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Design Pedagogico

I — Escolha do Topico

O que provoca um movimento? Ha necessidade de algo para manter o0 movimento? Quais sao
as causas das variacBes observadas em um movimento? Estes conceitos sdo estudados na Fisica do
Ensino Medio, e sdo importantes para a formacao do aluno, na medida que através do estudo destes
fendbmenos os aprendizes poderdo compreender e verificar no seu dia-a-dia diversas questdes que
envolvem estes conceitos fisicos. Estes conceitos sdo apresentados através das trés leis basicas da
Dindmica — parte da Mecénica que estuda as causas que provocam um movimento — e foram

propostas pelo fisico e matematico inglés Isaac Newton.

Como exemplos de aplicagbes do mundo real que utilizam as leis do movimento podemos
citar os meios de transporte (automdvel, dnibus, trem, etc), até mesmo em brincadeiras do dia-a-dia.
O proprio objeto de aprendizagem é um exemplo disso, através da simulacdo do movimento de um

carrinho de rolima.

Il — Escopo do médulo
Este mddulo engloba as trés leis basicas da Dinamica — parte da Mecanica que estuda as
causas que provocam um movimento. Estes principios, também chamados de Leis dos Movimentos

ou Leis de Newton: 1%, 2% e 3a lei de Newton.

O objetivo deste modulo é buscar que os alunos compreendam a nogdo de movimento e dos
conceitos envolvidos no movimento de um corpo. Por exemplo, para se calcular o atrito (forca de

atrito) é necessario ter a nogdo de massa, peso, gravidade, coeficiente de atrito entre outros.

O diferencial deste objeto é apresentar estes conceitos de uma forca ludica, atraves da

simulacdo da brincadeira com carrinhos de rolima.

11 - Interatividade

Neste objeto de aprendizagem o aluno é incentivado a se imaginar na garagem de sua
residéncia ou de amigos com o objetivo de “configurar” a melhor possibilidade de carrinho de
rolim&. Nesta brincadeira sdo colocados dois carrinhos de rolimd, um ao lado do outro, para calcular
qual deles chegara primeiro ao final da pista. Para isto, o aluno deverd compreender os conceitos

das leis do movimento para poder informar corretamente as variaveis que o objeto de aprendizagem
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solicita. Além disso, existem duas possibilidades de pistas (pista de asfalto e pista de terra). E nestas
pistas, conforme o modelo de roda (roda de metal ou roda de borracha) o coeficiente de atrito sera

diferente.

Para aprendizagem deste médulo os alunos deverdo configurar variaveis do carrinho de
rolima, a seguir: a massa do aluno, a massa do chassi de seu carrinho de rolima, a forca que sera
aplicada no momento do empurrao do carrinho de rolimd, o tipo da pista (asfalto ou terra) e o tipo
da roda (metal ou borracha). O preenchimento das variaveis deve se basear nos valores gerados pelo
computador. N&o sera possivel encontrar a solu¢do mais otimizada (melhor configurada), sem antes
realizar os calculos, por exemplo, da forca de atrito da roda com a pista, do peso e da forga
resultante. Isso incentiva o aprendizado dos conceitos e ndo apenas a informacdo de valores no
formato de tentativa e erro. Apds isso o aluno deve refletir e verificar o resultado das suas escolhas,

bem como, relacionando a animagéo com os conceitos das leis do movimento.

Este objeto de aprendizagem aproveita as vantagens do computador tais como: gerar valores
randomicamente para as variaveis do carrinho de rolimd do computador; realizagdo de calculos;

simulacdo de uma corrida de carrinhos de rolima.

1. Defina os objetivos gerais do médulo (competéncias e habilidades). O que vocé espera que 0s
alunos aprendam (ver a se¢ao de escopo do modulo)
I - Auxiliar no processo de aprendizagem dos conceitos de fisica relacionados as Leis de
Newton.
Il - Apresentar os conceitos de fisica envolvidos nas Leis de Newton, tais como massa, peso,
forca e atrito de um modo com que o aluno consiga relacionar estes com a atividade
proposta, bem como estender a aplicacdo destes em outras situacdes da sua vida.
Il - Fazer com que o aluno reflita, através de questdes praticas relacionadas a sua vida,
sobre estes conceitos.
IV - Proporcionar aos alunos um ambiente virtual e interativo que motive estes a
compreensdo dos conceitos envolvidos no OA, através da verificacdo e aplicacdo destes em

uma realidade simulada.
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2. Quais estratégias e atividades atendem cada objetivo proposto?

