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APRESENTACAOC

Este material representa o produto educacional desenvolvido
como parte da dissertacdo de mestrado do Programa de POs-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da
Universidade de Passo Fundo — UPF e se refere a uma
Sequéncia de Ensino por Investigacdo (SEI), que foi elaborada
para ser aplicada em uma turma do nono ano do ensino
fundamental, com o intuito de estudar as Leis de Newton em um
parque de diversoes.

Estamos no século XXI e muitas das dificuldades enfrentadas
pelos professores de fisica no século passado ainda fazem parte
da realidade das escolas, sendo que uma delas é a falta de
aplicacao de estratégias que envolvam os alunos e facam com
que possam conectar os conteudos de sala com as situacoes
vivenciadas pelos mesmos.

Para que os estudantes tomem gosto pela Fisica, eles devem
perceber a importancia no seu cotidiano e na sua formacao,
associando 0s conteudos trabalhados na escola em situacoes
vivenciadas.

O professor, a fim de envolver os alunos na construcdo dos
conhecimentos cientificos nas aulas de Fisica, tem como
possibilidade criar situacbes em que o0s alunos sejam
Investigadores, utilizando materiais que proporcionem este
comportamento em sua concepcdo, devendo propiciar uma
abordagem metodoldgica centrada em atividades investigativas.
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Diante disso, a investigacao nas aulas de Fisica é vista como
um recurso que auxilia o processo de ensino-aprendizagem na
construcao do conhecimento cientifico.

Uma abordagem de ensino, quando bem trabalhada em sala
de aula, pode auxiliar o professor no processo da constru¢cao do
conhecimento cientifico. Uma sequéncia de Ensino por
Investigacdo sugere um cenario alternativo, diferente do que
usualmente se trabalha dentro da sala de aula, no qual oferece
uma abordagem partindo da investigacdo, possibilitando que os
alunos resolvam problemas e busquem explicar os fenémenos
observados.

Sendo assim, procura-se trabalhar com a realidade do aluno,
buscando torna-lo investigador e protagonista de sua propria
aprendizagem, inserindo estratégias e metodologias para a
construcdo dos conhecimentos cientificos que enriguecam as
aulas. Com essas atividades, possibilitamos que 0os alunos criem
e testem suas hipéteses, desenvolvam o raciocinio frente a
resolucdo de situacdes problemas e saibam trabalhar com a
cooperacao e a comunicacao entre eles.
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SEQUENCIA DE ENSINO POR
INVESTIGACAO

Carvalho (2011) e Sasseron (2008) propuseram o
desenvolvimento de atividades investigativas com base em
problemas a serem resolvidos e organizados no formato de
Sequéncias de Ensino Investigativas. Uma SEI é, portanto, uma
sequéncia de atividades que contemplam os conteddos
trabalhados. Sao planejadas possibilitando “trazer seus
conhecimentos prévios para iniciar os novos, terem ideias
préprias e poder discuti-las com seus colegas e seu professor,
passando do conhecimento espontédneo ao cientifico e
adquirindo condicdes de entenderem conhecimentos ja
estruturados por geracdes anteriores” (CARVALHO, 2013, p. 9).
J& Sedano (2016) indica que a SEI deve favorecer a construcao
do conhecimento cientifico a partir do engajamento do aluno,
para que na relacdo com seus pares, mediada pelo professor,
possa fazer e compreender a ciéncia.

[...] deve seguir uma sequéncia de etapas visando dar oportunidade
aos estudantes de levantarem e testarem suas hipoteses, passarem
da ac@o da manipulativa a intelectual, estruturando seu pensamento e
apresentando argumentacdes discutidas com seus colegas e com o
professor (CARVALHO 2013, p. 10).
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Segundo Carvalho (2013), o ensino por investigacdo deve
ocorrer em um ambiente investigativo, que permita ao professor
ensinar, conduzir e mediar os alunos no processo de adquirir o
conhecimento cientifico. De acordo com 0 pressuposto, Sasseron
e Souza (2019), defendem que:

[...] o desenvolvimento de atividades investigativas em sala de aula
permite aos estudantes o desenvolvimento de liberdade intelectual
para que 0s processos de construcdo de planos de trabalho,
levantamento e teste de hipoteses, percepcao de variaveis
relevantes, coleta de informacdes, analise de dados e de infarmacoes
e construcao de explicacdes e de modelos explicativos sejam por eles
realizados com ajuda do professor e em contato com os colegas, com

0S materiais e com 0s conhecimentos que ja paossuem (SASSERON
E SOUZA, 2019, p. 140).

