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Caro(a) Professor(a),

Construimos este guia para contribuir na sua prdtéciagégica, enriguecendo suas
aulas para que se tornem ainda mais dinamicas-$eatle um contetdo educacional
digital apresentado de forma ladica e contextudiizadlemonstrando a relacdo da
Fisica com o cotidiano. O proposito € orienta-lorem uso do experimento, tanto em
seu formato virtual quanto na sua realizacdo @Atevando em conta as diversas
possibilidades que este proporciona para uma agegemn mais significativa e

engajadora. Esperamos que nossas sugestfes sejanpara o seu planejamento

didatico.

1. Experimento: Garrafa que Some
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Figura 1 — imagem da tela do experimento virtual

Professor(a)p Garrafa que Some é um dos experimentos que compdem o prdjeto
Fisica e o Cotidiance faz parte de um conjunto de softwares educasicze
simulam, em ambientes virtuais, experiéncias m@atique abordam diferentes

conteudos da Fisica. Os experimentos encontranstsetlgados de maneira que
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os(as) alunos(as)ossam, através de cada simulacdo, experimentmualizar a

ocorréncia dos fendbmenos da Fisica que fazem gartetidiano.

O experimentdsarrafa que Somaborda contetido da Optica, discutindo os conceitos
de refracdo, velocidade da luz e indice de refraD@&oforma criativa, este software
simula uma experiéncia que demonstra o fendmenefdegdo devido & mudanca da
velocidade da luz quando esta passa de um mei@pta

A utilizacdo desse tipo de contetdo digital edwwaali pode contribuir para um
ensino da Fisica mais contextualizado e capaz dexiagar o ensino da
experimentacdo e da pesquisa. O experim@mtoafa que Some apresenta desafios a
serem solucionados pelos alunos de forma Iudicaeeativa. Além da realizacdo do
experimento no ambito virtual, os alunos tambérasestimulados a desenvolver o
experimento pratico em sala de aula com o seu amomapnento. Para tanto,
recomenda-se a utilizagdo de materiais presentestitiano dos alunos.

Vale destacar que vocé poderd utilizar o experimevittual integrado ao seu
planejamento, de forma independente, ou de maadicallada a um jogo de RAfy
Moodle Ou seja, é possivel utilizar a midia acessande-éorma independente no
site do MEC, como também é possivel utiliza-la aedb contexto de aventuras de
um jogo de RPG (Role Playing Game), aspecto qudiarap condi¢des ludicas e
interativas que o recurso oferece ao processosircea de aprendizagem. O jogo de
RPG, na modalidade virtual, possibilita uma produdévre e espontanea, a
participacéo ativa, a autoria individual e/ou adebet permitindo que os participantes
sejam ativos no seu processo de aprendizagem (CEBAL, 2007).

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atdvéistema Moodfeou no formato
livro-jogo. No caso do livro-jogo, este possibilijae os jogadores vivenciem outra
modalidade de jogo, conhecida como RPG de Mesasegumracteriza pelo uso de
dados, lapis, ficharios e tabuleiros. Caso opta pélizacdo do experimento virtual
dentro do jogo, recomenda-se a leitura do manugdgioRPGby Moodle

! Todas as vezes em que a palavra aluno aparetextopleia-se também aluna. Esta solucdo, adotada
pela equipe do projeto, tem a finalidade de explicb nosso posicionamento politico frente as
questdes vinculadas as rela¢des de género nasurssdade.

2 0 sistema, o livro-jogo e 0 manual do jogo RBYGMoodleencontram-se em desenvolvimento e
serdo brevemente disponibilizados para acesso.
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2. Objetivos

» Demonstrar que a glicerina e a 4gua apresentagesde refracéo
aproximadamente iguais;

* Contextualizar em sala de aula o fendbmeno da &drac

» Compreender como os olhos conseguem visualizaroshjenslucidos e
adquirir maior entendimento sobre o fen6meno dagéb;

* Observar que a direcdo de propagacéao da luz depleridéeice de refracdo do

meio.

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

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

- Animacao
- Se ligue
- Créditos

- Experimento pratico

Conforme ja dito anteriormente Garrafa que Some € um experimento que apresenta
situacdes praticas envolvendo desafios a serenvids® pelos alunos. Acreditamos
gue as situacdes presentes na simulacdo favorebasiante a aprendizagem, na
medida em que os desafios postos estimulardo #victéale e a interatividade.
Através do experimento virtual, os alunos poderdifigar principios da Fisica em
diversas situagdes, o que possibilita a constrdeadam conhecimento mais engajado
com a sua proépria realidade. Com efeito, as paikdades do experimento virtual,
enguanto um meio para constru¢cdo do conhecimeatenp ter um aproveitamento
ainda melhor quando integradas a um jogo educdciona

Compreendemos que o experimento também pode s#w nsacontexto do jogo na
modalidade RP®y Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma ferri@men
de ensino atrativa e engajadora, principalmentenduasdo agregados a outros

elementos importantes para a aprendizagem comextaoatizacéo, intencionalidade,
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colaboracéo entre outras potencialidades que p@deporcionar o desenvolvimento

de habilidades e de aprendizagens.

