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Design Pedagogico do modulo 2
M ovimento, Conservacéo

Escolha do tépico

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

Vamos partir das observagdes que com certeza sdo feitas pel os alunos, sobre esportes, 0 caminho para
escola, as observacfes corriqueiras. Destas, podemos levantar a gumas questdes, como por exemplo:
Como seiniciao movimento de um nadador? E o de um avido? Sera que existe alguma relacéo entre os
dois? E numa pista de patinacéo, como as coisas acontecem? Existe uma Unica ldgica por traz de todos
estes exemplos?

Entraremos entdo no estudo do movimento, partindo do senso comum, resolvendo problemas
cotidianos, comparando uns com os outros, ligando uma coisa com outra e construindo umaldégica que
esteja por traz de problemas semelhantes. E finalmente chegando a umalei que sgja obedecida por todo
e qualquer sistema, aLe de Conservacéo da Quantidade de Movimento.

O que pode ser interativo neste tépico? Liste algumas aplicacdes do mundo real que requerem o
conhecimento deste contetido. Aplicages que podem ser ilustradas através de gréficos interativos,
video clips e animagdes sdo as indicadas para o uso do computador.

Todo movimento que se pode observar se relaciona com conteddo aqui tratado que € alei de
conservacao da quantidade de movimento.

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?

Este assunto geralmente é tratado utilizando colisdes como exemplo, aqui além deste exemplo
trataremos da origem dos movimentos.
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Escopo do moédulo
Defina o escopo do médulo. O que sera coberto no modulo? O que ndo sera coberto?

Os primeiros estudos sobre movimento foram feitos por Aristoteles na Grécia antiga, cercade 360 a.C,
que construiu uma“Fisica’ baseada na observacdo cotidiana dos fendmenos da Natureza. O fato porém
das observagdes serem simples, como a de um cidaddo comum, Aristételes ndo ficou no senso comum,
ao fazer uma generalizacdo sobre 0 movimento de todas as coisas, definindo e classificando as
substéancias que fornﬁ\m todas a coisas, construindo um modelo de universo, tudo seguindo uma
coerénciainabalavel™ O que faltou nafisicade Aristoteles foi uma matematica que fosse além da
relacdo simples proporcéo. E € trazendo o conceito de funcéo, aliada a realizag&o de experiéncias, que
Galileu relaciona uma grandeza medida com outra, dando outro grande salto no Método Cientifico na
busca da compreenséo do mundo.

Ofato da“Fisica’ desenvolvida por Aristoteles ser toda de%wolvi daa partir de observagdes simples
do cotidiano,é de grande utilidade para o professor de Fisica® pois 0s alunos que chegam na primeira
serie do ensino médio, trazem consigo estas mesmas observagdes. Fato que pode ser observado nas
suas conclusdes sobre a natureza do movimento, como por exemplo aidéa de que um corpo parase
movimentar € preciso de uma forga atuando continuamente sobre 0 mesmo, extinguindo-se o
movimento quando se extingui aforca apli Fato que umavez constado, nos leva afazer a seguinte
guestéo geral: Como soquem 0s movimentos®

Neste médulo estudaremos 0 movimento a partir das idéias de Galileu e Newton, dando énfase asleis
de conservagdo, mas especificamente alei de conservacéo da Quantidade de Movimento.

O que voceé quer que os alunos aprendam deste modulo? O gue os alunos deverdo ser capazes de fazer
apo6s 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 alunos terdo a chance de observar e comparar véarios exemplos que foram escol hidos por favorecer a

1PEDUZZI, L.O.Q.: Fisica Aristotélica: Por que ndo considera-la no ensino de Mecénica? Trabalho que discuti asidéias de
Aristételes sobre o movimento dos corpos como parte integrante e indissociavel de sua filosofia natural, com tema de
grande potencial didético paralidar com as concepgdes esponténeas dos estudantes.