Neste cenario em que a utilizagdo de uma sequéncia de
Ensino por investigacao oportuniza ao aluno a capacidade de
selecionar as informacdes relaciona-las ao cotidiano, planejar
acoes e propor solucoes aos problemas do dia-a-dia torna-se
essencial no processo de ensino-aprendizagem (ALVES;
GUIZZETTI, 2019). Para que haja a construgcao do
conhecimento, € necessario que se tenha interacao social,
gque nao € apenas entre professor e aluno, mas também com
o ambiente em que 0 aprendizado ocorre. O aluno deve
interagir com 0 meio em que estad inserido, com seus
problemas e informagOes de acordo com 0s conhecimentos
prévios que o mesmo ja tem sobre os conteudos trabalhados
em sala de aula, pois é a partir dos conhecimentos que ele
traz para a sala de aula que ele entende o gue o professor
estd explicando.




No processo de construcao dos conhecimentos cientificos,
os trabalhos em grupos sao de extrema importancia e a base
de uma SEl, pois atraves deles, segundo Carvalho (2013), os
alunos tém condi¢bes de se desenvolver potencialmente em
termos de conhecimentos e habilidades com a orientacao dos
colegas. Eles ajudam também a desenvolver habilidades como
a cooperacdo, responsabilidade, bem como a terem uma boa
convivéncia com seus colegas devido as intera¢des constantes
entre eles.




ETAPAS DE UMA SEQUENCIA DE
ENSINO POR INVESTIGACAC

Segundo Carvalho (2013), uma sequéncia de ensino por
Investigacao deve ter algumas atividades chaves: inicia-se por um
PROBLEMA, experimental ou tedrico. Apos a resolucdo do
problema, ha uma atividade de SISTEMATIZAGAO do
conhecimento construido realizada por meio de um texto escrito, o
gual permite uma nova discussdao, relacionado com o problema
inicial. Uma terceira atividade deve ser a de promover a
CONTEXTUALIZACAO do conhecimento no dia a dia dos alunos
e, por ultimo, uma atividade de AVALIACAO, que deve ser
organizada a cada fim de ciclo.

@ PROBLEMA

O problema pode ser de varios tipos, podendo ser um
problema experimental, que envolve os alunos, ou seja, os alunos
serao 0s protagonistas nessas atividades. Ja 0s experimentos
realizados pelo professor sdo denominados de demonstragao
Investigativa, como exemplo, as atividades em que se utilizam
materiais perigosos, onde 0sS mesmos nao podem ser
manipulados pelos alunos. Carvalho (2013) relata ainda, que o
problema pode ser gerado a partir de outros meios como figuras
de jornal ou internet, texto ou mesmo ideias que 0s alunos ja
dominam: s&o os problemas ndo experimentais. Nessa etapa da
SEl, o aluno deve estar inserido em um contexto problematizador,
onde ele possa levantar hipéteses de forma individual e também
trocar experiéncias com seus colegas.
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@ SISTEMATIZACAO

O objetivo da sistematizacdo é fazer com que os alunos
reflitam sobre os passos realizados até chegar a resolucédo do
problema, além de rever 0s conceitos introduzidos pela
problematizacéo inicial. A sistematiza¢cdo do conhecimento podera
ser realizada em grupos e em seguida de forma individual. No
momento da sistematizacdo nos grupos, espera-se que seja
realizada uma discussao, onde os alunos irao expor sua
experiéncia no desenvolvimento do problema. Na sistematizacao
individual, cada aluno fara um registro por escrito ou por desenho
de "como” e "porque" conseguiu solucionar o problema.

Uma atividade complementar pode ser a leitura de texto de
sistematizacdo do conhecimento, pois auxilia o professor a
verificar se realmente os alunos compreenderem o que foi
discutido ao expor o problema.

@comsanxuugio”

O intuito desta etapa da SEI & proporcionar aos alunos uma
reflexdo a respeito de onde agquele determinado conteudo
estudado pode ser visualizado e aplicado em seu dia a dia. Ela
pode ser realizada de forma simples, apenas por meio de
perguntas, indagacdes sobre a existéncia do fendmeno estudado
no cotidiano, ou por meio de um texto, quando se pretende obter
uma contextualizacdo mais elaborada e/ou aprofundamento do
conteudo (CARVALHO, 2013, p. 16).
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E a acdo de estabelecer um contexto para um determinado
conhecimento, com o intuito de explicar os motivos ou
caracteristicas precedentes de uma situacdo, sendo de grande
relevancia para que haja entendimento. Para Carvalho (2011),
essas sao estrategias que valorizam 0s aspectos sociais, ou seja,
a realidade dos alunos.

Essas atividades, portanto, devem ser significativas para os
alunos, onde eles possam fazer a relagdo entre o conteudo
desenvolvido e a realidade em que eles estdo inseridos e
vivenciando, resultando assim em um aprofundamento do que foi
trabalhado anteriormente.

\_/

@ AVALIACAC 510?’