Atividade Geral

Estratégia: calcular a forca resultante em corridas de carrinho de rolimd, levando em

consideracdo as varidveis, tais como: massa, peso, gravidade, coeficiente de atrito.

Objetivos: I, 11, Il e 1V.

3. Que outros recursos seriam Uteis nas paginas web do moédulo (glossario, calculadora)?

Serd disponibilizado, através da ajuda, um glossario com os principais conceitos da Lei do

Movimento, envolvidas nesta simulagéo.

4. ldentifique as se¢des do médulo onde serdo necessarios recursos adicionais como: textos, videos,
web sites, outros modulos.

Este mddulo ndo exige recursos adicionais.
IV — Atividade

1. Considere as idéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
que o aluno fizesse. Usando uma nova pagina para cada atividade, comece a escrever alguns
detalhes sobre o que vocé quer que os estudantes facam para aprender esses conceitos. Faga
sketches de suas idéias. Ndo se preocupe com o script da atividade, layout ou se as idéias séo
realistas ou ndo para o programador produzir. Aqui, o importante é identificar a maior
funcionalidade desejada assim como as ag¢Oes que vocé quer que os alunos sejam capazes de
desempenhar nas atividades do computador.

Este objeto de aprendizagem remete o aluno a se imaginar em uma brincadeira com 0s
amigos através de corridas de carrinhos de rolimd. Para isto o aluno devera configurar seu carrinho
de rolima de uma forma que ele seja competitivo ao carrinho de rolimd do computador, através do
preenchimento de variaveis e dos célculos necessarios. Para tanto:

a) O aluno é convidado a pensar no valor de massa ideal para o competidor no contexto
apresentado, pois o objeto de aprendizagem deverd gerar valores randémicos de varidveis
para o carrinho de rolimd do computador;

b) Além da massa, 0 aluno devera informar a massa do chassi do carrinho de rolima, os tipos
de rodas (metal ou borracha), os tipos de pista (asfalto ou terra) e a forca aplicada no

momento do empurrao;
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c¢) E importante que o aluno anote (em papel ou em um editor de texto no computador) as suas
impressdes ocorridas antes, durante e apos a utilizagdo do objeto de aprendizagem carrinho

de rolim@;

2. Considere cada idéia para as atividades. Ela ensina apenas um conceito? Ela pode ensinar 3 ou
4 conceitos se abordados em outras perspectivas (a atividade pode ser reutilizada num contexto
diferente?).

As idéias descritas anteriormente sdo possiveis de proporcionar a aprendizagem de diversos
conceitos relacionados as leis dos movimentos. Neste sentido é possivel trabalhar com as leis de

Newton: 1% 2% e 3% e com os conceitos subjacentes: peso, massa, atrito, forca, entre outros.

O objeto de aprendizagem pode ser reutilizado também em outros contextos, citando como

exemplos:

» trabalhar sobre a composi¢do quimica dos tipos de roda (metal e borracha) e dos tipos de

pistas (asfalto e terra);

» trabalhar sobre o folclore em torno das brincadeiras infanto-juvenil, bem como, a

nomenclatura do carrinho de rolima nos diversos estados brasileiros e em outros paises;

3. As atividades permitem espaco para serem exploradas além das fronteiras de suas idéias
originais? Ou os alunos estdo confinados a um caminho pré-determinado?

A forma como foi pensado o objeto de aprendizagem permite ao aluno uma autonomia no
caminho a ser percorrido na configuragdo de seu carrinho de rolimé, assim, ndo existe uma ordem

pré-definida para o aluno informar as varidveis e célculos.

4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individualmente ou em
grupo)?

