Clastrh993).

A técnica destop motionse caracteriza como uma técnica de produgdo de
animacéo, baseada na captagdo de uma imagem fatagté um objeto qualquer.

A posterior manipulacéo do objeto pelo animadoraunova captacdo de imagem e
a manutencdo desta rotina até a conclusdo do motondesejado. A unido do
efeito phi com a persisténcia retiniana, aciona wgde de processamentos
cerebrais que possibilitam ao sujeito perceber, gxperiéncia fenomenolégica, o
movimento dos objetos fotografados. Isso ocorredoia interpolacédo das imagens
possui uma velocidade superior a cerca de dez gsigur segundo (OLIVEIRA,
2010, pg. 55)

Assim os estudantes podem criar uma animacdo atde@ima sucessdo de fotos.
Uma animacdo em stop motion pode ser obtida atrdeé&jualquer material: utensilios,
lapis, alimentos, recortes de papel, brinquedo&® an@smo seres humanos! O importante é
ser criativo e escolher um material que combine soanhistoria” (UNIVILLE, 2011).

Como exemplo da utilizacdo do stop motion em saaadla, a experiéncia do
crescimento do feijdo, pode virar uma animacdogestsidantes ndo somente teriam que
acompanhar o processo, mas teriam que tirar folgodo o processo, do plantio a
germinacao, e todo o crescimento do broto, acrémweéno um audio a suas animacdes que
explicasse o ocorrido. Tal pratica seria indicadeaprabalhar a disciplina de botanica, neste
caso os alunos poderiam acompanhar processos cdmerapcao da semente e identificar as
etapas de desenvolvimento de uma planta.

Para criar tanto histérias em quadrinhos quantmagbes relacionadas aos temas
discutidos em sala os estudantes irdo passar pas\vases, a primeira trata-se de ter uma
idéia, seguida do planejamento de sua execucamjat@io de um roteiro e execucao do que
foi planejado.

As criacfes dos estudantes podem ser compartilhddasm grupo da turma no
WhatsApp, facebook, ou ainda em um ambiente devadileal como o Google Classroom. E
nesses ambientes o professor pode ainda utilieanegitos de gamificacdo, e proporcionar
uma competicdo, através da qual ganha a produgdmlofiver mais curtidas, trabalhando
assim a motivagdo extrinseca.

Quando se trata, no entanto, de Aplicativos parma eicriacdo dos estudantes, é
importante ressaltar a necessidade de separar umemb@ para capacitar seus estudantes
quanto a utilizacdo dos mesmos. Essa capacitagé® g8 realizada através de um video

tutorial, e/ou através de um momento presenciaamde aula.
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Aplicativos e Plataformas de colaboracéo e criagéo:

Atualmente contamos com uma gama de aplicativodatafprmas on-line que
possibilitam a producdo em colaboracéao, além dpayde aplicativos Google (forms, doc,
slides, sheets), ha aplicativos de criacdo comarw&

O Google Doc, slides e sheets, respectivamenteresditde texto, apresentacao e
planilhas, possibilitam aos estudantes trabalhac@aboracdo, além de viabilizar o contato
constante do professor com a equipe durante o gsoade producdo do documento, através
de comentarios, de modificacdes em forma de sugesidda comunicacdo via mensagens
guando ambos estiverem online.

O professor pode realizar uma atividade experinhertan materiais alternativos e
orientar seus estudantes a utilizarem o Googleilpéan para compilar dados obtidos em
atividades experimentais, o Google Doc para sidieareos resultados obtidos em forma de
relatério, e 0 Google slides para produzir uma sgT@cdo a ser compartilhada com o
restante da turma.

A primeira vista 0 Google forms possibilita somemjee o professor produza
qguestionarios e atividades para seus estudantgondeyem, mas o0s estudantes, em
colaboracdo podem investigar problemas em suasdesda bairros, utilizando esta
ferramenta, que pode ser compartilhada com os tigeees via WhatsApp, e-mail ou
facebook.

O canva trata-se de um aplicativo de producdo deriakagrafico, 0 mesmo conta
com um breve tutorial, e possui varios modelos, e de simples cartazes a posts para
facebook e instagram. Neste aplicativo os estudaptelem trabalhar em colaboracéo, e
compartilhar seus designs através fdmebook twitter ou ainda atravées de um link
compartilhavel. Aqueles que possuem acesso paualizar os designs produzidos podem
ainda comenta-los e/ou curtir. O professor, pomgse, pode solicitar que os estudantes
criem campanhas relacionadas ao uso conscientgudadescarte de eletronicos, alimentagéo

saudavel, entre outros.