Ao finalizar uma Sequéncia de Ensino por Investigacao, €
necessario avaliar todo o processo. Dessa forma, para Carvalho
(2013, p. 18), “avaliar os conteudos conceituais é uma tradicao no
ensino, e os professores nao tém dificuldades em construir
instrumentos para essa avaliacao”. Sendo assim, a avaliacdo na
Sequéncia de Ensino por Investigacdao deve ser vista como uma
avaliacao formativa, onde os alunos e professor possam verificar
se esta acontecendo o aprendizado.

A avaliagéo deve ser compativel com a metodologia de ensino
utilizada. A proposta para avaliacdo pode acontecer em forma de
guestionamento, construgdo de painel ou resposta as
cruzadinhas, por exemplo, ou outras formas de avaliacéo, fazendo
0 uso de outros recursos, gue o professor julgue adequada para
aguele momento e conteudo. A ideia € que a avaliacdo se dé de
forma interessante, sem que o0s alunos percebam que estéo

sendo avaliados.
L "!
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1°ENCONTRC

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Identificar a presenca dos conceitos fisicos em um
Parque de Diversao.

12 Etapa: Apresentacao da Proposta

Para a apresentacdo da proposta, o professor deverd fazer uma
breve explicacdo dos encontros posteriores e estimular os
estudantes para o aprendizado, ndo esquecendo de salientar que
uma das etapas sera realizada no Parque de Diversdes e que
para isso € de fundamental importancia a participacdo e
comprometimento dos alunos.

22 Etapa: Problematizacao

Agora € a hora de apresentar a situacao problema. Porém, antes
de apresenta-la, os alunos poderdo assistir alguns videos dos
brinquedos presentes no Parque de Diverséao, para
posteriormente o professor destacar que existe fisica ali.

Aqui vocé encontra algumas Indicacoes de videos:

Os 7 brinquedos mais radicais e arrepiantes dos parque
de diversdes que ja enfrentamos pelo mundo;

NI Rp

u Melhores brinquedos do Beto Carrero World; H

u Top 15 Melhores Brinquedos de parques do Brasil.
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Durante a SD, apresentamos algumas indicacdes
de videos e links, para acessar basta clicar sobre

os icones u %

Apds os alunos assistirem o(os) video(os), o professor devera
apresentar a seguinte problematica:

Onde encontramos a Fisica no Parque de Diversao?

Este momento pode ser realizado no grande grupo, com O
objetivo de que os alunos possam levantar hipoteses e discutir
com os demais colegas.

3% Etapa: Sistematizacao

A fim de verificar os conceitos de fisica, presentes em um Parque
de Diversao, identificados pelos alunos, sugerimos a utilizacao da
ferramenta Mentimeter, deixamos a frase: “Fisica no Parque de
diversdo” no projetor e solicitamos gque os alunos possam expor
palavras gue remetem a conceitos de fisica presentes no parque
de diversao.
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O que é Mentimeter?

S

A Mentimeter

Mentimeter ¢ um aplicativo que permite a criacdo e o
compartilhamento de apresentacdes via Internet. Muito mais
do que um “PowerPoint online”, a plataforma agrega
funcionalidades extras, como criacdo de Quiz, suporte a
perguntas e respostas, compartilhamento de versées PDF das
apresentacoes, importacdo de arquivos do PowerPoint e do
Gougie Docs e malis.

Aqui vocé encontra um video de como utilizar o
Mentimeter, o QrCode e link de acesso:

u Guia de como utilizar o Mentimeter em sala de aula




42 Etapa: Contextualizacao

Apobs realizarem a atividade no Mentimeter os alunos devem ser
convidados para que, no grande grupo, apresentem e discutam
entre si 0s conceitos fisicos que eles identificaram no Parque de
Diversdes, e também as situacdes do cotidiano onde elas se
fazem presentes.

Nesta atividade, o professor podera fazer perguntas provocativas
como por exemplo:

e Quais os conceitos fisicos presentes no Parque de Diversao
que também estao presentes em nosso cotidiano;

« Em que situagbes do cotidiano esses conceitos fisicos se
apresentam?

Deixe este momento sempre aberto, para
que o aluno se sinta confortavel em
socializar as suas conclusoes.

52 Etapa: Avaliacao

Nesta atividade, de forma individual, o aluno devera construir um
mapa mental com os principais conceitos trabalhados na 22 etapa
da aula, nesta atividade os alunos deverao utilizar o aplicativo
MindMeister.
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O que é o MindMeister?

==

Mapeamento mental online

O MindMeister facilita a criacdo de mapas mentais
deslumbrantes. Nosso editor intuitivo permite mapear suas
grandes ideias junto com sua equipe, de forma rapida e
atrativa. Do planejamento do projeto ao brainstorming e
gerenciamento de reunibes, liberte sua criatividade
colaborativa e crie mapas mentais epicos.

Aqui vocé encontra um video de como utilizar o
MindMeister, o QrCode e link de acesso:

3 Como Criar Mapa Mental com MindMeister (passo a passo)

L ""
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Todas as atividades de avaliacdo, devem ser
postadas no Google Sites, onde montaremos um
Portfdlio, para que ao concluir a SD o professor
possa ter um material para realizar a avaliagao
como um todo.

