A T € Universidade Governo do
do Estado da Bahia Estado da Bahia

e Secnetana du Bducagdio

Guia Pedagogico

Projeto de Conteudos Digitais

A Fisica e o Cotidiano )
Experimento: Multiplicando Imagens (Optica)

‘@ @@@I Fundo Nacianal de Ministério da Ministeriads  GOVERNG IFS¥
s Desenvolwiments da Educacio Cléncia & Tecnologla t::l..c,-;].n. a0 FEDE“AL -



A T €
o Cofidiao

Caro(a) Professor(a),

Construimos esse guia para contribuir na sua pr@gcagogica, enriquecendo suas
aulas para que se tornem ainda mais dindmicasa-$eatle um contetdo educacional digital
apresentado de forma ludica e contextualizada, dstremdo a relacdo da Fisica com o
cotidiano. O proposito € orienta-lo sobre o us@gperimento, tanto em seu formato virtual
guanto na sua realizacdo prética, levando em castadiversas possibilidades que este
proporciona para uma aprendizagem mais signifigagivengajadora. Esperamos que nossas
sugestdes sejam Uteis para o seu planejamentdicdidat

1. Experimento: Multiplicando Imagens

"% Iniciar

Figura 1: Imagem da pagina virtual do experimento
Multiplicando Imagens do projeto a Fisica e o Cotidiano

Professor(a)p Multiplicando Imageng um dos experimentos que compdem o projeto
A Fisica e o Cotidiance que faz parte de um conjunto de softwares educaisiofque

simulam,em ambientes virtuais, experiéncias praticas qoedain diferentes contetdos da
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Fisica. Os experimentos encontram-se estruturaglosateira que os(as) alunostas)ssam,

através de cada simulacéo, experimentar e visuaizacorréncia dos fendbmenos da Fisica
gue fazem parte do cotidiano.

O Multiplicando Imagen® um experimento que se propde a demonstrar conreeo
o processo de formacdo de imagens quando doishespglanos estdo dispostos formando
um determinado angulo entre si. Considerando qualaplicacédo de imagens € uma técnica
bastante usada em espetdculos de diversdo, cettosa animacdo pretende garantir a
contextualizacdo e a interdisciplinaridade, de Bbarser interativa e estimular o engajamento
dos sujeitos. Em sala de aula, vocé pode ficat@temsercéo dessas reflexdes nas atividades
desenvolvidas antes e depois da interacdo conmaeao.

A utilizacdo desse tipo de conteudo digital eduarzali pode contribuir para um ensino
da Fisica mais contextualizado e capaz de aproxomansino da experimentacdo e da
pesquisa. O experimenfdultiplicando Imagensapresenta desafios a serem solucionados
pelos alunos de forma ludica e interativa. Alémrealizacdo do experimento no ambito
virtual, os alunos também seréo estimulados a gebem o experimento pratico em sala de
aula com o seu acompanhamento. Para tanto, recarseralutilizagéo de materiais presentes
no cotidiano dos alunos.

Vale destacar que vocé podera utilizar o experimernttual integrado ao seu
planejamento, de forma independente, ou de mametreulada a um jogo de RPBy
Moodle Ou seja, € possivel utilizar a midia acessande-éorma independente no site do
MEC, como também é possivel utiliza-la dentro datexto de aventuras de um jogo de RPG
(Role Playing Game), aspecto que amplia as congliifficas e interativas que 0 recurso
oferece ao processo de ensino e aprendizagem. @ degRPG, na modalidade virtual,
possibilita uma producéo livre e espontanea, acgaatao ativa, autoria individual e coletiva,
permitindo que os participantes sejam ativos ngosecesso de aprendizagem (CABALERO,
2007).

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atdvésstema Moodfeou no formato
livro-jogo. No caso do livro-jogo, este possibiligue o0s jogadores vivenciem outra

1 Todas as vezes em que a palavra aluno aparecer no texto, leia-se também aluna. Esta solucédo, adotada
pela equipe do projeto, tem a finalidade de explicitar o nosso posicionamento politico frente as questdes

vinculadas as rela¢des de género na nossa sociedade.

