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RESUMO

A teoria da relatividade especial (TRE) é um tema que
desperta a atengdio dos estudantes, muito pelo fato
dessa teoria ter servido de inspira¢do para o roteiro
de alguns filmes, como Planeta dos Macacos (2011) e
Interestelar (2014), que exploram em seu enredo a
maneira com que o tempo passa para diferentes
observadores. Todavia, quando abordada em sala
de aula, a TRE ndo se mostra muito empolgante para
os estudantes, seja pela necessidade de se tratar o
tempo como algo néo absoluto, que muda o
paradigma e gera muita dificuldade na
aprendizagem dos estudantes, seja pelo uso
eventual de cdlculos extensos, o que pode causar um
desinteresse no estudo quantitativo da TRE,
particularmente para aqueles estudantes
pertencentes a rede publica de ensino. Assim,
apresentamos o aplicativo de ensino de fisica
TreEinstein (que pode ser encontrado na Play Store
do Google), que foi usado em sala de aula como uma
ferramenta educacional de revisdo dos contetidos,
mostrando-se atrativo e contribuindo para a
aprendizagem da TRE de maneira mais lidica e
instigante.
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1. Introducéo

Base Nacional Comum Curricu-

lar (BNCC) orienta o uso e a cri-

acdo das tecnologias digitais de
informacao no processo de ensino em
sala de aula para todas as etapas da
educacdo béasica [1]. Em concordancia
com essa orientacdo, podemos encon-
trar diversos trabalhos de dissertacao
do programa de Mestrado Nacional
Profissional em En-
sino de Fisica. A
construcdo de uma
Unidade de Ensino
Potencialmente Sig-
nificativa (UEPS) pa-
ra ensinar Relativi-
dade utilizando o ga-
me slower speed of
light [2] é um bom
exemplo. Nesse tra-
balho, o game foi
usado para ensinar
a relatividade especial nos moldes da
teoria da aprendizagem significativa de
David P. Ausubel [3].

No mundo globalizado atual, a cria-
cdo e o uso de recursos tecnoldgicos,
em especial os softwares para fins edu-
cacionais, € uma crescente [4]. Esse fato
acarreta algumas consequéncias, como
um grande numero de sites ou aplicati-
vos que abordam temas relacionados
ao ensino de ciéncias, que fatalmente
podem ndo ter passado por uma apre-
ciacdo de um especialista da area. Isso
pode, é claro, gerar uma disseminacao
de informagdes equivocadas, principal-
mente entre os estudantes que, por via
de regra, ainda ndo tém um conheci-
mento adequado dos conteudos que es-
tdo buscando na internet.

O professor tem um papel funda-
mental nesse cendrio sedutor das midi-
as educacionais, pois, como especialista,
pode filtrar o que é, de fato, ciéncia do
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O professor tem um papel
fundamental no cenério sedutor
das midias educacionais. Nessa
perspectiva, o ensino da teoria da
relatividade especial através do
aplicativo TreEinstein pode ser
um bom recurso didatico a fim de
tornar o ensino mais dindmico,
lidico e prazeroso

que ndo passa de especulacdo ou ficcdo
cientifica. Nesse sentido, o professor po-
de atuar também como um mediador
capaz de adequar o uso das midias edu-
cacionais, orientando o estudante ao
melhor caminho a ser seguido para um
bom aproveitamento das tecnologias
no processo de ensino-aprendizagem.
A teoria da relatividade (TE) estuda,
basicamente, as diferencas entre medi-
das fisicas realizadas entre referenciais
em movimento rela-
tivo [S5]. Essa teoria
tem como principal
expoente Albert
Einstein, todavia,
desde o final do sé-
culo XIX e inicio do
XX, muitos resulta-
dos acerca da teoria
da relatividade espe-
cial j& vinham sendo
descobertos por va-
rios outros pesquisa-

— 1

dores [6].

A versdo da teoria da relatividade
especial (TRE) proposta por Einstein se
apoia em dois postulados. Um faz men-
¢do ao fato de todas as leis da fisica se-
rem as mesmas para todos os referenci-
als iniciais, enquanto o outro impde que
a velocidade ¢ da luz no vacuo indepen-
de da velocidade da fonte. Em resumo,
o0 primeiro principio afirma que as leis
da fisica sdo as mesmas em qualquer
sistema de referéncia inercial; ja o se-
gundo afirma que a velocidade ¢ da luz
no vacuo é sempre a mesma em qual-
quer sistema de referéncia inercial e
ndo depende da velocidade da fonte [7].