Aplicativos especificos para o ensino de ciéncias

Ensino de Fisica
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Ha conceitos fisicos muito abstratos, o que difécalcompreensao dos estudantes. O uso das
simulagfes no ensino de fisica pode contribuimassjnificativamente para a aprendizagem

dos conteudos de fisica.

(...) pois age como facilitador e motivador no mss» de ensino e aprendizagem.
Busca-se colocar o estudante mais ativo no proakssosino de forma que observe
0os modelos fisicos, avance na construcdo de coscddtis e teorias, colete dados
das simulac@es, elabore hipéteses e teste a validasl mesmas, confronte o seu
conhecimento prévio com o conhecimento cientifiqpeestione, estabeleca relacdo
entre a teoria e pratica na compreensédo dos feraatisicos presentes no seu dia a
dia (CARRARO e PEREIRA, 2014, p.2)

O Aplicativo Fisica na Escola LITE traz 44 simulegfque englobam assuntos de
mecéanica (7), campo gravitacional (3), vibragcbesaneas e ondas (8), termodinamica e
fisica molecular (4), eletricidade e magnetismg @lica (9), relatividade restrita (1), fisica
atdbmica (2), fisica nuclear (2), e matematica (Q)ase todas as simulacdes permitem que o
estudante interaja alterando variaveis, e verifi@ssim a influéncia das mesmas no
fendbmeno. Criado em 2014, e atualizado pela ultnemem 2016 o app Fisica na Escola
LITE é gratis, apesar de estar disponivel uma wepsiga com mais recursos, possui uma
interface simples e agradavel em portugués, comosasilglidade de ser configurado para
outros idiomas. Nao ha opinides registradas solmesimo na apple store, ja na play store, na
qual recebeu sua ultima atualizacdo em 2017, capldo possui 1586 opinides registradas,
sendo que destas, 870 classificaram o aplicativo Boestrelas, que corresponde ao valor
maximo disponibilizado pela loja de aplicativos@aogle.

Martins, Fiolhais e Paiva (2003) afirmam que "asutacOes devem ser utilizadas de
forma a desenvolver um estilo de trabalho que pm@oe uma participacdo activa dos
estudantes”, e apontam trés modos de aplicacaosidadacdes: introducdo de novos
conteudos; relacionamento e aplicagdo de conhetisiemavaliacdo de conhecimentos.

Podemos exemplificar estas trés formas de aplicagaa@plicativo Fisica na Escola
LITE. A simulacdo sobre Lei da conservacdo dagaqyode ser utilizada para introduzir
este conceito pois apresenta, através de um grdéicbarras, as energias envolvidas no
movimento: potencial gravitacional, a energia ¢og@éte o somatério das energias, cujos
valores sofrem alteracdes de acordo com o movintetizado pelo esquiador na tela. Nao
ha férmulas nesta simulacdo, mas € possivel idsrti relacdo entre as energias e a altura
em relacdo ao solo, na qual o esquiador encontria-pessivel ainda alterar a velocidade do
esquiador, habilitando ou desabilitando o item itteg', e a influéncia da presenca ou do
desprezo do atrito na situacdo descrita, habildama desabilitando o item "atrito”, ambos

situados na parte inferior da simulacdo. O profegede criar um breve roteiro a ser seguido
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pelos estudantes e solicitar que 0s mesmos idgrgifi 0 que ocorre com os valores das
energias durante o movimento do esquiador, e daeae com a velocidade, a altura e o
atrito.

Como forma de relacionamento e aplicacdo de comieeto o professor pode usar a
simulagdo "movimento”, que traz os gréficos de gspa tempo, velocidade x tempo,
aceleragdo x tempo, um velocimetro, um crondmettom veiculo em movimento. E possivel
visualizar os graficos sendo produzidos a partinswimento do veiculo para: movimento
com velocidade constante; movimento uniformementeelesado; e movimento
uniformemente retardado. Ha trés botbes, o vermgdinmite resetar, 0 amarelo, pausar € o
verde iniciar o movimento. A simulacdo permite geralcdo da velocidade através de uma
barra na parte inferior. De posse do conhecimeasoedquacdes que regem tais movimentos o
estudantes, através de uma atividade orientadair(rptpoderdo compreender melhor a
montagem dos graficos, e as relacbes de propoliclada ou ndo entre as variaveis.

