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Resumo

Este trabalho relata uma atividade desenvolvida por meio de pesquisa, com objetivo apresentar o
aplicativo Science Journal, recurso gratuito e disponivel para diferentes sistemas de celulares,
mostrando algumas de suas funcionalidades. A proposta de atividade utilizou a fung¢éo “luz ambiente”
do aplicativo e foi desenvolvida em um grupo de pesquisa no qual as autoras deste trabalho fazem
parte. Essa atividade pode ser adaptada e desenvolvida com alunos dos anos finais do Ensino
fundamental e Ensino médio, sendo que esta, faz uso de uma das varias fungdes que esse aplicativo
dispde. E um aplicativo de facil manuseio e ja vem com propostas de atividades para disseminar e
incentivar o seu uso. Este trabalho se faz de grande relevancia para os professores, na perspectiva de
conhecerem novos recursos, que possam ser utilizados na disciplina de matematica, com o qual podem
ser exploradas diferentes fungdes e abordar diferentes contetdos, além de conseguir um efetivo
diadlogo com a realidade, pois, se tratam de experimentos coletando dados reais.

Palavras-chave: Tecnologia Digital. Aplicativos. Modelagem Matematica.

Introducéo

A insercdo de tecnologias digitais em sala de aula € um assunto que esta na pauta na

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que esta em vigor para direcionar o
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trabalho dos professores da Educacéo Basica, ela trata sobre a tecnologia® em sala de aula, em
parte, pelo fato das criancas e dos jovens estarem inseridos nessa sociedade que se tornou tao
dependente das tecnologias digitais.

Segundo a BNCC:

Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informacao
e comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de
computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os
jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interacdo multimidiatica e
multimodal e de atuacdo social em rede, que se realizam de modo cada vez
mais agil (BRASIL, 2017, p. 61).

Existem escolas nas quais a tecnologia ainda ndo se faz presente de forma expressiva,
porém, com o tempo espera-se que haja modernizagdo e que a mesma esteja ao alcance de
todos. Entdo, faz-se interessante que os professores conhecam meios de inserir tecnologias
digitais em suas aulas, para que os alunos possam utiliza-las como materiais didaticos, além
de meios para entretenimento ou distracao.

Brasil (2017) diz que a escola deve compreender e incorporar mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, mostrando maneiras de manipulacdo, e também
educar os alunos para usos mais democraticos das tecnologias e para uma participacdo mais
consciente na cultura digital.

Neste artigo procuramos além de apresentar o aplicativo (app) Science Journal?, que é
um recurso gratuito e disponivel para diferentes sistemas de celulares, mostrar algumas de
suas funcionalidades por meio de sugestes de uma atividade que pode ser desenvolvida com
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio contando com o uso desse
app.

Na BNCC é comum a tecnologia estar associada ao termo “cultura digital”.
Iniciaremos nosso referencial tedrico com uma breve conceitualizacéo sobre o que vem a ser a
Cultura Digital, para entéo, falarmos sobre o aplicativo e dispor de uma proposta com uma
atividade que pode ser adaptada e desenvolvida contando com o uso deste recurso. Além de

enfatizar a sua potencialidade na coleta de dados em atividades de modelagem matematica.

A Tecnologia e a Cultura Digital

! Neste artigo, quando escrevemos tecnologia(s) estamos nos referindo as tecnologias digitais.
2 https://sciencejournal.withgoogle.com/
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Iniciamos esclarecendo sobre o que vem a ser Cultura Digital, um termo que aparece
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) documento oficial recém-aprovado, e em
varios outros trabalhos recentes que tratam de tecnologia e educacdo (Alves (2017), Rosa
(2015), Mattos, Basso e Fagundes (2016), entre outros).

Sabe-se que cultura é uma palavra que faz referéncia ao que se aprende em
determinado grupo. Hoffmann e Fagundes (2008) definem a Cultura Digital como sendo a
cultura da rede, que sintetiza a relacdo entre sociedade contemporanea e as tecnologias da
informacdo. Esses autores enfatizam que a Cultura Digital, além de acolher pequenas
totalidades e seus significados, mantém-se falha em relacdo a um sentido global e Gnico.

