APENDICE A - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E
DEPOIMENTO

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu, , menor de

idade, neste ato devidamente representado por seu (sua) (responsavel legal),
CPF:

,RG: , depois de conhecer e entender os objetivos,

procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como

estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento.



AUTORIZO o uso de produgao intelectual, como também, o uso de imagem em
todo e qualquer material entre fotos e documentos para ser utilizada em
Dissertacdo de Mestrado e todos os demais produtos deste trabalho,
desenvolvido pelos pesquisadores Kiteria Karoline dos Santos Alves e Prof.
Dr. Ronni Geraldo Gomes de Amorim do projeto intitulado “ Uma proposta
para o uso de jogos no ensino de cinematica para 9° ano do ensino
fundamental” da Universidade de Brasilia — UnB, a realizar as fotos que se
facam necessaria e/ou a colher depoimento sem quaisquer 6nus financeiros a
nenhuma das partes. Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destas fotos (seus
respectivos negativos), producdo intelectual e/ou depoimentos para fins
cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos
pesquisadores da pesquisa, acima especificados, obedecendo ao que esta
previsto nas Leis que resguardam os direitos das criangas e adolescentes
(Estatuto da Crianga e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/1990), dos idosos
(Estatuto do Idoso, Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia
(Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Brasilia, de 2019

Pesquisador Responsavel pelo Projeto

Sujeito da Pesquisa
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Material de apoio da pesquisadora para coleta de dados

Aula 1: Jogo de encaixe 1 para MRU
Certo Intervencoes

Grupo 1 q1.

Grupo 2 ql.

Grupo 3 q1l.

Grupo 4 q1.

q3.
Tabela 1 — Acertos e Intervencdes

ANOTACOES:



Aula 2: Jogo de encaixe 2 para MRUV:
Erros e acertos

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

ql.
g2.
q3.
ql.
g2.

Certo

Intervengdes



ANOTACOES:

Aula 3: Tabela de numero de acertos em reconhecer grandezas fisicas em
enunciados

Nenhum 1 acerto 2 acertos 3 ou mais
acerto acertos
Aluno 1 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 2 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 3 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 4 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 5 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.




Aluno 6 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 7 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 8 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 9 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 10 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 11 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 12 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 13 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 14 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 15 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.
Aluno 16 Q1. Q1. Q1. Q1.
Q2. Q2. Q2. Q2.
Q3. Q3. Q3. Q3.

ANOTACOES:




Aula 4:

INTERVENCOES
DOMINO CARTAS

12 PARTIDA | ULTIMA |12 PARTIDA| ULTIMA

PARTIDA PARTIDA
GRUPO 1
GRUPO 2
GRUPO 3
GRUPO 4

ANOTACOES:




Aula 5: JOGO MRU

TOTAL DE
JOGADAS

JOGADAS
CERTAS

JOGADAS
ERRADAS

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14




Aluno 15

Aluno 16

ANOTACOES:

Aula 6: JOGO MRUV

TOTAL DE
JOGADAS

JOGADAS
CERTAS

JOGADAS
ERRADAS

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13




Aluno 14

Aluno 15

Aluno 16

ANOTACOES:

Aula 7: JOGO MRU E MRUV

TOTAL DE JOGADAS JOGADAS
JOGADAS CERTAS ERRADAS

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14




Aluno 15

Aluno 16

ANOTACOES:
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Material do aluno
PARTE 1: INDIVIDUAL

Nome:

AULA 1
Investigagao inicial: Questionario 1

O questionario a seguir ndo tem a intengdo de testar os seus conhecimentos,
deseja-se apenas investigar quais os seus conhecimentos acerca das unidades
de medida.

Bloco 1: Responda Sim se concordar com a pergunta e responda Nao se
discordar da pergunta.

Sim | Nao

1.Vocé sabe o que é o Sistema Internacional de Medidas?

2. Vocé sabe o que € unidade de medida?

3. Sabe diferenciar grandezas fisicas através das unidades de
medida?

4. Vocé sabe a diferenga entre um numero puro € um numero que
representa uma grandeza?

Bloco 2: Cite no maximo cinco grandezas fisicas e suas correspondentes
unidades de medida. Caso n&o saiba, sinalize no local indicado.
Grandeza Fisica Unidade | Nao




de

medida

Sei

Pesquisa de Satisfagdo Aula 1

Néo aprendi nada

Nio Gostel da Aula

Aprendi muito pouco

&

Gostel mais ou menos

Aprendi um pouco

Achei legal a aula

Aprendi tudo

@

Amei a aula

GO

AULA 2
Pesquisa de Satisfacdo Aula 2

Néo aprendi nada

Nio Gostel da Aula

Aprendi muito pouco

Gostel mais ou menos

Aprendi um pouco

&

Achei legal a aula

Aprendi tudo

@

Amei a aula

LY LAt N
@' QLR




AULA 3

Questoes

Dados

Calculo

Respost

1.  (UNIMEP-SP) A  Embraer
(Empresa Brasileira de Aeronautica
S.A.) esta testando seu novo aviéo, o
EMB-145. Na opiniao dos
engenheiros da empresa, esse avido
€ ideal para linhas aéreas ligando
cidades de porte médio e para
pequenas distancias. Conforme
anunciado  pelos  técnicos, a
velocidade meédia do avidao vale
aproximadamente 800 km/h (no ar).
Assim sendo, o tempo gasto num
percurso de 1 480 km sera:

a) 1 hora e 51 minutos
b) 185 minutos

c) 1 hora e 45 minutos
d) 1 hora e 48 minutos




e) 2 horas e 25 minutos

2. (UNIMEP-SP) Uma particula parte
do repouso e em 5 segundos
percorre 100 metros. Considerando o
movimento retilineo e uniformemente
variado, podemos afirmar que a
aceleracao da particula é de:

a) 8 m/s?
b) 4 m/s?
c) 20 m/s?
d) 4,5 m/s?

e) Nenhuma das anteriores

3. (UFRJ)

automobilistica,
aproxima de uma curva em grande
velocidade. O piloto, entdo, pisa o
freio durante 4 s e consegue reduzir
a velocidade do carro para 30 m/s.
Durante a freada o carro percorre
160 m. Supondo que os freios
imprimam ao carro uma aceleragao
retardadora constante, calcule a
velocidade do carro no instante em
que o piloto pisou o freio.