O experimento funciona como uma espécie de labavatdtual no qual os alunos
interagem com a midia com a finalidade de solucicitaacdes desafiadoras sobre
alguma questao da Fisica. Ao interagir com a mp#ieseberéo, inicialmente, atraves
de uma animacao curta, como 0s principios fisieesrggem o experimento fazem
parte do cotidiano, através das mais diversascgiisa No experimento, encontrarao
orientagfes sobre 0 assunto e como deveréo inte@ygia midia. Ao final, os alunos
poderdo encontrar provocacfes acerca do conteatlaliado na midia, para que
possam refletir e ampliar o seu conhecimento saleenatica estudada.

Como proposta metodoldgica para utilizacdo dedtevae, vocé pode introduzir o
tema sugerindo que os alunos fagcam pesquisas aderassunto. Apds a pesquisa,
pode dividir os alunos em grupos para discutir sofeu resultado, ressaltando
duvidas, aspectos interessantes, curiosidades,Cetsoftware pode também ser
articulado com a exibicdo do audiovisiptica e dos softwaresSintese da Luez O
Arco-iris, também do projetd\ Fisica e o Cotidianoque abordam conceitos de
optica e de refracdo que podem ser ainda mais probledatz A fim de
exemplificar o assunto, este € um bom momento pae os alunos utilizem o
softwareGarrafa que SomeA experimentacdo pode acontecer ainda em grupas. Co
o conhecimento construido durante a experimenteici@l, sera mais enriquecedor
se 0s grupos fizerem a experimentacao pratica Enusaula.

O conteudo abordado neste experimento virtual pedeelacionado a outras areas do

conhecimento. Seguem alguns exemplos:

* Relagdo com a Quimicasubstancias diferentes podem substituir a gheeri
a fim de que os alunos possam visualizar o quer@guando a diferenca
entre o indice de refracdo desta substancia eddo &irelevante.

* Relagéo com a Biologiap professor pode sugerir que os alunos se imaginem
no lugar dos peixes em um aquario. A agua tambéssupaim indice de
refracdo proximo ao do vidro. E dai, perguntar alosos o que passa pela
cabeca de um peixe quando ele tenta se mover rraeipate na parede de
vidro (ele a enxerga?), visto que o mesmo ndo eaueando ele se dirige a
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superficie, supondo o aquario destampado, ondgoele até saltar. Também,

o fendbmeno da refracédo e a visdo do homem e dosamni

Em seguida, os alunos poderéo interagir com o ewpato virtual Garrafa que
Some. Ao final da exibicdo, recomende que acessem 0ei@e ligue onde
encontrardo provocacdes que proporcionam reflexdegprofundamento sobre o
conteudo abordado.

Os alunos podem interagir com outras midias disjgisho Banco Internacional de

Objetos Educacionais do MEC, a fim de aprofundesrhecimento sobre a tematica:

+ Audiovisual: Otica

+ Audio: O Arco-iris

 Software (Fique Sabendo)O Arco-iris

» Software (Fique Sabendo)Céu Azul
 Software (Sala de JogosKit Optico

» Software (Laboratério Virtual): Sintese da Luz
» Software (Laboratorio Virtual): Camara Escura

» Software (Laborat6rio Virtual): O Cinema

Professor (a), vocé pode ampliar essa propostadolégica com as sugestdes de

atividades a seguir.

3.1. OrientacOes para a realizacao do experimentagdiico em sala de

aula

Professor (a), as possibilidades de uso dos expeto® virtuais extrapolam os
limites do software. Vocé pode ampliar a experimeiid dos principios e leis
presentes no experimento ao simular, em situac®@scas, outras atividades
referentes ao assunto abordado na midia. Para degere-se, como exemplo de

atividade pratica para vocé fazer com seus alunssguinte orientacao:
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Figura 2 — imagem da montagem do experimento pratic

3.1.1. Lista de materiais

« Um recipiente largo de vidro de tampa plastica gp@mplo, um recipiente de
café soluvel);

» Uma garrafinha de vidro fina e comprida (por exempma garrafa de molho
de pimenta);

» Glicerina (que se compra em qualquer farméacia @ @mico).
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3.1.2. Procedimentos

* Epreciso furar a tampa plastica (2) do recipielstggo de vidro para
transpassar o gargalo e a tampa (1) da garrafsdmap mostra a imagem
abaixo. Usar uma faca aquecida na chama do fogadueando a tampa
plastica aos poucos, para que o gargalo da gdreafiasse bem justo pelo
furo. Este é o ideal. Dicdire a tampinha da garrafinha e faca o gargalo de

vidro passar justo pelo furo. Depois recoloqueangpiaha.

