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INTRODUCAO

Este Guia nasceu da visdo do autor sobre a atual situacdo
educacional do nosso pais, onde todos sabemos de antemdo que
muito se cobra dos profissionais em educacao, principalmente dos
professores, para que se mantenham alinhados com novos métodos
de ensino. No entanto, geralmente, ndo se oferece aos mesmos
instrumentos que os levem a alcancar melhorias significativas no
processo ensino aprendizagem. Entdo, para preencher uma lacuna
existente, que é a de capacitar nossos educadores que ainda ndo
estdo familiarizados com o uso de novas tecnologias (o que
convenhamos, ainda constitui grande parcela dos profissionais em
educacao) é que este Guia foi idealizado.

A finalidade primordial deste Guia é, entdo, de servir de instrumental de atualizacao
pedagobgica para que o professor de Fisica da rede publica de ensino consiga utilizar-se de
dispositivos de Informatica e Tecnologia nas salas de aula como um instrumento de
melhoria do processo ensino-aprendizagem.

Os aplicativos e/ou programas de computador abordados neste Guia (doravante
chamados simplesmente de aplicativos) serdo apresentados aos docentes em linguagem
coloquial, direta e simples, da melhor maneira possivel, uma vez que nao € raro este
profissional sentir dificuldade ou mesmo aversao a adogao de tecnologia no ambiente da
sala de aula. Estes aplicativos, de maneira geral, podem ser executados nos aparelhos que
ja estdo disponiveis no cotidiano do professor, notadamente os chamados dispositivos
moveis inteligentes (smartphones), o microcomputador (presente nos laboratérios de
quase todas as escolas publicas estaduais) e os chamados 7abl/ets (ja que algumas escolas
estaduais receberam lotes deste aparelho provenientes do Governo do Estado).

A QUEM SE DESTINA ESTE GUIA?

Como nao poderia deixar de ser, o foco deste Guia é o
Professor de Fisica do 12 ano do Ensino Médio da Rede Estadual
de Ensino. Mas se mesmo fazendo parte deste grupo vocé ainda
estd se perguntando “Sera que isso serve para mim?”, entdo
antes que vocé perca grande parte do seu tempo lendo este Guia
e depois descubra que ndo era bem isso o que vocé queria é
conveniente que vocé responda ja as seguintes perguntas:




(1) Vocé tem dificuldade com tecnologia e acha que dificiimente conseguird usar
aplicativos de informdtica como auxilio a qualquer tipo de atividade na
disciplina de Fisica?

(2) J4 usou smartphones, tablets e microcomputadores como ferramentas de
ensino em sua sala de aula?

(3) Quer descobrir por si s6, dentre tantos aplicativos disponiveis na internet, quais
deles vocé gostaria de utilizar como ferramenta de ensino?

@ Quer aprender sozinho como funcionam os aplicativos (que porventura vocé
venha a escolher, depois de tomar coragem de usar algum), sabendo que a
maioria deles sequer possui algum tipo de manual?

(5) E tdo aficionado em tecnologia que prefere gastar todo seu
hordrio de planejamento descobrindo novas tecnologias para
aplicar em sala de aula, em vez de preencher tranquilamente
seu planejamento, usar a lousa e, de vez em quando, aplicar
algum tipo de experimento em laboratorio?

Se vocé respondeu NAO a qualquer uma destas perguntas com certeza este Guia é
pra vocé, caro colega de profissao.

Agora, se vocé respondeu SIM a todos estes questionamentos, COM CERTEZA este
Guia NAO é lhe necessario, mas PODE SIM vir a ser, ja que um olhar diferente do nosso
sobre um assunto conhecido pode as vezes ampliar nossos horizontes. Conhecimento
nunca é demais, nao é mesmo?

Esta obra nao s6 lhe apresentara aplicativos que achamos serem adequados ao uso
em sala de aula, mas tentard ser um passo-a-passo do uso destes, cobrindo desde o
processo de aquisicao ou acesso aos mesmos, passando por indicar-lhe como e onde usa-
los, com direito até mesmo a uma sec¢do que lhe indica o correto preenchimento de seu
plano de aula, indicacdo da previsao de horas necessarias para a sua aplicagdo e até
mesmo lhe propor exemplos de exercicios comentados e corrigidos.

Em nenhum momento esta obra se propde a ser um referencial no ensino de Fisica
ou no uso de tecnologias educacionais. Ela tem como finalidade servir como INCENTIVO
INICIAL para que o professor do Ensino Médio possa usar dispositivos tecnoldgicos na
conducao do ensino de Fisica.

Nesta publicacdo estaremos limitados a abordagem do conteudo previsto nos
bimestres iniciais do ano letivo de uma turma de 12 Ano do Ensino Médio, pois esperamos
que este pequeno impulso leve o docente a descobrir como aplicar estes recursos aqui
apresentados nas demais séries do Ensino Médio das escolas publicas em um futuro
proximo.

Fora esta pequena limitagdo, achamos que neste Guia
ndés s6 ndo conseguiremos (ainda) fazer passar aquela
.. preguica que sempre nos acompanha. :-)




COMO ESTA ESTRUTURADA ESTA OBRA?

De uma maneira geral a apresentagdo dos aplicativos se dara de maneira linear, um
capitulo por aplicativo e, sempre que possivel, respeitando a sequéncia em que
costumeiramente sdo apresentados de acordo com o curriculo escolar adotado nas
escolas da rede publica e de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN.

Em cada capitulo e, portanto, a cada aplicativo apresentado, explicaremos
inicialmente em que tipo de dispositivo ele sera usado e também seu procedimento de
aquisicdo/instalacdo ou acesso/execucgao, conforme for o caso. Tentaremos explicar como
se dara seu uso, detalhando sua interface para que possa vocé possa compreender a
particularidade do aplicativo.

Logicamente vocé deve estar curioso pra saber se estes aplicativos sao
dificeis ou ndo de usar, entdo isso sera detalhado graficamente. Mas saiba que
escolhemos os aplicativos de maneira que vocé ndo acabasse desanimando
logo no inicio.

Logo ap6s todos estes procedimentos iremos propor atividades
baseadas na ferramenta apresentada, sem deixar de lado a sugestdo do
embasamento teorico (leia-se planejamento da aula) do jeitinho que sabemos
que sua supervisora ira amar.
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Procedimentos Basicos !

Explicacoes

Levando em consideracdo que este Guia é destinado principalmente a quem nunca
teve ou pouco teve contado com o universo dos programas e aplicativos, de todo o
processo de aquisicao (download ou acesso) e também dos procedimentos necessarios
para a sua execucdo (instalagdo de programas necessarios a execucdo dos programas e
também a propria instalacdo) destes aplicativos, fizemos um capitulo sé para explicar
estes procedimentos, pois sao praticamente padronizados em funcdo da plataforma que
se vai utilizar.

Quase sempre serao trés diferentes tipos de procedimentos: um para dispositivos
de comunicacdo inteligentes como smartphones e tablets (por razdes de predominancia,
estaremos sempre nos referindo a smartphones usando o sistema operacional Android),
outro para programas de computador (notadamente quando do uso do Microsoft
Windows) e um udltimo, que se refere a execucdo de Applets (programas que rodam direto
do navegador de internet ou com a ajuda de um programa de suporte, pré-instalado).

Decidirmos nao detalhar a instalacdao de programas no sistema operacional Linux,
pois ha uma gama imensa de procedimentos que necessitariam de um conhecimento mais
aprofundado de informatica e acessos controlados a este sistema operacional. De uma
forma geral, quando for necessario acessar algum Aplicativo no ambiente Linux daremos
prioridade aos aplicativos que “rodem” (funcionem) diretamente no navegador de
internet.

Vamos entao detalhar estes processos e depois sé fazer referéncia a estes
procedimentos basicos nos préoximos capitulos e temos certeza que vocé ja sabera a que
nods estamos nos referindo.

DISPONIVEL NO GOOGLE PLAY

Usaremos este simbolo ai ao lado sempre que esse
procedimento for necessario para adquirir o Aplicativo [> GOOg|€ PIay]
desejado.

0 procedimento padrao para a instalacdo de programas para a plataforma Android
€ a aquisicdo via Play Store. Para isto é necessario se possuir uma conta padrao do Google



para que os programas possam ser baixados, [

A~ . _——
e vocé, se usa um smartphone Android, com £
certeza ja realizou este procedimento. Para |
acessa-lo a partir de um dispositivo de
smartphone com o Android é s6 tocar no
icone da Play Store, procurar pelo Aplicativo e
fazer sua instalacao.

| . —  Toque hreue.

Algumas marcas de smartphone nao
colocam esse icone em destaque, mas todas
elas possuem um método que possibilita o
acesso a todos os programas instalados, que geralmente é um icone (branco com
pontinhos escuros, que pode ser redondo ou quadriculado) ou um gesto de trocar de tela
(para o lado) que possui uma barra de busca que pode facilmente ser usada para
encontrar o aplicativo desejado.

Uma vez tendo acessado o Play Storevocé nao encontrara dificuldades em encontrar
o que deseja. Abaixo, um exemplo desse procedimento.

PAGINA\NICIAL JOGOS

o o e k)

Para vocé M is famosos Categorias  Escolhadose..

\uantica gratis
em filmi s, musica e livros

Clique na caixa em branco e digite o que deseja  Por exemplo, Fisica.
encontrar. Néo esquega de efetivar a pesquisa tocando no

icone de procurar.

*

— Fisica ]

Fisica Basica - Para o ENEM, Engenha..
mesoatomic.com

48 %
Fisica Basica - Para o ENEM,

. . Engenharias e Escolas
Fisica Interativa

b Fisicalnterativa.Com mesoatomic.com
Educagao
48 % B> INSTALADO

) » INSTALAR
Férmulas - Fisica
DSmart Apps P~ .«t€m anlncios ® Compras no app

E s6 tocar em cima do aplicativo que estdvamos Toque agora em INSTALAR para completar o
procurando. processo de instalagdo.




Fisica Basica - Para o ENEM,

Engenharias e Escolas
mesoator=lcom

Educagéo

‘ DESINSTALAR ’ ABRIR

Contf M anlncios ® Compras no app

E, finalmente, toque em ABRIR para acessar o
aplicativo.

Ao fim do processo vocé deverd notar que o icone referente ao aplicativo recém instalado
aparecerd na tela de trabalho do smartphone (na maioria das vezes, pois depende das modifica¢des
do sistema Android efetuadas pelo fabricante).

E esse é o procedimento padrdo para todos os aplicativos de Android a serem usados neste Guia.
Nao é tdo complicado assim, ndo é?

Vamos prosseguir com os outros métodos.

BAIXAR E INSTALAR

Usaremos o simbolo ao lado sempre que esse procedimento for
necessario para adquirir o Programa! desejado. .

Ja que nao disponibilizamos midias como CD, DVD ou outra midia ..
qualquer de instalagdo, reduzimos para duas as maneiras de baixar e
instalar programas no Microsoft Windows®2.

0 procedimento consiste, na maioria das vezes, em acessar, por meio de um
navegador3, um determinado endere¢o da internet* (site) que contém o programa que
desejamos. De maneira geral, sempre baixamos (fazer a transferéncia do programa para
o nosso computador) dos sites dos elaboradores do programa desejado. NUNCA baixe de
outros sites, pois o conteddo pode ter sido alterado e o programa podera conter virus ou
outros tipos de codigos que facilitem a invasdo e/ou roubo de dados de seu computador.
Use sempre o link (atalho) que estivermos disponibilizando.

Existem muitos navegadores, como Google Chrome, Mozilla Firefox ou Microsoft
Edge, mas o navegador em si ndo € importante no processo, a ndo ser para efetuar o acesso
ao que desejamos adquirir. Todos possuem uma barra na parte superior chamada de

! Aplicativo, no Sistema Operacional Windows®, s30 mais costumeiramente chamados de Programas. (NE)

2 Aqui vamos assumir o uso deste sistema operacional em sua vers3o mais atual vigente na data de publica¢do
deste Guia. O Microsoft Windows® 10.

3 Programa especifico para a explora¢do da rede mundial de computadores.

4 Maneira de se localizar e acessar um determinado repositério de informac3o na rede mundial de

computadores.



‘barra de enderecos’ e é nela que vamos inserir o endereco (ou link) para acessar o site
desejado e ‘baixar’ o programa.

- [ Download - Fisicalc X

«— — I i () fisicalc.danielfogal.com/download

IR
*

o~

Barra de enderecos

Pesquisar o site

Pégina Inicial Download

Funcbes
Telas do FisiCalc

Download
O download do FisiCalc & feito a partir desta pagina.

FEIDIER G REEpEE Mas aqui vocé também encontra outros arquivos necessarios para a utilizacéio do FisiCalc.
Historico

Licenca de Uso Este € um programa livre de Spyware, podendo ser verificado agui.

Contato

S FisiCalc 2.0 - 212Kb

Onde clicar para baixar

O download do FisiCalc encontra-se no site Taperdownload:

& Superdownloads.com.br

Caso o download ndo esteja dando certo, (pedido de senha, redirecionamento para outra pagina.etc) DESABILITE o seu
gerenciador de downloads, e baixe normalmente pelo navegador.

Bibliotecas do Visual Basic

& Download dos arquivos necessarios & execucio do programa (bibliotecas do Visual Basic) - 1Mb (link externo)
Link para o download das bibliotecas do Visual Basic no site Superdownloads

Observacéo: .
Na tela acima, um exemplo de acesso a pdgina de download do site do programa FisiCal.
usando o navegador Edge, disponibilizado juntamente com o Microsoft Windows 10.

Logicamente que todas as paginas sdo diferentes, mas guardam semelhanca no
procedimento de download dos programas. Entdo, se vocé conseguir uma vez, muito
provavelmente conseguira todas as vezes. Nao tema.

Mas, ca para nos. Nao era pra facilitar? Nao daria para ‘baixar’ os programas todos
de um lugar s9, que fosse confiavel e que facilitasse todo esse processo?

Aresposta é sim. Para facilitar tudo isso, disponibilizaremos os programas utilizados
neste Guia em um Unico repositdrio, no site do escritor:

http://www.elmersens.com/impr/aplicativos

Logo apds efetuar o download (a aquisicao) do programa, sera necessario localiza-
lo em seu computador. Muito provavelmente ele estara em uma pasta convenientemente
chamada ‘Downloads;, que vocé acessard usando o ‘Gerenciador de arquivos™ do
Windows, bastando clicar duas vezes em cima do icone do programa para realizar sua
instalacdo (processo que sera detalhado caso a caso, pois pode ter diferentes passos).

5 Assumimos que nos dias de hoje, qualquer professor sabe como acessar um navegador e também o
Gerenciador de Arquivos do Windows, motivo pelo qual ndo detalharemos estes procedimentos.


http://www.elmersens.com/impr/aplicativos

ACESSAR PELO NAVEGADOR

E o0 mais facil dos procedimentos, pode ser usado em qualquer S C )
plataforma (Windows, Linux, Android, i0OS) e, portanto, é a mais R.
versatil. Se todos os aplicativos pudessem ser executados em um
navegador, nossa experiéncia com certeza seria facilitada.

Consiste tdo somente em digitar na barra de enderegos de qualquer navegador o link
desejado e acessar pequenos aplicativos que funcionam de forma independente,
diretamente no navegador, chamados de Applets.

Mas como nem tudo é perfeito, este tipo de aplicativo tem a desvantagem de
necessitar de uma conexao de internet ativa, pois na maioria das vezes ndo é possivel
baixa-lo para o seu dispositivo. Entdo, se vocé ndo tiver uma conexdo de internet ativa,
seu uso pode ser inviabilizado.

Usaremos o simbolo acima sempre que esse procedimento for necessario para
acessar o aplicativo necessario as nossas atividades.

| «-EI] HTMLS - Simulagdes Ph X [—}- Y . O X

&« = O 0 ) https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/html = 1 e % %

4

University of Colorado
Boulder
INTERACTIVE SIMULATIONS

Simulagoes
Novas Sims Seja um heréi HTMLS5!
» HTM
T - Ao converter nossas sims para HTML5,
Fisica tornamo-las facilmente disponiveis em
i . varias plataformas e dispositivos. Se
Biologia vocé tiver laptops, iPads, chromebooks,
Quimica ou BYOD, suas Sims PhET favoritas

estardo sempre na ponta dos dedos.
Torne-se hoje parte de nossa misséo, e
transforme as experiéncias de
aprendizagem dos alunos de todos os
lugares!

Ciéncias da Terra
Matematica

Por Nivel de Ensino

Por Dispositivo
Todas as Sims PhET for Every Classroom m
Traduzir Sims
Recursos para Sims HTML5 3=
Professores
Pesquisa = = &
Accessibility : A N
Doar = = -
Zaie E 5® G + I E E
Aritmética Associe Fragoes Atrito
e | -
o o . !

Na tela acima, um exemplo de acesso a pdgina de Simulagées de Fisica do site da Universidade
de Bolder, no Colorado, Estados Unidos, onde estao hospedados vdrios Applets.

