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Caro(a) Professor(a),

Construimos este guia para contribuir na sua pratcagoégica, enriqguecendo suas aulas para
gue se tornem ainda mais dindmicas. Trata-se deontetdo educacional digital apresentado
de forma ludica e contextualizada, demonstrandelacdo da Fisica com o cotidiano. O
proposito é orienta-lo sobre 0 uso do experimdatdp em seu formato virtual quanto na sua
realizagdo pratica, levando em conta as diversssilfibidades que este proporciona para uma
aprendizagem mais significativa e engajadora. Bsp@s que nossas sugestdes sejam Uteis

para o seu planejamento didatico.

1.Experimento: A Fumaca que Desce
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Figura 1 — imagem da tela do experimento virtual

Professor (a)A Fumaca que Des@&um dos experimentos que compdem o prdjdidsica e
o Cotidianoe faz parte de um conjunto de softwares educasigp@ simulam, em ambientes
virtuais, experiéncias praticas que abordam ditesenontetdos da Fisica. Os experimentos

encontram-se estruturados de maneira que os(asps&s) possam, através de cada

! Todas as vezes em que a palavra aluno aparedexiop leia-se também aluna. Esta solugdo, adqiatia
equipe do projeto, tem a finalidade de explicitawogso posicionamento politico frente as questiesiladas as
relacdes de género na nossa sociedade.
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simulacao, experimentar e visualizar a ocorrénos fédndmenos da Fisica que fazem parte

do cotidiano.

A Fumacga que Desc& um experimento que se propde a mostrar a reldgdemperatura
com a densidade dos fluidos, nesse caso, a fur@acanteido abordado neste experimento
esta presente em varios momentos do nosso cotidragé nunca se perguntou por que 0s
condicionadores de ar séo instalados na parteisuples paredes? Por que para levantar voo
com o baldo € necessario usar um ar quente?

A utilizacdo desse tipo de conteudo digital edwraadi pode contribuir para um ensino da
Fisica mais contextualizado e capaz de aproxinearsino da experimentacédo e da pesquisa.
O experiment®A Fumaca que Des@presenta desafios a serem solucionados pelossalieno
forma ladica e interativa. Além da realizacdo dpezinento no admbito virtual, os alunos
também serdo estimulados a desenvolver o expewnpeatico em sala de aula com o seu
acompanhamento. Para tanto, recomenda-se a Wiiziée materiais presentes no cotidiano
dos alunos.

Vale destacar que vocé podera utilizar o experimeintual integrado ao seu planejamento,
de forma independente, ou de maneira articulada gogo de RPGyy Moodle Ou seja, é
possivel utilizar a midia acessando-a de formapexdente no site do MEC, como também é
possivel utiliza-la dentro do contexto de aventd®@sim jogo de RPG (Role Playing Game),
aspecto que amplia as condi¢des ludicas e intagtjue o recurso oferece ao processo de
ensino e de aprendizagem. O jogo de RPG, na madalidirtual, possibilita uma produgéo
livre e espontanea, a participacao ativa, a autod&idual e/ou coletiva, permitindo que os
participantes sejam ativos no seu processo dedipegiem (CABALERO, 2007).

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atdwéistema Moodfeou no formato livro-
jogo. No caso do livro-jogo, este possibilita qegagadores vivenciem outra modalidade de
jogo, conhecida como RPG de Mesa, que se caracigeip uso de dados, lapis, ficharios e
tabuleiros. Caso opte pela utilizacdo do experimeirtual dentro do jogo, recomenda-se a

leitura do manual do jogo RP&y Moodle

2 O sistema, o livro-jogo e o manual do jogo RBY>Moodleencontram-se em desenvolvimento e seréo

brevemente disponibilizados para acesso.
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2. Objetivos

» llustrar a corrente de conveccédo dentro da gautdfzando fumacga;

« Amadurecer o conceito de densidade.

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

Professor (a), este software possui um menu caa@sntes opcoes:

- Animacao
- Se ligue
- Creditos

- Experimento prético

Conforme j& dito anteriormentdy Fumaca que Descé um experimento que apresenta
situacOes praticas envolvendo desafios a serenvies® pelos alunos. Acreditamos que as
situacOes presentes na simulacao favorecerdo bmstaprendizagem, na medida em que os
desafios postos estimulardo a criatividade e aatitdade. Através do experimento virtual,
os alunos poderdo verificar principios da Fisicadiversas situagfes, 0 que possibilita a
construcdo de um conhecimento mais engajado coma @répria realidade. Com efeito, as
potencialidades do experimento virtual, enquantomeio para constru¢do do conhecimento,
podem ter um aproveitamento ainda melhor quan@giatias a um jogo educacional.
Compreendemos que o experimento também pode seo usa contexto do jogo na
modalidade RPGyy Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma ferrames
ensino atrativa e engajadora, principalmente quasélm agregados a outros elementos
importantes para a aprendizagem como contextuabizagtencionalidade, colaboragéo, entre
outras potencialidades que podem proporcionar @ndetvimento de habilidades e de
aprendizagens.