De acordo com a BNCC:

A Cultura Digital envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais
consciente e democréatica por meio das tecnologias digitais, o que supbe a
compreensdo dos impactos da revolucdo digital e dos avancos do mundo
digital na sociedade contemporanea, a construcdo de uma atitude critica,
ética e responsdvel em relacdo & multiplicidade de ofertas midiaticas e
digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteiidos por
elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para
expressdo de solucdes e manifestages culturais de forma contextualizada e
critica (BRASIL, 2017, p. 474).

Mattos, Basso e Fagundes (2016, p. 3) concluem que “as tecnologias digitais permitem
ao ser humano expandir sua capacidade de abstracdo. Especificamente, demonstram que a
Cultura Digital corresponde a uma expanséo dos poderes cognitivos da mente”.

Veen e Vrakking enfatizam que:

Essa nova geracdo oferece oportunidades nunca vistas para tornar o ensino
uma profissdo apaixonante e motivadora, que faca a diferenca para a
sociedade futura. Tais oportunidades relacionam-se a novos papéis, novos
conteldos e novos métodos de ensino e aprendizagem. Os professores
tornam-se orientadores que oferecem um apoio especializado as criangas,
que, por sua vez, aprendem de maneira mais independente sobre questdes e
problemas da vida real (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 13).

Para Brasil (2017), ao aproveitar o potencial de comunicacdo do universo digital, a
escola pode instituir novos modos de promover a aprendizagem, a interacdo e 0
compartilhamento de significados entre professores e estudantes. Assim, se faz necessario que
os alunos sejam educados para usos mais democraticos das tecnologias e para uma

participacdo mais consciente na Cultura Digital.
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Dentre inimeras formas de contemplar as tecnologias no processo de ensino e

aprendizagem voltamos a atenc¢éo aos aplicativos para smartphones.

De acordo com Oliveira e Alencar (2017) os aplicativos (apps) séo extremamente
versateis e com objetivos bastante diversificados. Muitos deles agregam em uma unica
ferramenta recursos visuais e auditivos capazes de estimular o estudo com auxilio de
interfaces atraentes, amigaveis e intuitivas. Estes aplicativos podem ser baixados em
plataformas diferentes, contemplando assim usuarios que utilizam modelos e sistemas

operacionais diversos. Neste artigo, voltamos nossa atencao para o Science Journal.

Apresentando o aplicativo Science Journal

O Google Play?® apresenta o Science Journal como um caderno de ciéncias digital
gratuito criado pelo Google. Segundo informa, ndo importa se o usuario € um professor de
ciéncias ou tem curiosidades sobre o assunto, com o aplicativo ele pode guardar suas
anotac0es, fotos e observacdes em um so lugar. Utilizando os sensores do seu smartphone, €
possivel medir e criar graficos sobre fendmenos como a luz, 0 som e 0 movimento. Também é
possivel conecte-se a sensores externos via Bluetooth para realizar outros experimentos.

Um ponto positivo do Science Journal é a sua simplicidade. Mesmo quem desconhece
as nogdes de intensidade de luz ou ruido, por exemplo, ndo encontra dificuldades em
compreender um grafico que mostra a oscilacdo nas leituras dessas duas grandezas por um
determinado espaco de tempo.

De acordo com o Google Play, com o app Science Journal, € possivel realizar acdes
como: medir luz, som, aceleracdo, pressdo do ar e muito mais por meio dos sensores
integrados ao seu smartphone; fazer anotacOes e tirar fotos para documentar seus
experimentos cientificos; conectar-se a sensores externos usando alguns dispositivos Arduino
e Vernier com Bluetooth; acessar seus experimentos entre dispositivos usando o Google
Drive; exportar dados do sensor registrado como arquivos CSV; criar acionadores
automatizados para registrar dados e fazer anotacbes; usar a sonificacdo para ouvir 0

movimento dos seus graficos.