Agora que ja vimos como fazer para acessar os nossos aplicativos, estd na hora de
colocar a mdo na massa, nao é mesmo? Entdo, o que vocé estd esperando? Maos a obral

(Aproveite que é de graca @)).






APLICATIVO 1

WebC(alc

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Multidispositivo (pode ser acessado de varias plataformas).

O QUE PODE SER TRABALHADO

» Prefixos do SI, Unidades das Grandezas, Transformacgdes entre Unidades das
Grandezas, Cinematica e Dinamica.

E composto de diversos tipos de calculadoras e conversores.

ONDE ACESSAR

K" » Disponivel no site do desenvolvedor.

http://www.webcalc.com.br

NiVEL DE DIFICULDADE
> Facil.

De maneira geral, seu uso é simples e apenas requer cuidados em
relacdo a alguns detalhes. Nao é tdo intuitivo quanto outros aplicativos
abordados nesse Guia, mas seu aprendizado é bem rapido.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedor: Alfredo J. G. A. Borba.

Nao é propriamente um programa de computador ou aplicativo de dispositivo
movel, mas sim um site que oferece, entre outros recursos, varios Applets de auxilio ao
calculo, entre elas uma calculadora e um conversor de unidades que esta entre os
instrumentos mais utilizados na drea de exatas e, por isso mesmo, nao perde seu valor. E,
ao nosso ver, uma Otima ferramenta no auxilio a resolucao de diversos problemas
numéricos da Fisica, mas ndo sé dela, e, por este motivo, achamos que pode ser uma étima


http://www.webcalc.com.br/

ajuda na hora de resolver problemas e, até mesmo, auxiliar nas atividades em ambiente
escolar.

A INTERFACE DO APLICATIVO

Como vocé podera notar na figura abaixo, depois de acessarmos a URL (enderego de
internet) http://webcalc.com.br na barra de navegacdo de qualquer navegador de
internet que vocé queira usar em qualquer dispositivo, vocé ird encontrar uma tela muito
semelhante a que esta sendo mostrada logo abaixo (a interface pode mudar com o passar
do tempo, mas tende a guardar semelhancas basicas no intuito de nao perder sua
funcionalidade basica).

| ~—EI‘ @ WebCalc X | dL e — O ®
|
< = O 0 0 | webcalc.com.br/ ] h*¢ = [ o= % % ‘e

oot —
Home Calculadora Memdrias Contato $

O que vocé procura? n

Conversoes
Matematica ‘
Conversoes Matematica
i Conversdes de unidades de medidas Calculo de érea e volume de formas
’.—.Ej:) Datas e Horas de diversas grandezas fisicas geométricas, relacdes entre

elementos do circulo e do tridngulo,
estatistica descritiva, entre outros

4 Financas ACESSE ACESSE

ﬂa Engenharia @ ﬂ

Navegador Microsoft Edge acessando o endereco virtual http://www.webcalc.com.br

Logo apds o acesso, vocé vera que se trata nao s6 de um aplicativo voltado a Fisica,
mas sim voltado as Ciéncias Exatas de um modo em geral, possuindo muitas
possibilidades de uso.

Logicamente vamos nos ater somente ao ensino da Fisica (fazendo uso das se¢des
de Matematica e Ciéncias), dentro da nossa proposta de uso.


http://webcalc.com.br/

COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO?

&
Agora que vocé ja foi devidamente apresentado a este aplicativo, C)( ) |

vamos aprender a acessar as ferramentas necessarias ao desenvolvimento L v/

da aula em que faremos uso desta ferramenta. o

Iremos explorar trés das secdes deste aplicativo: Conversdes, Matematica e Ciéncias.

m\-’web(ak X |\J WebCaic 9 WebCalc + v = @8 x
&« 0O @ webcalc.com br Pl %= L & B 9 -
h U~uU
o0
." |-.
Conversoes Matematica Datas e

Horas

- , > a o

Finangas Engenharia Ciéncias

Estas secdes podem ser acessadas clicando-se ou tocando-se, depende do seu
dispositivo, onde as setas indicam na figura acima.

A se¢do matematica sera utilizada com o intuito de transformar poténcias de base
10 (notagdo cientifica) em nimeros decimais e vice-versa.

Para transformar um nimero decimal em sua representacao em notagao cientifica,
talvez seja necessario rolar (através da barra de rolagem) e acessar a parte de baixo da
tela, onde esta localizada a se¢do Calculo Numérico e a caixa Notagdo Numérica. Clique (ou
toque) nela.
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Utilitarios Estatistica Descritiva
Calculo Numeérico
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Informacgdes Adicionais:

Alfabeto Grego

imbolos Matematicos

Vocé acessard a janela do aplicativo desejado.



Proceda como esti indicado.
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&N Conversdes Gioneias
Calculos e solugdes de equacgdes de diversas dreas da Ciéncia

Conversdes de unidades de medidas de diversas grandezas fisicas

Fisica
Aceleragdo
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Cinematica
Angulo
Dindmica
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Informacodes Adicionais:
Comprimento

Prefixos do Sl
Concentragdo em Massa/Volume

Vocé ird notar, conforme for usando
este aplicativo, que as secdes Conversdes e
Consumo de Combustivel Ciéncias tém relacdo direta com o ensino
da Fisica e podem ser muito bem
aproveitadas conforme vocé for entrando
Distancia Astronomica em sintonia com este aplicativo.

Concentragdo Molar

Densidade

PROPOSTA DE USO
» Introdugao aos conceitos basicos da Fisica.

Resolucdo de Problemas envolvendo transformacdo de bases de
notacao cientifica e conversao de unidades de grandeza.

Quantidade de aulas: 2 (duas)
Tempo médio esperado para a duragio da aula: 45 minutos (quarenta e cinco minutos).

Local: Tanto pode ser executada em sala de aula tradicional, com o uso dos dispositivos
dos proéprios alunos (celulares e tablets com o programa previamente instalados), como
pode ocorrer em um LIE (Laboratério de Informatica Educacional) existente na escola.

Estratégia: Convocar os alunos a resolverem, inicialmente, sem qualquer tipo de aparato
tecnolégico, questdes que incluam conceitos de Notacdo Cientifica (aula 1) e a
transformacdo entre Unidades de Medida de Grandezas (aula 2) e, logo apos, fazer uso do
aplicativo proposto na conferéncia das atividades realizadas e
como apoio a realizacao das que por ventura ndo puderam ser
realizadas.

O que se espera: Que os alunos consigam compreender as
respostas que porventura tenham errado e visualizar que, além
das respostas corretas, é possivel encontrar variagdes (também

corretas) a essas respostas.




INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Aula1
Eixo Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Tematico Utilizada Avaliativo
Algébrico Notagdo cientifica. Efetuar operag¢des com Método expositivo Verificagdo subjetiva
Simbdlico nimeros em notagdo com aplicagdes de aprendizagem de
cientifica. tecnolégicas. acordo a com Portaria
4563/2015-
GAB/SEDUC.
Aula 2
Eixo Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Tematico Utilizada Avaliativo
Simbolos e | Grandezas e Identificar a existéncia de | Método expositivo Verificagdo subjetiva
Codigos unidades de medida | dependéncia  matemadtica | com aplicacdes de aprendizagem de
entre as grandezas. tecnolégicas. acordo a com Portaria
Operar matematicamente 4563/2015-
com a proporcionalidade GAB/SEDUC.
entre as grandezas.
ATIVIDADES PROPOSTAS g

b

Os comentarios sdo correspondentes a parcela da aula em que os
alunos ja deveriam ter concluido as atividades da maneira tradicional,

sem o auxilio de recursos tecnolégicos.

AULA1:

01. Considerando que cada aula dura 50
minutos, o intervalo de tempo de duas aulas
seguidas, expresso em segundos, é de:

a) 3,0-102
b) 3,0-10°
©) 3,6:10°
d) 6,0-10°
e) 7,2-10°

Gabarito: D

Espera-se que nesta atividade o aluno -consiga
compreender que deverd utilizar a ferramenta
Conversores do aplicativo para transformar os 100
minutos da aula em segundos e entdo inserir este valor
na ferramenta de transformacdo de Notacdo Numérica.

02. As exportagdes de soja no Brasil totalizaram
4,129 milhdes em toneladas no més de julho de
2012 e registraram um aumento em relacdo ao
més de julho de 2011, embora tenha havido
uma baixa em relacdo ao més de maio de 2012.
A quantidade, em quilogramas, de soja

exportada pelo Brasil no més de julho de 2012
foi de:

a) 4,129-103
b) 4,129-106
¢) 4,129-10°
d) 4,129-1012
€) 4,129-1015

Gabarito: B

Espera-se que nesta atividade o aluno consiga
compreender que de maneira similar a primeira
questdo, deverd utilizar a ferramenta Conversores do
aplicativo e entdo inserir o resultado na ferramenta de
transformacdo de Notacdo Numeérica.

03. Até onde podemos ver? Oito quilometros?
Mil quilémetros? Menos que seis quilometros
se olharmos ao longo de uma ferrovia reta ou
estivermos parados numa praia olhando para
um barco no horizonte. Mas, numa noite
escura, com céu limpo, podemos ver com
nossos olhos tdo longe como
14.000.000.000.000.000.000 (quatorze
bilhoes de bilhdes de quilometros), até onde
se encontra a galaxia de Andrémeda.

Para um objeto ser visivel a luz dele deve se
deslocar até os nossos olhos. A luz viajaa uma



velocidade de 300.000 km por segundo. Um
ano possui 31.000.000 de segundos.

Entdo, quando alguém nos pergunta “Até
onde podemos ver?”, € licito respondermos:

a) 1,5-106 anos."
b) 1,5-107 anos."
c) 1,5-1016 anos."
d) 1,3-1039 anos."
e) 1,3-103! anos.”

Gabarito: A

Espera-se que nesta atividade o aluno consiga
compreender que deverd utilizar a ferramenta
Conversores do aplicativo para transformar a distincia
em quilémetros para a medida anos-luz e, entdo, inserir
o resultado na ferramenta de transformagao de Notacdo
Numérica, obtendo o resultado ndo exato, mas
aproximado.

AULA 2:

01.Se colocarmos, um em seguida do outro, os
cigarros de 100 mm consumidos durante 10
anos por um fumante que, sistematicamente,
fumasse 20 cigarros por dia, seria possivel
cobrir uma distancia, em metros, de:

a) 5,7-103
b) 8,3-103
¢) 7,2:103
d) 15-103
e) 9,6-103

Gabarito: C

Espera-se que o aluno compreenda que é necessario
acessar a ferramenta Conversor para transformar o
resultado da multiplicacdo dos cigarros de mm para m
e posteriormente, utilizar a ferramenta de Notacdo
Numérica para obtencdo do resultado correto no
formato de notagdo cientifica.

02. Complete as comparacdes abaixo com <
(menor), = (igual) ou > (maior) de acordo com
as unidades utilizadas.

Gabarito:
a)10kg___200g >
b) 45,3km__ 7890 m >
€)0,371cl__37,1ml
d) 50430 mg__ 0,05043 kg :

e)8mm__ 0,08 m:

Espera-se que nesta atividade o aluno utilize a
ferramenta Conversor (subsecées Massa e Peso,
Volume, e Distincia do aplicativo) para transformar os
valores indicados para valores em outras unidades de
medida.

03. Um aluno de Ensino Médio vai até o
acougue, a pedido de seus pais, comprar 5 kg
de carne para um churrasco em sua casa.
Além da carne ele compra 8 litros de suco
para oferecer aos convidados. Qual das
alternativas a seguir possui os valores da
quantidade de <carne e de suco,
respectivamente, nas unidades tonelada (t) e
mililitro (mL)?

a) 0,005 te 0,008 mL
b) 5000 te 0,008 mL
¢) 0,005 te 8000 mL
d) 5000 te 8000 mL
e) 0,005 te 0,8 mL

Gabarito: C

E de se esperar que o aluno compreenda >
que é necessdrio acessar a ferramenta W &
Conversor, utilizar as secées Massa e Q\//“
Peso e Volume e efetuar as devidas \
conversées  para  verificacio  do

resultado correto.






APLICATIVO 2

FISICA IN MAOS

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Smartphoneou Tablet.

O QUE PODE SER TRABALHADO
» Transformacoes entre Unidades das Grandezas de Mecanica (Cinematica e Dindmica).

E composto de resumos, biografias, conversor de unidades, simulacdes e quiz de
perguntas.

ONDE ADQUIRIR

[> Google P|ay] » Disponivel no site Google Play, que o descreve como
“Fisica in Maos” ou, alternativamente, em:

https: lay.google.com/store/apps/details?id=raoni.ifrn.mestrado.fisicainmaos

NIVEL DE DIFICULDADE
= Facil.

E um aplicativo de uso simples e sem muito mistério, do tipo que é sé
sair clicando (tocando) em tudo e descobrindo do que ele é capaz. Em muito
pouco tempo vocé estard dominando esta ferramenta.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedora: Cygnus.

Esse aplicativo foi idealizado pelo aluno do MNPEF/SBF Raoni Thales de Medeiros
Teixeira e desenvolvido em parceria com o aluno do curso de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade Federal do Rio Grande (UFRN), Jailson Pereira dos Santos, sob a orientacao
do Prof. Dr. Melquisedec Lourenco da Silva, do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) e é Objeto Educacional do Mestrado Nacional


https://play.google.com/store/apps/details?id=raoni.ifrn.mestrado.fisicainmaos

Profissional em Ensino de Fisica da Sociedade Brasileira de Fisica (MNPEF/SBF). Tem
como principal proposta auxiliar o ensino de fisica e realizar um feedback entre as novas
tecnologias e a sala de aula.

Dentre as fung¢des que podemos encontrar no Fisica in Mdos temos resumos dos
contetdos de mecanica, simula¢cdes que estdo disponibilizadas no site do PhET Colorado,
um conversor de unidades, uma pequena biografia de alguns dos fisicos que se destacam
na mecanica e questdes desses conteudos que podem ser utilizadas para testar os
conhecimentos.

A INTERFACE DO APLICATIVO

Depois de iniciarmos o aplicativo vocé ira se deparar com a tela inicial do aplicativo
(ainterface pode mudar com o passar do tempo, mas tende a guardar semelhangas basicas
no intuito de ndo perder sua funcionalidade basica), como demonstra a figura abaixo.

Tela inicial do aplicativo Fisica In Maos

De inicio fica bem claro que este aplicativo foi totalmente projetado tendo em mente
o ensino de Fisica e dentre as fungdes que podemos encontrar no Fisica in Maos temos
resumos dos conteudos de mecanica, simulacdes que estdo disponibilizadas no site do
PhET Colorado, um conversor de unidades, uma pequena biografia de alguns dos fisicos
que se destacam na mecanica e questdes destes conteidos que podem ser utilizadas para
testar conhecimentos.

Vocé pode inclusive usar este aplicativo para realizar as tarefas propostas no
aplicativo do capitulo anterior (WebCalc) sempre que a internet ndo estiver disponivel no



seu estabelecimento de ensino, pois depois de instalado ele ndo necessita deste recurso
para funcionar adequadamente.

Ele estd dividido em 5 se¢des: Resumos, Biografias, Conversor, Simulacdes e
Questoes, bem destacadas em sua tela inicial, como ja deve ter notado.

A secdao de Resumos contém as subdivisdes referentes a Cinematica, Dinamica,
Estatica, Gravitacdo, Hidrodindmica, Hidrostatica, ao Movimento Harménico Simples e ao
Sistema de Unidades.

CINEMATICA

GRANDEZAS ESCALARES E VETORIAIS

Escalares: 530 aquelas que ficam perfeitamente .
caracterizadas com um nimero seguido de uma unidade.
Ex.: Tempo, temperatura, area, volume, distancia, etc.

Vetoriais: Sao aquclas que, para compreendé-las, além do
modulo, ¢ necessdrio que o valor acompanhe uma direcdo e
um sentido. Ex.: Deslocamento, velocidade, aceleracao, forca,
impulso, etc.

Muito importante saber diferenciar distancia e deslocamento

e [

E a diferenga entre as E o quanto o mével
posicdes inicial e final realmente percorreu

" . — B
Rl Cidade B | Cigade A Cidade B

Vetor: Segmento de reta utilizado para representar uma
grandeza velorial, onde o corpo da sela represenla a direcao
e a ponta da seta o sentido.

Tela inicial da se¢cdo Resumos Exemplo de tela da subsecdo Cinematica

Na secao Resumos, que estd subdividida em Cinemadtica Dindmica, FEstdtica,
Gravitagdo, Hidrodindmica, Hidrostdtica Movimento Harmonico Simples e Sistema de
Unidades, temos disponivel apenas textos curtos que servem como uma pequena
introducao aos conceitos basicos da Fisica e contém apenas algumas figuras e tabelas
servindo de exemplo a esses textos.

A sec¢do de Biografias tem a mesma dinamica da sessdo Resumos mas, logicamente,
apresenta pequenos textos sobre a vida e a obra de alguns dos mais importantes
personagens da histéria da Fisica.