O experimento funciona como uma espécie de labaratidtual no qual os alunos interagem
com a midia tendo a finalidade de solucionar s@eagesafiadoras sobre algumas questdes
da Fisica. Ao interagir com a midia, perceberdoialmente, através de uma animacao curta,
como 0s principios fisicos que regem o experimémtem parte do cotidiano, através das

mais diversas situacdes. No experimento, encopotrar@ntacdes sobre o assunto e como
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deverdo interagir com a midia. No final, os alupoderdo encontrar provocacdes acerca do

conteudo trabalhado na midia para que possamireflampliar o seu conhecimento sobre a

tematica estudada.

Como proposta metodolégica para utilizacdo destsvae, vocé pode introduzir o tema
sugerindo que os alunos facam pesquisas acercasdmta. Apds a pesquisa, dividir os
alunos em grupos para que possam discutir sobreeseliado, ressaltando duvidas, aspectos
interessantes, curiosidades etc. Discuta com wsoslsituagcbes do cotidiano em que o
fendbmeno da conveccdo esta presente. Vocé podellartio conteido abordado com o
softwareA Geladeira,que € unFique SabendoA fim de exemplificar o assunto, este € um
bom momento para que os alunos utilizem o softwAreFumaca que DesceA
experimentacdo pode acontecer ainda em grupos.dCamnhecimento construido durante a
experimentacéo virtual, sera mais enriquecedosggupPOS fizerem a experimentagao pratica

em sala de aula.

O conteudo abordado neste experimento virtual pseferelacionado a outras areas do

conhecimento. Seguem alguns exemplos:

* Relacdo com a Geografiaas queimadas como agente modificador da vegetacao

local; aquecimento global; convecgdo no manto s&ee movimento de placas

tectdbnicas, terremotos;

* Relacdo com a Quimicadensidade dos gases, gases-estufa, reacdes jimica

combustao, coldéides, etc.;

» Relacdo_com os Esportesas pessoas que costumam “voar” de asa delta
aproveitam as correntes ascendentes de ar queatpgyananecer mais tempo no ar.

Os alunos podem interagir com outras midias diseihno Banco Internacional de Objetos

Educacionais do MEC, a fim de aprofundar o conhentmsobre a temética:

* Audiovisual: Termodinamica
» Software (Fique Sabenda)A Geladeira

» Software (Laboratorio Virtual): Fabrica de Gases

Governo do
: i ik o GOVERNO P
Estado da Bahia Dasavolvimentd s Eurscds Gincia & Tacrologla A Edacacia FEDERAL <>

Ecretunia Ao Edecagha



A T €
o Cofidiao

Professor (a), vocé pode ampliar esta propostaduoktgica com as sugestdes de atividades a
seqguir.

3.1. Orientacdes para a realizacdo do experimentagdiico em sala de aula

Professor (a), as possibilidades de uso dos expeta® virtuais extrapolam os limites do
software. Vocé pode ampliar a experimentacdo dascipios e das leis presentes no
experimento ao simular, em situacdes praticas,asusttividades referentes ao assunto

abordado na midia. Para vocé fazer com seus atuseguinte orientagéo:

Figura 2 — imagem da montagem do experimento pratic

3.1.1. Lista de materiais

Abaixo sdo sugeridos alguns materiais com 0s qoaisalunos podem montar seu
experimento. No entanto, recomenda-se ao profegsoiquestione os alunos a respeito das
possibilidades de montagem da estrutura experimn@ata a atividade, pois a busca, a

participacdo e a criacdo sao importantes na formeaiefitifica dos mesmos.

« Uma garrafa Pet de 2 litros (sem o rétulo);

» Papel oficio;

e« Tesoura,
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¢ Cartolina;

* Foésforo.

3.1.2. Procedimentos

1. Corte a parte superior e inferior da garrafa Petmddo que ela se assemelhe a um
cilindro comum;

2. Faca um furo na parte superior do "cilindro" e outa parte inferior, diametralmente
oposta ao furo anterior. Com dois pedacos pequedeosartolina tampe as duas
extremidades do “cilindro”;

3. Depois, pegue um pedaco pequeno de papel ofidioleem em formato de "tubinho”

e coloque no orificio superior da garrafa, com amd dele dentro do cilindro;

4. Acenda o fésforo com cuidado e coloque fogo nagaat papel. Cuidado para ndo
deixar que o fogo chegue até a garrafa;

5. Observe o que acontece enquanto o fogo queima @. pap figuras abaixo podem

ilustrar melhor o experimento.
E necessario que a garrafa esteja sem o rétulagpara aluno consiga enxergar o fenémeno.

O professor deve salientar a questdo ambientakcialagem de materiais (0 plastico e o

papel utilizados podem “puxar” a discusséo) e ararg riscos e maleficios das queimadas.

