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Design Pedagdgico
Modulo |
Medidas e Ordem de Grandeza

Escolha do tépico

O que um aluno entre 14 e 18 anos acharia de interessante neste topico? Que aplicactes/exemplos do
mundo real podem ser utilizados para engajar os alunos dentro desse tépico? O que pode ser interativo
neste topico?

Todos nés sabemos aimportancia de se quantificar algumas coisas, mas que coisas sd0 estas que
devem ser quantificadas? qual aimportancia da medida navida do ser humano? Como foi o
desenvolvimento dos métodos de medida, desde os tempos remotos até os dias de hoje? Como as
diferentes ordens de grandezas se relacionam com a ciéncia e com o cotidiano? Como métodos
geomeétricos simples podem chegar a resultados importantes como a medida de grandes areas e até do
raio da Terra?

Liste algumas aplicaces do mundo real que requerem o conhecimento deste conteido. Aplicages que
podem ser ilustradas através de graficos interativos, video clips e animacdes sdo as indicadas para 0 uso
do computador.

Devemos também pensar um pouco mais nos dias hoje e nos nossos alunos, levantarmos algumas a
serem exploradas neste médulo, como as seguintes:

como medir alargura de um lago?

qgual amenor coisa possivel de ser medida, e amaior?

como eram feitas as medias antigamente e como sdo feitas hoje em dia?
Como foi a evolucao dos equipamentos de medidas?

O que tem sido feito nessa area? VV océ tem conhecimento de abordagens interessantes para o tema
proposto no seu médulo? Em sua pesquisa naweb, vocé encontrou algum material interessante para o
uso do computador?

Hoje em dia, temos exempl os de medidas como:
Localizacdo geogréfica utilizando GPS.
Do que se trata nanotecnol ogia?
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E algumas medidas astrondmicas, como radiagdo de fundo do universo?

Escopo do modulo

Defina o0 escopo do médulo. O que sera coberto no médulo? O que ndo sera coberto?

Neste modulo abordaremos questfes relacionadas aos métodos de medidas utilizados ao longo dos
tempos:

O que vocé quer que os alunos aprendam deste modulo? O que os alunos deverdo ser capazes de fazer
apos completarem esse modulo? Tente ser 0 mais especifico possivel com termos do tipo: “calcular”,
“resolver”, “comparar”, “prever”, ao invés de usar termos ambiguos como “entender”, “perceber”,
“estudar”.

Os aunos terdo a chance de acompanhar os avancos das idéias, e como 0s conceitos foram sendo
construidos e re-construidos ao longo dos tempos. Para isto faremos uma revisdo historica, da
importancia da “medida’ para o surgimento do que se chama hoje de Ciéncia, verificando a
importancia da geometria para os métodos de medidas e de interpretacdo dos resultados. Onde o aluno
interage com as atividades do modulo, através de agdes como escolher um tépico ou uma imagem,
localizar um ponto em determinada regido, escolher angulos entre retas, escolher e preencher equactes
“virtuais’, preencher espacos com val ores numéricos expressos segundo convencdes adotadas.
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Interatividade

Sem pensar nas limitagcdes de tempo e custo de producéo, 0 que vocé gostaria de produzir para ensinar
aos alunos os conceitos que fazem parte do seu modul0? Se vocé pudesse criar um laboratorio virtual, o
gue ele proporcionaria aos alunos? Deixe fluir as suasidéias.

Acreditamos que em uma experiéncia virtua pode-se apresentar uma simulagdo do mundo real,
controlando todas as variaveis consideradas importantes para o professor, a0 mesmo tempo pode-se
fornecer ferramentas para 0 auno representar esta realidade através de simbolos e convengdes que
permitam o aluno interpretar, analisar, comparar, calcular valores a partir da experiéncia virtual.

O que voceé quer que os alunos fagam a fim de aprenderem o assunto do médul0? Seja especifico: os
alunos devem desenhar gréficos usando diferentes parametros? Discutir conceitos com outros colegas?
Converter equagdes para curvas? Aplicar conceitos em exemplos de vida real ? Participar num
experimento virtual ?

Pensando ainda em maximizar o uso do computador temos que dar importancia fundamental a
interatividade, para planegjarmos al gumas acfes a serem executadas pel os alunos, séo elas:

Utilizar o computador para manipular oslados e os angulos de um triangulo e, utilizando trigonometria.
calcular distancias que dificilmente poderiam ser medidas na prética.

Inserir dados em “equacfes virtuais’ para que o computador faga os célculos.

Utilizar o computador para classificar palavras segundo critérios preestabel ecidos.