Na se¢do Conversor temos disponivel uma calculadora destinada a conversao de
unidades. Seu funcionamento é bastante simples, bastando definir um dos tipos



disponiveis para uso no campo Grandeza, inserir um Valor de Entrada qualquer e em
seguir esperar que ele lhe fornega o Valor de Saida.

VALOR DE ENTRADA

)

VALOR DE SATDA

Ferramenta de Conversao do Fisica In Maos

A secdo Simulacdes permite acessar Applets de simuladores de Mecanica, Ondas e
Optica, Eletricidade, Magnetismo e Fisica Moderna que se encontram disponiveis no site do
PhET (https://phet.colorado.edu). No entanto estas simulagdes representam apenas uma
pequena parcela do que esta disponivel no préprio site do PhET e, além disso, o autor do
programa esqueceu-se de criar a correspondente ligagdo a secdo traduzida para o a Lingua
Portuguesa presente no site do PhET, fazendo com que todos os Applets sejam apresentados na
Lingua Inglesa. Isso ndo influencia no funcionamento dos Apples, mas faz com que esta se¢do
destoe do conjunto do aplicativo. Como vamos abordar o PhET em um capitulo proprio
posteriormente, ndo entraremos em detalhes do uso desta secéo.

Por fim a secdo Questdes possui uma tela em que que € possivel escolher o tema e o
assunto que serdo abordados e, entdo, uma questdo de simples escolha lhe sera
apresentada, bastando escolher uma das alternativas e, de imediato, receber a mensagem
se houve acerto ou erro.

TEMA

Cinematica

em movimento e em repouso;

ASSUNTO

Movimento e trajetoria em repouso e em movimento;

em movime m movimento;

Iniciar

Processo de Geragéo de Questdes no Fisica In M&os




COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO?

. | N o
A ferramenta deste aplicativo que realmente iremos utilizar em nosso 7
exemplo pratico de aplicacdo no ambiente escolar é realmente a ferramenta &J /
de conversdo. Sim, este aplicativo dispde de muito mais que isso, e sim, \j

acabamos de ver isso no ultimo capitulo, ndo é mesmo? Mas temos em
mente que nem todas as escolas possuem conexdo a internet disponivel, entao iremos
usar este aplicativo em complemento ao do primeiro capitulo. No entanto nada impede
que vocé a use com outras finalidades, pois é uma ferramenta que oferece muitas coisas,
basta vocé se interessar.

Como vimos, o uso da ferramenta Conversdo é bem simples e niao apresenta
dificuldade nenhuma de aprendizagem.

Como exemplo do passo-a-passo, vamos transformar 3.600 segundos para a unidade
de grandeza hora. Mais facil impossivel, ndo é mesmo? Vamos la.

(® Informe o valor
@ Toque @ Toque em a ser transformado
em Grandeza Valor de Entrada

VJILOR DE ENTRADA

Comprimento

VALOR DE SAIDA

1.00008
@Escolha s

@ Toque em
Conversor E o resultado é

informado aaui

PROPOSTA DE USO
» Introducao aos conceitos basicos da Fisica.

Resolucao de Problemas envolvendo transformacdo de bases de
notacao cientifica e conversao de unidades de grandeza.

Quantidade de aulas: 1 (uma)
Tempo médio esperado para a duragao da aula: 45 minutos (quarenta e cinco minutos).

Local: Devera ser executada em sala de aula tradicional, com o uso dos dispositivos dos
proprios alunos (celulares e tablets com o programa previamente instalados).



Estratégia: Convocar os alunos a resolverem, inicialmente e sem qualquer tipo de aparato
tecnolégico, questdes que incluam conceitos de Notacdo Cientifica (aula 1) e a
transformacao entre Unidades de Medida de Grandezas (aula 2) e, logo apos, fazer uso do
aplicativo proposto na conferéncia das atividades realizadas e
como apoio a realizacdo das que por ventura ndo puderam ser
realizadas.

O que se espera: Que os alunos consigam compreender as
respostas que porventura tenham errado e visualizar que além
das respostas corretas, é possivel encontrar variagdes (também
corretas) a estas respostas.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Aula 1
Eixo Contetdo Habilidades Metodologia Instrumental
Tematico Utilizada Avaliativo
Algébrico Notagdo cientifica. Efetuar operag¢des com Método expositivo Verificagdo subjetiva
Simbdlico numeros em nota¢ao com aplicag¢des de aprendizagem de
cientifica. tecnolégicas. acordo a com Portaria
4563/2015-
GAB/SEDUC.
ATIVIDADES PROPOSTAS )
7 " ~ \ =7 y “V’
Os comentarios sdo correspondentes a parcela da aula que os alunos ja '
deveriam ter concluido suas tentativas de resolver as atividades da
maneira tradicional, sem o auxilio de recursos tecnolégicos.
01. Se colocarmos, um em seguida do outro, os 02. Complete as comparacdes abaixo com <
cigarros de 100 mm consumidos durante 10 (menor), = (igual) ou > (maior) de acordo com
anos por um fumante que, sistematicamente, as unidades utilizadas. Gabarito:
fumasse 20 cigarros por dia, seria possivel '
. cl8arros p P a)10kg__ 200 g >
cobrir uma distancia, em metros, de: S
b) 45,3 km__ 7890 m
a) 5,7-103 €) 0,371 cl__37,1ml
b) 8,3-103 d) 50430 mg __ 0,05043 kg J
c) 7,2-103 Gabarito: € e) 8mm __ 0,08 m:
d) 15-103 Espera-se que nesta atividade o aluno consiga utilize a
e) 9,6-103 ferramenta Conversor (subsecdes Massa e Peso, Volume
e Distincia) do aplicativo para transformar os valores
Espera-se que o aluno Cgmpreenda que é necessario indic'adospara valores em outras unidades de medida.

acessar a ferramenta Conversor para transformar o
resultado da multiplicacdo dos cigarros de mm param e
posteriormente utilizar a ferramenta de Notacdo
Numérica para obtencdo do resultado correto no
formato de notagdo cientifica.



03. Um aluno de Ensino Médio vai até o
acougue, a pedido de seus pais, comprar 5 kg
de carne para um churrasco em sua casa.
Além da carne, ele compra 8 litros de suco
para oferecer aos convidados. Qual das
alternativas a seguir possui os valores da
quantidade de <carne e de suco,
respectivamente, nas unidades tonelada (t) e
mililitro (mL)?

a) 0,005 te 0,008 mL
b) 5000 te 0,008 mL

Gabarito: €

) 0,005 te 8000 mL
d) 5000 t e 8000 mL
e) 0,005 te 0,8 mL

E de se esperar que o aluno compreenda
que é necessdrio acessar a ferramenta
Conversor, utilizar as secoes Massa e
Peso e Volume e efetuar as devidas
conversées  para verificacio do
resultado correto.






APLICATIVO 3

MOVIMENTOS

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Smartphoneou Tablet.

O QUE PODE SER TRABALHADO
» Cinematica Escalar e Vetorial.

Apresenta de conceitos basicos e caracteristicas dos principais tipos de movimento.

ONDE ADQUIRIR

, G le PI » Disponivel no site Google Play, que o descreve como
oogle Flay “Ciéncia dos movimentos” ou, alternativamente em

https: lay.google.com/store/apps/details?id=com.evobooks.CinematicaDemo&hl=pt br

NIVEL DE DIFICULDADE
» Médio.

Esse aplicativo requer um pouco mais de empenho para ser
adequadamente utilizado, mas em pouco tempo vocé devera entender todo
0 seu mecanismo de funcionamento que ndo apresentas maiores
dificuldades. E s6 prestar aten¢do aos detalhes e logo estara proficiente
nesta ferramenta.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedora: EvoBooks (EVO DIGITAL MEDIA Consultoria e Tecnologia Ltda).

Esse aplicativo, distribuido pela EvoBooks, é totalmente voltado a drea do Ensino da
Fisica no Ensino Médio e se destina a compreensdao dos conceitos envolvidos em
Cinematica Escalar e Vetorial.



E composto de Graficos em tempo real e interativos; equacdes e simulacdes de
Movimento Uniforme e Movimento Uniformemente Variado e Torricelli; conceitos
necessarios para a caracterizacdo destes movimentos, como Ponto Material, Corpo
Extenso, Espaco e Referencial; descricdo e propriedades dos principais tipos de
movimentos, como Posicdo, Deslocamento, Velocidade e Aceleracdo; e Movimentos
Progressivo e Retrégrado.

Graficos e modelos 3D com navegacdo livre por objetos animados altamente
detalhados e enriquecidos sao algumas de suas caracteristicas e ferramentas. Possui
também um sistema de guia para a aula com conteddo real, que abrange textos que
explicam em detalhes as imagens projetadas.

Sua proposta é a de facilitar o processo de ensino-aprendizagem, levando as salas
de aula uma evolugdo do livro didatico impresso.

Este aplicativo (Ciéncia dos Movimentos) faz parte de uma gama de aplicativos
publicados pela EvoBooks, notadamente na area de Ciéncias, bastando uma pequena
busca no Google Play para encontrar seus similares que nao foram incluidos neste
trabalho por ndo se adequarem as propostas de uso deste Guia.

A INTERFACE DO APLICATIVO

A tela inicial deste aplicativo é bem leve e tem seus pontos principais bem
destacados, sendo bem intuitiva, pois na tela inicial fica bem destacada a figura central,
ficando claro onde tocar para acessar seus recursos e também é nitido, na parte inferior
da tela, a disposicdo dos locais onde se encontram um tutorial e o icone de saida. Basta
olhar com aten¢ao que ndo sera dificil compreender sua interface.

Ciéncia dos Movimentos

Intro: Cinematica Escalar

Tela inicial do aplicativo Ciéncia dos Movimentos

A sua proposta de aplicacdo de uso no ensino do conceito de Cinematica Escalar esta
bem clara e bem destacada na tela inicial, sendo que um indice de todo o contetido
abordado por este App (que é a maneira como os iniciados em informatica referem-se a
um aplicativo para dispositivo mével) esta rapidamente disponivel tocando-se o sinal de
+ na parte central inferior da tela inicial.



Toque no sinal de +
para acessar o indice

- Ciéncia dos Movimentos |

FROGHAVA  DIGIAL

Indice
Ciéncia dos Movimento

Caracterizagdo do movimento

CONCEITOS

onle malenzl

GRANDEZAS ENVOLVIDAS

Intro: Cinematica Escalar

Acesso rapido ao indice de assuntos abordados no aplicativo.

Apés iniciar o ambiente principal do aplicativo vocé notara uma barra a esquerda
contendo o indice dos topicos abordados, em uma sequéncia légica de aprendizagem,
assim como destacado anteriormente.

O conceito abordado neste aplicativo (Caracterizacdo do Movimento) esta divido em
Conceitos e Grandezas envolvidas, cada uma também subdivida em outros conceitos.

A secdo Conceitos se subdivide em Ponto Material, Corpo Extenso, Espaco e
Referencial; enquanto que a secdo Grandezas esta subdividida em Posi¢ao, Trajetdria,
Deslocamento, Velocidade Média, Velocidade Instantdnea, Movimento Progressivo,
Movimento Retrégrado, Aceleragdo Média e Aceleracao Instantanea.

Grande parte destes topicos sdo acompanhados de animacgdes em 3D (trés
dimensdes) com recursos de aproximacao e distanciamento de imagem (zoom) que pode
ser usado ou aplicado livremente em qualquer momento, enquanto que outros
apresentam uma animacado plana (em duas dimensdes) que colaboram plenamente na
compreensao do que é exposto.

Vamos entdo detalhar a janela principal e tudo que diz respeito ao seu
funcionamento.

A Janela Principal, é o local onde serdao
mostradas todas as experiéncias disponiveis no

Zoom
7z - A - ~ ﬁ
indice, sendo elas em duas ou trés dimensodes. Os ou
experimentos expostos em trés dimensdes sio ou

totalmente rotaciondveis e permitem o uso do zoom.

Rotacao

Exemplo de aplica¢do dos recursos de rotacao de tela e de zoom



Botdo de . Caracterizagdo do 11.CONCEITOS

Ponto material Corp

navegacdo do movimento
programa indice

Cararfizagdo do

painel d Jprriento Botdes de navegagio
Navegagiodo ... Botdo deacesso ag  —
indice R inicio do indice.
Espago Barra Superior
Referencial Controle do tamanho
Botdes de GRANDEZAS ENVOLVIDAS das letras do indice

navegagao do Posigao
indice

Trajetoria

@@zAA‘

O botdo de navegacdo do programa permite que vocé retorne ao menu inicial, salve
a aula, carregue uma aula salva, redefina os controles de navegacao do aplicativo (melhor
ndo mexer aqui)e defina um perfil para o utilizador, além de oferece informagdes sobre o

aplicativo.

e Abaixo do botdo de [ g
navegacao do programa esta a W

barra lateral de indice, que

dispdes em sequéncia de

aprendizagem os conteudos a

serem lecionados. Vocé pode, a qualquer

momento, ocultar ou expandir a barra

lateral de indice, tocando ou arrastando o

© ® =E A a botdo Contetido, adjacente ao painel lateral
de indice. Logo abaixo deste botdo se

encontra o botdo Notas, onde obviamente vocé podera fazer anotacdes referentes ao

conceito abordado na janela principal. Ao lado, um exemplo do efeito obtido utilizando-se

o gesto de arrasto sobre o icone Notas).

Vocé ainda ndo tem notas de aula nesse tépico

ADICIONAR NOTA

1. Caracterizagdo do QECONCEIOS
vimento Ponto material Corpo e: Espago Referencial

Botdo Conteuido
———— A EE—

A
indice =] ’
Expandir Tela

. “~="terizagdo.do
Botdo Anotagbes emo

CONCEITOS

Ponto material Botiao Desenho
. . extenso

Janela Principal

Botdo Texto

Referencial
GRANDEZAS ENVOLVIDAS
Posicdo

Trajetoria



Ha também um pequeno icone quadriculado azul, no canto superior esquerdo, que
serve para ampliar a area ocupada pela Janela Principal, ocultando o indice e os comandos
que ficam na parte superior da tela e que podem ser restaurados novamente.

Na parte inferior esquerda temos o Botao Desenho e o Botdao Texto, para que vocé
possa inserir anotac¢des diretamente na animacgao da janela principal e fazer com que eles
fiquem visiveis a qualquer expectador durante a execu¢do da animacao. Vocé pode
inclusive alternar o tipo, tamanho e corpo da fonte a ser usada na caixa de texto, assim
como a espessura e a cor das linhas usadas no desenho.

0 11.CONCEITOS ANDEZAS ENVOLVIDAS
Corpo extenso Espaco Referenc 280 Trajetéria Dex @ @

Exemplo de uso dos recursos de desenho e expanséo de tela.

Achamos que essa pequena introdug¢do ja nos dd uma prévia do que é possivel
realizar com este aplicativo, mas fique a vontade para explora-lo mais antes de passar
adiante.

COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO?

0 aplicativo em si ja € a ferramenta iremos utilizar em nosso exemplo
de aplicacdo no ambiente escolar.

Neste caso nem precisamos de um passo-a-passo mais aprofundado,
basta efetuar a exploragdo anterior do mesmo, executando cada um dos
passos sugeridos no indice do proprio aplicativo, lembrar dos passos existentes e
proceder a adequagao com a explicacao do conteido em sala de aula, efetuando pausas
para proceder a exemplificacdo do que esta sendo exposto na narrativa do professor para
que haja a contextualizacao visual perante o uso do aplicativo.

PROPOSTA DE USO
» Introducao aos conceitos de velocidade escalar e vetorial.

" Apresentagdo dos conceitos com o auxilio do uso de ferramenta de
informatica, notadamente smartphonese tablets.




Quantidade de aulas: 2 (duas). Estas aulas apresentam contetudo linear, entdo o processo
de avaliacdo devera ser o mesmo para o conjunto das aulas, devendo ocorrer nos ultimos
20 minutos da carga horaria prevista.

Tempo médio esperado para a duragio da aula: 45 minutos (quarenta e cinco minutos).

Local: Devera ser executada em sala de aula tradicional, com o uso dos dispositivos dos
préprios alunos (celulares e tablets com o programa previamente instalados).

Estratégia: Convocar os alunos a acompanharem a explicagdo do -
professor correlacionando-a com os exemplos que sdo dados na tela ~
do aplicativo. O docente podera propor que em determinado ponto da
explicacdo seja dado maior destaque para um ou outro tema em
especifico, como, por exemplo, na diferenciagio de Movimento
Acelerado e Movimento Retrogrado.

0 que se espera: Espera-se que alunos consigam compreender os conceitos basicos da
Cinematica Escalar e da Cinematica Vetorial, identificando de maneira correta os tipos de
movimentos, correlacionando-os corretamente com as repostas dos exercicios propostos
e aplicando de maneira correta estes conceitos em situacoes problema de seu cotidiano.