2PIAGET, J, e GARCIA, R.: “De Aristételes a Mecanicado impetus’, “Psicogénese e Histériada Ciéncia’, Capitulo |, que
“identifica os mecanismos que atuam cada vez que se da a passagem de uma etapa a seguinte na evolugdo dos conceitos
e das teorias, no interior de cadaramo da Ciéncia...”

3Por traz da pergunta: Como surgem 0s movimentos? estd aidéia de que o movimento ndo deveria surgir, pelo menos ndo
sem explicagdo. E surpreendentemente, talvez, a resposta é que 0 movimento ndo surge, mas se conserva no sistema
como um todo. E surge entdo o conceito de sistema. E isto ndo nos remete aidéia de Incorruptibilade de Aristételes?
PEDUZZI, L.O.Q.: Fisica Aristotélica: Por que ndo consideré-la no ensino de Mecanica? PIAGET, J, e GARCIA, R.:
“De Aristételes a Mecanica do impetus’, “Psicogénese e Historiada Ciéncia’, Capitulo I.
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conclusdo de que existe um principio geral que rege todos os movimentos.

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
que ele proporcionaria aos alunos? Deixe fluir as suasidéias. O que vocé quer que os alunos fagam a
fim de aprenderem o assunto do modul 0? Seja especifico: os alunos devem desenhar gréaficos usando
diferentes parametros? Discutir conceitos com outros colegas? Converter equacdes para curvas?
Aplicar conceitos em exemplos de vida real ? Participar num experimento virtual?

Este médulo traz uma série de atividades pensadas a partir de exemplos do cotidiano, onde naprimeira
propomos um debate sobre a classificagcdo dos movimentos segundo conceitos pré-estabel ecidos,
inicialmente pelo senso comum, e depois orientado pela atividade a se restabel ecer esses conceitos,
antes vindos do senso comum.

Na segunda atividade teremos, um jogo que serve para mediar o debate entre os alunos, e entre os
alunos e o contetdo.

Naterceira, temos um novo debate, agora menos ltudico porém ainda dando liberdade para os alunos
utilizarem seus conceitos pessoais, trazidos do senso comum e muitas vezes mesclados com conceitos
aprendidos na escola; nesta atividade o professor entra com argumentos que ndo podem ser respondidos
pelo senso comum, forcando o educando ampliar a sua visdo do mundo e da Ciéncia.

Por ultimo uma série de trés atividades, todas envolvendo simulagdes de patinadores que interagem
entre s numa pista de patinacéo. Onde o0 auno, depois de analisar e comparar cada uma das diferentes
situacdes, é “convidado” aaplicar alel de conservacdo da quantidade de movimento parafazer as
previsdes necessérias e responder as questes apresentadas no desdobramento da atividade.

Como este médulo vai aproveitar as vantagens do computador? Quando planejar um modulo, aproveite
o0 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, narealizacéo de cdlculos e namediacdo de um debate virtual.
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Estratégias e objetivos gerais do médulo:

1. 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 médulo:

I. Identificar e classificar os diferentes movimentos e as caracteristicas que os definem em
movimento de rotacdo e de translagdo, através de uma simulacéo de identificacdo, classificacéo e
debate;

I1. Reconhecer que o inicio de um movimento ou suas variagdes sdo resultado de interacdes entre
corpos, abalizando as cenas do cotidiano presentes nas animacoes e verificando a atuacéo de
forcas entre dois ou mais corpos;

[1l. Reconhecer a conservacdo da quantidade de movimento linear através de exemplos como:
movimentos de pessoas, carros, nadadores, helicopteros, bailarinas e avides, dentre outros
presentes nas simulagoes;

V. Utilizar a conservacdo da quantidade de movimento linear parafazer previsdes e avaliagOes de
situagdes cotidianas que envolvem movimentos, generalizando os principios observados nas
simulacbes do médulo;

V. Reconhecer que alel de conservagdo da quantidade de movimento impde condic¢des para que
supostos fendémenos do cotidiano acontecam ou n&o, analisando e julgando a possibilidade de
determinadas cenas, apresentadas uma a uma, acontecerem ou nao;

V1. Compreender o carédter vetorial de grandezas como quantidade de movimento;

2. Quais estratégias e atividades atendem cada objetivo proposto?

Atividade 1
Estratégia: Observar cenas cotidianas e refletir sobre a diversidade de movimentos que nos cercam.
Objetivos: |

Atividade 2
Estratégia: Através de um jogo de cartas, promover a comparacao e classificacdo dos diversos grupos
de movimento.