* Agora é so colocar a glicerina dentro da garraficbanpletando-a quase até a
boca. Coloque também glicerina dentro do recipi¢arigo de vidro. Ai é s6
mergulhar a garrafinha (cheia de glicerina) naegina dentro do recipiente
largo, atravessar a tampa plastica furada com galgarda garrafinha e

rosquear a tampa no recipiente. Pronto!

* Vocé vai notar que a garrafinha, visivel antesaetensergulhada na glicerina,
simplesmente vai desaparecendo na medida em qugiilhmda na porcao
liquida! Se emergir, reaparece. O efeito visuabéarbacana!

3.1.3. Recomendacbes de seguranca

Cuidado na manipulagdo das ferramentas. E criasigadevem fazer experimentos

auxiliadas por adultos.

4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha umadolegia rigorosa, as
animacdes podem acompanhar e contribuir com diwversdodologias. Vocé é livre
para optar pelas sugestbes e/ou criar outras, semgartante que as atividades
estimulem a reflexdo e a criticidade dos alunos celacdo ao tema. Este contetdo
didatico pode ser utilizado em sala de aula emucwajcom outros conteudos de
audio, audiovisual e experimentos educacionais,tipiam do mesmo tema ou de
tema relacionado. Seguem algumas sugestdes dindtda:

Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas solassunto, com posterior

apresentacdo em sala de aula pelos alunos. Asldg@® digitais podem ser
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utilizadas para a pesquisa e para a apresentamao, Eor exemplo, blogs, videos,

audios.
Vocé pode realizar, em sala, pequenos experimentfas de verificar como em

diversas situacoes se percebe o fendmeno da @fRa&@ isso, sugere-se que:

1. O experimento pode ser utilizado ap0s uma amwfmositiva acerca do tema
(Optica), a fim de proporcionar uma contextualizagéd assunto.

2. Leve para a sala de aula um copo de vidro teeefe com agua e um lapis.
Coloque o lapis dentro do copo com agua. Pronto!ddemplo simples da refracéo
da luz!

3. A interagdo com o experimento pode ser desemabm grupos. Os componentes
de cada equipe podem interagir mutuamente duraex@erimento a fim de executa-
lo dentro do prazo estabelecido e da melhor forossipel.

4. Peca aos seus alunos para realizarem uma peesqbi® a formacao das miragens.
5. Proponha aos seus alunos que pesquisem solrethapacujo funcionamento é
baseado na lei da refragao.

6. Se, em alto mar, um animal marinho grande emengie vocé e a luz da lua, como
0 ar nas proximidades dele sofrera constantescé@sade temperatura, o seu indice
de refracdo ir4 variar e miragens parecidas comelagiormadas nos desertos serao
vistas por vocé. Desvende para os seus alunos quéato "aparecimento” dos

"enormes monstros" que assombravam 0s navegantatcemar.

5. Avaliacao

Professor(a), a avaliacdo consiste em uma ativigemtgessual, analisando cada etapa
das atividades sugeridas. E interessante que, detegialquer avaliagdo sobre o
processo de ensino-aprendizagem, seja feita umbagd@ da midia por vocé,
juntamente com o aluno.

Vocé pode acompanhar individualmente a participgcédanteresse na interacado com
0 experimento e nas atividades desenvolvidas emdsatula. Os alunos podem fazer

uma autoavaliagdo e definir com vocé como se daraaesso de avaliagéo:
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* Analisando se o comprometimento com o conteudodadtu foi suficiente

para a aprendizagem dos conceitos;

* Refletindo sobre a participacdo nas aulas e as catpas de
compartilhamento e aprendizagem,;

 Identificando se as leis da Optica, estudadas nesfievare, podem ser
aplicadas a outras situacdes e contextos;

» Posicionamento critico e reflexivo diante do tema;

* Percepcao da articulagdo do tema com outras doeamntiecimento.

6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 100 minutos, incluindo o tempo pexplicacbes do professor,
exibicdo de outras midias do projétdrisica e o Cotidianointeracdo do estudante
com o experimento virtual. Agora, quando utilizateforma integrada ao jogo, nao
ha como precisar esse tempo a priori, pois vai riigredos objetivos de quem
realizara a mediacdo com o grupo de jogadoresaR&s®s que pode ser o professor
ou um aluno mais experiente, que saiba mestraisjodgoRPG. O manual do jogo

ajudara nesse sentido.

7. Requerimentos técnicos

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

* Plugins do navegadofdobe Flash Player.

Desejamos que vocé tenha sucesso com 0 uso dessé@dmdigital em suas aulas. A
seguir, sugerimos outras fontes para enriquecdnairais as atividades propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares

<http://www.periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/alt/viewFile/6442/5958
<http://fisicamoderna.blog.uol.com.br/arch2009-05-B309-05-09.htnH
Acesso em05 jul. 2010
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