Veja abaixo mais alguns exemplos de diferencas que podem ser abordadas como
exemplos materiais de uma explicacdo em que se utiliza um método expositivo.

+.CONCEITOS. 2 G Nars o do +.CONCEITOS 1 GRANDEZAS ENVOLVIDAS
Pontgmaterial Corpo extenso Espaco X G Corpo extenso Espago Referencial Posigdo Trajetaria Des @ @
I =

+ GRANDEZAS ENVOLVIDAS Carz do 12 GRANDEZAS ENVOLVIDAS
Movimento progressivo Movimenio re: Movimento retrogrado  Aceleraczo meédia Aceleragao instar @ @

Demonstragdo dos conceitos de Movimento Progressivo e Movimento Retrégrado.



Vale ressaltar que na comparac¢do entre tipos de movimentos é possivel pausar o
deslocamento dos objetos. Nao é dificil pensar em infinitas combinagdes e oportunidades
de utilizacdo dessas comparagdes em sala de aula.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Aula1l
Eixo Tematico Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo
Simbolos/ Cédigos | O que se Identificar a posicdo de um | Método expositivo | Verificacdo subjetiva
e Movimentos Com | estuda na corpo em uma trajetoria. com aplicagdes de aprendizagem de
Suas Conservagdes | cinematica Reconhecer a importancia da tecnolégicas. acordo a com Portaria
e Variagbes Com Tipos de defini¢do do referencial. 4563/2015-
Aplicagées Movimentos . X GAB/SEDUC.
Tecnolégicas leetenaar deslocamento e
distancia percorrida.
Compreender velocidade e
aceleracgdo escalar média.
Aula 2
Eixo Tematico Contetdo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo
Simbolos/ Cédigos | O que se Reconhecer caracteristicas Método expositivo | Verificacdo subjetiva
e Movimentos Com | estuda na dos movimentos retilineo com aplicagdes de aprendizagem de
Suas Conservacgdes | cinematica uniforme. tecnolégicas. acordo a com Portaria
e Variagdes Com Tipos de Compreender o conceito de 4563/2015-
Aplicagbes Movimentos | aceleragio. GAB/SEDUC.
Tecnoldgicas Identificar as caracteristicas
de um MRUV.
ATIVIDADES PROPOSTAS

Espera-se que no tempo previsto correspondente a parcela final das aulas
(vinte minutos) os alunos facam uso do aplicativo para efetuar revisdes
sobre o contetido lecionado e ponderar de maneira coerente e assertiva

sobre o assunto abordado nas atividades propostas.

01. A respeito do conceito de ponto material,
é correto afirmar que:

a) Uma formiga é certamente um ponto
material.

b) Um carro numa estrada, fazendo uma
viagem, pode ser considerado um ponto
material.

d) Um elefante ndo é, certamente, um ponto
material.

d) Um carro manobrando numa garagem é um
ponto material.

e) A Terra é um ponto material em seu
movimento de rotagao.

Gabarito: B

02. (UFES - Adaptada) Uma pessoa esta sentada
num Onibus exatamente embaixo de uma
lampada presa ao teto. A pessoa esta olhando
para frente. O O6nibus estd movimentando-se
numa reta com rapidez constante. De repente a
lampada se desprende do teto e cai. Onde caira
alampada?

a) Onde bem entender.
b) Atras da pessoa.

¢) Ao lado da pessoa.
d) Na frente da pessoa.
e) Em cima da pessoa.

Gabarito: D



03. Dizemos que os conceitos de movimento e
repouso sdo relativos, pois dependem do
sistema de referéncia. Com base nisso é
correto afirmar que:

[. Un corpo parado em relacdo a um
referencial pode estar em movimento em
relacdo a outro referencial.

[I. Um livro colocado sobre uma mesa estd em
repouso absoluto, pois, para qualquer
referencial adotado, sua posi¢do ndo varia
com o tempo.

[II.Em relagdo a um edificio, o elevador
estacionado no terceiro andar estd em
repouso. Porém, em relacdo ao Sol, o mesmo
elevador encontra-se em movimento.

a) somente a I esta correta

b) somente a Il esta correta

¢) somente a Il esta correta

d) somente al e Il estdo corretas
e) somente a Il e III estdo corretas

Gabarito: D

04. (UEPB) Um professor de fisica verificando

em sala de aula que todos os seus alunos

estavam sentados, passou a fazer algumas

afirmagdes para que eles refletissem e

recordassem alguns conceitos sobre

movimento. Das  afirmagdes  seguintes

formuladas pelo professor, a inica correta é:

a) Pedro (aluno da sala) estd em repouso em
relacdo aos demais colegas, mas todos nds
estamos em movimento em relagdo a Terra.

b) Mesmo para mim (professor), que ndo paro
de andar, seria possivel achar um referencial
em relacdo ao qual eu estivesse em repouso.

c) A velocidade dos alunos que eu consigo
observar agora, sentados em seus lugares, é
nula para qualquer observador humano.

d) Como nio ha repouso absoluto, nenhum de
nods estd em repouso em relacdo a nenhum
referencial.

e) 0 Sol estd em repouso em relagdo a qualquer
referencial.

Gabarito: B

05. (Cefet-PR) Imagine um Onibus escolar
parado no ponto de 6nibus e um aluno sentado
em uma de suas poltronas. Quando o Onibus
entra em movimento sua posicdo no espago se
modifica: ele se afasta do ponto de 6nibus. Dada
esta situacdo, podemos afirmar que a conclusao
ERRADA é que:

a) neste exemplo, o referencial adotado é o
oénibus. (E o ponto de 6nibus)

b) o aluno que estd sentado na poltrona,
acompanha o Onibus, portanto também se
afasta do ponto de 6nibus.

b) podemos dizer que um corpo estd em
movimento em relacdo a um referencial
quando a sua posicdo muda em relacdo a
esse referencial.

) o aluno esta parado em relagdo ao 6nibus e
em movimento em relacio ao ponto de
onibus, se o referencial for o préprio 6nibus.

e) para dizer se um corpo estd parado ou em
movimento, precisamos relaciond-lo a um
ponto ou a um conjunto de pontos de
referéncia.

Gabarito: A

06. Um motorista observa que entre os pontos A
e B de uma estrada plana e horizontal o
marcador de velocidade (velocimetro) de seu
automdvel marca sempre o mesmo valor, 60
km/h. S6 ao passar por B ele percebe que o
limitador de velocidade de seu veiculo estava
acionado. Sobre o movimento do veiculo entre
os pontos A e B é correto afirmar que:

a) foi progressivo e certamente uniforme.

b) foi retrégrado e certamente uniforme.

c) foi certamente retilineo e uniforme.

d) foiretilineo e progressivo.

e) foi uniforme, ndo podendo garantir se

progressivo ou retrégrado.
Gabarito: C 4
. 4

R



APLICATIVO 4

FisicaApp o=

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Smartphoneou Tablet.

O QUE PODE SER TRABALHADO
» Cinematica Escalar e Vetorial.

Apresenta conceitos basicos e caracteristicas dos principais tipos de movimento.

ONDE ADQUIRIR

» Disponivel no site Google Play, que o descreve como
[ > Google Play ] “FISICA_APP” (busque por Evanildo APP), ou entio no link

https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai evanildoabf EVANILDO APP V2

NiVEL DE DIFICULDADE
» Facil.

Este aplicativo requer pouco dominio de informatica para ser
adequadamente utilizado e em pouquissimo tempo vocé entendera sua
dindmica de funcionamento. Possui curva de aprendizagem rapida.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedor: Evanildo Oliveira.

Este aplicativo foi desenvolvido para auxiliar professores de Fisica do Ensino Médio
no ensino do Movimento Uniforme (MU) e Movimento Uniformemente Variado (MUV).
Contém resumos, simulacdes e animac¢des que visam facilitar a compreensdo e o
aprendizado dos conteudos por parte dos alunos.

Possui sugestdes de atividade para as simulagdes, contendo procedimentos e
questionario.



Dispde de teorias, graficos e animagdes a respeito de tépicos de Introdugao a
Cinematica e conceitos necessarios para a caracterizacdo dos tépicos ja descritos de MU e
MUV. Algumas destas animag¢des sdo interativas e podem gerar graficos pertinentes as
mesmas.

Sua proposta é facilitar o processo de aquisicao e compreensao dos conceitos de MU
e MUV, utilizando um processo menos macante que a exposicado teorica trivial em salas de
aula.

Por abranger também a realizacdo de calculos e o processo de criacao de graficos
relativos aos tipos de movimento, foi incluido neste Guia com o propdsito de ser um
aplicativo complementar ao abordado no capitulo anterior.

A INTERFACE DO APLICATIVO

A correlacao deste aplicativo com a disciplina de Fisica fica clara logo em seu menu
inicial, que ndo deixa ddvida quanto a seu uso e destaca seus topicos com barras enormes,
em contraste claro com o fundo de sua janela. Desde o inicio ndo deixa dividas de como
sua interface deve ser utilizada.

Tl 61%H 23:44

Bem vindo!

T 1

Fisicatpp
Botdes enormes e =
contrastantes
oferecem acesso o .
INTRODUGCAO A CINEMATICA Toque breve

aos topicos
disponiveis neste 1k
aplicativo

MOVIMENTO UNIFORME - MU

MOVIMENTO UNIFORMEMENTE
VARIADO - MUV

PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO -
MU / MUV

Menu inicial do aplicativo FisicaApp

Ao acessarmos a primeira barra (que tem func¢do de botao) nos deparamos com o
texto explicativo e figuras referentes aos topicos de Cinematica, destacando férmulas e
principais unidades de grandeza utilizadas em sua mensuracdao, de uma maneira bem



concisa e superficial, mas eficiente se for acompanhada em sala de aula pela explicacao do
professor.

% .4 60%# 23:45

Notam-se claramente as
figuras e formulas em
destaque neste App 0 S s Si+)

-

Exemplo de contetido dentro da secdo Introdugcao a Cinemadtica

A segunda barra do menu inicial leva a um ambiente mais completo, destinado a
compreensao dos conceitos do Movimento Uniforme - MU, ambiente este que além de
possuir também teoria, graficos e formulas dentro do contexto de sua abordagem, possui
subdivisdes para a realizacdo de Simula¢cdes e Animacdes de Movimento Progressivo,
Movimento Retrégrado e Movimento Uniforme.

DIGITE O VALOR DA VELOCIDADE (V)

v=2 S t=5s S=10m

MOVIMENTO PROGRESSIVO

MOVIMENTO RETROGRADO

Movimento Uniforme UM é
a Unica simulagio
MOVIMENTO UNIFORME - MU IN disponivel da se¢do. As
duas primeiras sdo
somente animacgdes.

Acesso ds animagoes e a simulacdo dentro da secdo Movimento Uniforme - MU.



Dentro da se¢do Movimento Uniformemente Variado (MUV), assim como nas
anteriores, temos a presenca de texto explicativo, figuras, férmulas, graficos e também de
uma subsecao de Simula¢des e Animacdes, sendo, desta vez, somente duas: Velocidade e
Posicdo versus Tempo e Queda Livre, cada uma contando com uma Unica simulagao em
forma de animagao.

% 41 55% i 14:50

DIGITE O VALOR DA ALTURA (h, no SI) E DA
ACELERAGAO DA GRAVIDADE (g, no SI)

h= 45 g= 10

MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO
DIGITE O VALOR DA POSIGAO INICIAL (So), DA VELOCIDADE INICIAL (Vo) E DA ACELERAGAO (a)

So= 0 Vo= 0 a:2|

t= 5s V= 10m/s S= 25m
INICIAR Tq: Tempo de queda e V: Velocidade ao tocar o
solo
Tq=3s
V =30m/s

INICIAR

Animagées disponiveis na secio Movimento Uniformemente Variado - MUV.

E, por fim, a secdo Procedimentos e Questionario (melhor utilizar o onl/ine, pois o
oftline apresenta um tipo de falha em alguns aparelhos) apresenta propostas de uso deste
aplicativo no ensino da Cinematica.

COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO? -
A
Vamos utilizar o aplicativo para facilitar a assimilacdo dos N "
conhecimentos basicos de Cinematica Escalar para alunos do 12 Ano do (
Ensino Médio das escolas publicas. Um exemplo é efetuar a entrada de -4
dados em um dos simuladores animados disponiveis. Iremos usar o do MU

para a construcdo de um Diagrama Horario do Movimento Uniforme.

Para a construcgdo do grafico é necessario seguir o seguinte passo-a-passo: Acessar
a barra Movimento Uniforme - MU, na tela inicial.

No menu Inicial
escolha MU & Toque breve

| o MOVIMENTO UNIFORME - MU {Pr.’




Logo apos, ja na tela do MUV, role a tela até atingir o final da mesma, [===-- "
onde se encontram as op¢des de Simulagdes/Animagdes e escolha (toque) |
em Movimento Uniforme. Apds acessar a tela referente a simulacao do :'

Movimento Uniforme, é s6 digitar o :.
1
I

2 0w °C 4 @ 2319
‘ — ' valor da velocidade e acompanhar o ‘
s valor da posicdo (S) que mudardacada be-eee— 3
: 5 ' segundo que passa, bastando anotar esse valor para
- Y ooty ' proceder a constru¢do do grafico desejado. Vale

velosdate X Tempo Pesigio X Temgo

notar que este programa nao possui uma

[..:.mm....wm..,,.,.‘. ferramenta de geracdo de graficos do MU, entdo,

WT’W’WM) com vistas a obtencao da proficiéncia desejada, este
grafico devera ser construido a mao pelo aluno.

iJr ¥ y 23:19

MOVIMENTO UNIFORME
SIMULAGOES / ANIMACOES DIGITE O VALOR DA VELOCIDADE (V)
V= _n t=12s S=0m
MOVIMENTO PROGRESSIVO llﬂ(_-)_ix
H—0
MOVIMENTO RETROGRADO
MOVIMENTO UNIFORME - MU
INICIAR
] Escolha Movimento | Insira o valor V da Clique em iniciar e
Uniforme - MU velocidade desejada anote os valores

PROPOSTA DE USO
» Introducgao aos conceitos de velocidade escalar.

g/~ &7 Apresentacdo dos conceitos com o auxilio do uso de ferramenta de
' informatica, notadamente smartphones e tablets.

Quantidade de aulas: 2 (duas). Na primeira aula ha apresentacao dos
conceitos da Fisica envolvidos no uso do software (através do proprio aplicativo e
também por método expositivo por parte do professor) e de seus recursos. Enquanto que
na segunda aula havera a aplicacao das atividades propostas.

Tempo médio esperado para a duragio da aula: 90 minutos (duas aulas de quarenta e cinco
minutos).

Local: Devera ser executada em sala de aula tradicional, com o uso de régua, caneta,
caderno e celulares ou tablets dos proprios alunos (com o aplicativo em estudo ja
previamente instalado).



Estratégia: Na primeira aula deve-se convocar os alunos a
acompanharem a base tedrica presente no aplicativo, enriquecida
com a explicagdo por parte do professor de todos os conceitos de
fisica pertinentes, correlacionando-os com as animagdes que sdo
fornecidas pelo aplicativo. Na segunda aula os alunos deverao
resolver as atividades propostas.

0 que se espera: E de se esperar que alunos consigam compreender que a ideia de repouso
e de movimento depende de um corpo de referéncia (Referencial), determinar a posicao
escalar de um movel; calcular a velocidade escalar média de um corpo, calcular a
aceleracdo escalar média de um corpo, caracterizar o MU e o MUYV, diferenciar
movimentos progressivo e retrégrado, conhecer propriedades dos graficos da velocidade
e da posi¢cdo em fun¢do do tempo no MU e no MUV e que consiga construir os grafico
pertinentes a estes tipos de movimentos.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Aula 1
Eixo Tematico Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo

Simbolos/ Cédigos | O que se Identificar a posicdo de um | Método expositivo Verificagdo subjetiva
e Movimentos Com | estuda na corpo em uma trajetéria. com aplicagdes de aprendizagem de
Sli;ls 'Corlserga(;oes c1.nemat1ca. Reconhecer a importncia da tecnolégicas. i(;cgr?tioze(l);gm Portaria
€ variacoes Lom Tipos de definigdo do referencial. / -
Aplicagdes Movimentos. ) ] GAB/SEDUC.
Tecnolégicas. D}feiencllar desloc;flmento e

distancia percorrida.

Compreender velocidade e

aceleracdo escalar média.

Compreender o conceito de

aceleracdo.

Diferenciar movimentos

progressivo e retrogrado.

Reconhecer caracteristicas

dos movimentos Uniforme e

Uniformemente Variado.

Identificar as caracteristicas

de MU e MUV.

Aula 2
Eixo Tematico Contetudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo

Simbolos/ Cédigos | O que se Construir graficos da Método expositivo Verifica¢do subjetiva
e Movimentos Com | estuda na velocidade e da posicdo em com aplicag¢des de aprendizagem de
Suas Conservagdes | cinemadtica. funcdo do tempo no MU e no tecnoldgicas. acordo a com Portaria
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ATIVIDADES PROPOSTAS

No espaco de tempo da segunda aula é de se esperar que os alunos fagam
uso do aplicativo para responder de maneira assertiva as atividades
propostas sobre o assunto abordado na anterior.