A atividade de utilizagdo do OA nos computadores por parte dos alunos pode ser feita tanto
individualmente como em duplas, dependendo dos recursos disponiveis no laboratério de
informatica em questdo. Sugere-se que a atividade de utilizacdo do OA néo seja feita por grupos de
alunos superiores a trés pessoas, pois poderia ocasionar dispersdo destes do objetivo proposto, além

de ficar com pouco tempo de utilizagdo individual.
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Para fins de referéncia e sugestdo, o OA pode ser utilizado em quatro horas/aula da seguinte
maneira: primeiramente, o professor faz uma explanacdo sobre o que trata o OA, e apresenta a
interface deste aos alunos. Apds isso, os alunos poderdo interagir com o OA, modificando os
valores da simulacéo e fazendo ligacGes da pratica com 0s conceitos apresentados, sempre com 0

auxilio do professor quando necessario.

5. Como os alunos serdao motivados a fazer as atividades?

A motivacdo inicial é com relacdo ao fato de ser uma atividade ludica que representa uma
brincadeira do cotidiano infanto-juvenil. Os alunos também podem ser pré-motivados pelo
professor com relagdo aos carrinhos de rolimé. Este pode questionar os alunos com perguntas
simples, como: Vocé sabe o que é um carrinho de rolimd? Vocé ja brincou com um carrinho de
rolimd? Vocé ja construiu um carrinho de rolimd? Vocé conhece outros nomes para carrinho de
rolima? Vocé consegue estabelecer alguma relagdo do movimento de um carrinho de rolima com as

leis de Newton?

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

Como avaliagao, sugere-se que seja solicitado aos alunos que disponibilizem suas anotagdes
registradas antes, durante e apds as simulac@es. A partir destas anotac@es o professor podera realizar
reflexdes sobre o processo de aprendizagem do aluno, os caminhos que o aluno percorreu para
construir os conceitos e resolucdo dos problemas apresentados no objeto de aprendizagem. Seria
interessante que o professor fizesse considerac@es nos registros dos alunos, devolvesse a eles e

realizasse um debate em sala de aula.

7. Caso existam, quais as questdes para reflexdo, ou questfes intrigantes ou provocativas que se
aplicam a cada atividade?

a) Os carrinhos com rodas de rolamento, na pista de terra ou asfalto, sempre conseguem

andar mais rapido do que com as rodas de borracha?
b) Qual a diferente entre peso e massa?

c) Todo o carrinho de rolima que receber uma forca de empurrdo aplicada maior que o

carrinho de rolima do computador obrigatoriamente chegara primeiro?
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d) Quais conceitos das leis de Newton estéo envolvidos na a¢do de empurréo do carrinho de

rolima?

8. Que beneficios as atividades no computador véo trazer para os alunos em oposi¢ao as aulas
tradicionais e livros texto?

Como beneficios em complemento as aulas tradicionais e o livro texto, pode se citar a
possibilidade de visualizacdo de simulagGes animadas de corridas de carrinho de rolima
(movimento), fato este que no contexto atual da Escola seria dificil de ser realizado concretamente.
Isto é, seria dificil que os alunos pudessem construir seus carrinhos de rolima (real) em sala de aula,
como parte da didatica escolar. Também a possibilidade de testar caminhos diversos na
configuracdo das variaveis do carrinho de rolima virtual e poder visualizar instantaneamente os
resultados (simulacdo via animacgdo). Além de despertar a curiosidade para relagGes dos conceitos

com acg0es do dia-a-dia (contextualizagao).

9. Quem mais pode se interessar por este mdédulo?(Considere os professores de sua area de outras
série, professores de outras areas, instrutores de treinamento de empresas)

Em virtude da idéia geral do objeto de aprendizagem, professores de outras areas podem se
interessar pelo mesmo. Como exemplo de trabalho interdisciplinar ou multidisciplinar, um
professor de quimica pode trabalhar sobre a composicéo dos tipos de rodas e pistas, relacionando o
que estas composicdes podem interferir no atrito. A professora de literatura, historia ou artes
poderia trabalhar questdes de folclore relacionadas a brincadeiras infanto-juvenis, entre elas,

carrinhos de rolima.
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