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RESUMO: As dificuldades de entendimento durante o ensino da disciplina de Fisica evidencia as falhas
de aprendizagem acumuladas pelos estudantes. Por conseguinte, a busca por ferramentas que melhorem o
seu desempenho académico e seu interesse pela disciplina como a utilizagdo de ferramentas tecnologicas
pode ser uma das solugdes. O objetivo deste trabalho € desenvolver uma ferramenta tecnologica de
auxilio aos estudantes capaz de ndo so resolver os problemas, mas ensinar sua resolucdo de forma
didatica. Tal ferramenta ndo substituiria o papel dos professores, mesmo assim, poderia auxiliar os
alunos a ganhar afinidade com o processo de resolug@o da equagdo, permitindo também que o professor
possa aumentar ligeiramente o foco na parte tedrica da matéria, dessa maneira, formando alunos que
sejam capazes de resolver as equagdes e de compreender o conteudo proposto. A primeira versao do
aplicativo resolve as equagdes do movimento retilineo uniforme que, por sua vez, calculam a posi¢do
final, a posi¢do inicial, a velocidade e o tempo. Essa versao também mostra os calculos e equagdes
utilizadas, objetivando assim o aprendizado do aluno.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Fisica; Tecnologia; Resolucdo de equacdo; Aplicativo; Codigo de
programacao.

AUTOMATICALLY SOLVING PHYSICS EQUATIONS

ABSTRACT: The difficulties in understanding during the teaching of physics highlight the learning
gaps accumulated by students. Therefore, the search for tools that improve their academic performance
and interest in the subject, such as the use of technological tools, may be a solution. The objective of
this work is to develop a technological tool to assist students that is capable not only of solving prob-
lems, but also of teaching their resolution in a didactic manner. Such a tool would not replace the role
of teachers, but it could help students gain affinity with the process of solving equations, also allowing
teachers to slightly increase their focus on the theoretical part of the subject, thus training students to be
able to solve equations and understand the proposed content. The first version of the application solves
equations of uniform linear motion, which in turn calculate the final position, initial position, velocity,
and time. This version also shows the calculations and equations used, thus aiming at student learning.
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INTRODUCAO

A medida que o conhecimento cientifico se torna mais complexo, surge o desafio de como

torna-lo acessivel e compreensivel para o publico em geral. Esse obstaculo € ainda mais evidente no
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ensino de Fisica, uma disciplina frequentemente associada a dificuldade de compreensdo e a evasdo por
parte dos estudantes.

Contudo, ela ¢ fundamental ndo apenas para a compreensdo dos fendmenos naturais, mas
também para o desenvolvimento do raciocinio logico, da capacidade analitica e da interpretagcdo de
padrées. Diante disso, torna-se essencial investir em estratégias que estimulem o interesse e facilitem o
aprendizado da disciplina.

Uma dessas estratégias envolve a incorporacdo de tecnologias computacionais no processo de
ensino. A Fisica Computacional, por exemplo, ¢ um campo consolidado que utiliza ferramentas
computacionais para modelar e resolver problemas fisicos (Brody, 1983). Entretanto, o uso da
computagdo ndo precisa se restringir a pesquisa académica: ela também pode atuar como um recurso
pedagogico poderoso.

Este trabalho propde o desenvolvimento de um sistema computacional voltado ao ensino da
Cinematica, com foco na resolugdo de equacdes Fisicas. A iniciativa visa tornar o aprendizado mais

acessivel e interativo, despertando o interesse dos alunos e ampliando sua compreensdo dos conteudos.

MATERIAL E METODOS

Funcio Horaria da Posicio

O movimento unidimensional, também chamado de movimento retilineo, ¢ uma das formas
mais simples de estudo da Cinematica. Ele se refere ao deslocamento de um corpo ao longo de uma
unica direcdo, o que permite representar sua trajetéria em uma reta. Para descrever esse tipo de
movimento, ¢ fundamental a definigio de um referencial, que consiste em um ponto de origem,
chamado de posigdo inicial (s0), a partir do qual a posigdo do objeto em movimento serd comparada
ao longo do tempo (Taylor, 2013).