Numa  competigcao

um carro Se

1.

Questoes extras:
Sabendo que a velocidade de uma aeronave no momento de decolagem
€ 300m/s, com aceleragao constante de 50 m/s?, calcule quantos metros
sobre a pista ela percorre a partir do repouso.

(UF-RR) Um carro com velocidade de 72 Km/h é freado com uma
aceleragado constante, contraria ao movimento, de 10m/s? até parar. A
distancia em metros percorrida pelo carro desde o instante da aplicagao
dos freios até parar vale:

a) 1

b) 10

c) 20

d) 30

e) 40

. Um motorista esta viajando de carro em uma estrada a uma velocidade

constante de 90 km/h, quando percebe um cavalo a sua frente e resolve
frear, imprimindo uma desaceleragéo constante de 18km/h por segundo.
Calcule a distancia minima de frenagem em metros.




4. (FUVEST) Um veiculo parte do repouso em movimento retilineo e
acelera com aceleragao escalar constante e igual a 2,0 m/s?. Pode-se
dizer que sua velocidade escalar e a distancia percorrida apoés 3,0
segundos, valem, respectivamente:

a) 6,0 m/s e 9,0m;
b) 6,0m/s e 18m;
c) 3,0 m/s e 12m;
d) 12 m/s e 35m;
e)2,0m/se 12 m.

Rascunho

Pesquisa de Satisfacdo Aula 3

N#o aprendi nada 1A Nio Gostei da Aula LA
Aprendi muito pouco | T Gostel mais ou menos gt
Aprendi um pouco ) Achei legal a aula ez
. < _ o
Aprendi do — Amei a anla —
AULA 4
Domind

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:




Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Cartas

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Pesquisa de Satisfagdo Aula 4

N#o aprendi nada 1A Nio Gostei da Aula LA
Aprendi muito pouco -:'.5 Gostel mais ou menos ’*-'A;‘
Aprendi um pouco ‘;5 Achei legal a aula F"_.'?
< <
Aprendi do — Amei a anla —
AULA 5
Anotar o percurso
Cor: Dado de Dado de direcao e Dado de Tempo da
deslocament sentido velocidade | jogada
o
1 a
jogada
23
jogada
3a
jogada
42
jogada
53
jogada
63
jogada
7a
jogada




8a
jogada

93
jogada

10°
jogada

112
jogada

122
jogada

132
jogada

142
jogada

15°
jogada

16°
jogada

172
jogada

182
jogada

192
jogada

Tempo Total do Percurso:

RASCUNHO JOGO MRU







Pesquisa de Satisfacdo Aula 5

Nio aprendi nada Wiy Nio Gostel da Aula Wiy
Aprendi muito pouco ':'.3‘ Gostel mais ol menos 'r’n;‘
Aprendi um pouco {'_,'F Achei legal a aula f'_.'«:
Aprendi udo “GE? Amei a aula *'E'
AULA 6
Anotar o percurso
Cor: Velocidad Dado de Dado de Dado de | Calculo do | Calculo do
e Deslocament diregcao e aceleraga | Tempo da Velocidade
Inicial o sentido o jogada atingida
1a
jogada
23
jogada
3a
jogada
42
jogada
53
jogada
63
jogada




jogada

8a
jogada

jogada

10°
jogada

11°
jogada

122
jogada

132
jogada

142
jogada

15°
jogada

16°
jogada

17°
jogada

182
jogada

19°
jogada

Tempo Total do Percurso:

RASCUNHO JOGO MRUV




Pesquisa de Satisfacdo Aula 6

N#o aprendi nada 1A Nio Gostei da Aula LA
Aprendi muito pouco :'.5 Gostel mais ou menos ,;A;‘
Aprendi um pouco :5 Achei legal a aula F"j
Aprendi do “i;‘ Amei a anla %‘
AULA 7
Anotar o percurso
Cor: Vel | Dado Dado de Dado | Dado | Calculo | Respos | Calculo Respo
oc. de diregao e de de do ta da veloc. | sta
Inic | Desl sentido Veloc. | Aceler | Tempo | Do atingida da
ial oc. da tempo veloc.
jogada | de atingi
jogada da
1a
jogad
a
23
jogad
a
33
jogad
a

42




jogad
a

58
jogad
a

63
jogad
a

7a
jogad
a

83
jogad
a

9a
jogad
a

10°
jogad
a

112
jogad
a

122
jogad
a

132
jogad
a

142
jogad
a

152
jogad
a

16°
jogad
a

172
jogad
a

182
jogad
a

Tempo Total do Percurso:

RASCUNHO JOGO E MRU MRUV




Pesquisa de Satisfacdo Aula 7

A
hi]

Nio aprendi nada oy Nio Gostel da Aula
Aprendi muito pouco | T Gostei mais ou menos

Aprendi um pouco

Achei legal a aula

Aprendi tudo

@

Amei a aula

Investigacao Final: Questionario 2




O questionario a seguir ndo tem a intencéo de testar os seus conhecimentos,
deseja-se apenas investigar quais os seus conhecimentos acerca das unidades
de medida.