Objetivos: |

Atividade 3

Estratégia: Debate, sobre origem dos movimentos, mediado pelo coputador.
Objetivos: 1, 111 eV

Atividade 4

Estratégia: Através da observacdo e comparagdo entre as vérias possibilidades de interagdo entre trés
patinadores de massas diferentes, 0 aluno podera concluir que 0 movimento resultante depende
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diretamente das massas e das vel ocidades envolvidas.
Objetivos: IV e VI.

Atividade 5

Estratégia: Analisar todas possibilidades de combinacdo entre os trés patinadores, e realizar os calculos
que prevéem as vel ocidades de cada um depois das interagoes.

Objetivos: IV e VI

Atividade 6

Estratégia: Através de da analise de combinacfes adequadas, chegar a expressdo matematicade Lei de
Conservacdo da Quantidade de movimento linear de um sistema.

Objetivos: IV e VI.

3. Que outros recursos seriam Uteis nas paginas web do médulo (glossério, cal culadora)?
Sera fornecida ao auno uma calculadora virtual para auxiliélo nos céculos.

4. ldentifique as secBes do modulo onde serdo necessarios recursos adicionais como: textos,
videos, web sites, outros modulos.

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

Atividades

1. Considere asidéias 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
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 sao
realistas ou ndo para o programador produzir. Aqui, o importante é identificar amaior
funcionalidade desgjada assim como as agdes que vVocé quer que 0s alunos segjam 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 estéo confinados a um caminho pré-determinado?

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

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

6. Como os resultados das atividades seréo avaliados?
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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 0s alunos em oposicao 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)

Atividade 1
RodaViva

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria que
o aluno fizesse. Comece a escrever alguns detalhes sobre o que vocé quer que os estudantes fagcam
para aprender esses conceitos. Faca sketches de suas idéias. Nao se preocupe com o script da
atividade, layout ou se as idéias so realistas ou ndo para o programador produzir. Aqui, 0
importante é identificar a maior funcionalidade desejada assim como as a¢fes que vVocé quer que 0s
alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade o aluno observara vérias imagens de movimentos que ocorrem no cotidiano,
simultaneamente com algumas questfes que o desafiardo arefletir sobre o tema.

2. Considere cadaidéia 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?).

Como esta atividade € introdutoria, assenta-se nas bases para 0 debate sobre as questfes rel acionadas
aos movimentos, ndo objetivando, portanto, desenvolver competéncias e habilidades especificas.

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

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

A atividade deverd ser utilizada por dois alunos por computador.
5. Como os alunos serdo motivados a fazer as atividades?

As cenas apresentadas sao extraidas do dia a dia para que aluno reconhega os obj etos de estudo ao seu
redor.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?
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A natureza desta atividade tornainvidvel uma avaliagdo formal, sugerimos que o professor avalie a
participacdo dos alunos a participacéo do aluno.

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

Mas afinal de contas 0 que € o movimento? Como ele surge? Que tipos de movimentos existem? Como
afisica pode nos gjudar a entendé-10?

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

O computador, no caso serd (til na agilidade da apresentacéo das cenas.

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 artes também podera interessar-se por esta atividade,
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Atividade 2
Roleta

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria que
o auno fizesse. Comece a escrever alguns detal hes sobre 0 que vocé quer que os estudantes facam
para aprender esses conceitos. Faga 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, 0
importante é identificar amaior funcionalidade desgjada assim como as agfes que VOCcé quer que 0S
alunos sgjam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

Nesta atividade, os alunos listardo objetos, coisas ou fendmenos que estdo relacionados aos
movimentos. Posteriormente, criar@o varias categorias baseadas nas caracteristicas comuns dos
exemplos citados. Em seguida, os alunos participardo de umaroleta, onde executardo ou responderéo
aos comandos apresentados sobre as caracteristicas dos movimentos. Portanto, esta atividade estabel ece
uma relagdo do universo do aluno com os conceitos fisicos, levando-os a perceber que os fatos do
cotidiano séo a matriz geradora do conhecimento.