01. Abrindo a Simulagdo do MOVIMENTO
UNIFORME - MU, digite na caixa de texto ao
lado de V o valor 1 e clique no botdo INICIAR.
Preencha na tabela abaixo os valores de S de
acordo com o instante de tempo.

Tempo t (s)

Posigdo S (m)

5

10

15

20

02. Abrindo a Simulagdo do MOVIMENTO
UNIFORME - MU, digite na caixa de texto ao
lado de V o valor 2 e clique no botdo INICIAR.
Preencha na tabela abaixo os valores de S de
acordo com o instante de tempo.

Tempo t (s)

Posi¢do S (m)

5

10

15

20

03. Esboce o grafico da posicao $em funcao do tempo ¢para a velocidade V = 1, utilizando os
dados recolhidos no experimento relativo a tabela da questao 01.




04. Esboce o grafico da posicdo Sem func¢io do tempo £ para a velocidade V' = 2, utilizando os
dados recolhidos no experimento relativo a tabela da questao 02.

05. Dentro da sec¢ao destinada ao Movimento
Uniformemente Variado - MUV, abrindo a
Simulacdo VELOCIDADE/POSICAO X TEMPO,
digite na caixa de texto ao lado de Sy o valor 0,
ao lado de Vpo valor 0 e ao lado de a o valor 2
e clique no botao INICIAR.

Preencha na tabela abaixo os valores de S de
acordo com a velocidade aferida.

06. Dentro da se¢do destinada ao Movimento
Uniformemente Variado - MUV, abrindo a
Simulagdo VELOCIDADE/POSICAO X TEMPO,
com os procedimentos da questdo anterior,
preencha os valores da posigdo S de acordo
com o instante tempo &

Tempo t (s) V (m/s)

Tempo t (s) Posigdo S (m)

0

0

2
4
6

2
4
6




07. Esboce o grafico da velocidade Vem func¢do do tempo ¢ utilizando os dados recolhidos no
experimento relativo a tabela da questdo 05.

08. Esboce o grafico da posicdo Sem func¢do do tempo £para, utilizando os dados recolhidos no
experimento relativo a tabela da questdo 06.







APLICATIVO 5

onvénio com:
DE / SEED /| MEC

Objetos NOA

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Microcomputador. Porém seu uso é possivel em Smartphones e Tablets que possuam
navegadores com suporte a tecnologia Flash.

O QUE PODE SER TRABALHADO
» Diversos topicos das Ciéncias ou da Fisica.

Apresenta animacgdes simuladas da aplicacdo de conceitos dos principais ramos da Fisica.

ONDE ACESSAR

KE® | » Disponivel no site do desenvolvedor.

h

http: //www.fisica.ufpb.br/~romero/objetosaprendizagem /index.html

NiVEL DE DIFICULDADE
» De Facil a Médio.

A curva de aprendizagem é relativa a simulacdo que for executada.
Necessita apenas de uma rapida ambientacdo ao aplicativo, na maioria das
vezes. No entanto acessar os aplicativos pode ser trabalhoso.

RESUMO DO APLICATIVO

» Desenvolvedor: Nucleo de Construgdo de Objetos de Aprendizagem da Universidade
Federal da Paraiba - UFPB.

0 Nucleo de Construcao de objetos é uma pagina de internet que retine uma grande
quantidade de objetos de aprendizagem e um repositério de pequenos aplicativos
voltados a demonstracdo ou simulagdo de conceitos previamente abordados em sala de
aula. Apresenta a teoria dos conceitos fisicos através de um mapa conceitual presente em
todos os seus objetos de aprendizagem, servindo como ferramenta de estruturacdo
conceitual de cada um dos temas apresentados nesse ambiente virtual. Estes objetos de
aprendizagem tentam agucar a curiosidade do aluno e instigar a sua intuicao, de modo a
facilitar a construcdo pessoal de significados sobre cada um dos assuntos abordados.


http://www.fisica.ufpb.br/~romero/objetosaprendizagem/index.html

Os aplicativos disponiveis evitam, de certa maneira, a utilizacdo de férmulas e
equagoes na descricdo dos fendmenos e construgdo dos modelos pertinentes, instigando
os alunos a construir a sua percep¢ao intuitiva do fendémeno e o seu modelo da situacao,
de maneira a criar uma percepg¢ao intuitiva sobre determinado contetido. Dessa forma
acredita-se que o aluno terd mais facilidade em entender os modelos cientificos
relacionados aos temas investigados e, em particular, perceber esses modelos como uma
construcdo humana.

A INTERFACE DE ACESSO AOS APLICATIVOS

Ao digitar na barra de endereco de qualquer navegador o link de acesso
ao site dos objetos do NOA, depara-se com uma mensagem de permissao de
execucdo deste aplicativo, ja que ele é desenvolvido com a tecnologia Flash,
amplamente conhecida por ser meio instavel podendo, em alguns casos, FLASH
‘congelar’ o navegador de internet. No entanto, nds ja testamos este aplicativo
e tudo correu muito bem. Vocé podera autorizar a execucdo do mesmo sem se preocupar.

o | files///C:fUsers/Comum/Downloads/NOAUFPB2009/indexhtml ¥

ownloads/NOAUFPE2009/indexhtml 4] g ¥=

O conteddo do Adobe Flash foi
bloqueado

Deseja permitir que o Adobe Flash seja
executado neste site?

| Permitir uma vez

- 1

Selecionar par:

R
Clique para ativar o plug-in Adobe Flash Player

Adobe Flash Player

A figura acima mostra a esquerda o processo de permissao no navegador EDGE,
parte integrante do Microsoft Windows 10; a direita o processo de permissao no
navegador Chrome, disponibilizado para download pela Google. No entanto ele
provavelmente ndo funcionara no Firefox, distribuido pela Mozilla Foundation.

-
NOA DD 0 R AO D OB D » APR D
4-INICIAL  »PROPOSITOS » OBJETOS DE APRENDIZAGEM »ARTIGOS  »EQUIPE |
2 O NOA apresenta d
N‘f A ~ . | intmeros Objetos de
v Aprendizagem (OA)
divididos em varios
— - topicos: Cinemadtica,
Barra de Acesso aos 8 | Dindmics, Conseriarsan
recursos dO NOA Energia, Conservacéo do
Momento Linear e Angular,
Hidrostatica,
- Termodinémica, Ondas,
< Eletromagnetismo e Fisica
— Moderna.
8 Além dos OA na area d|
= Fisica, o NOA também
=

produz OA em areas

Secretariade  Ministério da B b <
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Feo

ERAL

Tela Inicial do Niicleo de Construgdo de Objetos de Aprendizagem



A barra de navegacao apresenta acesso rapido a esta mesma pagina inicial, aos
propdsitos do projeto, aos objetos de aprendizagem, aos artigos disponiveis para consulta
e ao detalhamento dos integrantes que fazem parte do nucleo de desenvolvedores deste
projeto. Também detalha a propriedade do mesmo, fazendo referéncia a UFPB e a todos
0S programas com os quais tem parceria no desenvolvimento e hospedagem deste nucleo
de objetos de aprendizagem.

Area de visualizagdo

da tela inicial do objeto

Descri¢do do [ z ~
NUCLEO DE CONSTRUGAO DE OBJETOS DE APRENZESRCERT

objeto de
aprendizagem

INAL > PROPOSITOS » OBJETOS DE APRENDIZAGEM »ARTIGO %amiws—

Marcas do Mo Acesso a uma péglna

Marcas do movimento.
IConsiderando um movimento
retilineo, pretendemos facilitar
@ construgdo de significados a
partir das marcas deixadas no
ch&o.

contendo o objeto de
aprendizagem

Prémio

Rived/SEED/MEC/2006. HTML E Visualizar
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Secdo Objetos de Aprendizagem

Caso ndo se sinta confortavel ao ter que avancar pelos objetos um a um para
encontra-los, vocé podera acessar uma nova pagina clicando em HTML na secdo ‘Objetos
de Aprendizagem’, como demonstrado na préxima figura.

~ = 0O m @ | www fisica.ufpb.br/~romero/objetosaprendizagem,/Rived/index.html [ hig

Lancamento de Projéteis -

Marcas do movimento. (11 % movimento.
Considerando um movimento H=iimss Esse OA pretende facilitar a
retilineo, pretendemos facilitar a i 4 "i compreensdo da natureza
construgdo de significados a partir veforial do movimento
das marcas deixadas no chéo. 2 = bidimensional de corpos.
Prémio Rived/SEFD/MEC/2006. f A Prémio
Rived/'SEED/MEC/2005.
Langamento de projéteis - ) - Forgas - plano inclinado.
variagées. A 1o oo G Forgas varidveis atuam num
Esse OA pretende facilitar a i 5 corpo até a iminéncia do
compreensdo das variagiies maovimento. Como varia a
envolvidas num movimento genérico, = forga de atrito nessas
e como essas variagbes se circunstancias?
relacionam. Convénio
Convénio SEED/MEC/UFPB/2005. SEED/MEC/UFPBE/2005.

Colisdes bidimensionais
Considerando duas bolas de
bilhar em uma mesa, o
estudante tem a
oportunidade de analisar
diversas possibilidades de
choques entre essas bolas.
Convénio
SEED/MEC/UFPB/2007.

Forgas - plano horizontal.
Considerando uma situagdo do
cotidiano, o aluno € levado a refletir
sobre as relagbes entre forgas que
atuam num corpo, e o possivel
movimento resulfante.
Convénio SEED/MEC/UFPB/2005.

Pdgina em formato HTML destinada a selecdo dos Objetos de Aprendizagem



Ha ainda mais duas maneiras diferentes de efetuar este acesso aos objetos de
aprendizagem. A primeira consiste em visitar a pagina do professor responsavel pelo
projeto (disponivel no endereco http://www.fisica.ufpb.br/~romero), que também
concede acesso aos objetos e possui um visual mais tradicional, colocando os AO (objetos
de aprendizagem) lado a lado e identificando-os de maneira direta e simples. E a segunda
maneira é baixar todos os aplicativos disponiveis diretamente do site do professor
Romero Tavares, responsavel pela coordenacdao do projeto NOA, através do endereco
http: //www.fisica.ufpb.br/~romero/pdf/NOAUFPB2009.zip. Vocé receberd o arquivo
NOAUFPB2009.zip contendo cépia de todo o site, terd que descompactar este arquivo e
procurar na pasta descompactada pelo arquivo index.html e executa-lo. E um processo
um pouco mais complicado, mas que tem a vantagem de ndo necessitar de acesso a
internet. Mas ca pra nos, é bem mais comodo executa-lo diretamente no site oficial do
projeto.

COMO CONSEGUIR 0 QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO? & )
',
Vamos descrever em passos simples, de acordo com o conceito fisico ) 4
que queremos abordar neste momento, a utilizacao do objeto de animagdo (
interativa necessario ao desenvolvimento da nossa proposta de aula, o =

aplicativo Forgas no Plano Inclinado.

Secretaria de Ministério B: 6s Animagﬁo
30 a Distanci da Ed 4

“Sovimvoreoenat  interativa sobre o
tema proposto

| Guia do Professor

| Saiba Mais Questﬁ'es e
Desafios
Textos sobre o Mapa
conceito abordado Conceitual

Pdgina referente ao simulador Forgas no Plano Inclinado do NOA

Na tela inicial do aplicativo estdo destacadas as se¢des Guia do Professor, que da
acesso a base pedagogica indicada para a aplicacdo do conceito; Saiba Mais, que apresenta
conceitos fisicos ligados ao tema proposto; Galileu e o Plano Inclinado, que aborda um
pouco da historia do tema abordado; Mapa Conceitual, apresentando um diagrama das
correlagdes entre o tema atual, os anteriores e os posteriores; Questdes e Desafios;
composta por atividades a serem aplicadas quando do término da exploracao da
animacao interativa e a Animagao Interativa Sobre as Forcas no Plano Inclinado, que é o
objeto de aprendizagem em si.

Vamos entdo proceder a identificacdo dos elementos que perfazem o conjunto deste
aplicativo educacional.


http://www.fisica.ufpb.br/~romero/
http://www.fisica.ufpb.br/~romero/pdf/NOAUFPB2009.zip

Mapa

| Grafico | Vetores
Conceitual

Area de | Restaurar
demonstracgdo —— B i.e
da animacio N “a
NOA

UrFrEB

. Coeficiente
FNDE | SEED { MEC
Ak de Atrito

Area de Controle do I = e
Angulo e do I::
Coeficiente de Atrito

Ativa ou pausa
a animagao

Alteragdo da massa

Pdgina referente ao simulador Forgas no Plano Inclinado do NOA.

E bem intuitivo que nesta aplicagio vocé podera alterar os valores referentes ao
angulo do plano inclinado, adicionar ou ndo o valor do coeficiente de atrito e adicionar ou
reduzir a massa do objeto que desliza. Também é possivel demonstrar em graficos
construidos em tempo real os resultados do experimento realizado, demonstrando ou ndo
os vetores existentes neste movimento.

Velocidade = -
{ oA 6eeaa
UFPB Trava do Escorrego
FNDE / SEED / MEC Angulo Coeficiente

de Atrito

15 s |

Espago

Exemplo da execugdo do aplicativo, com varidveis inseridas e graficos e vetores visiveis.

Na figura acima é possivel notar que ha uma mudanca constante do grafico nos eixos
coordenados e que esta mudanca corresponde a aplicagdo de conceitos como forga,
velocidade, aceleracao, atrito, gravidade, acdo e reagdo, inércia, vetores, projecao
ortogonal e angulo critico, que estdo inseridos na animacao interativa.



PROPOSTA DE USO

» Utilizando software educacional voltado a demonstracdo dos
conceitos que envolvem o plano inclinado, espera-se que o professor
atue como facilitador da aprendizagem significativa dos conceitos
abordados, ajudando os alunos a interagir com o objeto e construir
significados.

Quantidade de aulas: 1 (uma). Ap6s aula expositiva dos conceitos que regem os principios
envolvidos no plano inclinado os alunos deverao simular a aplicacdo destes conceitos em
um ambiente de animacao interativa oferecida pelo NOA, utilizando conhecimento prévio
e o uso da ferramenta para interagir de maneira adequada com as atividades avaliativas
propostas.

Tempo médio esperado para a duragdo da aula: 45 minutos (aula de quarenta e cinco
minutos).

Local: deverid ser executada em Laboratério de Informatica, com o uso
microcomputadores conectados a internet pertencentes a propria instituicao de ensino,

Estratégia: Deve-se convocar os alunos a aplicarem de forma ltudica e
divertida a base tedrica adquirida com a explicacao efetuada pelo
professor dos conceitos de fisica pertinentes ao tema proposto,
correlacionando-a com a animacgdo interativa disponivel no aplicativo,
conforme solicitam as questdes propostas no formulario de avaliagdo
de aprendizagem.

O que se espera: Que o aluno perceba as consequéncias fisicas do estudo de um fen6meno
quando variamos o coeficiente de atrito entre a superficie e a boia e o Angulo de inclinacao
e que se sintam incentivados a responder a lista de questdes anexa a este objeto de
aprendizagem, de forma que possa reconstruir os conceitos abordados nesta ferramenta.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Eixo Tematico Contetudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo

Simbolos/ Cédigos | Forga de atrito. | Caracterizar Método expositivo | Verificagdo subjetiva
e Movimentos Com Variagoes da vetorialmente a grandeza | com aplicagoes de aprendizagem de
Suas fjorlservagf)es aceleragio da forca. tecnoldgicas. acordo a com Portaria
e Variagdes Com ravidade _ 4563/2015-
Aplicacdes 8 ) Reconhecer situagdes em GAB/SEDUC.
Tecnoldgicas. que a forga resultante

provoca aceleracio.

Compreender a
decomposicdo da forga peso
na resolucdo de problemas
de plano inclinado.




ATIVIDADES PROPOSTAS

0 tempo de aula é destinado a ambientacdo e execucdo do aplicativo
proposto por parte dos alunos. Espera-se que os mesmos consigam
fazer uso do aplicativo de modo a proceder a simulagdo e que consigam,
de forma razoavelmente facil, responder corretamente as atividades
propostas neste instrumental de avaliacdo de habilidades adquiridas.

01. Um acelerémetro (dispositivo que indica
se o corpo esta acelerado ou nao) pode ser
construido com um péndulo e uma caixa,
como mostrado na figura 1.

Quando a caixa é acelerada o péndulo inclina-
se na diregdo contraria a aceleragdo. Se na
animacdo em vez de criangcas na boia
tivéssemos essa caixa em repouso pela a¢do
da trava, o péndulo estaria na posicdo vertical
(figura 2).

Entdo o que aconteceria quando retirassemos
atrava?