Bloco 1: Responda Sim se concordar com a pergunta e responda N&o se
discordar da pergunta.

Sim | N&o

1.Vocé sabe o que é o Sistema Internacional de Medidas?

2. Vocé sabe o que é unidade de medida?

3. Sabe diferenciar grandezas fisicas através das unidades de
medida?

4. Vocé sabe a diferenga entre um numero puro e um numero que
representa uma grandeza?

Bloco 2: Cite no maximo cinco grandezas fisicas e suas correspondentes
unidades de medida. Caso ndo saiba, sinalize no local indicado.

Grandeza Fisica Unidade | Nao
de Sei
medida

Pesquisa De Opinidao do Projeto

A pesquisa de opinido servira para analisar o seu grau de satisfagao
com as atividades propostas. Abaixo estd a legenda para responder a
pesquisa:

Discordo totalmente K
Discordo Parcialmente -
Nem concordo, nem -
discordo
Concordo Parcialmente .-
v
Concordo Totalmente ~—r
1. Voceé gostou das atividades AR LN RS %
propostas durante as aulas? O O O O O




2. Vocé acha que a metodologia
deixou conteudo mais

interessante?

3. Vocé sente que aprendeu o que Ay :,3 ""_,?\ %’

foi proposto? O O O O

4. Vocé acha que os jogos .S r‘,.? 25 %?

contrlbuw'am para a compreensao O O O O

do conteudo?

5. Vocé acha que as interagdes 2.9 ";,3 ~ _f %?

entre outros alunos auxiliaram para O O O O

a sua aprendizagem?

6. Vocé recomendaria esse projeto 2.9 :,3 ~ _5 %'5

para outros professores de fisica? O O O O

7. Como vocé avalia este projeto? .9 :_: ~ _f g
O O o O
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Material do Aluno
PARTE 2: Grupo

Numero do Grupo:

Aula1
Jogo de encaixe MRU
EXERCICIOS

Questao 1. Um carrinho percorre uma pista quilometrada. Quando o
crondmetro esta zerado o carrinho esta na posicdo de quildmetro 384. Apds 2
horas se encontra na posicao 424 Km. Determine a sua velocidade média em
km/h.



Questao 2. Uma particula parte da origem dos espagos quando o cronébmetro
esta zerado e se desloca por 600 m em 30 s. Determine a sua velocidade
média em km/h.
Questao 3. Um movel esta na altura do 2 Km e quanto atinge o 6 Km verificou-
se que no crondémetro sé se passaram 5 min. Determine a velocidade média do
movel em m/s.

Encontrando Grandezas

Simbolo | Transformacga
Intensidade da © em outra Nome da Calculo | Respost
grandez UM grandeza da a
a Questao
1.
2.
Questao | 3.
1 4,
1.
2.
Questio | 3.
2 4.
1.
2.
Questio | 3.
3 4,
Rascunho:
Aula 2

Jogo de encaixe de MRUV

EXERCICIOS




Questao 1. Quando o crondmetro esta zerado um movel inicia seu movimento
com uma de 72 Km/h e atinge 108 Km/h quando o cronédmetro marca 5

segundos. Determine a aceleracdo média na unidade do S.I.

Questdo 2. Apos meia hora uma particula atinge uma alta velocidade de
555,555 km/h tendo uma velocidade de partida de 55,555 km/h. Determine a
aceleracao média na unidade do S.I.
Questao 3. Determine a aceleragdo da mandibula de uma formiga que anda
em cima de uma régua na posicao 100 cm e sua mandibula esta com uma
velocidade de 35 m/s e atinge a velocidade de 65 m/s na posi¢do de 200 cm
em 6 segundos. Depois determine sua velocidade média durante o percurso
em cm/s (despreze a parte fracionario caso exista).

Encontrando Grandezas

Nome da | Simbolo | Transformaca
grandeza da oemoutra | |ptepnsidad | Calculo | Respost
grandez UM e da a
a Questao
1.
2.
Questao | 3.
1 4.
1.
2.
Questao | 3.
2 4.
1.
2.
Questao | 3.
3 4.
5.

Rascunho:
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INTRODUGAO

Prezado(a) Professor(a),

Este € um produto educacional que foi desenvolvido com objetivo de
auxiliar os professores e alunos na compreensao das unidades de medida
através do estudo a introducdo a cinematica e seus principais formalismos
matematicos a nivel de 9° ano do ensino fundamental.

As aulas foram baseadas e fundamentadas nos estudos sobre o
pensamento e sua ligagdo com a linguagem de Lev Vygotsky, onde o
protagonista € a influéncia da interagdo social, uso de signos e instrumentos,
para o desenvolvimento cognitivo.

Os instrumentos sdo os materiais a serem utilizados para potencializar
uma tarefa, de carater fisico, ja os signos também sao instrumentos, porém de
carater psiquico, servem para auxiliar e potencializar fungdes mentais
superiores.

Tendo em vista estes conceitos, foram fabricados quatro kits de jogos,
sendo que alguns desses jogos possibilitam diferentes situagcbes mudando
apenas regras da partida. Os jogos possuem o papel de instrumento para
auxiliar o professor na explicagado dos signos e seus significados no conteudo
proposto. A intencao é fazer com que, a partir dos conhecimentos que o aluno
ja tem bem estabelecidos (zona de desenvolvimento real), o professor e o
ambiente escolar possam fazer com que aluno evolua. Essa evolugao pode ser
instigada através de tarefas que incentivem novos desafios que deverao ser
vencidos com a mediacdo entre a situacdo-problema e o aluno (zona de
desenvolvimento potencial).