O portfolio também pode ser usado como estratégia de
aprofundamento e possibilita uma maior compreensao do que
foi trabalhado em sala, contribuindo para um maior
aprendizado.

O que é o Google Sites?

h Google Sites

O Google Sites € um dos servicos oferecidos pela Google,
com o objetivo de facilitar a criagdo e a manutencédo de
paginas na internet. Ele é uma Otima alternativa para quem
deseja criar um site de forma simples e sem qualquer tipo de
complicac@o e nesta SD utilizamos para montar o Portfolio do
aluno, para que possamos ter acesso de forma online.

Aqui vocé encontra um video de como utilizar o
Google Sites, o QrCode e link de acesso:

° Como Criar um Portfélio Digital com o Google Sites




O Google Sites € uma ferramenta bastante intuitiva e 0os alunos
poderdo inserir qualquer formato de documento. O video
deixado como sugestdo explica passo a passo cada detalhe
para que 0 aluno possa construir o seu portfélio. Como
sugestao deixamos abaixo um modelo do Portfélio que podera
ser utilizado para a realizacdo das atividades, lembro que
antes de compartilhar com os alunos é necessario que se faca
uma copia.

A Fisica no Parque d

Diversao

Aqui vocé encontra, o QrCode e link de acesso ao
modelo de Portfdlio:

Of %00




2° ENCONTRO

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

Objetivo: Correlacionar os conhecimentos prévios sobre as Leis de
Newton, com 0s conceitos das Leis de Newton, apresentados pela
professora.

Aula Expositiva e Dialogada

E uma estratégia que caracteriza-se pela exposicéo de contetdos
com a participacdo ativa dos estudantes, considerando o
conhecimento prévio dos mesmos, sendo o professor 0 mediador
para que os alunos questionem, interpretem e discutam o objeto de
estudo.

Nesta aula, faremos uma breve apresentacao das Leis de Newton
aos alunos. A aula serd desenvolvida a partir da exposicao de
conteudos, de exemplos e analogias, de questionamentos
propostos aos alunos e do didlogo com eles. Estes
procedimentos buscam estimular os alunos e contribuir para
com a aprendizagem dos conceitos fundamentais das Leis de
Newton.

Sugere-se, ao final da aula, que os alunos realizem uma sintese
dos principais conceitos e conteldos discutidos ou apresentados
durante a aula (Primeira, Segunda e Terceira Lei de Newton).
Caso haja tempo habil, uma selecdao de exercicios podera ser
proposta aos alunos.




3° ENCONTRO

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Identificar os conceitos basicos das Leis de Newton em
situacdes do cotidiano.

12 Etapa: Problematizacao

Nesta primeira etapa da aula, o professor devera separar 0S
alunos em grupos, que desenvolverdo juntos todas as atividades
programadas para esse encontro, Inicialmente os alunos serao
desafiados a responder a seguinte probleméatica: Quais as Leis
de Newton vocé consegue identificar em Parques de
Diversao?

Nos grupos, os alunos devem discutir e trocar hipoteses a respeito
da problematica. Neste momento € interessante que o professor
estimule a associagdo dos conhecimentos com a aula
anteriormente trabalhada.

22 Etapa: Sistematizacao
A sistematizacdo também acontecera em grupo. Cada grupo
devera escolher um dos brinquedos presentes no Parque de
Diverséo e escrever um pequeno texto que identifique pelo menos
uma das Leis de Newton presente naquela atracédo (os brinquedos
deverdo ser escolhidos de acordo com os que estiverem
presentes no Parque em que a turma fara o passeio). Apés a
construgcdo do texto, 0s grupos fardo a somahzagao com 0s
demais colegas da turma.
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32 Etapa: Contextualizacao

Nesta etapa, o0s alunos devem elaborar um roteiro para a
gravacdo de um Podcast. Neste roteiro, devem elaborar falas
sobre o brinquedo escolhido pelo grupo e fazer a associacdo com
as Leis de Newton, para posteriormente ser apresentado a todos
0s colegas.

42 Etapa: Avaliacao

A avaliacdo desta etapa sera a apresentacao do Podcast feito
pelo grupo. Para a gravacao do Podcast, sugere-se que os alunos
utilizem o aplicativo Anchor, que deve ser baixado nos celulares, e
gravado segundo o roteiro construido na atividade anterior.

v Anchor.

by Spotify

i [

O Anchor é um aplicativo gratuito para fazer podcasts ng
celular Android e iPhone (iOS). A plataforma permite editar
e gravar arquivos de audio, com funcbes como cortar
partes ou adicionar trilha sonora.
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Aqui vocé encontra um video de como utilizar o
Anchor, o QrCode e link de acesso:

u Como Gravar um Podcast com Anchor [Método Facil]

[=] [ [o]

A avaliacao sera realizada pela apresentacdo do Podcast pelo
grupo. O mesmo devera ser postado no Portfélio, ja iniciado no 1°
Encontro, e a socializacdo acontecera no proximo encontro, pois
os alunos poderédo concluir a atividade em um horario extra aula.