(Justifique sua resposta)
02. Em relagdo as velocidades dos blocos

mostrados na figura abaixo, ao chegarem ao
solo apés serem abandonados na auséncia de

atrito, podemos dizer que:

a) Suas velocidades sdo iguais.
b) O Bloco A chega com velocidade maior.
¢) O Bloco B chega com velocidade maior.

(Justifique sua resposta).

03. Duas criancas de massas diferentes
descem 0 toboga da animacdo
separadamente. Desconsiderando o atrito,
qual das criancas chega primeiro na agua?

a) A crian¢a que possui a maior massa.
b) A crian¢a que possui a menor massa.
) As duas criancas chegam ao mesmo tempo.

(Justifique sua resposta)

04. Conta-se que Galileu Galilei, deixando cair
duas esferas de massas diferentes da Torre de
Pisa, descobriu que as duas esferas chegam ao
mesmo tempo no chdo. Ndo se sabe ao certo
se ele realmente fez essa experiéncia.

Suponha que vocé deixe cair duas esferas do
alto de uma torre a partir do repouso, sendo
que uma é feita de aco e outra de isopor. Qual
das duas ira chegar ao chio primeiro?

(Justifique sua resposta.)

05. As criangas da animag¢ao descem a rampa
com uma determinada inclinagcdo quando ha
atuacdo da forca de atrito. Qual a inclinacdo
necessaria para uma crianca deslizar na
animacdo quando o coeficiente de atrito for
aproximadamente 0.360? O valor da
inclinacio muda quando aumentamos o
numero de criangas?

06. Em qual situagao é mais facil levar o bloco
ao ponto mais alto?

(Justifique sua resposta).






APLICATIVO 6

Lab Virtual CDDF

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Microcomputador com sistema operacional Windows (desktop ou notebook). Seu uso
nao é possivel em dispositivos méveis como celulares ou tablets.

O QUE PODE SER TRABALHADO

» Mecanica: Conservacdo de Energia, Empuxo, Forca Elastica, Momento Linear,
Movimento Circular Uniforme, Movimento Retilineo Uniforme, Movimento Retilineo
Uniformemente variado e Plano Inclinado.

ONDE ACESSAR

» Disponivel para distribui¢do no site S6 Fisica, em sua se¢do destinada ao
-- download de softwares de Fisica, que o cita como Laboratdrio Virtual -
.. CDDF. Para proceder ao seu download em formato compactado zip deve-se

acessar o endereco https://www.sofisica.com.br/programas/labvirt.zip.

NIVEL DE DIFICULDADE
= Médio.

Possui curva de aprendizagem moderada. A atencdo aos seus
pormenores é necessaria e os comandos nao sao facilmente percebidos.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedor: UNESP - Campus de Sao José do Rio Preto.

O Laboratério Virtual de Fisica CDDF é composto por um conjunto de pequenos
programas que se propoem a simular conceitos de Dinamica, possuindo ndo s6 um
ambiente de simulacdo de eventos, mas permite também que se responda questdes
previamente elaboradas em uma secdo destinada a execucao de experiéncias em que as
mesmas podem ter valores manualmente determinados ou em partir de valores
totalmente aleatdrios, sem fazer uso de valores previamente estabelecidos, o que visa
incentivar o aluno a ndo perder o interesse pelo aplicativo devido a sua simplicidade.



Pode ser acessado e distribuido livremente, pois sobre ele ndo incidem direitos
autorais restritivos. Nele destacam-se a possibilidade de executar simulagdes simples sem
a necessidade de acesso a internet.

Como esta destinado ao uso no sistema operacional Windows, muito provavelmente
sera necessario acessa-lo de um microcomputador (de mesa ou portatil) de propriedade
do proprio professor ou previamente solicitado junto aos alunos, pois as escolas publicas
da rede estadual de ensino do Estado de Rondonia utiliza-se do sistema operacional Linux
em seus laboratérios de informatica educacional - LIE. Este pode ser um dificultador, mas
nao um impeditivo.

A INTERFACE DOS APLICATIVOS

Todos os aplicativos que compdem este conjunto de softwares educacionais
possuem similaridades basicas sobre sua estrutura de funcionamento, apresentando
apenas pequenas variagoes no tocante ao tipo de simulacao que desejam abordar.

< Conservacdo de Energia --------- UMESP --- Campus de 530 José do Rio Preto - |8 ﬁ

< ; 5 5 - »
woeear | Simulagdo da Conservagdo de Energia . 2.

Valores de saida

Energia Potencial J
Energia Cinética J

Valores de entrada

Massa do corpo A

Kg
Massa do corpo B

Kg
Coeficiente de atrito

—

Comandos

|
# Imiciar e i Reiniciar ¢ Demo 7 Ajuda ? Teoria |

Detalhamento do estilo de interface adotada pelo Laboratério Virtual - CDDF

Nao ha uma interface de acesso em que vocé possa escolher entre os simuladores
disponiveis e o acesso a cada um deles devera ser feito pelo navegador de arquivos do
proprio sistema operacional utilizado. Convenientemente todos os aplicativos integrantes
deste conjunto possuem similaridades no acesso e na disposicdo de seus controles,
visando facilitar a interacao com estas ferramentas.



Devido a dificuldade de instalacdo que um programa para o Microsoft Windows
pode apresentar, decidimos explicar em pormenores este processo e também destacar os
passos a serem seguidos para seu acesso e execucdo adequados. Vamos 137

Primeiramente vocé devera baixar este aplicativo acessando o link adequado no site
que o redistribui https://www.sofisica.com.br/programas/labvirt.zip, mas vocé também
pode baixa-lo do site do autor deste Guia, acessando diretamente o endereco
http://www.elmersens.com/impr/aplicativos/setup.exe.

Apbés o processo de transferéncia do arquivo para seu computador, ele
provavelmente se encontrara na pasta Downloads. Abra esta pasta e o execute. (Como o
processo é meio chato, n6s vamos lhe ajudar um pouquinho).

Clique duas vezes sobre o Ele sera aberto e mostrara Clique duas vezes sobre o
e . . —> . 5 —1> . .
fcone do arquivo labvirt 0 arquivo setup icone do arquivo setup

ownloads Gerenciar

Arguivo Inicio Compartilha Exibir Ferramentas de Aplicativo
N ‘ » Este Compvrador » Downloads » v O Pesquisar Downloads »
s i d /e q
. =
- Area de Trabalho g Arquivo Inicio Compartilhar Exibir Ferramenta” de Pasta Compactada
] /
2 = Y 4
=/ Documentos ] 4 4 » Este Computador > Downloads / v | B Pesquisar Downloads »p
Downloads N ~
; labvirt 1 Nome Tipo ~
=| Imagens 7 Acesso rapido 4
- . [55] setu Aplicativo
b Musicas B Area de Trabalho P e
B videos e
Programa de Instalagdo

Este programa ira instalar Laboratario Virtual - CDDF, Vocé
gostaria de continuar?

|
Clique em sim para o

autorizar a instalacdo
| 3 Sim Méo

£ Programa de Instalago - Laboratério Virtual - CDDF = X

Bem-vindo ao Assistente de
Instalacdo de Laboratorio Virtual
- CDDF.

Este programa ird instalar Laboratério Virtual - CDDF no seu - = -
computador a de Instalagdo - Laboratério Virtual - CDDF
E recomendado que vocé fache as aplicagies abertas antes a pasta destino

de continuar. lsto evitara corflitos durante a instalagdo Lsboratério Vitual - CODF serd instalado?

Clique em Avangar para cortinuar, ou em Cancelar para

encerar ainstalagdo. . i N
w & a pasta onde vocé quer instalar Laboratério Vitual - CDDF & entdo clique em
bar

ogram Fies (x86)\LabCDDI

~
Program Files (x36)

4KDownload rama de Instalacdo - Laboratério Virtual - CDDF
Adobe
Advanced Renamer ha a pasta do Menu Iniciar

= V= E—— AMP de o Programa de Instalacio ird criar os icones do programa?
AffaReadr v
i oo windows - ‘ coha a pasta do Menu Iiciar ande o Setup Programa de Instalagéo ird criar os
ones do programa e entio clique em Avangar.
Este programa exige 9,5 MB de espago
pdministrative Tool
| sVer" dangar> Canceler | |aborstano vitual - CODF
b 47
il
-
}
E depois clique em avancar
Lo R
nas proximas trés telas -
t e



http://www.elmersens.com/impr/aplicativos

#2 Programa de Instalagdo - Laboratério Virtual - CDDF £2 Programa de Instalacso - Laboratério Virtual - CDDF

0 Programa de Instalagso teminou de instalar Laboratério
Virtual - CDDF no seu computader. A spicaao pod ser
iniciada escalhendo os icones instalados.

Pronto para Instalar H
O Programa de Instalagio esté pronto para iniciar a instalar Laboratério Vitual -
CDDF neo seu computador.

Ciique em Instalar para iniciar a instalagdo, ou clique Voltar se voeé quer rever ou Clique em Concluir para finalizar o Programa de Instalacéo.

verficar suas opgdes

Diretério Destino
C:\Program Files (<86)\LabCDDF

Grupo de Programas:
Laboratdrio Virtual - CODF

Clique em Clique em
Instalar Concluir

<Valtar Fjp—nstaler Cancelar

Quando o processo de instalacdo do programa terminar pode ainda ser um mistério
para vocé acessar o programa, afinal de contas ele ndo coloca nenhum icone na area de
trabalho do Windows para facilitar essa tarefa. Entdao decidimos detalhar esse processo
também.

Tenha em mente que o processo tem que ser repetido para cada um dos aplicativos
que compdem esse Laboratorio Virtual. Acompanhe os passos.

E depois clique no icone Role a tela usando a rodinha
Todos os Aplicativos do mouse para isso.

Na sua area de
trabalho, clique

no menu Iniciar |

odos os aplicativos ’

Quando encontrar a
Pasta do Laboratério
Virtual - CDDF, clique
uma vez sobre ela
para que sejam
mostrados os
aplicativos que estao
presentes neste
Laboratério Virtual.

Conservacao de Energia

Empuxo

Forga Elastica

M Lii 1

omento Linear E, flnalmente’
Movimento Circular Uniforme escolha o
Movimento Retilineo Uniforme aplicatiVO Plano
Inclinado

Movimento Retilineo Uniformemente Varig

Plano Inclinado

claaaaaan



COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO? .

Agora que vocé ja foi devidamente apresentado ao Laboratério Virtual &:}f ) |
e consegue acessar seus recursos, vamos aprender a acessar as ferramentas L 4 i
necessarias ao desenvolvimento da aula na qual faremos uso desta @
ferramenta, Simulacao do Plano Inclinado.
Acesso a Barra de titulo Controles da Janela Acesso as
simulacdo anterior de Trabalho experiéncias
/s
y
“(Plano Inclinadg -----------=---==---=----- UNESP - Sdo Jose do Rio Preto _u- ! ﬂ
I
ol | Simulagdo do Plano Inclinado Espericacia 1> | -
M. Circular
)
Entrada de Dados Experiéncia 2 3 ¢
Angulo de Inclinacio: Graus Animag3do
Campos para a iente de 49 1
entrada de dados
Comandos Area de animacio
da simulacdo
@ Iniciar | i# Reiniciar 1
7 Demo ? Ajuda ? Teoria

Dad .5 de Saida

Aceleracio
! ajgal
Comandos da Resultado da Botoes de acesso a
simulacdo e atalhos simulacdo recursos adicionais

Os campos disponiveis para a interacdo com o usudrio sdo praticamente os mesmos
em todos os simuladores, sendo compostos por uma Barra de Titulo no topo da tela que
contém a identificacdo do software em execucdo e também os botdes de controle
(minimizar, expandir/restaurar e fechar) da janela. Ainda na parte superior estdo
destacados botdes aos lados do titulo do simulador, sendo que a esquerda temos o acesso
ao experimento anterior e na direita existem dois botdes que ddo acesso ao que o
programa chama de Experiéncias (onde propde-se um exemplo com o qual o usudrio deve
interagir e responder aos questionamentos fazendo uso de calculos numéricos). No corpo
da janela estdo a visualizagdo da simulagdo a direita e caixas de interagdo com o usuario a
esquerda. Um pouco abaixo da parte central esquerda da janela encontram-se os
comandos que controlam inicio e reinicio do experimento, acesso a um exemplo
demonstrativo, a ajuda do programa e acesso a teoria da qual a simulagdo faz uso. Um
campo destinado a apresentacao do resultado da simulacdo esta numa regido que vai da
parte central esquerda até a parte inferior esquerda e na parte inferior direita
encontramos uma ligagdao ao site do desenvolvedor e também acesso a calculadora do
sistema operacional.



Em nossa proposta vocé podera inserir valores aleatérios no campo destinado a
entrada de dados, verificando o que acontece na janela de animacdo e também o valor
obtido no campo destinado a saida de dados (resultado numérico da simulag¢do).

Representacdo de uso da Simulac¢do Plano Inclinado

“ Plano Inclinade - UNESP - Sio José do Rio Preto -0 x|
. ~ 2 [
ol | Simulagdo do Plano Inclinado Bxperiacia 1> |
L. Circular
Entrada de Dados Experiéncia 2 3
Angulo de Inclinagio: 30 Graus Animagdo
Coeficiente de Atrito: 0-3|
Comandos
| @ Cunﬁnua4 i Reiniciar

7 Demo ? Ajuda ? Teoria

Dados de Saida

Aceleragio ,Wmls’ M

Essa simulacdo é bastante simples. Inserimos os dados do angulo de inclinagdo e do
coeficiente de atrito e clicamos em iniciar, recebemos o dado de saida que é sua aceleragao
em m/s2 e é s6. Nao é possivel escolher a massa do objeto, por exemplo.

Clicando em Experiéncia 1 temos acesso a uma nova janela onde o usuério clica em
Iniciar e aguarda o final da animac¢do, quando sao mostrados os dados do angulo e
aceleracdo do inicio da animacgdo. Seu objetivo é fazer com que a pessoa que esteja
executando a experiéncia responda corretamente a indagacado sobre o valor do coeficiente
de atrito que gerou a situacdo demonstrada.

Representacdo de uso da Experiéncia 1 do aplicativo Plano Inclinado

Plano Inclinade - Primeiro Experimento UNESP - Sio José do Rio Preto

smacio | EXperiéncia 1 sobre Plano Inclinado Expe,?;mz

Animaggo Comandos
@
Pausar
T ?
Ajuda Teoria
Pergunta
Qual o Coeficiente de Atrito ?
Resposta ‘
Dados de Saida
f\ngulo 36 graus Aceleragdo [0 81 m/s?
Al

E clicando em Experiéncia 2, somos levados a uma nova janela onde o utilizador clica
também em iniciar e repete o procedimento de esperar pelo final da animagao, quando



serdo mostrados os valores do angulo, distancia e tempo utilizados pelo objeto da
animacao, ao passo que o usudrio sera indagado a respeito do coeficiente de atrito e da
aceleragcdo em m/s2 decorrentes dos valores apresentados na simulacao.

Representacdo de uso da Experiéncia 1 do aplicativo Plano Inclinado

Plano Inclinade - Segundo Experimento ***+*++=srasariss UNESP - S3o José do Rio Preto

Expg,:ncm Experiéncia 2 sobre Plano Inclinado ., _7.....

Animacdo Comandos

@ Relniciar ‘ ‘

7 Teoria

? Ajuda

Pergunta

Qual o coeficiente de atrito ¥

Resposta [ Prouto!

Pergunta
Dados de Saida
Distancia (22 35 Qual a aceleragdo, em mys® ? Al
Angulo [365 graus
9 Tempo ,77‘45 . Resposta | Pronto! g

Deve-se observar que os dois experimentos sdo totalmente aleatérios, apresentando
valores totalmente novos a cada vez que as experiéncias sdo reiniciadas, ndo sendo
possivel escolher os dados que dardo origem a uma nova simulacao.

PROPOSTA DE USO

= Utilizar este software educacional como complementar da
ferramenta Objetos NOA na aplicagdo dos conceitos do Plano
Inclinado, visto que neste aplicativo ha a possibilidade e proposta de
resolucdo calculos que envolvem este conceito da Fisica. Propomos
que o professor atue como facilitador da aprendizagem significativa
dos conceitos abordados, ajudando os alunos a interagir com o objeto e resolver as
atividades e calculos oferecidos pelo Laboratoério Virtual CDDF.

Quantidade de aulas: 1 (uma). Apds uma aula expositiva dos conceitos que regem os
principios envolvidos no plano inclinado os alunos deverao simular a aplicacdo destes
conceitos neste laboratorio virtual utilizando conhecimento prévio e o uso da ferramenta
para interagir de maneira adequada com as atividades avaliativas propostas.

Tempo médio esperado para a duragdo da aula: 45 minutos (aula de quarenta e cinco
minutos).

Local: devera ser executada em ambiente educacional onde sejam disponibilizados
microcomputadores de mesa ou notebooks com sistema operacional Windows instalado
e em numero suficiente para que sua aplicagdo ocorra.