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é a justamente é a regido
onde agora o aluno consegue realizar tarefas sem a ajuda de outras pessoas.
Nessa fase as suas potencialidades foram amadurecidas através de todo o
processo de mediagado antecessor a esse momento.

As aulas foram aplicadas em uma escola da rede privada de uma regido

de classe média de Brasilia — DF e foram produzidas com o suporte do curso



de Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF), ofertado no
campus da Universidade de Brasilia (UNB).
Os materiais que o professor vai encontrar para dar suporte ao aluno e

proporcionar a interagao e a mediagao sao:

e Questionarios de investigagao

e Pesquisas de opinido aula a aula

e Questdes propostas para os jogos

e Orientagbes para a execugao dos jogos

e Questdes extras

E importante lembrar que esta proposta ndo inclui questdes de niveis
mais complexos, por motivos como limitagdes dos jogos, como também a série
em que se propde a pesquisa.

O ensino de cinematica na série do 9° ano do ensino fundamental é o
primeiro contato do aluno com a fisica como disciplina isolada na escola, diante
disso, é nesse momento que sado plantadas as sementes para que la na frente,
seja possivel encontrar frutos complexos que vieram dessas sementes.

Para Symon (1982),

“ao estabelecer as unidades, em termos do qual se exprimem as
medidas usadas na Fisica escolhem-se, primeira e arbitrariamente,
padrdes unitarios para um determinado conjunto de grandezas fisicas
fundamentais (ex., massa, comprimento e tempo). Definem-se, entéo,
outras unidades derivadas, em relagao as unidades fundamentais
(ex., a unidade de velocidade é uma unidade de comprimento dividida
por uma unidade de tempo) (SYMON, 1982),”.

E fundamental a compreensdo e a diferenciacdo de cada grandeza, e
por sua vez, os fendmenos que envolvem essas grandezas. E comum alunos
confundirem velocidade e aceleragao, carga elétrica e corrente elétrica, entre
outras grandezas, que apesar de estarem relacionadas, representam
realidades completamente diferentes. Os jogos de encaixe tém intencéo de
mostrar ao aluno a importdncia da unidade de medida no estuda das
grandezas, os demais jogos vao aumentando o grau de dificuldade a cada

etapa das aulas, apos a ministracdo do conteudo.



Todos os detalhes das aulas e dos jogos, estdo detalhadamente na

secao seguinte.

1. UMA PROPOSTA PARA O USO DE JOGOS NO ENSINO DE
CINEMATICA PARA 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL



Kitéria Karoline Dos Santos Alves'

1.1 Objetivo Geral
Verificar a influéncia dos jogos no processo de compreensao, absorgao
e retencdo da cinematica (parte introdutéria) na série final do ensino

fundamental.

1.2 Objetivos especificos

Analisar a concepcéao e aplicagdo de jogos como alternativa pedagogica
para o ensino de fisica, em especial, a cinematica
o Verificar possiveis flexibilidades e dificuldades na aplicagéo dos jogos

e Investigar o sucesso da proposta de ensino através dos jogos

2. ATIVIDADES PROPOSTAS

2.1Aula 1:
Essa aula sera divida em trés momentos, o primeiro deve ser

entregue a cada aluno o seguinte questionario de investigacao:

AULA 1
Investigagdo inicial: Questionario 1

Os questionarios a seguir ndo tem a intencéo de testar os seus conhecimentos,
deseja-se apenas investigar quais 0os seus conhecimentos acerca das unidades
de medida.

Bloco 1:

Responda Sim se concordar com a pergunta e responda N&o se discordar da

pergunta.

Tabela 1 — Investigagao inicial: Unidade

Sim | Néo

! Mestranda do programa de Mestrado Nacional Profissional no Ensino de Fisica no Campus da
Universidade de Brasilia. Professora da Rede privada de Ensino do Distrito Federal.




1.Vocé sabe o que é o Sistema Internacional de Medidas?

2. Vocé sabe o que é unidade de medida?

3. Sabe diferenciar grandezas fisicas através das unidades de

medida?

4. Vocé sabe a diferenga entre um numero puro € um numero que

representa uma grandeza?

Fonte: Alves, 2019.
Bloco 2:
Cite no maximo cinco grandezas fisicas e suas correspondentes unidades de

medida. Caso nao saiba, sinalize no local indicado.

Tabela 2 - Investigacgao inicial: Grandeza

Grandeza Fisica Unidade | Nao
de Sei
medida

Fonte: Alves, 2019.

O segundo momento o professor deve iniciar os conceitos de trajetoria,
deslocamento e velocidade média, incluindo o movimento retilineo uniforme
(MRU) e algumas possibilidades de transformacdes das UM dessas grandezas.
Apoés essa etapa o professor vai explicar como funciona o jogo de encaixe e
entregar as primeiras questdes a serem feitas em grupo, a preferéncia é que
cada grupo seja de quatro alunos. A seguir o questionario entregue para cada
grupo:

Aula 1
Jogo de encaixe MRU
EXERCICIOS

Questao 1. Um carrinho percorre uma pista quilometrada. Quando o
crondmetro esta zerado o carrinho esta na posicdo de quildmetro 384. Apds 2
horas se encontra na posigao 424 Km. Determine a sua velocidade média em
km/h.




Questao 2. Uma particula parte da origem dos espagos quando o cronébmetro

esta zerado e se desloca por 600 m em 30 s. Determine a sua velocidade

média em km/h.

Questao 3. Um movel esta na altura do 2 Km e quanto atinge o 6 Km verificou-

se que no crondémetro sé se passaram 5 min. Determine a velocidade média do

movel em m/s.