Algumas simulagfes encontradas on-line possuempsépE0S quizzes, esse Ndo é o caso do
aplicativo discutido aqui, no entanto, qualquer waa simulacdes encontradas no aplicativo
Fisica na Escola LITE podem ser utilizadas parglecagdo de uma avaliacdo, basta o
professor associar este aplicativo a um roteiramna lista de questdes via Google forms, por
exemplo, ou ainda, o roteiro a uma explicacdo adrfeeno via audio, video e/ou texto. O
professor também pode, ap0s os estudantes tererntade o roteiro proposto, utilizar o

aplicativo Kahoot, para promover uma competicaoeens estudantes.

Ensino de Quimica

Rosa e Rossi (2008) destacam que na década deet@dessresponsaveis pelas
politicas educacionais brasileiras reconheceranodresino da quimica no nivel fundamental
e médio apresentava sérios problemas, envolveratdredoutros aspectos, deficiéncias na
formacao dos professores. Em particular no ensinquimica, percebe-se que os estudantes,
muitas vezes, ndo conseguem compreender 0s costegiorazao de uma pratica docente
gue néo viabiliza ao estudante o alcance das exped definidas.

Nem todas as escolas dispdem de laboratorios, éfmssivel realizar todo tipo de
experimentos com materiais alternativos. O apircati Lab. de Misturas" da Evo Digital
Media, criado em janeiro de 2016, possibilita atudante a visualizacdo dos métodos de
separacdo de mistura (decantacdo, centrifugacliacdio simples, filtracdo a vacuo,
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levigagdo e ventilagdo). Em uma ambiente 3D der#boo, o aplicativo simula cada um
desses métodos, passo a passo, explicando o guecestecendo na barra lateral esquerda. E
possivel retornar ao passo anterior, caso nao woeeguido compreender ou tenha ficado
alguma duvida, o professor pode dar zoom utilizaveldedos e salvar notas de aula. O ideal
€ gue o professor utilize juntamente com este aplic um roteiro e/ou quiz.

O aplicativo "Moléculas", financiado pelo ConselNacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq), com apoio da Sdate Brasileira de Quimica (SBQ),
Energia e Ambiente (INCT) e INCT Inomat, ndo peemihuita interacdo, mas apresenta
imagens 3D de varias moléculas acompanhadas denaées, o utilizador pode rotacionar
estas imagens mudando o angulo de visualizacdpljaanou reduzir, e mudar o tipo de
representacao.

Verificando a estatistica de usuarios, destesaplas, na App Store e na Play Store
foi possivel constatar que o niumero de opinideistragas € irrelevante, o que demonstra que
os aplicativos gratis, disponiveis na lojas decaio da Apple eGoogle, voltados para o
ensino de quimica, sdo pouco utilizados em salaad@, possivelmente devido a

predominancia de aplicativos que nao viabilizam vmaaipulacdo mais eficaz do usuario.

Ensino de Biologia

Os aplicativos voltados para o ensino de biologiasela maioria sdo em inglés, e
tratam de quizzes, jogos de palavras e simulagde®igho humano. O que significa que os
aplicativos disponiveis estdo voltados para os lpnadis encontrados no aprendizagem de

biologia, tendo em vista que:

Um dos fatores que tém prejudicado a aprendizagentainteldos de Biologia sdo
os termos cientificos. Muitas vezes consideradsaat®ssarios para o ensino desta
disciplina, o que configura um erro, é preciso gumofessor tente apresenta-los aos
seus estudantes da forma correta e sempre difundauosignificado.(SILVA,
MORAIS e CUNHA, 2011, p.139)

Para trabalhar este fator o professor pode utiipdicativos que exploram os termos
cientificos relacionados aos contetudos de biolagimo o aplicativo intitulado de Adivinha
Palavras, com realizacdo da Universidade EstadeaCampinas (UNICAMP), que esta
disponivel em portugués e inglés, e possui trésisiide dificuldade: facil, dificil e visual,
sendo que este ultimo conta com imagens além dstignamentos. Neste aplicativo o
estudante tem a sua disposicdo um teclado simplgsal ele deve utilizar para escrever a
palavra referente ao questionamento realizado. @&da conta com 10 perguntas, que
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mudam a cada vez que o professor inicia um nowa. j@gaplicativo conta também com uma
"sala de troféu”, na qual o estudante pode comgaepontuacdo com a de outros usuarios.