Os principais conceitos envolvidos na descricdo do movimento s3o: posicdo, tempo ¢
velocidade. A posigdo (s)indica a localizacdo da particula em relagdo ao ponto de origem, sendo
expressa em metros no sistema internacional. O tempo () ¢ uma grandeza de medida tratada como
uma varidvel continua, sempre crescente, ndo podendo assumir valores negativos, no sistema
internacional expresso em segundos. A velocidade (v), por sua vez, expressa a taxa de variacdo da
posicdo em fun¢do do tempo, ou seja, a rapidez com que a particula se desloca ao longo da trajetoria,
sua unidade € metros por segundos (Nussenzveig, 2013).

No movimento retilineo uniforme (MRU) € o movimento no qual o mével permanece com
velocidade constante ao longo do tempo. Nesse caso, a equagdo que descreve a posigdo da particula em
funcdo do tempo € uma equagao do primeiro grau sendo descrita como:

s(t) =s0 + vt @)
Em que,
s(t) — posic¢ao final do mével apds o tempo t;
50 — posicdo inicial no qual o mével ira iniciar 0 movimento;
v — velocidade do movel;

t — tempo que o moével fez o deslocamento.

16° CONICT 2025 2 ISSN: 2178-9959



Essa simplicidade matematica torna o MRU um excelente ponto de partida para o
desenvolvimento de ferramentas computacionais voltadas ao ensino de Fisica, como o proposto neste
trabalho

Aplicativo

Um aplicativo Android é composto principalmente por trés elementos: o cddigo-fonte, onde
esta implementada toda a 16gica do aplicativo; os recursos, que sdo componentes visuais como imagens,
textos, icones, entre outros; e o manifesto, que define permissoes, atividades e configuragdes gerais do
sistema.

No presente trabalho, foi utilizada a linguagem Kotlin (Kotlin Foundation, 2024) em conjunto
com o ambiente integrado de desenvolvimento IntelliJ IDEA Community Edition (JetBrains, 2000).
Entretanto, esses elementos ainda estdo sujeitos a mudangas, pois o aplicativo esta em versdo de testes
¢ analises continuam para definir a melhor opg¢ao para o caso especifico.

A arquitetura basica de um aplicativo Android ¢ composta pelo mddulo app, arquivos de
layout em XML, o arquivo AndroidManifest.xml e arquivos de configuracdo Gradle. O modulo app é
onde ¢ implementada a l6gica do aplicativo, utilizando o paradigma orientado a objetos para, por meio
de classes, objetos e métodos, definir o comportamento da aplicacao.

Os arquivos de layout XML utilizam uma linguagem alternativa para desenvolver as interfaces
do aplicativo. Essa linguagem emprega elementos pré-definidos, como botdes e campos de texto, para
construir o layout das telas. O arquivo AndroidManifest.xml € responsavel por conectar os méddulos
principais do aplicativo, declarando as activities, permissdes e outras configuragdes essenciais. Por fim,
os arquivos Gradle sdo responsaveis pelas configuragdes do aplicativo, incluindo especificagdes sobre
o processo de compilagdo e as dependéncias necessarias.

As telas do aplicativo sao definidas por componentes chamados activities, que unem os arquivos
de layout XML com a logica implementada. O ciclo de vida de cada activity ¢ definido principalmente
pelos métodos onCreate(), chamado quando a activity € criada; onStart(), ativado ao iniciar a
activity; e onDestroy(), acionado ao destruir o componente. A partir dessa estrutura basica de arquivos,
a proxima etapa consiste em declarar as telas por meio dos arquivos de layout XML, utilizando os
componentes disponiveis como textos, botdes ¢ campos de entrada. Esses elementos garantem a
interface visual das telas. Em seguida, desenvolve-se a loégica do aplicativo, conectando-a aos
elementos visuais por meio de métodos como findViewByld(), que especificam esses elementos na
programagao.

O algoritmo principal para a resolugdo das equacdes fisicas segue a seguinte ldgica:
receber a equacdo fornecida pelo usuario, armazena-la na memoria, interpretar sua estrutura, resolver a
equacdo com base nos parametros recebidos, armazenar o passo a passo da resolugéo e o resultado final
na memoria, e por fim, exibir tanto a resolu¢do detalhada quanto o resultado da equagao ao usuario.