Tabela 3 — Encontrando Grandezas

Simbolo
Intensidade | da Transformacdo | Nome da | Calculo da | Resposta
grandez |emoutraUM | grandeza | Questio
a
1.
2.
Questio | 3.
1 4.
1.
2.
Questio | 3.
2 4,
1.
2.
Questio | 3.
3 4,

Fonte: Alves, 2019.

Nessa tabela é possivel perceber que o aluno a cada questdo tem

espaco para anotar as intensidades encontradas, qual simbolo a intensidade

corresponde no formalismo matematico, uma possibilidade de transformacéao

dessa grandeza em outra UM, qual o nome dessa grandeza, calculo da

questao e por fim a resposta da questio.

A ultima etapa dessa aula é a entrega da seguinte pesquisa para avaliar

a satisfacado dos alunos em relagao a aula:

Tabela 4 - Pesquisa de satisfagao

Nao aprendi nada Nao gostei da aula
L L
-~ -~
Aprendi muito pouco ~ = | Gostei mais ou menos o
o B = B
5 5




Aprendi um pouco Achei legal a aula

cE) cE)

- -
Aprendi tudo W Amei a aula J¢
b= -

Fonte: Alves, 2019.

O professor em todo também possuira a seguinte tabela para orientar

sua aula e melhor contribuir com seus alunos:

Tabela 5—- Acertos do jogo de encaixe 1

Certo | Intervencgde
s
Grupo 1 1.
2.
3.
Grupo 2 1.
2.
3.
Grupo 3 1.
2.
3.
Grupo 4 1.
2.
3.

Fonte: Alves, 2019.

2.2 Aula 2:

Nessa aula sera introduzido o conceito de aceleragao, sera entregue aos
alunos a seguinte tabela juntamente com trés perguntas para serem analisadas
pelo grupo:

Aula 2
Jogo de encaixe de MRUV

EXERCIiCIOS




Questao 1. Quando o crondmetro esta zerado um movel inicia seu movimento

com uma de 72 Km/h e atinge 108 Km/h quando o cronémetro marca 5

segundos. Determine a aceleracado média na unidade do S.I.

Questdao 2. Apos meia hora uma particula atinge uma alta velocidade de
555,555 km/h tendo uma velocidade de partida de 55,555 km/h. Determine a

aceleracao média na unidade do S.I.

Questao 3. Determine a aceleracdo da mandibula de uma formiga que anda

em cima de uma régua na posicado 100 cm e sua mandibula esta com uma

velocidade de 35 m/s e atinge a velocidade de 65 m/s na posi¢do de 200 cm

em 6 segundos. Depois determine sua velocidade média durante o percurso

em cm/s (despreze a parte fracionario caso exista).

Tabela 6—- Encontrando Grandezas

Nome da | Simbolo da | Transformaca
grandeza grandeza o em outra | Intensidad | Calculo da | Resposta
UM e Questao
1.
2.
Questao | 3.
1 4.
1.
2.
Questio | 3.
2 4.
1.
2.
Questao | 3.
3 4.
5.

Tabela 7- Acertos do jogo de encaixe 2

Fonte: Alves, 2019.

O professor usara a tabela a seguir para anotar os acontecimentos:

Certo

Intervencodes

Grupo 1

-_




3.
Grupo 2 1.
2.
3.
Grupo 3 1.
2.
3.
Grupo 4 1.
2.
3.

Fonte: Alves, 2019.
Ao finalizar as questbes para completar a tabela os alunos receberao
questdes extras para continuar o aprofundamento do conteudo. A seguir a

questdes sugeridas:

Questoes extras:

1. (Fuvest) Apds chover na cidade de Sao Paulo, as aguas da chuva descerao
o rio Tieté até o rio Parana, percorrendo cerca de 1.000km. Sendo de 4km/h a
velocidade média das aguas, o percurso mencionado sera cumprido pelas

aguas da chuva em aproximadamente:
a) 30 dias

b) 10 dias

c) 25 dias

d) 2 dias

e) 4 dias

2. Ao cobrar uma falta em um jogo de futebol, um jogador imprime a bola uma
velocidade de 43,2 km/h. Sabendo que a bola gasta 3 s até atingir as redes,

determine a distancia percorrida.
a)36m
b) 48 m
c)52m

d)75m



e)28 m

2. Qual é a aceleragdo de um automével que parte do repouso e atinge a

velocidade de 80 km/h em 10s?

2. (Uneb-BA) Uma particula,

uniformemente e, apds percorrer 8 s, alcanga a velocidade de 6 m/s.

inicialmente a 2 m/s,

é acelerada

Nessas condigbes, determine sua aceleragdo, em metros por segundo ao

quadrado.

A Ultima etapa dessa aula € a entrega da pesquisa contida na tabela 4

para avaliar a satisfagao dos alunos em relagao a aula.

2.5 Aula3:

Nessa aula o professor deve inserir as fungdes horarias e a equagao

Torricelli. Essa aula ndo havera formagao dos grupos, cada aluno recebera

individualmente a seguinte lista de exercicios:

Tabela 8- Questoes

Questoes

Dados

Calculo

Respost
a

2. (Unimep-SP) A  Embraer
(Empresa Brasileira de
Aeronautica S.A) esta
testando seu novo avido, o
BEM-145. Na opiniao dos
engenheiros da empresa, esse
avido € ideal para linhas
aéreas ligando cidades de
porte médio e para pequenas
distancias. Conforme
anunciado pelos técnicos, a
velocidade média do avido
vale aproximadamente 800
km/h (no ar). Assim sendo, o
tempo gasto num percurso de
1 480 km sera:

a) 1 hora e 51 minutos
b) 185 minutos




c) 1 hora e 45 minutos
d) 1 hora e 48 minutos
e) 2 horas e 25 minutos

2. (Unimep-SP) Uma particula parte
do repouso e em 5 segundos
percorre 100 metros. Considerando
o] movimento retilineo e
uniformemente variado, podemos
afirmar que a aceleragao da particula
é de:

a) 8 m/s?