Onde o auno lista uma série de coisas ou fendmenos que estdo relacionados aos movimentos.

As listas de todos 0s grupos seréo somadas e apresentadas para que os proprios alunos, diante de
caracteristicas em comum, definam critérios e classifique os exempl os apresentados.

Numa etapa subsequiente os alunos discutirdo os critérios considerados relevante pararealizar a
classificacéo.

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?).

Identificar, classificar e organizar os diferentes tipos de movimentos com base nas suas caracteristicas
comuns. Apresentar razdes para a classificagdo e organizagdo dos movimentos, por meio de
argumentacao clara e consistente;

Reconhecer que existem varias caracteristicas comuns entre 0s objetos, assim como caracteristicas que
os distinguem;

Identificar as caracteristicas rel evantes para classificar os movimentos em “movimentos de translagdo”
e “movimentos de rotagéo” .

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

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

4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individual mente ou em
grupo)?
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A atividade deve ser utilizada por dois alunos por computador.

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

Os alunos fardo uma classificacéo através de um jogo de cartas.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

A natureza desta atividade tornainvidvel uma avaliagdo formal, no entanto o professor podera solicitar,
gue alistagem realizada pel os alunos, sgja passada para o caderno e utilizadas como exemplos nas
aulas convencionais. O professor deve voltar-se para avaliar a participacdo dos alunos, verificar quais

0s conhecimentos prévios, e nortear seu trabalho com base nas respostas apresentadas.

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

O que hd em comum nos exempl os discutidos?

O que caracteriza as coisas que giram??

E as coisas que se deslocam??

Sera que num movimento de giro também ha deslocamento?

8. Que beneficios as atividades no computador vao trazer para 0s 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)

Professores de Artes e de Linguagens e Codigos, também poder&o se interessar por esta atividade.
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Atividade 3
Como surgem os movimentos?

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria que
o auno fizesse. Usando uma nova pagina para cada atividade, comece a escrever alguns detalhes
sobre 0 que vocé quer que os estudantes fagam para aprender esses conceitos. Faga sketches de suas
idéias. N&o se preocupe com o script da atividade, layout ou se asidéias sao realistas ou ndo para o
programador produzir. Aqui, o importante é identificar a maior funcionalidade desejada assim
como as acdes que VOocé quer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do
computador.

Nesta atividade, faremos um levantamento das concepcdes prévias arespeito das regul aridades
presentes nos movimentos. O aluno ao observar véarias cenas, diz se é possivel ou ndo de acontecer,
clicando nos campos correspondentes. Em seguida, deve ser feita uma breve argumentacéo escrita
sobre as interagdes ocorridas para que depois possa ser debatida (em rede ou na sala de aula).

O auno, por suavez, observaravarias cenas de fenbmenos e julga, um aum, se € possivel ou ndo de
acontecer. Algumas perguntas centradas na interacdo entre os corpos, seréo feitas. E finalmente
argumentam, em poucas palavras sua resposta. Posteriormente os alunos fardo a comparagdo entre suas
argumentacdes e debaterdo até o professor decidir que € a hora de interferir no debate para esclarecer
discordancias que ainda permanecerem.

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?).

Julgar como determinado evento do cotidiano que envolve as leis de conservacdo de movimentos é
possivel ou ndo de ocorrer;

Reconhecer que existem invariantes nas cenas apresentadas que impdem condi ¢des para que um
suposto fendmeno do cotidiano aconteca ou n&o;

Identificar regularidades nas varias cenas, associando fendmenos apresentados na atividade que
ocorrem em situagoes semel hantes,

Compreender que a origem dos movimentos depende de interacfes entre corpos distintos,
Reconhecer que sb existem duas formas de se iniciar 0s movimentos.