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.forscience.whistlepunk
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Com o Science Journal € possivel realizar diversos experimentos, gerando dados ao
mesmo tempo que estes sdo registrados, armazenados e também representados na forma de
gréficos.

Cada novo experimento é associado a um projeto no Science Journal e a app permite
gravar observacOes (anotacdes de voz) e até mesmo adicionar imagens para que fique facil
para qualquer pessoa entender o que aconteceu com seu experimento e como ele funciona.

A Figura 1 (a) e (b) traz a interface do app em duas de suas funcionalidades (luz
ambiente e intensidade do som), sendo que, dependendo da tecnologia do smartphone, varias
outras op¢Oes de sensores podem estar disponiveis. J& a Figura 1 (c) representa um grafico

gerado de um experimento sobre a intensidade de um somem determinado intervalo de tempo.
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Figura 1: Interfaces do recurso
Fonte: as autoras (2019)

O app ¢ algo bem versatil, podendo ser explorado de diferentes formas com alunos de
diferentes faixas etérias. Por ser gratuito e de facil acesso, nos parece uma boa opg¢éo para ser
levado para a sala de aula, pois, o préprio aplicativo dispbe de varias dicas e de varios

experimentos j& realizados com alunos para facilitar e incentivar seu uso.

Intensidade da Luz: encaminhamentos e coleta de dados

A atividade desenvolvida contou com a fungao “luz ambiente”. Essa atividade envolve
a intensidade da luz em relacdo a distancia do smartphone, e foi desenvolvida pelos
integrantes de um grupo de pesquisa, do qual as autoras desse trabalho fazem parte, a fim de

conhecer o app e refletir sobre sua potencialidade para o ambiente escolar.
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Em um primeiro momento, houve uma apresentacdo do aplicativo aos integrantes do
grupo de pesquisa, pelos proprios pares, e explicado todas as suas funcionalidades, para que
em algum outro momento pudessem explorar suas outras funcbes se acaso surgisse
oportunidade e curiosidade.

Para aquele encontro a proposta inicial era de que os integrantes do grupo, além de
conhecer o aplicativo, desenvolvessem uma atividade fazendo uso do mesmo. Esta atividade
propunha que verificassem a intensidade da luz ao duplicar a distancia de uma vela que
serviria como fonte de luz. Porém, é apenas uma questdo dentre vérias outras que podem ser
levantadas para explorar essa funcéo do app.

Organizados em trés grupos, cada um escolheu uma maneira de realizar a coleta dos
dados, além dos celulares contendo o aplicativo instalado, dois grupos utilizaram a lanterna

dos seus celulares (Figura 2, a e b) como foco e o0 outro grupo utilizou uma vela (Figura 2, c).

(b) (©)

Figura 2: Coleta de dados
Fonte: As autoras (2019)

Foram disponibilizadas folhas quadriculadas para todos os grupos, pois, se tratava de
distancia, entdo, seria necessario algo que ajudasse a medir a distancia do celular em relacéo
ao foco de luz. As luzes da sala foram apagadas e cada grupo se organizou em lugares onde
ndo houvesse outras iluminagdes que interferissem na iluminacéo feita pelos focos. Além de
um objeto que impedisse a passagem do vento até a vela, no caso do grupo que optou por
utiliza-la. Como a ideia era verificar a intensidade da luz conforme fosse afastando o celular,
cada grupo utilizou as folhas quadriculadas da maneira em que achou mais viavel. O grupo
que optou pela vela tomou como unidade de medida meia folha, entdo, a cada meia folha
aproximadamente 15cm paravam um pouco com o aparelho para saberem que ali era o final

de um intervalo (Figura2, c), e assim sucessivamente.
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Mesmo com a tentativa dos trés grupos em evitar ao maximo as interferéncias
externas, os graficos (Figura 3) mostram como houve uma pequena diferenca da imagem (a)
que representa o experimento feito com a vela, e da imagem (b) que representa o0 experimento
feito com a lanterna do celuar. A primeira imagem mostra bem as oscilagcdes feitas pela
chama da vela, porém, foi possivel analisar e concluir nas duas situaces o quanto diminui a

intensidade da luz a determinadas distancias.