Z 0 sistema, o livro-jogo e o manual do jogo RPG by Moodle encontram-se em desenvolvimento e serdo
brevemente disponibilizados para acesso.
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modalidade de jogo, conhecida como RPG de Mesasgumracteriza pelo uso de dados,

lapis, ficharios e tabuleiros. Caso opte pelaaatifo do experimento virtual dentro do jogo,

recomenda-se a leitura do manual do jogo Rp®Gloodle

2. Objetivos

» Verificar como o numero de imagens formadas pos @sipelhos planos varia de
acordo com o angulo formado por eles.

» Comprovar a propagacao retilinea dos raios de tumaeflexdo.

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

Professor(a), este software possui um menu coragasnges opcoes:

- Iniciar (play)
- Se ligue
- Créditos

Conforme ja dito anteriormente, Multiplicando Imagense um experimento que
apresenta situagBes praticas envolvendo desafioseram resolvidos pelos alunos.
Acreditamos que as situacdes presentes na simug@re@cerao bastante a aprendizagem, na
medida em que os desafios postos estimulardo @victée e a interatividade. Através do
experimento virtual, os alunos poderao verificangpios da Fisica em diversas situacdes, 0
que possibilita a constru¢cdo de um conhecimentg erajajado com a sua propria realidade.
Com efeito, as potencialidades do experimento alittmquanto um meio para construcéo do
conhecimento podem ter um aproveitamento ainda anafnando integrado a um jogo
educacional.

Compreendemos que o experimento tamipéche ser usado no contexto do Jogo na
modalidade RPQy Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma fertamada
ensino atrativa e engajadora, principalmente quasdlm agregados a outros elementos
importantes para a aprendizagem como contextuatizagtencionalidade, colaboracao entre
outras potencialidades que podem proporcionar endetvimento de habilidades, de

aprendizagens.
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O experimento funciona como uma espécie de labavatirtual no qual os alunos

interagem com a midia tendo a finalidade de soha&rigituacfes desafiadoras sobre algumas
questbes da Fisica. Ao interagir com a midia, perd®, inicialmente, através de uma
animacao curta, como os principios fisicos quemegexperimento fazem parte do cotidiano
através das mais diversas situacoes. No experimamtontrardo orientacdes sobre o assunto
e como deverao interagir com a midia. Ao final,absnos poderdo encontrar provocacoes
acerca do conteudo trabalhado na midia para gueamogefletir e ampliar o seu
conhecimento sobre a tematica estudada.

Os alunos podem interagir com outras midias disetino Banco Internacional de
Objetos Educacionais do MEC, a fim de aprofundesrthecimento sobre a tematica:

Audiovisual: Optica
Laboratorio Virtual: Sintese da Luz
Professor(a), vocé pode ampliar essa proposta olétfida com as sugestdes de

atividades a seguir.

3.1. OrientacOes para a realizacdo do experimentaggiico em sala de aula

Professor(a)as possibilidades de uso dos experimentos virax@iapolam os limites
do software. Vocé pode ampliar a experimentacdo mhuscipios e leis presentes no
experimento ao simular em situacdes praticas outtasdades referentes ao assunto

abordado na midia. Para vocé fazer com seus afisezglinte orientacao:

Figura 2: Imagem do experimento
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Neste experimento, verificaremos a validade daesgéio que fornece o numero de
imagendN em funcao do angulo (em graus) entre dois espelaoss,a , dada por:

_360°_
a

N 1

Através do arranjo que sera construido, poderemaarno angulo de abertura entre os

espelhos e observar o nimero de imagens formadas.

3.1.1. Lista de materiais

* Dois espelhos planos (com suportes);
* Uma canudo de refresco;

* Um transferidor;

» Fita adesiva ou esparadrapo;

+ Massa de modelar.

3.1.2. Procedimentos

Posicione os dois espelhos com as suas superfiefestoras frente a frente,
paralelamente. Com a fita adesiva, ou esparadta@oas arestas dos espelhos de maneira a
formar uma espécie de articulacdo, ou dobradice, pprmita alterar livremente o angulo

entre eles.

Usando a massa de modelar, apoie o sistema verdiotd sobre uma mesa e
posicione canudo entre os dois espelhos (use tansgbémassa de modelar para deixar o
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canudo na vertical). Com o auxilio de um trandfariposicionado na parte superior dos

espelhos, ajuste a abertura do sistema para 3@9te ¢ numero de imagens formadas. Em
seguida, altere o angulo para 45°, 60°, 90° earabntagem.
Faca uma tabela com o numero de imagens e os &reyukrifique se os resultados

obtidos a partir da formula anterior sdo corretos.