Ainda no mesmo estilo ha o aplicativo BioTest, tambda UNICAMP, que conta
com uma versao em portugués e inglés, mas s6 elmmte biologia celular esta disponivel
gratuitamente, sendo que o jogo completo esta wigeb por $1,99. Vale ressaltar que
aplicativos como esse facilitam o aprendizado, de@oh vista que as escolas nem sempre
possuem microscopios que auxiliam a visualizacaestieituras indispensaveis ao estudo da
célula, como as organelas citoplasmaticas. O dpiicédunciona de forma muito parecida
com o anterior, conta com um teclado, e perguntes lgvam a um nome utilizado em
biologia, e possui trés niveis de dificuldade. Agpal diferenga entre os dois aplicativos é
gue neste o estudante conta com uma espécie diametro que mede sua evolugéao no jogo,
e com um personagem que interage com a atuacaestoomo aplicativo.

Outro fator muito discutido quanto ao ensino dddgia é a importancia das aulas
praticas, que muitas vezes sdo deixadas de laddodavfalta de recursos e/ou tempo,
podemos ainda citar o fato de que sdo poucas akgspie dispdem de um modelo de corpo
humano.

Assim aplicativo Discovery Human Body caracterizaedmo uma boa escolha. De
facil utilizacdo, disponibiliza a visualizacdo dstema circulatorio, dos 6rgaos, sistema
nervoso, musculos e esqueleto humano em 3D. O agtugode optar por um modelo
feminino ou masculino, aumentar ou reduzir a imggessim como visualizar estes itens por
completo, ou separadamente. Ter a possibilidadexdmrar internamente o préprio corpo,
faz a aula tornar-se mais atrativa, o aluno volbhar para a sua fisiologia e morfologia e faz
com que o0 assunto torne-se mais real e dinamico.

O aplicativo Células traz modelos visuais 3D, comaubreve teoria, que vai da
unidade celular ao DNA. O estudante tem acessodelo® visuais que ndo seriam possiveis
visualizar nem com o auxilio de um microscopio. Bsgivel ainda fazer pequenas
intervencdes nas imagens, e salvar notas de aula.

O Aplicativo DaGenetica, € bem diferente dos aplioa apresentados até agora.
Inspirado no desejo da doutora em genética AnasG@m compartilhar com o mundo os
conceitos que a levaram a se interessar por aste da ciéncia, o aplicativo compila varios
textos relacionadas aos conteddos de genética.oféspor pode utilizar estes textos para
iniciar uma discussdo, para analisar conceitos iggutidos, ou ainda para avaliar a
compreensao dos estudantes quanto aos conteudathados. A genética € tida como uma
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area da biologia extremamente complexa e desistares os alunos tém dificuldades em
entender os cruzamentos, mas o0 estudo da genetichemn além disso. No aplicativo
Dagenética sdo demonstradas atualidades e najigasostram a aproximacao da disciplina
com o cotidiano dos alunos, fazem com que os megmi@ebam a influéncia da genética
para a formac&o dos seres vivos, para o desenvaitwnade novos produtos que beneficiam a
sociedade.

E importante ressaltar que de todos os aplicatiitaslos aqui, os de biologia s&o os
gue possuem mais propagandas, e extensdes pagsisefoente porque sejam de interesse

também dos cursos de graduacéo da area médicaeeataque pretendam cursa-los.

CONSIDERACOES FINAIS

E dificil discutir ensino de ciéncias, tecnologiaig@adania sem inserir as tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem, izag¢#o de tais ferramentas ndo prestam-se
somente a tornar o aprendizado mais interessarde, principalmente a permitir que os
estudantes explorem por completo o mundo tecnalggicqual estéo inseridos, desenvolvam
diferentes habilidades, sejam colaborativos erseio atores nesse processo.

A criatividade do professor, assim como o conhentméas ferramentas disponiveis,
que pode ser adquirida a partir de videos dispmiwe Youtube, e que deveria ser
disponibilizados aos profissionais em sua formaigécial e continuada, possuem papel
fundamental nesta empreitada.

A utilizacao de aplicativos no ensino de ciéncia Bé& esgota neste artigo, podemos
citar ainda aplicativos voltados para mapas mentaisquizzes que foram citados mas néao
foram apresentados e/ou discutidos, entre outrapuedreforca a relevancia de artigos como

este, e da discussdo acerca dos aplicativos disgemia Play Store e na App Store.
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