b) 4 m/s?

c) 20 m/s?

d) 4,5 m/s?

e) Nenhuma das anteriores

3. (UFRJ) Numa competicéo
automobilistica, um carro se
aproxima de uma curva em grande
velocidade. O piloto, entdo, pisa o
freio durante 4 s e consegue reduzir
a velocidade do carro para 30 m/s.
Durante a freada o carro percorre
160 m. Supondo que os freios
imprimam ao carro uma aceleragéo
retardadora constante, calcule a
velocidade do carro no instante em
que o piloto pisou o freio.

Essa lista de exercicios sera tomada para analise pelo professor com a

resolucdo no quadro, promovendo a fala do aluno e a discussdo em cima das

grandezas encontradas.

Além dessas questbes que serdao analisadas, os alunos também

Fonte: Alves, 2019.

receberdo a lista de exercicios a seguir

conhecimentos:

5. Sabendo que a velocidade de uma aeronave no momento de decolagem
€ 300m/s, com aceleragao constante de 50 m/s?, calcule quantos metros
sobre a pista ela percorre a partir do repouso.

6. (UF-RR) Um carro com velocidade de 72 Km/h é freado com uma
aceleragcado constante, contraria ao movimento, de 10m/s? até parar. A

Questoes extras

para aprofundamento dos



distancia em metros percorrida pelo carro desde o instante da aplicagao
dos freios até parar vale:

a) 1

b) 10

c) 20

d) 30

e) 40

7. Um motorista esta viajando de carro em uma estrada a uma velocidade

constante de 90 km/h, quando percebe um cavalo a sua frente e resolve
frear, imprimindo uma desaceleragéo constante de 18km/h por segundo.
Calcule a distancia minima de frenagem em metros.

8. (FUVEST) Um veiculo parte do repouso em movimento retilineo e
acelera com aceleragao escalar constante e igual a 2,0 m/s?%. Pode-se
dizer que sua velocidade escalar e a distancia percorrida apos 3,0
segundos, valem, respectivamente:

a) 6,0 m/s e 9,0m;
b) 6,0m/s e 18m;
c) 3,0 m/s e 12m;
d) 12 m/s e 35m;
e)2,0m/se 12 m.

A ultima etapa dessa aula é a entrega da pesquisa contida na tabela 4

para avaliar a satisfagao dos alunos em relagao a aula.

2.5Aula 4:

Na quarta aula sera uma aula onde o professor vai explicar como
funciona os jogos de domin6 e de cartas, os alunos vao se reunir em seus
grupos e comegar as partidas. O primeiro jogo € de domino e depois o0 jogo de
cartas. Os alunos receberédo a tabela a seguir para anotar os conhecimentos
adquiridos durante o jogo e quem foi o responsavel por aquele aprendizado (as

possibilidades estao entre professora, colegas de turma ou ambos:

Tabela 9 — Conhecimentos adquiridos

Domind

Conhecimentos:




Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Cartas

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Conhecimentos:

Professora ( ) colegas da turma ( ) ambos ( )

Fonte: Alves, 2019.

O professor anotara suas percepgdes na seguinte tabela:

Tabela 10 — Intervengoes para tirar duvida.

INTERVENCOES
DOMINO CARTAS
12 PARTIDA | ULTIMA 12 PARTIDA | ULTIMA
PARTIDA PARTIDA
GRUPO 1
GRUPO 2
GRUPO 3




| GRUPO4 | | | | |
Fonte: Alves, 2019.

A ultima etapa dessa aula é a entrega da pesquisa contida na tabela 4

para avaliar a satisfagao dos alunos em relagao a aula.

2.5 Aula 5:
Nesta aula a proposta sera jogar em cima de um tabuleiro quadriculado

anotando as jogadas para encontrar o tempo através da equagao da

velocidade média. A seguir um modelo de tabela para auxiliar o aluno:

Tabela 11- Percurso do MRU

Cor: Dado de | Dado de diregao e | Dado de | Tempo da
deslocament | sentido velocidade | jogada
o




16°
jogada

172
jogada

18°
jogada

192
jogada

Fonte: Alves, 2019.

Tempo Total do Percurso:

O professor vai avaliar com o apoio da seguinte tabela:

Tabela 12- Verificagao das jogadas

TOTAL DE | JOGADAS JOGADAS
JOGADAS CERTAS ERRADAS

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14

Aluno 15

Aluno 16

Fonte: Alves, 2019.

A ultima etapa dessa aula € a entrega da pesquisa contida na tabela 4

para avaliar a satisfagao dos alunos em relacao a aula.

2.6 Aula 6:



Nesta aula o aluno tem o mesmo tabuleiro do jogo anterior, porém as

regras serdao para MRUV, possibilitando o calculo do tempo e da velocidade

final. O aluno anotara suas jogadas na tabela a seguir:

Tabela 13— Percurso do MRUV

Velocidad
e
Inicial

Dado de
Deslocament
o

Dado de
direcao e
sentido

Dado de
aceleraga
o

Calculo do
Tempo da
jogada

Calculo do
Velocidade
atingida

jogada

jogada

182
jogada

19°
jogada




Fonte: Alves, 2019.