Para garantir a manutencdo desses
postulados, resultados pouco intuitivos
como a dilatac¢do do tempo, a contragdo
do comprimento, a relatividade da si-
multaneidade, a aberracdo da luz, o ex-
perimento de Michelson e Morley, a hi-
potese do éter e as transformacdes de
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Lorentz estdo presentes na TRE. Esses
conteudos, ou parte deles, sdo geral-
mente abordados de forma tedrica nos
livros didéaticos.

Nessas perspectivas da utilizacdo
das midias e do ensino da TRE, apresen-
tamos o aplicativo TreEinstein (Play
Store do Google). Esse aplicativo ¢ um
produto educacional que fez parte do
trabalho de dissertacdo de mestrado do
programa MNPEF e foi aplicado em sa-
la de aula como ferramenta de revisao
da TRE para os estudantes do Ensino
Médio no Instituto Federal de Educa-
¢do, Ciéncias e Tecnologia do Rio Gran-
de do Norte, na cidade de Santa Cruz.
Todavia, o TreEinstein pode ser facil-
mente utilizado a medida que o profes-
sor avanga nos estudos da TRE, uma
vez que seus jogos sdo independentes.
Se o professor conhecer previamente o
aplicativo, pode selecionar os jogos ou
as perguntas a serem respondidas pelos
alunos durante a aula, tornando-a mais
atraente, interativa e ludica. Esses fato-
res podem contribuir fortemente para
melhorar a qualidade no ensino e tor-
nar a aprendizagem mais leve e harmo-
nica.

Neste artigo, mostraremos Ccomo
funcionam os jogos do TreEinstein e
constataremos, através dos relatos de
alguns estudantes, que esse aplicativo,
quando usado apés o aluno ja ter tido
contato com 0s conteudos que compde
a teoria da relatividade especial, apre-
sentou resultados satisfatérios e fol
bem aceito, mostrando que o ato de re-
visar o conteudo de maneira ludica e
descontraida contribui para uma
aprendizagem mais atrativa.

2. 0 aplicativo TreEinstein

O TreEinstein tem como propdsito
auxiliar o estudante a revisar, de forma
ludica, os contetudos vistos em sala de
aula. Assim, o professor pode usar essa
ferramenta durante a aula ou até mes-
mo como um método avaliativo, pois a
cada final de jogo é gerada uma pon-
tuagdo. Essa pontuagdo pode ser usada
como um pardmetro para averiguar a
aprendizagem do estudante, assim co-
mo pode ser acrescentada a avaliagdo
planejada pelo professor. Porém, ndo
devemos perder de vista a esséncia do
TreEinstein, que é a de auxiliar o estu-
dante na aprendizagem interativa, ludi-
ca e atraente. Esse aplicativo ndo foi
elaborado com a finalidade de substi-
tuir uma prova ou de ser algum tipo de
dispositivo avaliador de conhecimento.
Ele pode e deve ser utilizado como um
material didatico para contribuir para
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a aprendizagem e como um parametro
que aponta o quanto a teoria da relati-
vidade especial esta sendo assimilada
pelo estudante.

O TreEinstein possui trés jogos de
aprendizagem (Fig. 1), cada um abor-
dando os conteudos que estdo no estu-
do da teoria da relatividade especial.
Com o intuito de tornar o ensino da
TRE mais solido e contextualizado tem-
poralmente com o ano de 1905, verifi-
ca-se, além da abordagem da dilatacdo
do tempo, a contracdo do espago e a re-
latividade da simultaneidade. Encon-
tramos também elementos histdricos
que permearam a relatividade especial,
como a tentativa de Galileu de medir a
velocidade da luz com o experimento
das lanternas, a busca pela comprova-
cdo da existéncia do éter com 0 experi-
mento de Michelson e Morley e a duali-
dade onda particula apresentada pela
luz.

Os jogos de aprendizagem sdo: PA-
LAVRA CERTA, CACADOR DE PALA-
VRAS e AUTOAPRENDIZAGEM. A insta-
lacdo do aplicativo é simples: basta
acessar a Play Store do Google, digitar
no espaco de busca o nome TreEinstein
e clicar no icone do aplicativo (Fig. 2). O
usudrio é direcionado até o icone de
instalacdo (Fig. 3). Apos clicar em insta-
lar, o processo de instalacdo comeca au-
tomaticamente.