(@) (b)
‘@~ Luz ambiente ‘@" Luz ambiente
Minimo Média Maximo Minimo Média Méximo
0 8.7 39 0 23 66
40 64 - ®
30 48
20 32
10 16
> L R 1 T |
0 18 36 54 1112 1:37 0 2 4 6 8 10

Figura 3: Graficos

Fonte: As autoras
Apbs a conclusdo da coleta de dados, os graficos obtidos pelos trés grupos foram
projetados para a analise do experimento e discussdo conjunta dos modelos obtidos com o
intuito de descrever a relagdo entre a intensidade da luz e distancia do foco. O grupo que
utilizou a vela como foco de luz utilizou o Excel para obter o modelo partindo de alguns
pontos que estavam no grafico do Science Journal, resultando em uma funcéo

v = 51638x~147% onde y representa a intensidade da luz, medida em lux e x corresponde a

distancia, em centimetros.
Um dos grupos que utilizou a luz do celular como foco também utilizou o Excel para

conhecer o0 modelo considerando as mesmas variaveis (Figura 4).
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Figura 4: Modelo obtido por ajuste de curvas
Fonte: As autoras (2019)

A discussdo sobre o modelo permitiu perceber que os dados realmente se assemelham

a lei do inverso do quadrado, que diz que a luz diminui sua intensidade na propor¢édo inversa

do quadrado da distancia percorrida. Segundo Bonafini (2004),

[...] a intensidade de luz varia inversamente com o quadrado da distancia
entre a luz e sua fonte, essa relacdo € conhecida como lei do quadrado
inverso e pode ser representada pela equagdo I =k.d™= onde | é a
intensidade de luz, d ¢é a distancia entre a fonte de luz e o objeto que mede a
intensidade e k é a constante que depende das caracteristicas fisicas da fonte
de luz.

Dentre o0s pontos discutidos a partir do estudo, ressaltamos a questdo da

matematizacao da situacdo envolvida e a possibilidade de trabalhar habilidades indicadas nos

documentos oficiais, como a BNCC.
De acordo com Brasil (2017), as habilidades mencionadas no documento da BNCC

expressam as aprendizagens essenciais que devem ser garantidas aos alunos nas diferentes

totalidades. Essa proposta de atividade, por exemplo, pode ser utilizada com o intuito de
mobilizar a seguinte habilidade descrita por Brasil (2017, p. 267) “Utilizar processos e

ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver

problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e

resultados”.

A utilizag&o do recurso em atividades de modelagem matematica
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O recurso Science Journal, como dito nas se¢bes anteriores, € um aplicativo que
permite fazer varios experimentos, por meio do sensor presente nos aparelhos celulares, desta
forma, unimos o recurso com a Modelagem Matematica.

A Modelagem Matematica, para Almeida, Silva e Vertuan (2012, p. 17), “constitui-se
uma alternativa pedagogica na qual se faz uma abordagem, por meio da matematica, de uma
situagdo-problema ndo essencialmente matematica”.

E uma alternativa que pode ser aplicada em diferentes niveis de escolaridade. Brasil
(2017, p. 266) enfatiza que “os processos matematicos de resolucdo de problemas, de
investigacdo, de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matematica”.

Uma atividade conduzida de acordo com essa alternativa pedagogica vai de uma
situacdo inicial para uma situacdo final, durante esse percurso ela percorre fases de acordo
com Almeida, Silva e Vertuan (2012). Sendo elas a inteiracdo com o tema da atividade, a
matematizacdo que é tradugdo da linguagem natural (na qual esta o problema) para a
linguagem Matematica, a resolucdo do problema utilizando de artificios, procedimentos e
modelos matemaéticos, e a interpretacdo e validacéo dos resultados matematicos na situacao-
problema inicial, cuja origem nédo esta na Matematica.