4° ENCONTRO

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

Objetivos: Demonstrar 0 Podcast construido na aula anterior e
Analisar os principios da Primeira Lei de Newton (Inércia) em
atividades de simulacgoes.

12 Etapa: Socializacao

Agora é hora de socializar os Podcast construidos pelos grupos
no Encontro anterior, com os demais colegas. O professor devera
motivar e estimular os grupos durante as apresentacoes, para que
facam contribuicdes e perguntas apos as apresentacdes. O link do
Podcast do grupo sera encaminhado para o e-mail da professora,
gue ira socializar, em sala, com toda turma.

2% Etapa: Simulacao

Esta etapa devera ser organizada para acontecer no laboratorio
de informética, os alunos podem ser organizados em duplas para
um melhor andamento e interagdo durante a realizacdo da
atividade.

Para realizar esta atividade €& necessario acessar a Simulacao
Phet, “Forcas e Movimento: Nocdes Basicas”, encontrada no site
Phet Interactive Simulations. As simula¢des interativas
desenvolvidas pelo Phet podem ser livremente usadas e/ou
redistribuidas por terceiros ( alunos, professores, escolas,
museus, editores, vendedores, dentre outros) e estao disponiveis

em portugués.
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Aqui vocé encontra o QrCode e link de acesso
ao site Phet Interactive Simulations :

Opsi0

[=]

Roteiro para a Simulacao no Phet Colorado
Na pagina inicial, aperte o botdo play, ira abrir as op¢cdes serem
trabalhadas: Cabo de Guerra, Movimento, Atrito e Aceleragéo.

Forcas e Movimento: Nocoes Basicas

25



Selecione Movimento

Forcas e Movimento: Nocdes Basicas

Movimento

Neste momento, bem como nas outras janelas trabalhadas, €
Interessante deixar que eles interajam com o simulador livremente
por alguns minutos. O simulador € bem intuitivo, e logo os alunos
perceberdo suas funcionalidades e em seguida é hora de lhes
orientar quanto ao que devem fazer.

Selecione no canto superior direito: valores, massas e velocidade.
Com o mouse mova o botdo azul que controla a forca, para a
direita desta forma apliqgue uma pequena forca 4N, por 4
segundos e pare. Como a atividade sera desenvolvida em duplas,
um dos alunos controla 0 simulador e outro marca 0 tempo com
um cronometro. Ndo € necessdrio uma grande precisdo nas
medidas pois isto nao vai alterar muito os resultados das
atividades.

[«){w] 4newtons [w](»] n

[} 500 i
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A caixa adquire uma pequena velocidade que é constante de
0,2m/s.

Forgas e Movimento: Moges Basicas

E importante ressaltar que nesta situacdo, sem atrito, qualquer
forca produz uma variagéo na velocidade (aceleracao).

Em seguida, os alunos devem deixar o “caixote” de massa 50 Kg
e aplicar uma forca de 50 Newtons por 4 segundos, para aplicar
ou subtrair forcas multiplas de 50N é sO clicar nas setas pretas
gue estao dos lados do visor que indica a unidade em Newtons.
Ele vai adquirir uma velocidade constante de 4m/s.

Enfatize que a medida gue o caixote se afasta sua velocidade néo
muda e continua, sendo de 4m/s, apds cessar a forca aplicada.
Instigue o aluno a fazer uma reflexao, o caixote ndo deveria parar
a partir do momento que o boneco parou de empurrar?

)’g
UPF



Agora vamos mudar a massa, acrescentado outra caixa de 50kg,
mantendo a forca de 40N e o mesmo intervalo de tempo, 4s. A
velocidade adquirida € menor quanto maior a massa que ele

empurra.

O velocimetro agora indica a velocidade aproximada de 2m/s, e
ainda que a massa seja o0 dobro da anterior a velocidade adquirida
embpora menor, se mantém constate apos o empurrao. Podemos
repetir com a geladeira, e reforcar a ideia de que a inércia de um
corpo é proporcional a sua massa.

Caso haja necessidade de mais alguns exemplos podemos usar
0S outros objetos com o mesmo tempo e forca aplicada para
comparar as velocidades adquiridas. E importante que eles
entendam gue a inércia de um corpo € proporcional a massa dele,
sendo assim a velocidade adquirida € menor quanto maior for a
massa, em situacoes iguais de forca e tempo.
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DESAFIO: Peca para que os alunos calculem de forma

aproximada a massa do objeto misterioso, o presente.

o Fors B
[ vatores
¥ Mpssas
Q\. cidac

(4] oNewtons [p] n *

Submetendo a mesma forga e tempo dos outros objetos podemos
perceber que a velocidade adquirida € igual a do caixote presente
nos exemplos anteriores, para que isso aconteca sua massa deve

ser de 50kg.