3.1.3. Recomendacdes de seguranca

Cuidado com a tesoura! No momento em que for certfarar a garrafa Pet tenha cuidado
para a tesoura nao “escapulir’ e ndo acabar seuvacto.

Cuidado também com o fésforo! Quando trabalhamas ¢ogo, a atencdo deve ser
redobrada.

Cuidado para que o fogo nao atinja a garrafa pksti
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4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha untadolegia rigorosa, as animacoes
podem acompanhar e contribuir com diversas metgaso Vocé é livre para optar pelas
sugestdes e/ou criar outras, sendo importante guatiddades estimulem a reflexdo e a
criticidade dos alunos com relacdo ao tema. Esteeddo didatico pode ser utilizado em sala
de aula em conjunto com outros conteudos de aaddipvisual e experimentos educacionais
gue tratam do mesmo tema ou de tema relacionagae8ealgumas sugestdes de atividades:
Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas scdseunto, com posterior apresentacéo
em sala de aula pelos alunos. As tecnologias digiadem ser utilizadas para a pesquisa e
para a apresentacdo, como, por exemplo, blogsosjideidios. No caso do experime#/to
Fumaca que Des¢e@océ pode utiliza-lo e pedir para os alunos aaedim os aspectos fisicos
presentes.

Vocé pode realizar, em sala, pequenos experimenfos de verificar como, em diversas

situagOes, se percebem as correntes de conve@adsso, sugere-se que:

1. O experimento pode ser utilizado apés uma awesitiva acerca do tema a fim de
proporcionar uma contextualizagédo do assunto;

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. Construa com seus alunos alguns experimenteergés as correntes de conveccgao;

4. Também é muito interessante demonstrar as dotragas de transmissao (calor, conducao,
irradiacdo) através de pequenos experimentos, seipiando os cuidados adequados;

5. Discuta situacdes do cotidiano dos alunos queleem o assunto abordado nesse
experimento: por que, hum dia quente, dentro debunibus, as pessoas que estdo em pé
tendem a sentir mais calor do que as que estdadss® Como geleiras tdo pesadas nao
afundam no oceano? Por que os congeladores satadod na regido inferior da geladeira?
Uma geladeira cujo congelador se situasse na gisorsuperior funcionaria corretamente?;

6. Para enriquecer a aula, leve os seus alunosiaiagem para o interior da Terra e explique
0S processos de convecgdo no manto terrestretafallem sobre a sua relacdo com as placas

tectbnicas.
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5. Avaliacao

Professor (a), a avaliacdo consiste em uma atigigedcessual, analisando cada etapa das
atividades sugeridas. E interessante que, antegualguer avaliagio sobre o processo de
ensino-aprendizagem, seja feita uma avaliacdo dempdr vocé, juntamente com o aluno.
Vocé pode acompanhar individualmente a participagdm interesse na interacdo com o
experimento e nas atividades desenvolvidas emdmlaula. Os alunos podem fazer uma

autoavaliacao e definir com vocé como se dara cegsw de avaliacéo:

e Analisando se o comprometimento com o conteudodadtu foi suficiente para a
aprendizagem dos conceitos referentes a formagacodeentes de conveccao;

* Refletindo sobre a participacdo nas aulas e ascw@tp@as de compartiihamento e de
aprendizagem;

* Verificando se foi compreendida corretamente amiatirelacdo entre as grandezas
temperatura e densidade;

* Percebendo conexfes do assunto abordado com sitiiEdes e outros contextos.

6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 50 minutos, incluindo o tempo paalicacdes do professor, exibicdo de
outras midias do projetd Fisica e o Cotidianointeragdo do estudante com o experimento
virtual. Agora, quando utilizado de forma integradejogo, ndo ha como precisar esse tempo
a priori, pois vai depender dos objetivos de quealizard a mediagcdo com o grupo de
jogadores. Ressaltamos que pode ser o professomoaluno mais experiente que saiba

mestrar jogos de RPG. O manual do jogo ajudarérsesgido.

7. Requerimentos técnicos

» Navegador Internetnternet Explorer 6.0, Mozilla Firefox 2.0, Opé&a

* Plug-ins do navegado&dobe Flash Player, Java Virtual Machine.
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Desejamos que vocé tenha sucesso com o uso destéido digital em suas aulas. A seguir,

sugerimos outras fontes para enriquecer aindaasasividades propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares

* <http://www.youtube.com/watch?v=c_850z4S5CA
» <http://www.youtube.com/watch#!v=ATQapeg57UO&featerelateck
e <http://www.youtube.com/watch#!v=AijKduN3-os&featurnelated
e <http://www.youtube.com/watch#!v=yTX1nWvaZ34&featarelated
e <http://penta3.ufrgs.br/CESTA/fisica/calor/convectdim>
» <http://pt.wikipedia.org/wiki/Convec%C3%A7%C3%A30

Acesso em21 jul. 2010
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