O professor apoiara suas anotagdes na tabela a seguir:

Tabela 14- Verificagao das jogadas

TOTAL DE
JOGADAS

JOGADAS
CERTAS

JOGADAS
ERRADAS

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

Aluno 6

Aluno 7

Aluno 8

Aluno 9

Aluno 10

Aluno 11

Aluno 12

Aluno 13

Aluno 14

Aluno 15

Aluno 16

Fonte: Alves, 2019.

A Ultima etapa dessa aula € a entrega da pesquisa contida na tabela 4

para avaliar a satisfagao dos alunos em relagao a aula.

2.7 Aula 7:

Na ultima aula o jogo de trilha vai juntar os dois movimentos, tanto MRU

quanto MRUV. Os alunos anotardo as faces dos dados das suas jogadas e as

respostas encontradas de tempo e velocidade (caso seja MRUV) na tabela a

sequir:
Tabela 15— Percurso do MRUV
Cor: Vel | Dado Dado de Dado | Dado | Calculo | Respos | Calculo Respo
oc. de diregao e de de do ta da veloc. | sta
Inic sentido | Veloc. | Aceler | Tempo | Do atingida da
ial | Deslo da tempo veloc.
C. jogada | de atingi
jogada da




1'01a
gad

joza
gad

1'03a
gad

1'043
gad

1'05a
gad

io6a
gad

1'07a
gad

iosa
gad

joga
gad

gad

gad

gad

gad

joga
gad

gad

gad

gad




a

182
jogad
a

Fonte: Alves, 2019.
Tempo Total do Percurso:

O professor utilizara a tabela a seguir para fazer a corre¢ao de cada jogador:

Tabela 16- Verificagao das jogadas

TOTAL DE JOGADAS JOGADAS
JOGADAS CERTAS ERRADAS

Aluno 1
Aluno 2
Aluno 3
Aluno 4
Aluno 5
Aluno 6
Aluno 7
Aluno 8
Aluno 9
Aluno 10
Aluno 11
Aluno 12
Aluno 13
Aluno 14
Aluno 15
Aluno 16

Fonte: Alves, 2019.

A Ultima etapa dessa aula € a entrega da pesquisa contida na tabela 4
para avaliar a satisfagao dos alunos em relagao a aula.

A Ultima etapa dessa aula é o questionario 2 (tabela 18 e 19), que na
verdade € o mesmo questionario entregue na primeira aula, justamente para

verificar se houve a ocorréncia da aprendizagem.

Investigagdo inicial: Questionario 2
O questionario a seguir ndo tem a intengc&o de testar os seus conhecimentos,
deseja-se apenas investigar quais os seus conhecimentos acerca das unidades

de medida.

Bloco 1: Responda Sim se concordar com a pergunta e responda N&o se
discordar da pergunta.




Tabela 17- Investigacgao final: Unidades

Sim | Néo

1.Vocé sabe o que é o Sistema Internacional de Medidas?

2. Vocé sabe o que € unidade de medida?

3. Sabe diferenciar grandezas fisicas através das unidades de
medida?

4. Vocé sabe a diferenga entre um numero puro € um numero que
representa uma grandeza?

Fonte: Alves, 2019.

Bloco 2: Cite no maximo cinco grandezas fisicas e suas correspondentes
unidades de medida. Caso n&o saiba, sinalize no local indicado.

Tabela 18- Investigagao final: Grandezas

Grandeza Fisica Unidade | Nao
de Sei
medida

Fonte: Alves, 2019.

E por fim sera entregue uma pesquisa de satisfagao do projeto como um
todo, como € mostrado na tabela a seguir:

Pesquisa De Opinido do Projeto

A pesquisa de opinido servira para analisar o seu grau de satisfagao
com as atividades propostas. Abaixo estd a legenda para responder a
pesquisa:

Tabela 19- Legenda

Discordo totalmente K
o -
Discordo Parcialmente -

Nem concordo, nem
discordo




Concordo Parcialmente

v
Concordo Totalmente @v
Fonte: Alves, 2019.

Tabela 20— Pesquisa de opiniao sobre o projeto

1. Vocé gostou das atividades 9 & O & g
propostas durante as aulas? O O O O O
2. Vocé acha que a metodologia L9 ©F ) ©I g
deixou conteudo mais O O O O ©o
interessante?
3. Vocé sente que aprendeu o que AL A %?
foi proposto? O O O O O
4. Vocé acha que os jogos 9 &9 ¢ ©J g
contribuiram para a compreensao O O O O O
do conteudo?
5. Vocé acha que as interacdes 29 Iy g;?
entre outros alunos auxiliaram para O O O O O
a sua aprendizagem?
6. Vocé recomendaria esse projeto | (28 == (°° 5 g
para outros professores de fisica? O O O O O
7. Como vocé avalia este projeto? =3 "-',..; - :'f g
O O O O O

Fonte: Alves, 2019.

3. As Regras dos jogos

3.1 Jogo de encaixe para velocidade média e aceleragao média

v As pecas de intensidade numérica devem ser encaixadas

conforme a formula e o que propde o enunciado.



v' Sempre deve ser encaixada a unidade de medida certa na Ultima

peca que, entre milhar, centena, dezena e unidade, é a peca que

corresponde a unidade.

v A resposta final deve ter a composic¢éo das unidades de medida

que foram trabalhadas na formula.

v Se n3o conseguir encaixar a unidade de medida por que a peca

nao existe, o aluno é obrigado a transformar para poder encaixar

a grandeza transformada e continuar o jogo.

Abaixo um exemplo de uma jogada.

3.2 Jogo de Dominé

v
v
v

v

Cada jogador deve receber a mesma quantidade de pecas
Comega o jogo a pega de ACELERACAO.

As buchas sao as pecgas que tem por extenso o Unico nome de
grandeza. Sao elas: Aceleragao, Velocidade, Deslocamento,
Posicao de Partida, Posicao de Chegada, Duragao, Momento de
Partida, Instante de Chegada.