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

O professor podera definir outros objetivos e utilizar a atividade de acordo sue planeg amento.
4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individual mente ou em

grupo)?

10
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A atividade deve ser realizada com dois alunos por computador.

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

O desafio maior desta atividade é descobrir 0 acontece ou néo.

6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

Sera cobrado do aluno um relatério das conclusdes extraidas da atividade, onde devem ser abordadas as
interaces que originam 0s movimentos e 0s motivos que inviabilizam o acontecimento de
determinados fendbmenos, identificando o que ha de comum entre os exempl os que realmente

acontecem.

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

O que vocé percebeu de comum entre os exempl o que acontecem, realmente?

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

O computador agilizara e organizara o debate entre os alunos.

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)

Professores de Linguagens e Codigos também podem se interessar por esta atividade.

11
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Atividade 4
Quantidade de movimento |

1. Considere asidéias 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 0 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 sdo realistas ou ndo para o
programador produzir. Aqui, o importante € identificar a maior funcionalidade desejada assim
como as agdes que vVocé quer que os aunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do
computador.

2. Considere cadaidéiaparaas 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?).

Reconhecer que a quantidade de movimentos total de um sistema é uma invariante;

Reconhecer a Conservacao da Quantidade de Movimento total do sistema, utilizando essa nogdo na
andlise de diversas situagoes;

Reconhecer, pela andlise das cenas, que a quantidade de movimentos depende das massas e das
velocidades dos corpos envolvidos;

Expressar-se coerentemente, utilizando a Lei de Conservagdo da Quantidade de Movimento;
Identificar regularidades nas vérias cenas, associando fendmenos que ocorrem em situacoes

semel hantes;

Compreender gue a origem dos movimentos depende de interacfes entre corpos distintos, como nas
vérias interagdes que ocorrem entre os dois patinadores.

3. Asatividades permitem espaco para serem exploradas aém das fronteiras de suas idéias originais?
Ou os alunos estéo 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?

Escolhemos um exemplo que retine familiaridade por parte dos alunos e eficiéncia no a cance dos
objetivos propostos.
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6. Como os resultados das atividades serdo avaliados?

A avaliagdo devera ser processual, onde 0 auno seré colocado diante de situagdes desafiadoras que 0
obriga a dar respostas para o prosseguimento da atividade;

ApoOs aredlizacdo da atividade o professor pedira uma sintese escrita das Lei's e principios trabalhados
na atividade.

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

Sera possivel um carro colidir com um caminh&o e os dois pararem no ponto de encontro?
Sera possivel um carro ter um poder de destruicdo maior que um caminhao?
Pode ocorrer de um carro colidir com caminhonete e arrasté-la?

8. Que beneficios as atividades no computador vao trazer para 0s alunos em oposicao as aulas
tradicionais e livros texto ?

O computador agiliza a demonstracdo das cenas e vincula as questfes propostas, coisa que seria dificil
em uma aula convencional.

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 educacdo fisicatambém podera interessar-se por esta atividade.
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Atividade 5
Quantidade de Movimento 11

1. Considere asidéias 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 o0 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 sdo realistas ou ndo para o
programador produzir. Aqui, o importante € identificar a maior funcionalidade desejada assim
como as agdes que vocé quer que o0s alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do
computador.

Nessa atividade faremos uma sintese das possibilidades de interagdo entre os patinadores apresentados
na atividade 4, objetivando mostrar o poder de previsibilidade que nos da o principio de conservacéo da
guantidade de movimento.

Onde o auno:

Escolhe a situacdo que ele desgja analisar;

Escolhe a alternativa que melhor responde a questdo apresentada;

Verifica se suaresposta esta correta;

Revisita ainteracdo entre os patinadores quando achar necessario.