Selecionar em uma lista de exemplos, permitindo que o aluno faca uma exploracéo de acordo com seu
interesse; comparando imagens e classificando-as segundo critérios estabel ecido pel os conceitos.

Como este médulo vai aproveitar as vantagens do computador? Quando planejar um modulo, aproveite
0 potencial da programagdo parainteratividade de nivel superior. Proporcione visualizagéo e
manipulacdo. Plangje atividades que ndo podem ser realizadas através de uma aula expositiva ou folha
de papel. Lembre-se que o modulo € simplesmente um conjunto de materiais para ser usado na sala de
aula: o professor pode e deve usar apostilas, livros, e outros materiais.

Este modulo utiliza vérias vantagens do computador, como: Agilidade na apresentacéo de cenas do
cotidiano, de imagens de microscopio, de imagens de telescopios, narealizacdo de calculos e na
simulacdo de equipamentos (caros) de medida;
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Defina os objetivos gerais do médulo (competéncias e habilidades). O que vocé espera que 0s
alunos aprendam (ver a secéo de escopo do médul o).

Objetivos gerais do modulo:

| - Distinguir, no cotidiano, coisas mensuraveis de ndo mensuraveis.

Il - Realizar uma medida indireta utilizando trigonometria, relacionando os lados e os angulos de um
triangulo retangulo.

Il - Realizar célculo de uma medidaindireta utilizando trigonometria e rel agGes entre angul os e arcos.

IV — Verificar as particularidades de exemplos de diferentes ordens de grandezas, desde a menor até a
maior dimensdo possivel.

Quais estratégias e atividades atendem cada objetivo proposto?

Atividade 1
Estratégia: Comparar imagens de escalas diferentes
Objetivos:IV

Atividade 2

Estratégia Debate, através de um jogo, sobre a possibilidade ndo de se medir, ou néo, determinados
exempl os apresentados.

Objetivos: |

Atividade 3
Estratégia: Medidaindireta da largura de um lago.
Objetivos: |1

Atividade 4
Estratégia Medidaindiretado raio daterra
Objetivos: 111

Atividade 5

Estratégia: Observacéo e comparagao entre exemplos de diferentes ordens de grandezas
Objetivos: IV

Que outros recursos seriam Uteis nas paginas web do médulo (glossério, calculadora)?
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Sera fornecida ao aluno uma calculadora virtual para auxiliélo nos céaculos.

Identifique as secBes do mddulo onde serdo necessari 0s recursos adicionais como: textos, videos,
web sites, outros modul os.

O mobdulo ndo exige recursos adicionais, embora o professor possa complementé-lo como desgar,
desde sgjafeito um planejamento prévio.

Atividades

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Usando uma nova pagina para cada atividade, comece a escrever alguns
detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes fagcam para aprender esses conceitos. Faca
sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o script da atividade, layout ou se as idéias so
realistas ou ndo para o programador produzir. Aqui, o importante é identificar amaior
funcionalidade desgjada assim como as agdes que vocé quer que 0s alunos sejam capazes de
desempenhar nas atividades do computador.

2. Considere cadaidéaparaas 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?).

3. Asatividades permitem espaco para serem exploradas aém das fronteiras de suas idéias
originais? Ou os alunos est&o confinados a um caminho pré-determinado?

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

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

6. Como os resultados das atividades seréo avaliados?

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

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

9. Quem mais pode se interessar por este modulo? (Considere os professores de sua area de outras
séries, professores de outras areas, instrutores de treinamento de empresas)
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Atividade 1
O quesera?

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponhaum conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes
facam para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o
script da atividade, layout ou se asidéas sdo realistas ou ndo para o programador produzir.
Aqui, o importante é identificar amaior funcionalidade desejada assim como as agdes que vocé
guer gue os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Parainiciar a discussdo sobre medidas, que possa motivar o aluno, teremos uma atividade que traz uma
série de imagens em escala super ampliada, onde o educando analisa e tenta adivinhar do que se trata.
Em seguida 0 computador apresenta, associadas estas, outras imagens do mesmo objeto, s que agora
em uma escala que possibilita aidentificagdo. O aluno, por suavez, observa e debate com seus colegas
guais sdos 0s obj etos que estéo representados em cada imagem apresentada pelo computador.

2. Considere cadaidéaparaas 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?).

A atividade possibilitara o aluno:
Reconhecer que existem diferentes escal as;

Reconhecer que cada objeto tem uma escala mais apropriada para ser representado;
Estimar ordem de grandeza.

3. Asatividades permitem espaco para serem exploradas aém das fronteiras de suas idéias
originais? Ou os alunos est&o confinados a um caminho pré-determinado?