Depois, ¢ necessario configurar o manifesto, declarando todas as activities, permissdes e
configuragdes gerais no arquivo AndroidManifest.xml, bem como as dependéncias no arquivo
build.gradle, por meio da adigdo das bibliotecas necessarias.

Somente apds o desenvolvimento completo das telas, da logica e das configuragdes € possivel

testar o aplicativo, gerando um arquivo do tipo APK, que pode ser instalado e executado em
dispositivos Android.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, ¢ apresentado o funcionamento do aplicativo desenvolvido, com o objetivo de
demonstrar sua aplicacdo no ensino do movimento retilineo uniforme (MRU). A Figura 1 mostra a
interface inicial do aplicativo, na qual o usudrio seleciona a grandeza fisica que deseja calcular (posigédo
final, posicdo inicial, velocidade ou tempo). Em seguida, insere os valores das outras variaveis
conhecidas nos campos correspondentes. O campo referente a incognita escolhida ndo precisa ser
preenchido, pois sera determinado automaticamente pelo sistema.

FIGURA 1: Interface inicial do aplicativo, no qual, o usuario escolhe qual grandeza devera ser
calculada e insere os valores das outras unidades.

MRL \a

0.0

Figura 1: Autoria Prdpria

Na figura 2 apresenta as simulagdes para o cdlculo de cada uma das grandezas
envolvidas no MRU, utilizando o aplicativo. Em (A) o calculo da posic¢ao final utilizando os
seguintes valores das outras grandezas, s0 = 10,0 m, v= 5,0 m/s e # = 2,0 s, o aplicativo fornece
o resultado s = 20,0 m; em (B) o célculo do espago inicial com s = 20,0 m, v=5,0m/se £ =2,0s, 0
sistema retorna sQ = 10,0 m; no célculo da velocidade, em (C), com s = 20,0 m, s0 = 10,0 me #= 2,0
s, obtém-se v = 5,0 m/s; e no calculo do tempo representado em (D) considerando s = 20,0 m, sQ =
10,0 me v=>5,0m/s, oresultado é r=2,0 s.

A interface do aplicativo, além de apresentar os valores numéricos das varidveis,

também exibe a equagdo utilizada e os passos da substituicdo, o que reforca a
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compreensdo conceitual dos alunos. A proposta didatica visa facilitar o aprendizado da

cinematica por meio da interacdo direta com os parametros fisicos, promovendo a autonomia

do estudante e o raciocinio logico.

FIGURA 2: Em (A) o célculo da posigéo final; em (B) o calculo do espago inicial; no célculo da

velocidade, em (C) e no calculo do tempo representado em (D).

Calculo:

S=350+V*T
S=100+50*20
S$=10.0+10.0
S=200

Fechar

Calculo:

S=S0+V*T
V= (S-50)/T

V = (20.0 - 10.0)/2.0
V=10.0/2.0

V=50

Fechar

Calculo:

S=S50+V*T
S0=5-V*T

S0=200-50"20
S50=200-10.0
S0=100

Fechar

Calculo:

S=S0+V*T

T = (S-S0)/V

T = (20.0 - 10.0)/5.0
T=10.0/5.0

T=20

Figura 2: Autoria Propria

CONCLUSOES

Observou-se que o aplicativo desenvolvido cumpriu o seu objetivo de calcular a incdgnita

pretendida na equacdo do movimento retilineo uniforme. No entanto, embora funcional, sua utilidade
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pedagodgica ainda € limitada, pois resolver uma tnica equagdo ndo € suficiente para abranger toda a
complexidade do ensino de Fisica, especialmente no que se refere & promog¢do de uma compreensao
mais ampla e conceitual dos fendémenos.

Nesse sentido, o aplicativo representa um primeiro passo até que se torne uma ferramenta eficaz
no processo de ensino-aprendizagem. Como perspectiva de aprimoramento, destaca-se a necessidade de
expandir a quantidade de equagdes disponiveis, incluir representacdes graficas que facilitem a
visualizagdo das relagdes Fisicas envolvidas e melhorar o design atual com foco em usabilidade, clareza
e estética visual. Tais melhorias visam transformar o aplicativo em um recurso educacional mais

robusto, capaz de contribuir significativamente no aprendizado de Fisica
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