Durante a realizacdo da simulacdo é importante que o Professor
realize alguns questionamentos para que 0s alunos possam
responder no desenvolvimento da atividade, descrevemos abaixo

sugestdes para guestionamentos:
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@94 O que acontece quando aplicamos qualquer forca por um
_ | instante (empurrdo), em um objeto em uma situagao sem
atrito?

Se aplicarmos a mesma forca(50N), pelo mesmo tempo(4s)
. em objetos com massas 50kg e 100kg respectivamente o
gue podemos observar quanto as suas velocidades?

Y Teste com objetos de diferentes massas e faca uma analise
sobre suas velocidades em relagcéo a suas massas!

., Qual a massa aproximada do presente?

Enquanto os alunos realizam as simulagcbes, devem ser
orientados a registrar as respostas dos questionamentos
realizados no inicio da atividade.

As respostas devem ser colocadas no portfolio (Google Sites) ja
iniciado para a avaliacdo geral da SD, e ao final da atividade os
alunos poderdo socializar com o grande grupo as suas
conclusades.
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5° ENCONTRO

Duracao: periodo de tempo que sera passado no Parque
Objetivo: Relacionar fenomenos Fisicos (Leis de Newton) com o
funcionamento dos brinquedos do parque de diversao.

Sistematizacao dos conceitos trabalhados em

sala

Neste encontro a turma fara um passeio até o Parque de
Diversao, para esta atividade é necessario que o Professor divida
a turma em grupos (no maximo quatro alunos). Todas as
atividades desenvolvidas dentro do Parque deveréo ser realizadas
por esses grupos. Cada grupo ficard responsavel em realizar a
pesquisa em um brinquedo, aqui deixo algumas sugestdes de
brinquedos encontradas no Parque Beto Carrero Word, em Santa
Catarina.

Star Mountain: Com uma queda inicial de
35 metros de altura, a Star Mountain & uma
das maiores montanhas-russas da América Y
Latina! No percurso, vocé encara dois X}
loopings de muita adrenalina e emocg&o!
Altura minima permitida: 120 cm

Big Tower: 100 metros, a Big Tower é uma
das maiores torres radicais do mundo! Sua
altura é equivalente a um prédio de mais de
30 andares. Na queda o elevador chega a
uma velocidade de 120km/h. Altura minima
permitida: 130 cm

L "‘!
UPF




FireWhip: E a primeira montanha-russa
invertida do Brasil, onde o trilho fica sobre
a sua cabecga e seus pés ficam literalmente
pendurados. Uma verdadeira sensacdo de
voo, em 700 metros de muita adrenalina.
Quase 100km/h, 5 loopings e 4,5 vezes a
forca da gravidade. Altura minima
permitida: 130 cm

Madagascar Crazy River Adventure: Os
visitantes estardo ao lado de Alex e sua
turma, enquanto tentam escapar de uma
enxurrada. As corredeiras garantir@o muita
diversdo e risadas, enquanto 0S botes
giram fora de controle. Altura minima
permitida: 080 cm

Roda Gigante: Tenha uma Viséo k

privilegiada a bordo da Roda-gigante.
Nesse brinquedo o0s visitantes podem
desfrutar de uma linda paisagem enquanto
aproveitam um passeio tranquilo em
familia.

Rebulico: Mas n&o vai ter chapéu que
pare na cabeca, o brinquedo promete
muita agitacdo, girando na horizontal,
depois na vertical, diagonal, e depois gira
tudo junto, a maior bagqunca! Em resumo:
vocé gira, gira de novo, vé céu, vé cho,
céu, chdo e causa o maior rebu!
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Tchibum: Uma montanha-russa na agua.
No Tchibum os carrinhos sdo substituidos
por barquinhos e 0s visitantes passeiam a
15 metros de altura até despencarem a 80
Km/h em um tanque de agua. Altura
minima permitida: 130 cm

Autopista (bate bate): varios carros em
movimento constante o qual se chocam
uns com 0s outros para se divertirem,
guiados pelos participantes, alimentados
atraves de energia elétrica. Altura minima
permitida: 110 cm

Veneziano: O Carrossel

Carrossel

Barco Viking: Uma embarcagao em estilo
viking desafia a lei da gravidade. Este
brinquedo funciona como um gigantesco
péndulo em alta velocidade, movimentos
de um lado para o outro, atinge até 12m
de altura, emocéo e alegria. Altura minima
permitida: 120 cm.

Veneziano e uma das cinco replicas que
existem do primeiro carrossel feito no
mundo. Com as suas 1.800 lampadas é

uma atracao encantadora.
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Durante o passeio pelo Parque, os alunos deverdo analisar o
brinquedo escolhido, conhecer como € o seu funcionamento e os
conceitos fisicos das Leis de Newton presentes.