O professor podera definir outros objetivos e utilizar a atividade de acordo sue plangjamento.

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

A atividade deve ser realizada com dois alunos por computador.
5. Como os alunos serdo motivados a fazer as atividades?

O desafio apresentado aos alunos é adivinhar do que se trata aimagem apresentada.
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6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

A avaliagdo deverd ser feitaa partir da participagdo dos alunos, além de reflexdes sobre questdes
apresentadas, cComo as que seguem no item 7.

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

Apbs os alunos terem realizado a atividade no laboratorio, deverdo ser capazes de refletir sobre as
guestdes seguintes:

a) Como sera que foram obtidas estas imagens? Que instrumentos foram utilizados?

b) Sera que esse mesmo instrumento serviria para fazer umaimagem da Lua?

) Qual sera a unidade mais adequada para expressar o tamanho das “coisas’ das quais essas imagens
foram tiradas ?

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

A vantagem que 0 computador traz nesta atividade é agilidade na apresentacdo das imagens, além da
possi bilidade de acrescentar novas imagens.

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

Além do professor de fisica, professores de artes também podem utilizar esta atividade. Ela também
pode ser utilizada em dinémica de integragdo da turma.
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Atividade 2
Mensuravel ou ndo

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes
facam para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o
script da atividade, layout ou se as idéias sdo realistas ou ndo para o programador produzir.
Aqui, o importante é identificar amaior funcionalidade desgjada assim como as a¢des que Vocé
guer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade, o educando devera distinguir, dentre exemplos do cotidiano, o que € mensuravel do
gue ndo é mensuravel, baseando-se no conhecimento de pardmetros relevantes de medidas como
comprimento, massa, tempo, velocidade, forca, dentre outros.

Primeiro o educando fard uma lista com exemplos de coisas mensuraveis e coisas ndo mensuraveis.
Havera uma troca de idéias entre os integrantes da turma, e depois de alguns comentarios feitos pelo
professor, os alunos fardo uma classificagdo dos itens colocando os mensuraveis em uma coluna e 0s
Ndo mensuraveis em outra.

2. Considere cadaidéiapara 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?).

A animagdo que consta, basicamente de uma tabela com as duas colunas referidas acima, fornecera a
também um feedback em funcdo das opcdes dos alunos, que ao interagirem com a atividade
desenvolverdo habilidades e competéncias como:

Distinguir coisas, objetos ou fendmenos mensuravels e ndo mensuraveis,

Identificar diferentes métodos de medidas e aplicacdes adequadas;

Compreender a Fisica presente no mundo vivencia por meio de exemplos mensuraveis ou nao;
Construir e sintetizar argumentagdes, tomando como base os conhecimentos de fendbmenos fisicos para
defesa do que ele considera mensuréavel ou néo.

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

A atividade tratara exclusivamente da possibilidade ou n&o de se medir algo, levando em conta os
métodos de medidas possiveis. O professor porém podera utilizar método de debate em outras
situacdes.

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

Como se trata de um jogo € essencia que se tenha dois alunos por computador.



@) Fabrica Virtual

5. Como os alunos serdo motivados afazer as atividades?

O fato de se tratar de um jogo que possibilita o confronto de opinifes e atroca de idéias, espera-se que
os alunos se engajem facilmente na atividade proposta.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?
O auno deve ser avaliado como um todo, desde a participagdo nas respostas das perguntas, na sua
capacidade de argumentacdo, como também na execucao da simulacéo.
7. Caso existam, quais as questdes para reflexdo, ou questdes intrigantes ou provocativas que se
aplicam a cada atividade?
Peca que a equipe elabore um conceito do que é algo mensuravel e de algo ndo mensuravel e cite dez
exemplos de cada um, conjuntamente com o instrumento utilizado em cada medida.
8. Que beneficios as atividades no computador vao trazer para 0s alunos em oposi¢ao as aulas
tradicionais e livros texto?

A vantagem que a utilizac&o do computador nesta atividade € organizacdo e mediacéo do debate.

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

Esta atividade podera ser utilizada também em outras areas, que trabalhem com questdes que séo de
dificil mensuracdo para se fazer uma comparacao entre as diferentes areas de conhecimento.
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Atividade 3
Teodolito

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes
facam para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o
script da atividade, layout ou se as idéias sdo realistas ou ndo para o programador produzir.
Aqui, o importante é identificar amaior funcionalidade desgjada assim como as a¢des que Vocé
guer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade, simularemos a utilizacdo de um teodolito, com o objetivo de levar o auno a
compreender a importancia que as relagdes trigonométricas desempenham nas medidas indiretas de
distancias, como, por exemplo, alargura de um lago ou a altura de umartorre, dentre outros.