A atividade descrita na secdo anterior pode ser encaminhada como uma atividade de
modelagem matematica em que o app desempenha um papel importante em seu
desenvolvimento, nas diferentes fases.

Em nosso ensaio, o0 recurso possibilitou lidar com a situacdo-problema por meio de
simulacGes gréaficas utilizando dados reais, assim como dito por Almeida, Silva e Vertuan
(2012).

Outros autores tambeém defendem a unido dessas duas forcas, Borba e Penteado (2001,
p. 39) dizem que “para tentar expandir a investigacdo em sala de aula em direcdo a temas
mais gerais, buscamos integrar a experimentagdo com tecnologia ao trabalho de modelagem”.

O Science Journal, assim como outros aplicativos existentes, possui grande
potencialidade, e quando aliado a atividades de modelagem matematica veem a contribuir
muito, tanto na coleta de dados, quanto na organizacao desses dados e na visualizacao.

Abordar o estudo da intensidade da luz a partir da coleta de dados com uso de sensores
e buscar a matematizacdo com alunos em aulas de matemética ndo é novidade na literatura.
Bonafini (2004) discute tal situacdo-problema com uso de calculadoras graficas associadas a

um tipo de sensor externo. Tais calculadoras eram disponibilizadas em nimero limitado aos
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alunos pelo pesquisador/instituicdo. O diferencial na abordagem que propomos € a
disponibilidade de um recurso embarcado em smartphones, que boa parte dos alunos
dispdem.

Para avancar pelas fases da modelagem, a partir da matematizacdo apresentada na

secdo anterior, se faz necessario analisar 0 modelo y = 193539x %% (Figura 4). Um

encaminhamento que sugerimos para proceder a interpretacéo e validacdo dos resultados €

confrontar 0 modelo obtido com o modelo tedrico do inverso do quadrado (I = kd™2). A

Figura 5 ilustra uma abordagem intuitiva em que a intensidade | pode ser “aproximada” pela

funcdo I = 2500004 " quando simulamos valores para a constante de proporcionalidade k

com expoente -2 (inverso do quadrado).
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Figura 5: Simulacdo de parametros (constante de proporcionalidade e expoente)
Fonte: As autoras (2019)

Como traz Bonafini (2004), a constante k € inerente a caracteristicas da fonte
luminosa, assim, a interpretacdo dos resultados deve levar isso em conta além de outros
fatores que interferiram ao longo do desenvolvimento do experimento, realizado sem o devido

rigor com as condic¢des do ambiente.

Consideracoes Finais

Educar os alunos para o uso consciente das tecnologias que eles possuem é uma das

instrucGes, voltada para as escolas e para os educadores, presentes na BNCC. Pois, como ja
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foi dito, a Cultura Digital envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente
e democratica por meio das tecnologias digitais.

Oferecer aulas dindmicas contando com metodologias diferenciadas também ¢é algo
que aparece nas falas presentes nesse documento. Neste trabalho buscamos além de apresentar
um recurso gratuito e expor as suas funcionalidades, dispor de uma proposta com atividades
para serem analisadas, adaptadas e desenvolvidas com alunos de diferentes niveis de
escolaridade. Sem contar que exploramos apenas algumas de todas as fungdes presentes nesse
aplicativo.

Conhecer recursos acessiveis que possam ser levados para a sala de aula é algo de
grande valia para os professores. Ter uma ideia de onde comecar e como comecgar di um
incentivo a mais para quem estd interessado em incrementar suas aulas e torna-las mais
dinamicas e atrativas.

Observamos, por fim, a relevancia do trabalho para os professores, na perspectiva de
conhecerem noVOS recursos, que possam ser utilizados na disciplina de matematica, com o
qual podem ser exploradas diferentes fungdes e abordar diferentes contetdos, além de
conseguir um efetivo dialogo com questdes associadas a fendmenos naturais, pois, se tratam

de experimentos coletando dados reais.
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