Estratégia: Deve-se convocar os alunos a aplicarem a base teoérica —
adquirida em momento anterior a aula com o Laboratério Virtual o
CDDF, aplicando os conceitos de Fisica pertinentes ao tema proposto,
correlacionando-as com as simulagdes disponiveis no aplicativo, de
maneira que sejam proficientes na resposta das atividades propostas
nos dois tipos de experiéncias disponibilizadas no simulador.

O que se espera: Que o aluno perceba as consequéncias fisicas do estudo de um fen6meno
quando variamos o coeficiente de atrito entre a superficie, o objeto e o angulo de
inclinacdo e que os mesmos se sintam incentivados a responder as atividades
disponibilizadas pelo aplicativo de aprendizagem, reconstruindo os conceitos abordados
nesta ferramenta.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Eixo Tematico Contetudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo

Simbolos/ Cédigos | Forga de atrito. | Reconhecer e calcular Método expositivo Verificagdo subjetiva
e Movimentos Com Variages da situacdes em que a forca | com aplicagdes de aprendizagem de
SL;}’:IS ;orlsergac()es aceleracio da resultante provoca tecnolégicas. chcgr;/oze(l);gm Portaria
€ variagoes Lom ravidade. aceleracio. -
Aplicacbes & s GAB/SEDUC.
Tecnoldgicas. Compreender e calcular a

decomposi¢do da forca peso

na resolugdo de problemas

de plano inclinado.

ATIVIDADES PROPOSTAS

O tempo de aula é destinado a ambientacdo e execu¢do do aplicativo
proposto por parte dos alunos. Espera-se que os mesmos consigam
fazer uso do aplicativo de modo a proceder a simulagdo e que consigam
responder corretamente e com facilidade as atividades propostas no
proprio simulador quando da execucdo de suas duas experiéncias.




PhET

INTERACTIVE SIMULATIONS

APLICATIVO 7

PhET

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Smartphoneou Tablet.

O QUE PODE SER TRABALHADO
» Praticamente qualquer assunto dos ramos das Ciéncias ou da Fisica.

Aborda conceitos basicos e caracteristicas dos principais ramos da Fisica.

ONDE ACESSAR

KE» | = Disponivel no site do desenvolvedor.

h

https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/physics

NiVEL DE DIFICULDADE
» De Facil a Médio.

Possui curva de aprendizagem rapida, necessitando apenas de
atencdo aos detalhes de funcionamento do aplicativo proposto.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedor: University of Colorado Boulder.

Trata-se de um site que funciona como repositério de aplicativos voltados a
simulacdo de conceitos previamente adquiridos e, em face disso, ndo é adequada a
aprendizagem da parte teorica, sendo entdo um ambiente virtual de fortalecimento da
aprendizagem previamente adquirida. Ele possibilita uma interacao entre o estudante e
os simuladores disponiveis, atuando como demonstragdo pratica virtual das aulas
expositivas, tornando a aprendizagem muito mais significativa.

Fundado em 2002 pelo Prémio Nobel Carl Wieman, o projeto PhET Simulacdes
Interativas da University of Colorado Boulder nos Estado Unidos cria simulagdes
interativas gratuitas de matematica e ciéncias. As simulagées do PhET baseiam-se em
extensa pesquisa em educacao e envolvem os alunos através de um ambiente intuitivo,
em estilo de jogo, onde os alunos aprendem através da exploragdo e da descoberta.



Dispde, como ja citado anteriormente, de um grande repositério de Applets de
Simulagcdo que podem ser acessados livremente, destacando-se a possibilidade de
executar essas simula¢des em qualquer tipo de dispositivo que possua um navegador de
internetpré-instalado e sem o uso recursos especificos. E permitido inclusive o download
desses Applets de simulagdo para o seu computador.

Possui sugestdes de atividade com ferramenta de busca prépria, destinada a
encontrar as simulagdes relacionadas a estas sugestdes de atividade, mas podem nao
estar necessariamente em lingua portuguesa ou estar disponivel somente para
professores registrados, mesmo que o registro seja gratuito.

A INTERFACE DE ACESSO AOS APLICATIVOS

Em um primeiro momento destacam-se as informag¢des do desenvolvedor, o
logotipo do projeto e também da universidade a qual estd associado o programa. Sao
também bem visiveis os campos de acesso e registo ao site. Veem-se também um enorme
botdo de acesso em azul que nos dara acesso as simulagdes disponiveis, no entanto tudo
esta em lingua inglesa.

INTERACTIVE SIMULATIONS
FOR SCIENCE AND MATH

QOver 360 million simulations delivered

O Play with Simulations

‘ m Teachers Register Here Eesti -
v suomi N
francais PhySICS
Gallegan
Georgian
Deutsch DONATE TODAY
EMAnvika
Founded in 2002 by Nobel Laureate Carl Wieman, the|Magyar . les PhET is supported by..
Interactive Simulations project at the University of ColBahasa Indonesia
Boulder creates free interactive math and science simullitaliano ivities -
PhET =ims are based on exiensive education researn i
engage students through an intuitive, game-like envirg _ & PrET L
where students learn through exploration and discovery. =0 —
Kurdish
INTERACT, DISCOVER, LEARN! Kurdish (Turkey) "
MaKeAoHCKH C penStax
Marathi. and our other sponsors
Mongolian . including educators like you
Norwegian Bokmal
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Antes de mais nada, Persian
. ’ portugués o
clique no icone do globo portuguts (Erasimy
T romana
e altere oidiomade &= 0
s~ o Sinhalese
exibi¢do da pagina. AN Sloventina SOURCE CODE
OUR TEA espafiol LICENSING
SPONSORS espafiol (México) FOR TRANSLATORS
espafiol (Perd)
g
Tela Inicial do PhET

Entdo a primeira coisa a se fazer é utilizar a traducao disponivel para nosso idioma,
pois isso alterara nao somente a pagina do PhET, mas também fara com que todos os
Applets de simulacao disponiveis utilizem a lingua portuguesa (deste que o recurso de
traducdo automatica também esteja presente neles, pois nem todos os simuladores



possuem este recurso). O icone e a caixa de selecdo que ddo acesso a este processo estdo
disponiveis ao final de qualquer uma das paginas de exibi¢cdo do PhET, podendo ocorrer
a qualquer momento, exceto depois de ocorrido o comando de execugdo do simulador.

Apos a mudanga do idioma vocé devera acessar a barra em que se vé a inscri¢ao
‘Entre aqui e simule’. Efetuado o acesso, vocé notara que na lateral esquerda aparecera
um menu onde é possivel escolher as simula¢des disponiveis. Para escolher as de Fisica
basta clicar em cima da palavra ‘Fisica’ e verificar dentre todos os tdpicos qual o de sua
preferéncia para a aplicacdo no ambiente escolar.

Ao clicar em Fisica, vocé

notara que podera escolher
Er ‘ entre qualquer um dos
campos da Fisica disponiveis

INTERACTIVE SIMULATIONS,

- Simulagses B
SIMULAGOES INTERATIVAS s =
EM CIENCIAS E MATEMATICA HTMLS - —— =
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No entanto vocé devera estar atento ao tipo de Applet (pequeno aplicativo que o
proprio navegador de internet interpreta e executa) que se encontra disponivel, pois eles
sdo de trés tipos diferentes entre si: HTML5, Flash e Java.

0O HTML5 é o mais novo e também é o novo padrao para execucdo de
Applets em navegadores de internet e é também o mais seguro e que apresenta
as menores falhas, ndo necessitando de nenhum outro programa instalado em
seu computador para que as simulagdes sejam executadas de maneira correta,
possuindo suporte nativo a traducdo automatica do aplicativo, na maioria
esmagadora das vezes.

HTML

O Flash ¢é a tecnologia mais antiga e para que funcione necessita de um
plugin (pequeno programa que deve ser instalado no proprio navegador) para
que funcione corretamente. Nao é possivel termos certeza de que em todos os
dispositivos que vocé ird usar este plugin esteja previamente instalado. Em Eﬂfﬂgﬁ
computadores de mesa geralmente ele esta disponivel, mas nos dispositivos
moveis sequer ha suporte nativo a ele. Este p/ugintambém é notadamente instavel e vem
ha tempos sendo substituido por outras alternativas mais confidveis, como o HTML5, por
exemplo.



O plugin Java necessita de um programa instalado previamente em seu
dispositivo, seja ele mével ou de mesa. E de dificil configuracio e
reconhecidamente possui falhas de seguranga, sendo que seu uso foi
abandonado em navegadores mais modernos e o suporte ao mesmo foi
retirado. Em outras palavras, ele sé funcionara (sem garantias que isso) em
navegadores antigos.

Java

Entao, ao escolher os simuladores com os quais pretende trabalhar, escolha SEMPRE
os que estdo disponiveis no formato HTML5. Desencorajamos o uso dos outros dois tipos

exatamente para que vocé nao se sinta desmotivado por nao conseguir usar o
de que porventura tenha gostado.

simulador

Agora que vocé ja sabe como fazer para determinar a escolha de uma simulacdo é

bom saber que cada uma delas possui comandos e ambiente personalizados

e, por nao

existir um comportamento padrao em todas elas, acaba sendo uma tarefa praticamente
impossivel descrever todas uma a uma. Desse modo abordaremos a seguir somente o
mecanismo de funcionamento dos aplicativos dos quais faremos uso neste Guia. Mas nada
impede que vocé mesmo interaja com outras aplicacdes e tire delas o maximo de proveito

possivel.

COMO CONSEGUIR 0 QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO?

Vamos descrever em um passo-a-passo, de acordo com o conceito de
fisica que queremos abordar nesse momento, a utilizagao do aplicativo de
simula¢do necessario ao desenvolvimento da nossa proposta de aula.

O aplicativo que iremos utilizar é o simulador Movimento de Projétil,
disponivel em https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/physics.

] Ges PRET | [ Movimento de Projétil - X | 4+ = o X
<~ > O @ & | https:/phet.colorado.edu/pt_BR/simulation/projectile-motion = * = I & B 9% -

> T
Al Ql- University of Golorado
Boulder

INTERACTIVE SIMULATIONS
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» Fisica

+ Cinemética
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Luz & Radiacdo

cidade, Imas &
s 3 COPIAR <[> EMBUTIR

Clicando em COPIAR ! > soBRE Sim Original (Java
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Pdgina referente ao simulador Movimento de Projétil, no site PhET

-
'
- W

Clicando neste icone vocé
executara o programa
direto da internet


https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/physics

Se vocé tiver optado por baixar este o e B e

O @ /€U ComumDesktopprojectie-motion pt. Bt x| oL e m g -

aplicativo acessando um computador de
mesa (processo altamente recomendado),
ele sera salvo com o nome projectile-
motion_pt_BR.html, muito provavelmente
na pasta de downloads da sua area de
trabalho e poderd ser executado no
navegador de sua preferéncia. Quando da
execucdo do mesmo vocé tera acesso a
pagina monstrada na figura ao lado.

Na introdugao (Intro) é possivel simular o disparo de um projétil, especificando a
altura e o angulo da base de lancamento, a velocidade inicial, o tipo e a massa do projétil,
assim como determinar a posicao do alvo a ser atingido pelo objeto a ser lancado.
Podemos também determinar se o objeto sofrera ou nao a resisténcia do ar, assim como
se serao demonstradas linhas que representam os vetores de velocidade e de aceleracao.
Também dispomos de ferramentas de lupa e trena para a verificacio dos valores
relacionados a trajetdria efetuada pelo projétil. Enquanto que na parte inferior da tela
encontram-se os comandos de navegacdo do simulador. Vamos detalha-la a seguir.

Controles de ZOOM Ferramenta Lupa Caixa de escolha do tipo
(Clique) (Clique e arraste até a linha de Projétil e Resisténcia
de trajetéria do projétil) do Ar. (Clique)

v
o ( Absbora [v)
O Q*—f Massa: 5 kg

Didmetro: 0.37 m

[ Resisténcia do Ar
COIltI‘Ole de éngulo Coeficiente de Amrasto: 0.60
do disparo.

(Clique e arraste)

Ferramenta Trena (Arraste
solte-a sobre o solo e use o Vetores de Velocidade =

sinal de + para esticéla) O Total
< Componentes

. Vetores de Aceleracéo =>
Caixa de escolha de 0 Total
exibicdo dos Vetores (O Componentes

Velocidade e Aceleragdo.

Controle de
Altura da Base
(Clique e arraste)

Controle da

- Inici distancia do alvo.
Sinrlllllcl;aggo (Clique e arraste)
o p : '\ a5 'a;* (Cllque)

a
A =N
Controle da Apaga as linhas Pausa a Velocidade da Restaura as condi¢des
velocidade inicial do da trajetoria. simulagio. animagao. iniciais da simulagéo.
disparo. (Arraste) (Clique) (Clique) (Clique) (Clique)



A secdo Vetores possui diferencas sutis quando comparada a secao Intro,
notadamente quanto as caixas de escolha, que passam agora a ndo mais contar com a
escolha do tipo de objeto a ser projetado, limitando-se ao uso da bola de canhao, que conta
com a possibilidade de escolha de seu didametro e massa. O controle de aplicacdao da
resisténcia do ar continua disponivel. A caixa de ativacdo dos vetores agora também se
encontra com menos escolhas, mas detalhando ainda os vetores velocidade, aceleracao e
de forga.

A situacao se repete ao acessarmos a se¢do Arrasto, pois ela também s6 difere das
anteriores na maneira que aborda as caixas de escolha, sendo que desta vez pode-se
determinar em detalhes os valores do Coeficiente de Arrasto, do DiAmetro e de Massa do
projétil, além da Altitude. A caixa de ativacdo dos vetores agora apresenta ainda menos
escolhas, podendo ou ndo ativar somente os vetores velocidade e de forga.

Por fim, a se¢cao Lab também mantém a dinamica do restante da tela, mas oferecendo
diferencas nas caixas de escolha. Somente uma caixa agora é oferecida, mas volta a
apresentar a possibilidade de escolha do tipo de projétil a ser lancado. No mais, atua da
mesma forma da se¢do anterior, oferecendo possibilidade de alteracao nos valores de
massa, didmetro do objeto e possibilitando a altera¢do do valor da gravidade e existéncia
ou ndo da resisténcia do ar que agem sobre o projétil a ser langado.

r Valores Iniciais
Bala de canhdo . Coeficiente de Arrasto . 0.47 Altura: 0 m
( . Angulo: 80°
Diametro 08m « + > Rapidez: 18 m/s
01 1 Didmetro 08m
I L [ Bala de canhdo I Yj
{1 0.1 1
|_1_1_4_1_1_4_'|_4_| Massa 17.60 kg
Massa S5kg 1 ey
1 10 Massa S5kg [« “ [
| J
— n — 1| ll 1|D Didmetro 0.18m
L I A L | L I
01 1.
(W Resisténcia do Ar = [« n »
Altitude 0m

Coeficiente de Arrasto: 0.47

; 4 n— L] Gravidade 9.81 m/s*
® Total - [« {} >
Total
O Componentes @ D Resisténcia do Ar #*
(O Componentes

D Vetores de Velocidade Aliitude 0m
() Vetores de Velocidade o =

D Vetores de Forca

$ 4

(O vetores de Aceleragsio
D Vetores de Forca
o

$ 01

Coeficiente de Arrasto: 0.47

m Arrasto —_.-‘
Lab

Pequenas diferencas nas funcées apresentadas nas caixas de escolha do aplicativo.

Como vimos, neste aplicativo podemos determinar como cada parametro (altura
inicial, angulo inicial, velocidade inicial, massa, diametro e altitude) afeta a trajetoria de
um objeto, com e sem resisténcia ao ar; prever como a variacdo das condig¢des iniciais
afeta o caminho do projétil; estimar onde um objeto ira pousar, dadas suas condi¢bes
iniciais; determinar que o movimento xe y de um projétil sdo independentes; investigar
as variaveis que afetam a forca de arraste; descrever o efeito que a forca de arraste tem
na velocidade e aceleragdo e discutir o movimento do projétil usando vocabulario comum
(como: angulo de lancamento, velocidade inicial, altura inicial, intervalo, tempo).



PROPOSTA DE USO

» Aplicagdo dos conceitos de cinematica vetorial, notadamente
quanto ao lancamento de projéteis, fazendo o uso de ferramenta de
software, voltado a qualquer tipo de dispositivo de informatica com
acesso a rede mundial de computadores.

Quantidade de aulas: 1 (uma). Apds aula expositiva dos conceitos que regem os
lancamento de projéteis, os alunos deverao simular a aplicagdo destes conceitos em um
ambiente virtual fornecido pelo aplicativo PhET, utilizando estes conceitos para
responder de maneira adequada as atividades avaliativas propostas.

Tempo médio esperado para a duragdo da aula: 45 minutos (aula de quarenta e cinco
minutos).

Local: Podera ser executada em sala de aula tradicional, com o uso computadores,
celulares ou tablets dos préprios alunos (com o aplicativo em estudo ja previamente
instalado), ou mesmo em laboratérios de informatica disponiveis na prépria instituicao
de ensino, desde que contem com acesso a internet.