Inicialmente, o0 educando € levado a buscar diferentes solugdes para uma situacéo problema (medir uma
grande distancia).

Posteriormente o computador simula um teodolito, possibilitando ao educando manipulé-lo, coletar
dados, calcular e concluir sobre o problema proposto, que no caso é a medida da largura de um lago.

2. Considere cadaidéiapara 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?).

Ao redlizar a atividade terd ainda a possibilidade de exercitar suas habilidades como:
Investigar e classificar alguns instrumentos de medidas,

Certificar-se de que existem parametros adequados para realizagdo da medida de uma grandeza;
Identificar diferentes métodos de medidas e aplicacdes adequadas;

Utilizar a geometria para resolucéo de uma situacéo problema;

Distinguir e identificar diferentes instrumentos de medidas,

Identificar as rel agbes mateméticas para a expressao do saber fisico;

Concluir e sintetizar argumentagdes, tomando como base os conhecimentos de fendmenos fisicos,
Operar, quantitativamente, os dados obtidos.

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

A atividade podera ser utilizada em qualquer outro contexto que se desgje realizar uma medida de

espaco indireta, por oferecer alguma dificuldade como, por exemplo, op raio dalua, aatura de uma
arvore distante, etc.
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4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individua mente ou em
grupo)?

A atividade deverd ser realizada por dois aluno por computador para que as idéias possam ser debatidas
e os cdculos facilitados.

5. Como os alunos serdo motivados afazer as atividades?

O auno é convidado a se colocar como um engenheiro, que deve seguir ordens de seus superiores e
instruir seus subordinados, acreditamos que isto motiva 0s alunos a se engajarem na atividade.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

Apésreaizar asimulagdo, o professor deverd sugerir aos alunos que escrevam um relatério explicando
o método utilizado, descrevendo detalhadamente as instrugBes que devem ser seguidas e a €eficiéncia
desse instrumento na medida da largura do lago. Nesse relatério o professor podera avaliar a
capacidade de argumentac&o, a logica de raciocinio, a compreensdo correta dos conceitos envolvidos, a
organizacao, a descri¢do do método utilizado e, ainda, os resultados obtidos.

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

O professor devera pedir que os aunos liste outras situaces onde a utilizagdo de um teodolito seria
atil.

8. Que beneficios as atividades no computador vao trazer para os alunos em oposi¢ao as aulas
tradicionais e livros texto?
A vantagem de se simular um aparelho como o teodolito é o fato de ndo se dispor do equipamento em
escolas do ensino médio.

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

O professor de matemética podera utilizar esta atividade paratratar de trigonometria. Podera ser
utilizada ainda por pessoas ou profissionais que desgjem compreender o principio de funcionamento de
um teodolito.

11
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Atividade 4
OraodaTerra

1. Considere asidéias que VOcE gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detalhes sobre o que vocé quer que os estudantes
facam para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o
script da atividade, layout ou se as idéias sdo realistas ou ndo para o programador produzir.
Aqui, o importante € identificar amaior funcionalidade desejada assim como as agdes que vocé
guer gue os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade, vamos mostrar como que, ha trés sécul os antes de Cristo, Erastostenes mediu o raio da
Terra, utilizando geometria bésica.

De formainterativa, o aluno podera explorar um método de medida do raio de um planeta, aplicando o
conhecimento adquirido na atividade anterior (Teodolito) em uma nova situacéo.

Paraisto esta atividade apresenta, inicialmente, dois momentos sem a interagcéo do usuario:
1°. Uma simulag&o mostrando a Orbita da Terra em torno do sol.
2°. Uma simulagdo mostrando as sombras de um homem na superficie daterra.

Dando continuidade a atividade, teremos a parte interativa, onde o educando utiliza a sombra de um
bast&o colocado sob aluz do Sol para calcular mo raio daterra. A atividade possibilitara ainda que o
educando, a partir de dados armazenados numa tabela, verifique arelacéo entre a sombra de um bastéo
colocado ao sol, os angulos formados entre o bastéo e os raios de sol, e acircunferénciada Terra.

2. Considere cadaidéiapara 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?).

Acreditamos que a0 chegar ao final da atividade e tendo encontrado o valor correto para o Raio da
Terra, 0 educando terd Desenvolvido as seguintes capacidades:

- Reconhecer aimportancia das representacbes mateméticas na resolucéo de problemas qualitativos e
guantitativos;

- Estimar aproximadamente o raio da Terra simulando a experiéncia de Erastéstenes;

- Utilizar a geometria para resolucéo de uma situacéo problema.