As demais pecas serao unidades de medidas possiveis para
essas grandezas.

As unidades de medida devem ser encaixadas conforme a
grandeza que elas representam, ndo necessariamente precisa
ser a mesma unidade, por exemplo o lado que indica cm pode
ser encaixado na pecga de lado mm, pois representam a mesma
grandeza.

Ganha o jogo quem conseguir eliminar todas as pecgas.

Abaixo um exemplo de uma jogada:

3.3 Jogo de Cartas

v
v

Cada jogador deve receber cinco cartas

Apos a distribuicao das cartas, as cartas que sobrarem vao

compor o ‘monte’.



v Quando as jogadas comegarem, aluno deve descartar uma
carta e pode pegar uma carta no ‘monte’, ficando sempre com
cinco cartas. As cartas descartadas podem ser descartas em um
segundo monte e podem ser viradas para cima. Quando as cartas
do monte acabarem elas podem ser reembaralhadas e compor
novamente um unico monte.

v O aluno para ganhar deve ter na mao cinco cartas para
bater, uma carta com a grandeza que ele quer formar, mais
quatro cartas indicando variacado de velocidade pelo tempo ou
variagao de espaco pela variacdo do tempo.

v A ordem das cartas deve ser coerente com o formalismo
matematico.

A seguir um exemplo de jogada:

3.4 Jogos de trilha

Para MRU:
v A primeira jogada sera com o dado comum para saber a
posicao de partida
v A segunda jogada sera com os trés dados informando
quantas casas deve andar (cada casa equivale a um
metro), o dado de velocidade para saber o valor que sera
considerando constante e o ultimo dado que indicara a

direcdo e o sentido do movimento.

v O aluno em todas as jogadas calculara o tempo do
movimento.
v Ganha o aluno que tiver mais acertos e que chegou mais

rapido na posi¢cao de chegada.
v A correcao so sera feita apds todos chegarem ao fim do

jogo, para que todos possam finalizar.

Para MRUV:
v A primeira jogada sera com o dado comum para saber a

posicao de partida



Para MRU e

Todos vao partir do repouso.

A segunda jogada sera com os trés dados informando
guantas casas deve andar (cada casa equivale a um
metro), o dado de aceleragao para saber o valor que sera
considerando constante e o ultimo dado que indicara a
direcao e o sentido do movimento.

O aluno em todas as jogadas calculara o tempo do
movimento e a velocidade atingida.

A velocidade inicial da proxima jogada e a velocidade
atingida na jogada anterior.

Ganha o aluno que tiver mais acertos e que chegou mais
rapido na posi¢cao de chegada.

A correcao so sera feita apos todos chegarem ao fim do

jogo, para que todos possam finalizar.

MRUYV sao as mesmas regras, porém o dado de aceleragao

tera uma face tapada para indicar aceleragao igual a zero executando um

MRU. Se isso acontecer na primeira jogada o aluno perde a vez.

4. Pecas e modelos dos jogos

4.1 Jogo de encaixe

4.1.1 Tabuleiro e suas pecas

Figura 1- Tabuleiro

®

2,3e4]-12,3e4 2,3e4

— = =1|2.3e4

2,3e4]-12,3e4 2,3e4

Fonte: Alves, 2019.




Figura 2- Pegas de encaixe 1

Velocidade

Fonte: Alves, 2019.

Figura 3- Pegas de encaixe 2

@«

Fonte: Alves, 2019.

Figura 4- Pegas de encaixe 3

5 6 7 8 9
o peca 4 peca 4 peca 4 peca 4

Fonte: Alves, 2019.

Figura 5- Pecas de encaixe 4

OOOOEEOOOO

Fonte: Alves, 2019.



Figura 6- Pecas de encaixe 5

Deslocamento

Variacao de velocidade

Fonte: Alves, 2019.

Figura 7- Exemplo de encaixe 20 m/s

Fonte: Alves, 2019.
4.2 Jogo de Dominé

Figura 8- Pegcas do Dominé

aceleragao
velocidade | | m/s* | em/s
Duracao m/s? | min cm/s |min
M()F’mirlc:o de m/s? h km/h | h min h
artida
Instante de 2 . .
Chegada m/s*| s m/min s mes ano s h
Posi¢do de m/s? | km km/h | km m s km | s cm min
Partida
Posigdo de m/s? m/s m .
Chegada m dm h dm min dm s
Deslocamento| | m/s* | m mm/s | m cm h km | dia km |semana

Fonte: Alves, 2019.



4.3 Jogo de Cartas
Figura 9— Modelo Frente e Verso

Frente Verso

120 k.

Fonte: Alves, 2019.

Figura 10— Cartas

g

Fonte: AIvs, 20

40

19.

4.4 Jogo de Trilha

4.4.1 Tabuleiro

Figura 11- Tabuleiro



CHEGADA

1 2 3 4 5 6
PARTIDA

Fonte: Alves, 2019.

4.4.2 Dados dos jogos

Figura 12— Os Dados

| vertical | ™ ;
para i 0,5 m/s?| | I 120 m/s | I $ e I
| cima - i ! ;

~7| vertical |
i para
|| baixo

1 m/s? ! i 30 m/s i .
\ | I
P LN -

horizontal

coringa | Para coringa
esquerda

2,5m/s* | 1,5 m/s’| 3 my/s? 300 cmys |108 km/h| 600 mm/s‘

pi e h]
I I
! 1
|
| |

.

=

horizontal | " R
! 2 m/s
i
;

=
-

|

| para
! direita
L\

| |72 km/h

Fonte: Alves, 2019.
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