No jogo de aprendizagem PALA-
VRA CERTA, é possivel escolher entre
dois temas: Luz e interferobmetro e Os
postulados da TRE (Fig. 4).

No que se refere a busca pela natu-
reza da velocidade da luz, se o profes-
sor em sala de aula optar por uma abor-
dagem mais tedrica, € aconselhavel co-
mecar pelo primeiro tema. Encontram-
-se neste tema as concepgdes que
Galileu, Newton e Fermat tinham sobre
a natureza da luz, bem como a impor-
tancia do experimento de Michelson e
Morley para o desenvolvimento da TRE.

Se o professor apresentar uma
abordagem mais tradicionalista em sala
de aula, ou seja, dando énfase as conse-
quéncias dos postulados, entdo o segun-
do tema € mais indicado. O tema 0s pos-
tulados da TRE comeca perguntando
qual é o tipo de publicacdo que Einstein
usou para apresentar seus trabalhos na
revista Annalen der Physik. Com base
nisso, da-se inicio aos questionamentos
que seguem em decorréncia dos desdo-
bramentos dos postulados da relativi-
dade especial, comecando pela ideia de
eventos simultaneos, dilatacdo do tem-
po, contracdo do comprimento e fator
de Lorentz. Nos dois temas, sdo mostra-
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Meu nome

] @ <

Figura 1 - Interface do aplicativo que
apresenta a opgdo de escolha dos trés
jogos.

& treEinstein

Vocé quis dizer:

@_ TreEinstein
el Aprender + divertido *

Recomendado para vocé

=

Figura 2 - Icone do aplicativo TreEin-
stein na Play Store. Acesso em: 24 mar.
2021.
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TreEinstein

QMXTFR
EINSTE
GJYRLU
0FITZG
XYXSDC
DDETER
DUALCS
NTDOIS
PVSART
ZUEHLX
VONDUL
QcGVio

Sobre este jogo

Um jog ra auxiliar

Figura 3 - Icone e botdo de instalagéo do
aplicativo TreEinstein no Play Store.
Acesso em: 24 mar. 2021.

dos paragrafos com frases incompletas
que devem ser corretamente preenchi-
das pelo jogador com as palavras dispo-
niveis logo abaixo da tela.

A Fig. 5 mostra um paragrafo do te-
ma luz e interferémetro a ser preenchi-
do. Inicialmente, o jogador escolhe uma
palavra ou frase que acredita comple-
tar o trecho corretamente, tocando so-
bre a palavra mais adequada. Ela é
entdo liberada para ser arrastada até a
posicdo desejada. Se a palavra for con-
duzida ao local correto, serd incorpora-
da ao texto; caso contrario, ela retorna-
ra a posicdo inicial. A Fig. 6 mostra co-
mo fica um pardgrafo quando devida-
mente preenchido.

A Fig. 7 apresenta a pontuagao obti-
da por um jogador apds ter preenchido
todos os paragrafos do PALAVRA CER-
TA na tematica luz e interferémetro. Se
0 jogador clicar em selecionar outro te-
ma, ele serd direcionado a tela mostra-
da na Fig. 4, porém, se clicar em conti-
nuar, serd direcionado a tela conforme
a Fig. 1.

O jogo de aprendizagem CACADOR
DE PALAVRAS contempla 0s mesmos

] @ 4

Figura 4 - Op¢des de temas para o jogo
Palavra Certa.

temas do jogo anterior, mas sua dina-
mica é diferente. O estudante precisa lo-
calizar as respostas para as perguntas
que estdo disponiveis em um quadro
aleatdrio de palavras. Ao todo, sdo pro-

Seja no campo da filosofia ou no
cientifico-experimental, o conceito e a
natureza da luz inquietam o homem.
Galileu (1564-1642) fisico

,que viveu entre os
séculos XVI e XVII, propds um
experimento conhecido como

, 0 objetivo era observar
se a velocidade da luz era instantanea ou
néo, assim verificar se a luz tinha
velocidade ou
,,,,,,,,,, . Todavia néo ha relatos
acerca de qual resultado obteve, nem a
veracidade desse experimento, é fato
que Galileu entendia ter a luz uma
velocidade muito
comparada a velocidade do som vinda
com os trovGes durante uma
tempestade.