Estratégia: Deve-se convocar os alunos a aplicarem de forma ludica
e divertida a base tedrica adquirida com a explicacao efetuada pelo
professor dos conceitos de fisica pertinentes ao tema proposto,
correlacionando-a com as simula¢gdes disponiveis no aplicativo,
seguindo o que é solicitado nas questdes propostas no formulario de
avaliacdo de aprendizagem.

O que se espera: Espera-se que os alunos sintam-se desafiados a

reforcar a compreensdo dos conceitos previamente adquiridos a respeito do langamento
de projéteis, determinar a posic¢ao final de um movel a partir de sua massa, velocidade e
angulo iniciais; entender e caracterizar os vetores envolvidos neste conceito; produzir ou
reproduzir de maneira correta os graficos referentes ao disparo de projéteis.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Aula 1
Eixo Tematico Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo
Simbolos/ Cédigos | Langamentos Analisar o movimento Método expositivo Verificacdo subjetiva
e Movimentos Com | verticais e de lancamento obliquo | com aplicagdes de aprendizagem de
Suas Conservagdes | obliquos. de corpos e determinar tecnolégicas. acordo a com Portaria
e Variagdes Com Vetor velocidade . x 4563/2015-
a posic¢ado de corpos em
Aplicacdes posi¢ p GAB/SEDUC.

Tecnoldgicas.

e vetor

queda, determinando

aceleragdo. velocidade e variaveis
Validade da de tempo.

composicdo de

velocidades.




ATIVIDADES PROPOSTAS

O tempo de aula é destinado a ambientacdo e execucdo do aplicativo
proposto por parte dos alunos. Espera-se que os mesmos consigam
fazer uso do aplicativo modo a proceder a simulacao e que consigam de
forma razoavelmente facilitada responder corretamente as atividades
propostas neste instrumental de avaliacao de habilidades adquiridas.

01. Ganhou destaque no voleibol brasileiro a
jogada denominada “jornada nas estrelas”, na
qual a bola arremessada de um lado da
quadra sobe cerca de 20 m de altura antes de
chegar ao adversario do outro lado. Quanto
tempo, em segundos, a bola permanece no ar?
Adote g =10 m/s2 e ndo considere o efeito do
ar.

a) 20
b) 10
¢) 5,0
d) 4,0
e) 2,0.

Gabarito: D - Resolucdo: Usando a ferramenta
Lab, ajustando o canhdo em 90° e rapidez inicial
em 20 m/s, selecione bola de futebol na caixa de
escolhas, realize o lancamento e utilize a
ferramenta Lupa para acompanhar a trajetdria da
bola.

02. (FATEC-SP) Em um jogo de futebol o
goleiro, para aproveitar um contra-ataque,
arremessa a bola no sentido do campo
adversario. Ela percorre, entdo, uma
trajetdria parabdlica, conforme representado
na figura, em 4 segundos.

Desprezando a resisténcia do ar e com base
nas informagdes apresentadas, podemos
concluir que os médulos da velocidade V, de

lancamento e da velocidade Vu, na altura
maxima, sdo, em metros por segundos, iguais,
respectivamente, a:

Dados: sen $ = 0,8; cos 3 = 0,6.

a) 15 e 25.
b) 15 e 50.
c) 25e15.
d) 25 e 25.
e)25e50

Gabarito: C - Resolucdo: Usando a ferramenta
Intro, ajustando o canhdo em 45° e rapidez inicial
em 25 m/s, realize o lancamento e utilize a
ferramenta Lupa para acompanhar a trajetoria da
bola, que em seu ponto mdximo apresentard
aproximadamente 15 metros.

03. (Uefs-BA - Adaptada) Em um planeta X,
uma pessoa descobre que pode pular uma
distancia horizontal maxima de 3,0 m se sua
velocidade escalar inicial for de 4,0 m/s.
Nessas condic¢des, a aceleracao de queda livre
no planeta X, em 10-! m/s? é
aproximadamente igual a:

a) 2,0
b) 4,0
c) 6,0
d) 8,0
e) 10,0

Gabarito: B - Resolucdo: Usando a ferramenta
Lab, ajustando o canhdo em 45° em razdo do
alcance mdximo sempre ocorrer neste dngulo e
rapidez inicial em 4 m/s, realize o lancamento e
utilize a ferramenta Trena para acompanhar a
distincia horizontal percorrida da base até o
ponto de impacto com o solo.



APLICATIVO 8

Leis de Newton

TIPO DE DISPOSITIVO NECESSARIO

» Smartphoneou Tablet.

O QUE PODE SER TRABALHADO

» Dinamica: 12, 22 e 32 Leis de Newton; Forca de Atrito; Aplicacdes das Leis de Newton;
Movimento Circular.

Aborda conceitos e caracteristicas dos topicos acima citados. Desenvolvido em um
modelo em que se cumprem ligdes que sao seguidas por quizrelativo a licdo estudada

ONDE ACESSAR

> GOO le Pla » Disponivel no site Google Play, que o descreve como
g Y “Leis de Newton” ou, alternativamente, em

https: lay.google.com/store/apps/details?id=br.com.noas.leisdenewton

NIVEL DE DIFICULDADE
= Médio.

Possui curva de aprendizagem rapida, mas a dificuldade das
atividades aumenta enquanto se progride entre as licdes disponiveis.
Oferecer atenc¢do aos passos necessarios para cumprir as metas é a Unica
dificuldade encontrada.

RESUMO DO APLICATIVO
» Desenvolvedor: CNEC Educacao.

0 Grupo CENC possuia na data da confeccdo deste Guia 124 unidades de Ensino
Basico e 17 de Ensino Superior e distribui gratuitamente no site Google Play outros titulos
no ramo da Fisica, Matematica e das Ciéncias em Geral. Este aplicativo, em particular,
assim como outros aplicativos gratuitos, ndo possui recursos muito rebuscados, mas é
eficiente e eficaz no que se propde.


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.noas.leisdenewton

Este aplicativo apresenta as Leis de Newton de modo continuo, visando o progresso
da aprendizagem. Possui ferramentas que permitem alternar entre a apresenta¢do da
teoria e a pratica de exercicios, mesmo que ja os tenha visualizado, em qualquer momento
que se deseje. Novos topicos sdo liberados quando o usudrio finaliza o tépico que esta
estudando, oferecendo premiacdo em pontos por desempenho e indicando, em
porcentagem, a parcela de contetido ja visualizado.

Entre seus recursos estdo o acompanhamento do desempenho do usuario por meio
dos pontos conquistados; visualizacdo da sequéncia em que o conteudo esta sendo
acessado; memorizagdo do ponto em que o usuario pausou seus estudos e possibilidade
de retomar a partir deste ponto e também a possibilidade de retomar um tépico ja
finalizado.

Como nem tudo sdo flores, em alguns casos a intervencao do professor se fara
necessaria para complementar a explicagdo da teoria, pois o aplicativo conta com
perguntas que fazem alusdo a calculos e formas que nao sdo expostos de maneira
exemplificada nesta ferramenta.

Em resumo, é uma 6tima maneira de se criar proficiéncia tedrica e até mesmo
matematica sobre um assunto tdo singular quanto as Leis de Newton, mesmo para
pessoas nao iniciadas nos conceitos da Fisica.

A INTERFACE DO APLICATIVO

ya

E apresentada inicialmente através de uma tela bem simples, contendo apenas o
nome do aplicativo, o botao de Iniciar contrastando com fundo, a identificacdo do
desenvolvedor e um pequeno botao para a obtencao de informagdes.

INFORMAGOES

Area de Concentragdo
Fisica
Série Recomendada
12 série do Ensino Médio

Descrigao da Atividade

Aprenda sobre as Leis de Newton na
teoria e na pratica com diversos
exercicios.

Design e Programagao
Toque breve Marcos Cardoso

Tela Inicial do aplicativo Leis de Newton Tela de créditos do aplicativo Leis de Newton



Ao clicarmos em iniciar somos apresentados ao ambiente de aprendizagem deste
aplicativo, contendo na barra superior a identificacdo da area da Fisica que estd sendo
abordada, o indicativo do nivel em que o usuario se encontra e a porcentagem do
conteudo que foi apresentado até o momento. Logo abaixo da barra superior encontra-se
a interface de interagdo com o usuario, que apresenta os topicos a serem cumpridos numa
sequéncia linear. Enquanto que no canto inferior esquerdo encontra-se o botdo que
permite retornar ao menu inicial.

Nivel em que se
Area de Concentragio » encontra o usudrio
do aplicativo Dinamica

Conceito abordado Indicador de progresso

Toque breve Leis de Newton

3

Subdivisées do Forca

Conceito abordado g—
Q@

1” Lei de Newton 2’ Lei de Newton

O ponto em que ocorreu a
ultima pausa encontra-se
em destaque

Retorno ao Menu Inicial
Etapas ndo cumpridas

estdo destacadas
na cor cinza 3 Lei de Newton

o o

Detalhamento das fungdes da tela do ambiente de aprendizagem

Ao acessar a primeira ligdo a tela muda sua dinamica. O comando que permite voltar
a tela anterior ndo se encontra mais na parte inferior da tela e sim no canto superior
esquerdo da mesma, nao possuindo mais um icone definido, sendo apenas indicado por
uma pequena seta seguida do comando voltar, enquanto que no canto superior direito
aparece a palavra pular, que nos permite passar diretamente a préoxima licdo. No entanto
ele s6 serd mostrado casa vocé ja tenha completado essa licdo. Na parte central da tela
ficam o nome da licdo e em um quadro branco esta o indicativo da quantidade das ligoes,
a descricao da licao e o botdo de inicio da mesma.

0 botdo de Iniciar nos conduz a uma tela em que é apresentada uma sequéncia de
conceitos no estilo notas de aula e, neste contexto, o programa procura dar énfase as
principais caracteristicas do contetido abordado em pequenos textos curtos. Na parte
superior desta tela hd um indicador da progressao do contetido a ser visto e também um
pequeno botao em forma de xis que propicia abandonar esta sessao conceitual e retornar
ao menu anterior.



< Voltar 9 X

1% Lei de Newton ou Principio da
Inércia

Uma maneira de enunciar a
primeira lei de Newton diz que um
corpo, livre de forga resultante, estara

T* Lei de Newton ou Principio da €M repouso ou em movimento retilineo
Inércia uniforme.
Com isso, pode-se afirmar que um
Liciolde2 corpo que estiver em repouso tendera a

manter-se em repouso, e se Um corpo
estiver em um movimento retilineo
uniforme, tendera a manter-se com
velocidade constante.
1% lei de Newton, inércia, forca

resultante, repouso,

movimento, movimento
retilinec uniforme

CONTINUAR

Detalhamento das funcées da secdo teorica do ambiente de aprendizagem

Ao terminarmos a sessdo tedrica proposta é iniciada de imediato outra sessido, em
forma de quiz onde espera-se que o usudrio responda corretamente aos questionamentos
propostos. O quiz nos informara de imediato no caso de acerto ou erro das questdes
formuladas.

0 X

Duas forgas F, e F,, aplicadas a um mesmo
corpo de massa 4 kg, sdo perpendiculares entre

siede i_ntensidade: 12Ne 1:_" dode da PROGRESSO
resultante, levando em consideragao que o o )
Teorema de Pitagoras deve ser aplicade quando Vocé esta aprendendo ha

duas forgas sao perpendiculares entre si.

dias consecutivos.

NIiVEL
(23 -\
Fr=16N Fr=24N vz 3 ;Y
ey &
=y
Fr=18N Fr=21N
! ! XP 40/200

ENVIAR CONTINUAR

Detalhamento das funcées da secdo teorica do ambiente de aprendizagem

Ao terminarmos uma sessdo de forma adequada sera apresentada uma tela
mostrando o progresso das atividades. Ela nos informa ha quantos dias consecutivos
estamos nos dedicando aos estudos propostos e também o nivel em que nos encontramos
no momento.



De uma maneira geral o aplicativo consegue nos oferecer horas de entretenimento
em conjunto com a aprendizagem das Leis de Newton e é por este motivo que este Guia o
recomenda.

COMO CONSEGUIR O QUE QUEREMOS NESTE APLICATIVO? “

A proposta de uso deste aplicativo é um pouco diferente dos demais ja ] \:C‘\ ‘
vistos, uma vez que o passo-a-passo do mesmo ja ocorre mesmo na N 4 "
apresentacdo de seus recursos. f’ &

Logicamente que o intuito é de que os alunos venham a fazer uso deste
aplicativo, mas desta vez ndo sé em sala de aula, mas também fora dela, ja que sua
estrutura no formato de jogo de perguntas e respostas (quiz) deve despertar e prender a
atencao do aluno por muito mais tempo.

PROPOSTA DE USO

» Aplicacao dos conceitos existentes nas Leis de Newton de um modo
geral, com o auxilio de software educacional de apoio voltado a
qualquer tipo de dispositivo de informatica com acesso a rede
mundial de computadores. Espera-se que os alunos consigam utilizar
os conceitos para responder de maneira adequada as atividades
propostas pelo préprio aplicativo, funcionando assim como uma
espécie de ‘dever de casa’ a ser cumprido na integra, no menor espaco de tempo possivel.

Quantidade de aulas: 1 (uma). Destinada a apresentacdo do aplicativo e explanacdo de
seus recursos basicos. Ndo é necessario conhecimento prévio dos conceitos que regem a
Fisica, estes conceitos serdao abordados dentro do ambiente do software educacional a ser
utilizado.

Tempo médio esperado para a duragao da aula: 45 (quarenta e cinco minutos). No entanto,
espera-se que o aluno se veja incentivado a usar seu tempo livre no cumprimento das
metas propostas pelo aplicativo.

Local: Qualquer lugar, pois prevé o uso de smartphones dos préprios alunos (com o
aplicativo em estudo ja previamente instalado) para proceder a sua execucdo, tanto no
ambiente escolar como fora dele.

Estratégia: Dar procedimento a apresentagdo do aplicativo e dos
recursos basicos necessarios a sua utilizacao, pretendendo atrair os
alunos para aplicarem de forma ludica e divertida a base tedrica
adquirida no ambiente de interagdo com o aplicativo educacional,
complementando-o com a explicacdo efetuada pelo professor sobre
os conceitos de fisica, fornecendo mais informagdes a respeito destes
conceitos pertinentes as atividades propostas por este software, de
forma que o aluno consiga fazer correlacdo com o que tenha acabado de assimilar e os
fendmenos presentes em seu cotidiano, além de despertar o interesse do aluno em
pesquisar e debater sobre os temas discutidos.




O que se espera: Espera-se que os alunos se sintam desafiados a reforcar a compreensao
dos conceitos previamente adquiridos a respeito das Leis de Newton e dos conceitos a ela
pertinentes, sendo capaz de caracterizar corretamente estas leis e ser capaz de resolver
calculos e fazer correlacdes com experiéncias do seu cotidiano.

INSTRUMENTAL DE PLANEJAMENTO

Eixo Tematico Conteudo Habilidades Metodologia Instrumental
Utilizada Avaliativo
Simbolos/ Cédigos | 12 Leide Compreender o principio | Método expositivo Verificagdo subjetiva
e Movimentos Com | Newton. da inércia. com aplicagdes de aprendizagem de
Suas Conservagoes 32 Lei de o tecnolégicas. acordo a com Portaria
e Variagdes Com Entender o principio da 4563/2015-
Aplicacées Newton acdo e reacdo. GAB/SEDUC.
Tecnolégicas. 22 Lei de Compreender a 2a Lei
Newton.
de Newton.
ATIVIDADES PROPOSTAS

O software educacional em questdo ja é baseado em atividades de pergunta e resposta
objetivas, motivo pelo qual ndo vemos a necessidade de desenvolver ou propor outras
atividades. No entanto isto sera possivel se o professor da disciplina quiser testar se a
ferramenta esta sendo realmente eficaz, aplicando atividades durante o
decorrer de suas aulas normais no cotidiano da escola, afinal de contas

espera-se que os alunos sejam capazes de responder a quaisquer
questionamentos dentro do escopo das Leis de Newton, qualquer que seja o

momento, apds terem concluido o uso do aplicativo proposto.
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ULTIMAS PALAVRAS

Quando comegamos ndo sabiamos como se daria a construcdo deste Guia, sé
sabiamos o que queriamos fazer e acabou que ficou um pouquinho diferente do que
imaginamos de inicio, mas ao nosso ver conseguimos atingir a meta de ajudar a vocé,
professor de Fisica que tem dificuldades com tecnologia ou que nem gosta tanto assim de
tecnologia educacional. Foi seu pé atrds que nos impulsionou e, gracas a ele, aqui
chegamos.

Esperamos que vocé tenha apreciado ler esta obra tanto quanto nés ao escrevé-la.
Nao foi facil, nem rapido, nem foi da maneira que idealizamos, mas aqui esta. Entdo vamos
aproveitar juntos tudo o que pudermos desta nossa experiéncia de ensino-aprendizagem.

Até uma proxima vez.