Dica de Roteiro que podera ser entregue as alunos antes do
passeio:

Roteiro do Passeio ao Parque de Diversao

Utilizando os conhecimentos adquiridos nas aulas, procure
' ’ identificar os principais fendmenos fisicos que atuam no
»® brinquedo escolhido.

@™ Entre os fendmenos fisicos identificados pelo grupo, procure
/ identificar pelo menos uma das Leis de Newton presentes no
"W funcionamento do brinquedo.

m» Coletar alguns dados referentes as grandezas fisicas:
velocidade, tempo gasto no percurso, distancia percorrida,
altura maxima, entre outros.

e

— ., Registrar através de fotos e videos a experiéncia vivida pelo
- grupo em cada brinquedo.

r Surpreendam-me! O que mais vocé percebeu no Pargue que
pode contribuir para as nossas aulas de fisica?
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Para gue os alunos consigam coletar os dados da
atividade 3, sugere-se que 0s mesmo tenham
instalados em seu celular o aplicativo Velocimetro
GPS.

O que é o Velocimetro GPS?

L KNAH

Speedometer, Distance Meter - Apps no
Google Play

Dirljs com seguranca, mire a vesacidade £ 4 distancla

O Velocimetro GPS é um visor digital gratuito baseado em
GPS que mostra informacgbes uteis sobre velocidade, tempo
e distancia para sua jornada.

Aqui vocé encontra, o QrCode e link de acesso ao
Velocimetro GPS:
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6° ENCONTR

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Elaborar o relatorio do passeio de estudo.

Contextualizacao:

Os grupos devem se organizar para a confeccdao do relatério do
passeio ao Parque, o relatério devera seguir o roteiro proposto
pela professora. Os alunos podem realizar esta atividade no
laboratorio de informatica e utilizar o Canva para construcao,
como sugestao.

O que é o Canva?

Canva é uma plataforma de design grafico que permite aos
usuarios criar graficos de midia social, apresentacoes,
infograficos, pdsteres e outros conteudos visuais. Esta
disponivel online e em dispositivos moveis e integra milhées
de imagens, fontes, modelos e ilustracées.
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Aqui vocé encontra um video, o QrCode e link de
acesso ao Canva:

u Primeiros Passos Canva

Apos concluirem o relatério, 0 mesmo devera ser postado no
Portfélio, no Google Sites, para que posteriormente sirva como
instrumento de avaliacao.
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Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)
Objetivo: Relatar para os colegas como foi o passeio ao Parque
de diversoes.

Socializacao

Este € o principal momento da nossa Sequéncia Didatica, é o
momento em que os alunos socializam com os demais colegas o
conhecimento desenvolvido em sala de aula e contextualizar o
passeio até o Parque de Diversao.

E importante aqui, que seja aberto uma discussdo a respeito da
experiéncia vivenciada pelo grupo, e deixar que os demais
colegas possam contribuir com este momento.
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8° ENCONTRO

Duracao: 2 aulas (aproximadamente 90 min)

Objetivos: Testar os conhecimentos adquiridos, através da
utilizacdo do aplicativo Kahoot e Debater sobre as aulas com a
utilizacao da SELI.

1°Etapa: Avaliacao formativa com a utilizacdo da

ferramenta Kahoot

O aplicativo Kahoot permite que alunos experimentem uma nova
ferramenta de avaliacdo, propiciando dessa forma, uma
aprendizagem significativa e ligada a realidade do aluno.

Para esta etapa é necessario o uso de um computador conectado
na internet e um projetor.

De forma individual, os alunos devem acessar o aplicativo
utilizando o celular para isso é necessario colocar o PIN do jogo e
o seu apelido (nome).

No desenvolver desta atividade, os alunos devem responder a 10
(dez) questdes que englobam o conteldo sobre as Leis de
Newton, trabalhado nos encontros anteriores.
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O que é o Kahoot?

Kahoot! é uma plataforma global e colaborativa de [ogos
educativos de diversas categorias, fundada em 2012, que
pode ser acessada de qualquer dispositivo com internet.
Através do Kahoot, profissionais da educacdo e alunos ag
redor do mundo podem criar, compartilhar e jogar jogos €
quizzes interativos para melhorar a absorcdo de materias €
disciplinas.

Aqui vocé encontra o QrCode e link de acesso do
Kahoot, para os aluno.

N 4 v
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Aqui vocé encontra um video, o QrCode e link
de acesso do Kahoot, para os professores.

Kahoot! Inicio Descobrir Bibliote

Leis de Newton

m Atibur

7yt

n Kahoot: Como usar nas aulas presenciais ou online

No QrCode e link, vocé tera disponivel um Kahoot construido
especialmente para se trabalhar com essa sequéncia didatica.