[ @ <

Figura 5 - Paragrafo a ser preenchido e
lista de palavras disponiveis na parte
inferior da figura.
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Seja no campo da filosofia ou no
cientifico-experimental, o conceito e a
natureza da luz inquietam o homem.
Galileu (1564-1642) fisico italiano, que
viveu entre os séculos XVI e XVII, propds
um experimento conhecido como
“experimento das lanternas”, o objetivo
era observar se a velocidade da luz era
instantanea ou néo, assim verificar se a
luz tinha velocidade finita ou infinita .
Todavia ndo ha relatos acerca de qual
resultado obteve, nem a veracidade
desse experimento, é fato que Galileu
entendia ter a luz uma velocidade muito
elevada, comparada a velocidade do
som vinda com os trovdes durante uma
tempestade.

] @ <

Figura 6 - Pardgrafo preenchido.

postas dezenove perguntas e o profes-
sor pode escolher algumas delas a fim
de que os estudantes respondam a elas
a medida que o conteudo avanca.

O estudante, ao selecionar esse jo-
go, faz com que uma tela seja aberta,
onde se apresenta uma série de pergun-

[ ] @ <

Figura 7 - Pontuacdo obtida em Palavra
Certa na tematica Luz e Interferdmetro.

A Fisica na Escola, v. 19, n. 2, 2021



tas sobre a TRE (Fig. 8). Considere, por
exemplo, que o estudante escolha res-
ponder a pergunta: Nome do paradoxo
usado para ilustra a relatividade do
tempo. Ao clicar no icone de cruzada a
direita da Fig. 8, uma caixa de palavras
¢ aberta, como mostra a Fig. 9.

Para selecionar a resposta, o joga-
dor deve deslizar o dedo sobre a pala-
vra que responde corretamente a per-
gunta, destacando a palavra (Fig. 10).
Entdo, o usudrio sera automaticamente
redirecionado a tela de perguntas
(Fig. 8). Todavia, aquelas que ja foram
respondidas surgirdo com um icone em
cor cinza, diferente daquelas que ainda
ndo foram respondidas, indicadas por
um {cone em cor azul.

No terceiro jogo, AUTOAPRENDIZA-
GEM, sdo propostas dez questdes de
multipla escolha, nas quais s6 ha uma
alternativa correta em cada. Assim co-
mo os demais jogos, caso o0 aluno desis-
ta de responder as dez questdes e saia
do jogo, ao retornar, deverd comecar o
jogo desde o inicio. No entanto, em AU-
TOAPRENDIZAGEM, as questdes pro-
postas mudam de numeracdo a cada

0 comprimento medido em relagao ao
qual um objeto estd em movimento:

Criador da teoria moderna da
relatividade:

Aparelho criado por Michelson para
verificar a velocidade da luz relativo ao
éter:

Instrumento usado por Galileu na
tentativa de medir a velocidade da luz:

Tipos de referéncias aos quais sao
validos a TRE:

Nome do paradoxo usado para ilustrar
a relatividade do tempo:

Tipo de publicagdo usada por Einstein
para apresentar seus trabalhos em
1905:

0 intervalo de tempo medido no
referencial no qual ocorre os eventos:

Meio material ao qual se acreditava

crnnrtar andac da o

L] ®

4

Figura 8 - Sequéncia de perguntas do
jogo de aprendizagem Cacador de Pa-

tentativa. Esse recurso foi tomado a fim lavras.
1]z[8|p[s|ulwiw|L|A|N|T[E[R|N|A]H[R|T|A[A[K|DIN|Z]F[M|O]W[S]
s/p|v|T/w s|L|Y[F|J[x|c|u/B|a|E|P|A[A|D|K|J|U|s|NIM|G|c[H|B]
v[c|o|n|T[R[A|T[p[0[s|k[k[a[L|1[R[R|P|o[1]R[A|A|0[S[E|N|AK
Elq|v|c|a/F|a|B|s|o|L|u|T|A[N|N[O/T|P|1]1]A|L|v|U[1|M0|N]U]|
6/K|R|N|D/T|G|c[x|M[R[u[H[D|V[S|P[1[T[S|VIE|1|T|WP|E|C|E|Z
LE[k[1|N[E[R|c[1]a]1]s]o]L]Y|T|RIG|N|F|K]v|6|u|E/P|0[S|O/U
E[F|v[u[x|N[P[o[1]x[s[c[s[x|J[E[1]0]k|N|A]s|X|H]J|N[S[LIWN]
T|B|H|J|s|B|K|s|z|L|P|z|k|F|v|i]|o/B|u|c|o[R|P|u|s|c|u|L|A[R]
ev[B/k|v|E|L|o|c|1|p|A[DE|A|N|E|0|N|[D[UIL|A[T|6IR[1]A]J W
R/z[1|N[T/E|R|[F|E[R|O6M E|T|R[0|Z|U[E|c|K WiwiW|EF[J[1|K|P|C]
x|T|z|E|p|s|P|z|G|x|Q|V|RE[L|A|T 1|v|i|s|T|1|C|A|P|a|J|AZ|
F1|T|z|6/E|R|A|L|D|H[1]|A|T|T|0|V|E|L|0|c|1|D|A|D|E|S|X|V|P|