- Identificar as relagbes mateméticas como semel hangas de tridngul os e proporgdes para a expressao do
saber fisico;

- Concluir e sintetizar argumentagOes, embasando-as em conhecimentos de fendmenos como
movimentos da Terraem torno de si e do Sal;

- Compreender como se pode medir indiretamente o diametro de um planeta;
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- Reconhecer o movimento da Terra em torno do Sol, assim como a trgjetoria aparente do Sol em
torno da Terra

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

A atividade é bem aberta, tratando de vérias questfes que professor podera aprofundar de acordo com
seu interesse e plangjamento, indo além do calculo do raio daterra.

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

A atividade deve ser realizada em grupo de dois alunos para que possa haver debate de idéias.
5. Como os alunos serdo motivados a fazer as atividades?

A motivacdo desta atividade é a questéo da simplicidade e do poder do m“todo desenvolvido por
Erastostenes.

6. Como os resultados das atividades seréo avaliados?
Para ser avaliado; além da participagdo nas respostas das perguntas, na sua capacidade de
argumentacdo, como também na execucdo da simulagdo; sugerimos que o auno faga um texto
explicando o método utilizado por Erastostenes.

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

O professor podera debater outros m”todos existentes e propostos pelos alunos, analisando a eficiéncia
e simplicidade de cada um.

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

O computador, nesta atividade, entra como um agilizador e facilitador na compreensdo do método
proposto.

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

Além do professor de fisica, acreditamos que o professor de matemética, o de geografia, o de historiae
o de filosofia também podem se interessar e utilizar esta atividade.
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Atividade 5
Viagem nas Dimensdes

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria
gue o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes
facam para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. N&o se preocupe com o
script da atividade, layout ou se as idéias sdo realistas ou ndo para o programador produzir.
Aqui, o importante é identificar amaior funcionalidade desegjada assim como as a¢es que Vocé
guer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade o estudante fard uma “viagem pelas dimensdes’, tendo a oportunidade de visualizar
exemplos em todas as dimensdes, desde os prétons, até as galaxias.

Paraisto o computador apresentaatelainicia contendo:

Uma cena com exempl os de coisas de tamanhos préximos das dimensdes do corpo humano.

Um menu com uma lista de titul os correspondentes a exemplo referentes a outras dimensoes.

Uma régua, com numeros que vao da menor dimensdo possivel até a maior escala em que cada
exemplo é apresentado.

O usuério, inicialmente observa o exemplo inicial, depois escolhe um outro exemplo no menu lateral,
ou deslizando um cursor pela régua de escalas, citada acima, selecionando exemplos pela ordem de
grandeza. Ao percorrer varias ordens de grandezas, visualizando e comparando os mais diversos
exemplos, espera-se, nesta atividade, que o educando perceba as dimensdes das “ coisas’ do mundo que
0 cerca, e verifigue que cada exemplo tem uma escala mai's adequada para ser representada.

2. Considere cadaidéiapara 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?).

Ao “Vigar pelas dimensdes’ o educando estara exercitando mentalmente as capacidades de:

Investigar o tamanho de alguns objetos e as escal as que se apresentam;

Representar quantitativamente ordens de grandezas;

Identificar diferentes unidades de medidas utilizadas para representar as dimensdes de um objeto;
Resolver problemas quantitativos e qualitativos utilizando as poténcias de dez;

Estimar ordens de grandeza;

Operar, quantitativamente, com aguns dados obtidos.

3. Asatividades permitem espaco para serem exploradas aém das fronteiras de suas idéias
originais? Ou os alunos estéo confinados a um caminho pré-determinado?

Esta atividade pode ser explorada de varias formas, que podem ser planejadas a critério do professor.
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4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individua mente ou em
grupo)?

A atividade deve ser realizada em grupo de dois alunos, exigindo o debate de idéias.
5. Como os alunos serdo motivados a fazer as atividades?

A atividade trata de coisas de todos os tamanhos, desde as menores até as maiores coisas do universo,
despertando o interesse do aluno pela diversidade e beleza dos exempl os apresentados.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

Ao final desta atividade o aluno devera apresentar um relatorio falando da sua experiéncia de "viagjar
pelas dimensdes”.

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

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

O computador, nesta atividade, possibilita e agiliza a visualizacdo e comparacéo entre os diferentes
exempl os apresentados.

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

Acreditamos que, aém do professor de fisica, 0 professor de matematica, o de geografia, o de biologia,

o de histéria e o de filosofia também possam se interessar e utilizar esta atividade. Acreditamos ainda
gue qualquer pessoa possa se interessar por esta atividade.
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