2. Considere cadaidéia 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?).

Reconhecer que a quantidade de movimentos total de um sistema € uma invariante;

Reconhecer a Conservacao da Quantidade de Movimento total do sistema, utilizando essa nogdo na
analise de diversas situacoes;

Reconhecer, pela andlise das cenas, que a quantidade de movimentos depende das massas e das

vel ocidades dos corpos envolvidos;

Analisar as grandezas envolvidas nos exemplos e deduzir que o produto da massa pela velocidade é
constante;

Identificar regularidades nas vérias cenas, associando fendmenos que ocorrem em situactes

semel hantes;

3. Asatividades permitem espaco para serem exploradas além das fronteiras de suas idéias originais?
Ou os aunos estdo 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)?
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A atividade deve ser realizada com dois alunos por computador.
5. Como os aunos serdo motivados a fazer as atividades?

Escolhemos um exemplo que retine familiaridade por parte dos alunos e eficiéncia no acance dos
objetivos propostos.

6. Como os resultados das atividades seréo avaliados?
A avaliagdo desta atividade sera realizada juntamente com a com a avaliacao da atividade 6

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

As questdes estéo explicitas dentro da atividade.

8. Que beneficios as atividades no computador vao trazer para 0s alunos em oposi¢do as aulas
tradicionais e livros texto ?

O computador agiliza a demonstracdo das cenas e vincula as questfes propostas, coisa que seria dificil
em uma aula convencional.

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 educacdo fisicatambém poderainteressar-se por esta atividade.
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Atividade 6
Quantidade de Movimento 1|

1. Considere asidéias que vocé gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria que
o auno fizesse. Usando uma nova pagina para cada atividade, comece a escrever alguns detalhes
sobre 0 que vocé quer que os estudantes fagam para aprender esses conceitos. Faga sketches de suas
idéias. N&o se preocupe com o script da atividade, layout ou se asidéias sao realistas ou ndo para o
programador produzir. Aqui, o importante é identificar a maior funcionalidade desejada assim
como as acdes que VOocé quer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do
computador.

Dando continuidade as atividades 4 e 5, nesta atividade daremos énfase nos aspectos quantitativos
envolvidos na patinacdo. Utilizando-se desse recurso mostraremos o principio de conservacéo da
guantidade de movimento assim como uma expressao matematica formal para a quantidade de
movimento.

Onde o auno:

Observa as cenas, fornece os valores numa tabela de calcul os, faz andlise do resultado e chega a
compreensdo da melhor expressdo matematica para a conservagao da quantidade de movimento e suas
implicacoes,

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?).

Reconhecer que a quantidade de movimentos total de um sistema € uma invariante;

Reconhecer a Conservacéo da Quantidade de Movimento total do sistema, utilizando Nnocao na
andlise de diversas situacoes;

Compreender a expressao matemética para a quantidade de movimento;

Reconhecer, pela andlise das cenas, que a quantidade de movimentos depende das massas e das

vel ocidades dos corpos envolvidos;

Analisar as grandezas envolvidas nos exemplos e deduzir que o produto da massa pela velocidade é
constante;

Compreender o carater vetorial da quantidade de movimento;

Utilizar a expressdo mateméticade umalei dafisica pararesolver problemas;

Relacionar a3?lei de Newton com alei de Conservacdo da Quantidade de Movimento;

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

4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individua mente ou em
grupo) ?
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5. Como os alunos serdo motivados afazer as atividades?

Escolhemos um exemplo que retine familiaridade por parte dos alunos e eficiéncia no acance dos
objetivos propostos.

6. Como os resultados das atividades seréo avaliados?

No guia do professor apresentamos uma grande quantidade de questdes que poder&o ser respondidas
utilizando o Principio de Conservacdo da Quantidade de Movimento. A respostas a estas, poderéo ser
utilizadas como avaliacéo.

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

As questdes estéo explicitas dentro da atividade.

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

O computador agiliza a demonstracdo das cenas e vincula as questfes propostas, coisa que seria dificil
em uma aula convencional.

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 educacdo fisicatambém podera interessar-se por esta atividade.
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