Figura 9 - Caixa de palavras do

1

1/z[B|p|s|ujwlw|L|A|N|T|E[R|N|A|HIR|T|A]A|K|D|N|Z|FIM|O]W]S
SP|VITW S|L|Y|FJ|X|G|UB|QE|PAADKJUSNMGCHB
Y|c|o|N|T/R|A|i|D|O[S|K|K|Q|L|I[R[R|P|O|I R|A|A|OS|E|N|A K|
E|Q|V|C|Q/F|A|B|S|O|L|U|T/A|N|N|O T|P[I|I|A[L|V[U I |M[O|NU
G/K[R|N|D T|G|c|X|M[R|U|H|D|V|S|P|1|T|S|V|E|I|TWP|E|C|E|Z
LIEK/I|NE|R|C|I A|1[S|O/L|Y|T|RG|N|F|K|V|G|UE P|O[S|OU
E|F|v[u[x|n|P[o]1x[s[c[s|x|J[E[1]o[K[N]A|S|X[H]JIN[S[L|W|N]
T/B|H|J|S B|K|S|Z|L|P|Z|K F|V|I|0|B|U|C|OR|P|U|S|C|U|L/AR]|
E|Y[B/K|VE|L|O[C|I|D|A|D E|A|N|E O|N|D|U|L|A[T|OR[I]A[JW
R|Z|I|N|T/E[R|F|E/R|OM|E|T|R|0|Z|U|E|C|KWWW|F J|IKPC|
X|T|z|E|D|s|P|z|G|x|a|V|RIE|L|A|[T 1|V|i[s|T[1]c|A|P|a]J|A Z|
F1|T|z|GE|R|A|L|D|H|1|A|T|T|O|V E|L|O|C|1|D|A|D E|S|X|V P

jogo de aprendizagem Cagador de Palavras.

Figura 10 - Caixa de palavras do jogo de aprendizagem Cacador de Palavras, indi-
cando a palavra “Gémeos” como resposta.

A Fisica na Escola, v. 19, n. 2, 2021

Lima e Medeiros

de evitar que os alunos memorizem se-
quencialmente as perguntas ou as alter-
nativas.

Portanto, como 0s demais jogos, o
professor pode escolher as questdes
(Fig. 11) a serem respondidas pelos es-
tudantes a medida que os conteudos
sdo ensinados, ou pode usar esse ultimo
jogo como revisdo final. Diferente-
mente dos demais, alguns exercicios
propostos nesse jogo exigem a efetua-
cdo de alguns cdlculos simples, como
calcular o fator de Lorentz, o tempo e 0
comprimento proprio.

As Figs. 11 e 12 mostram uma das
questdes contidas em Autoaprendiza-
gem.

3. Depoimentos de alguns
estudantes

O aplicativo TreEinstein foi usado
como ferramenta de revisdo dos con-
teudos, ou seja, os estudantes s tive-
ram contato com esse aplicativo depois
de terem visto todos os conteudos pla-
nejados pelo professor durante as au-
las. Contudo, como mencionado ante-
riormente, o seu uso é possivel durante
a apresentacdo dos conteudos. Através
dos relatos dos estudantes, acreditamos
que o aplicativo pode contribuir consis-
tentemente na aprendizagem da relati-
vidade especial.

Apo6s brincarem com o aplicativo,

Entre as afirmativas a seguir, assinale a que
é verdadeira.

A velocidade de uma onda independe do meio de
propagacao.

A velocidade do som é maior no ar que no sélido.

No vacuo, todas as ondas eletromagnéticas
possuem a mesma velocidade.

A luz s6 tem natureza corpuscular.

A luz s6 tem natureza ondulatéria.

@ |

Figura 11 - Questdo de Autoapren-
dizagem ainda sem alternativa selecio-
nada.
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Entre as afirmativas a seguir, assinale a que
é verdadeira.