22 Etapa: Feedback

Para finalizar o encontro, assim como nos demais, o feedback dos
alunos sobre a construcdo do conhecimento cientifico deve ser
exposto ao professor. Por meio de um diadlogo geral com a turma,
o professor pode sondar se os conhecimentos adquiridos foram
satisfatorios, se restam duvidas e se ha sugestdes de melhorias
em relagcdo aos encontros ministrados.

- O feedback pode também ser re:
| ( ferramenta Googl
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CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que a Sequéncia de Ensino por Investigacéo,
oportuniza aos alunos terem maior liberdade para a construgcao
do conhecimento cientifico, estimulando a participacao ativa deles
também no desenvolvimento da socializacao, a fim de colaborar
para a formacdo do sujeito como cidaddo critico. Aléem disso,
colabora para a alfabetizacdo digital através da utilizacdo de
recursos digitais, permitindo aos alunos a interacao com
elementos tecnolégicos durante a dinamica das aulas.

As atividades de problematizacdo permitem identificar 0s
conhecimentos préevios dos alunos, isto &, identificar o
conhecimento que eles ja trazem a respeito do conteudo
trabalhado e relaciona-lo com o que sera estudado.

As atividades de sistematizacdo e contextualizacdo, permitem
uma melhor participacdo, motivacao e socializacdo dos
estudantes na realizacéo das atividades, essas atividades tem um
papel muito importante, onde a maioria € desenvolvida em
grupos, o que colabora para as interacdes sociais e as trocas de
experiéncias.

As atividades de contextualizacdo sao o ponto forte do
processo de Ensino por Investigacdo, pois é atraves destas
atividades que o aluno consegue associar o conteudo trabalhado
em sala de aula com situacdes do seu cotidiano. Nestas
atividades, a principal acdo desta Sequéncia de Ensino por
Investigacdo é o passeio ao parque de diversdes, onde nela os
alunos podem identificar o conhecimento desenvolvido nas
atividades em sala de aula, com a vivéncia nos brinquedos do

parque de diversao.
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Podemos perceber que a utilizacdo de um espaco néao formal,
ou uma aula passeio, contribui para gque os conteudos sejam
melhor compreendidos e assimilados, pois os alunos aproximam a
teoria e da pratica. Nesses ambientes, fora da sala de aula, o
aluno associa o conteudo ao proprio ambiente de ocorréncia do
fato. Atividades como uma aula passeio remetem a aprendizagens
para a vida, pois permitem o compartiihamento de experiéncias
atraves de trabalhos em grupos ou de forma individualizada,
realizados em espacos que muitas vezes podem fazer parte da
vida dos alunos.

O trabalho com diferentes metodologias que promovem a
participacao dos alunos, baseando-se em situacdes vivenciadas,
dentro e fora da sala de aula, torna o aluno protagonista na
construcdo do conhecimento cientifico, buscando desenvolver as
atividades com maior determinacdo e curiosidade, sendo que
novas metodologias tendem despertar o interesse e tornam as
aulas mais participativas e produtivas.

A utilizacdo de recursos digitais durante os encontros servem
como motivadores para que 0s estudantes se aproximem do
contetdo em discussao. Contribuem para facilitar o trabalho da
professora e o aprendizado dos alunos, pois, em aulas que faz-se
a utilizacao apenas de teorias, 0os alunos nem sempre conseguem
assimilar o que ocorre em alguns fenémenos fisicos. Assim
sendo, a utilizacdo de recursos digitais permite, durante o
desenvolvimento do Produto Educacional, momentos de trocas,
experimentacao, investigacao e assimilacdo, fazendo com que os
alunos se tornem mais curiosos, despertando seu interesse e a

participacao.
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Todas as atividades realizadas pelos alunos foram postadas
no Portfdlio construido durante a realizacdo das atividades. O
Portfélio foi um instrumento de suma importancia para avaliar as
potencialidades da Sequéncia de Ensino por Investigacdo
realizada durante a aplicacdo da pesquisa, foi uma maneira de
avaliar o processo de construgédo do conhecimento. O portfolio
nos auxiliou como ferramenta de acompanhamento,
desenvolvimento e qualidade das atividades realizadas pelos
alunos no decorrer dos encontros. Ele nos indicou se realmente o
aluno conseguiu atingir os objetivos tragcados para os encontros.

Por fim, espera-se que esta Sequéncia de Ensino por
Investigacdo possa contribuir na busca por metodologias
alternativas no ensino de Fisica, como 0 Ensino por Investigacao,
gque busca despertar 0 interesse e a curiosidade dos alunos,
apresentando uma fisica onde o conhecimento é desenvolvido de
uma forma dinamica, permitindo ao estudante questionar,
observar e refletir sobre os conceitos abordados e ao mesmo
tempo, produzir o resultado desse aprendizado de forma
esguematizada e interativa, o que contribui para a formacao
académica desse aluno de forma global.

Para acessar o Portfélio contruido durante a realizagao da
Sequéncia de Ensino por Investigacao, CLIQUE AQUI

44
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