3.1.3. Recomendacfbes de sequranca

Manuseie os espelhos com cuidado, evitando cortesgres acidentes. Mantenha o conjunto

bem equilibrado sobre a mesa usando a massa déamode

4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha umadolegia rigorosa, as
animacoes podem acompanhar e contribuir com diverstiodologias. Professor(a), vocé é
livre para optar pelas sugestbes e/ou criar ousasdo importante que as atividades
estimulem a reflexdo e a criticidade dos alunos oelatdo ao tema. Esse conteudo didatico
pode ser utilizado em sala de aula em conjunto @atmos conteddos de audio, audiovisual e
experimentos educacionais que tratam do mesmodarntema relacionado. Seguem algumas
sugestdes de atividades:

Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas swmlassunto, com posterior
apresentacao em sala de aula pelos alunos. Addg@sodigitais podem ser utilizadas para a
pesquisa e para a apresentacdo, como, por exebiplys, videos, audios. No caso do
experimentaMultiplicando Imagensvocé pode utilizar e pedir para os alunos analisans
aspectos fisicos presentes.

Vocé pode realizar, em sala, pequenos experimentiisy de verificar como em

diversas situacoes se percebem os principios daopara isso, sugere-se que:

1. O experimento pode ser utilizado ap6s uma aypasitiva acerca do tema (6ptica), a fim

de proporcionar uma contextualizagdo do assunto.
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2. A interacdo com o experimento pode ser deseitlokem grupos. Os componentes de

cada equipe podem interagir mutuamente duranteperiexento a fim de executa-lo dentro

do prazo estabelecido e da melhor forma possivel;

3. Aproveitando o uso de espelhos, vocé podezezatixperimentos simples relacionados a
Optica.

5. Avaliacao

Professor(a), a avaliagdo consiste em uma ativigesessual, analisando cada etapa
das atividades sugeridas. E interessante que, @atesalquer avaliacido sobre o processo de
ensino-aprendizagem, seja feita uma avaliacdo demadr vocé, juntamente com o aluno.

Vocé pode acompanhar individualmente a particip@acé@anteresse na interagdo com
0 experimento e nas atividades desenvolvidas emndsabula. Os alunos podem fazer uma

autoavaliacao e definir com vocé como se dara cegsm de avaliacao:

* Analisando se o comprometimento com o conteldodadtu foi suficiente para a

aprendizagem dos conceitos;

* Refletindo sobre a participacdo nas aulas e ascwtp@as de compartiihamento e

aprendizagem;

» ldentificando se os principios das leis de Optistudados neste software podem ser

aplicados a outras situacdes e contextos.

6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 50 minutos, incluindo o tempo pexplicagcbes do professor,
exibicdo de outras midias do projetoFisica e o Cotidianointeracdo do estudante com o
experimento virtual. Agora, quando utilizado denfar integrada ao jogo, ndo ha como
precisar esse tempo a priori, pois vai depender digstivos do mestre que realizara a

mediacdo com o grupo de jogadores. Ressaltamos questre pode ser o professor ou um
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aluno mais experiente que saiba mestrar jogos de. KPmanual do jogo ajudara nesse

sentido.

7. Requerimentos técnicos

* Navegador Internetnternet Explorer 6.0, Mozilla Firefox 2.0, Op&a

* Plug-ins do navegado&dobe Flash Player, Java Virtual Machine.

Desejamos que vocé tenha sucesso com o uso degeadmdigital em suas aulas. A

seguir, sugerimos outras fontes para enriguecdrairais as atividades propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares

<http://www.youtube.com/watch?v=s8s4Szi6oWo>

<http://www.youtube.com/watch?v=JBksTVw-R5c

<http://www.youtube.com/watch?v=xZU2wDwHODU>
<http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%93ptica

<http://www.coladaweb.com/fisica/optica/optica

<http://prof.pateta.vilabol.uol.com.br/optical.html
<http://educar.sc.usp.br/licenciatura/2003/of/ Abmathtmp

<http://www.algosobre.com.br/fisica/fisica-opticaagetrica.htn#

http://www.youtube.com/watch?v=RExzuKYIlgu8&featurekated

http://www.prof2000.pt/users/gracsantos/NetMag/expptica.htm

Acesso em10 maio 2010.
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