A velocidade de uma onda independe do meio de
propagagao.

A velocidade do som é maior no ar que no sélido.

No vécuo, todas as ondas eletromagnéticas
possuem a mesma velocidade.

A luz s6 tem natureza corpuscular.

A luz s6 tem natureza ondulatdria.

[ ] @ <

Figura 12 - Questdo de Autoaprendi-
zagem com alternativa selecionada.

os estudantes responderam de forma
anbnima a seguinte questdo: Descreva
como vocé interagiu com o aplicativo
TreEinstein, desenvolvido como um jo-
go de aprendizagem, e relate se sentiu
dificuldade em resolver as questdes
propostas ou em brincar. Veja algumas
respostas a seguir.

1. O aplicativo TreEinstein é excelente
para revisarmos o que ja foi estuda-
do em sala de aula. Tudo o que foi
visto durante o curso é bem aborda-
do no aplicativo.

2. Ndo tive dificuldades em resolver o
questiondrio, pois o aplicativo esta-

Referéncias

va totalmente ligado ao conteudo
estudado em sala de aula.

3. Na ultima aula, usamos o aplicativo
como uma plataforma para aprimo-
rar nossos conhecimentos desenvol-
vidos durante o curso. Nele, foram
abordados os assuntos em sintonia
com o0 material visto nas aulas. Me-
us resultados foram relativamente
bons, principalmente no ultimo tes-
te, no qual errei apenas 2 questdes.
Ao todo, o método usado pelo pro-
fessor foi bom.

4. O aplicativo foi desenvolvido de for-
ma didatica, tendo uma étima inte-
racao com o usudrio.

5. O aplicativo é muito importante pa-
ra o aprendizado e desenvolvimen-
to das aulas. Com ele, pode-se exer-
citar o que foi aprendido durante as
aulas, o que foi muito bom para a
interagdo da turma. O aplicativo
apresentou algumas questdes difi-
ceis, mas nos trés jogos consegui fi-
car na média da turma.

6. O aplicativo tem um design simples,
mas atrativo, sem tirar o foco do
usudrio. E dinamico e didatico.

7. O aplicativo, além de muito diverti-
do de se jogar, traz importantes
questionamentos sobre os postula-
dos da TRE. Ele também foi dinamico
e de facil compreensdo para jogar.

Percebemos que a tentativa de usar
de forma bem orientada as midias digi-
tais em favor do ensino e da aprendiza-
gem ¢é uma escolha promissora e que
pode gerar bons resultados, visto que
0s estudantes se mostram mais recepti-
vos as novas metodologias de ensino,
principalmente aquelas que tém em
sua concepcdo o uso das tecnologias di-
gitais de informacao.

4. Consideracdes Finais

O TreEinstein mostrou ser uma Oti-
ma ferramenta did4tica no ensino da
Teoria da Relatividade Especial, como
relatado pelos alunos. Apresentou-se
também como uma op¢do para 0 pro-
fessor, que pode usa-la tanto para incre-
mentar as suas aulas quanto para ser-
vir de alternativa propositiva para uma
avaliacdo interativa da aprendizagem,
uma vez que ao fim de cada jogo uma
pontuacdo € gerada, estando ligada di-
retamente a quantidade de acertos do
jogador-aluno. Como ja mencionado, o
aplicativo ndo foi desenvolvido com o
proposito de ser uma ferramenta ava-
liativa do ensino e da aprendizagem da
TRE. Muito pelo contrario, o TreEinstein
foi elaborado com o objetivo de ser um
auxiliador na melhoria do ensino ludi-
co-instrutivo, tornando-se capaz de ser
utilizado tanto nas apresentacdes dos
conteudos quanto ao final deles, funcio-
nando, nesse caso, como um aplicativo
revisional de conteudo.

Apesar de haver véarios simulado-
res e outros aplicativos que se destinam
a contribuir para a melhoria e a facilita-
cdo do ensino da TRE, concluimos que o
aplicativo que desenvolvemos e mos-
tramos neste artigo pode ser somado as
demais ferramentas educacionais, am-
pliando o leque de possibilidades tanto
para o professor, que estd sempre a
procura de novas alternativas para um
melhor ensino de fisica, quanto para o
aluno, que se mostra cada vez mais in-
teressado nas metodologias e nos recur-
s0s que tornam o ensino de fisica mais
instigante, prazeroso e significativo.

Recebido em: 20 de Maio de 2021
Aceito em: 20 de Setembro de 2021
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