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1. APRESENTACAO

Este produto educacional foi escrito a partir da pesquisa “A Ludicidade como
estratégia no ensino de fisica no ensino fundamental”, cujo foco é apresentar uma forma
facilitadora e auxiliadora na melhora da aprendizagem, utilizando das concepces prévias
dos educandos e ampliando-as, trabalhando com a ludicidade e deixando as aulas mais
incentivadoras, agradaveis, prazerosas e eficientes, principalmente no ensino de fisica.

O produto educacional foi trabalhado em duas etapas, sendo uma presencial, com
estudantes dos 5° e 8° anos, e outra online, com docentes da educacéo bésica e graduando
em fisica.

A Maleta Dindmica chegou para auxiliar na motivacdo e na introducdo aos
conceitos de fisica nos ensinos fundamental | e Il. Este recurso pedagégico, juntamente
com a ludicidade colaboram para que os estudantes se tornem mais seguros, afetivos e
propicios na tomada de decisdes para a sua vida.

As atividades experimentais em sala de aula com a utilizacdo dos materiais da
Maleta Dindmica propiciam aos estudantes a compreender conceitos e contribuir na

construcdo de seus préprios conceitos numa pratica investigativa.



2. UM POUCO DE TEORIA

No cotidiano escolar dos educadores, ainda encontramos desafios relacionados a
melhora do desempenho académico, principalmente em fisica, como: apresentar
contetdos de forma motivadora e melhora na aprendizagem, utilizar das concepgdes
prévias dos educadores e amplia-las, trabalhar com a ludicidade deixando assim as aulas
mais incentivadoras, agradaveis, prazerosas e eficientes.

Uma ferramenta didatica, que venha auxiliar os estudantes na aquisi¢do de
nomenclaturas, no aprendizado da fisica, assim como no desempenho académico em
situacOes observaveis na natureza (fendmenos) e na introducdo aos conceitos de fisica na
educacdo basica. O uso do recurso didatico da Maleta Dinamica e de atividades ladicas,
colaboram com os individuos a serem mais seguros, afetivos e propicios na tomada de
decisOes para a sua vida.

A necessidade dos docentes criarem um espaco para trabalhar com a ludicidade,
com materiais reutilizaveis e de baixo custo, disponibilizar aos estudantes materiais para
que eles aprendam fazendo, construindo seu préprio aprendizado, é proposta a alternativa
citada por Gomes et al. (2021, p.2):

“Atividades que envolvam o ludico acontecam quando o0s
docentes criam espacos e materiais para as criangas em sala de
aulas, que ndo tivessem s6 mesas e cadeiras, mas oferecer a
crianca a disponibilidade de materiais para que ela possa aprender
fazendo, aprender a construir, a criar, a imaginar e a transformar
seu proprio aprendizado, através de sucatas, na construcdo de
cartazes de um determinado conteudo, garrafas PETS para
construir jogos, pois a reciclagem de materiais € uma destas
alternativas. Uma vez que ha espaco livre para a expressdo, a
busca de novas formas, sem modelos prontos”. (GOMES et al.,
2021, p. 2).

O processo de ensino e aprendizagem através do lddico, ndo sé como diverséo,
mas como um recurso que possa auxiliar, potencializar a producéo de novos conceitos,
ajudar o educando a adotar uma postura ativa, invés de receber coisas prontas e estudar

de forma mecanica. Ter uma aprendizagem ativa, prazerosa, harménica é essencial para

todos os estudantes e nesse sentido, Silva (2007) destaca que:

O ludico ¢ definido como “qualquer atividade em que existe uma
concentracdo espontanea de energias com finalidade de obter
prazer da qual os individuos participam com envolvimento
profundo e ndo por obrigagdo”. O ludico de certa maneira se



relaciona com a vida e com o desenvolvimento do ser humano.
(SILVA, 2007, p.7).

O processo de ensino e de aprendizagem em ensino de ciéncias, tem chamado a
atencdo pela proposta, pois 0 ensino de fisica por estar presente em nossa vida, pode ser
trabalhado desde o ensino fundamental I, através de interpretacdo de histdrias
apresentadas sobre 0 meio ambiente e das invencdes, resolucao de problemas e introducgéo
aos conceitos de fisica, assim como sobre situagdes problemas que envolvam o cotidiano
ou elaborar desafios através da ludicidade.

Ajudar os estudantes a entender a contextualizacdo de situacfes dando sentido ao
conceito, resolver e superar. A motivacao que leva construir esse produto educacional €
encontrar maneiras facilitadoras para auxiliar a aprendizagem no ensino da fisica, a partir
do ensino fundamental |, através jogos, brincadeiras e da utilizacdo do recurso da Maleta
Dinémica.

Com o intuito de aproximar esse distanciamento que existe entre a fisica cotidiana
e a escolar, pensou-se em utilizar a maleta dindmica como recurso pedagdgico para o
ensino de fisica, através de brincadeiras, jogos e experimentos ludicos de baixo custo,
onde os préprios estudantes possam construir seus conhecimentos e tornarem sua
aprendizagem significativa, tendo assim o interesse e a curiosidade cientifica despertada.

O professor também conseguira um sucesso escolar e, assegurar o direito a efetiva
escolarizacdo, se conciliar sua proposta pedagogica com os desejos dos estudantes, com
afetividade, envolvendo a emocao e, por que ndo através do ludico.

Vygotsky (1984) esclarece que a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) é
definida como a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de
desenvolvimento potencial. A zona de desenvolvimento real (ZPR) representa as
conquistas ja consolidadas pelas criangas, o que ela é capaz de realizar, suas tarefas
independentes. O nivel de desenvolvimento potencial, é aquilo que a crianca € capaz de
realizar com ajuda de outro, fazendo a interligacdo do que ja sabe, seus conhecimentos
prévios, com o que ird aprender.

De acordo com Vygotsky (1984):

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de
desenvolvimento proximal” que ndo € outra coisa sendo a
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
capacidade de resolver independentemente um problema, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da



resolucdo de um problema sob orientacdo de um adulto ou com a
colaboracdo de um companheiro mais capaz. (VYGOTSKY,
1984, p. 97).

Utilizar o ludico no ensino de fisica, mediado pelo docente, proporciona alteragdes
na estrutura cognitiva da crianga de forma efetiva, ou seja, parti da ZDP para a ZDR, onde
a crianga tem possibilidade e potencialmente condicdes de fazer e aprender. O
aprendizado é que possibilita e movimenta o processo de desenvolvimento e que torna
real 0 que antes era apenas potencial.

De acordo com Evangelista e Chaves (2021, p. 03), a ZDR do individuo, é
entendida como aquela onde o sujeito consegue realizar as atividades sozinho, sem
auxilio. Para estes autores, a ZDP € aquela intermediaria entre a zona real e a potencial,
fazendo uso de atividades experimentais, necessita do auxilio de pessoas capazes. Auxilio
esse obtido na ZDP.

Piaget (1998, p. 160) define as atividades ludicas como a “atividade intelectual da
crianga” e esta acompanha seu desenvolvimento intelectual estando ligadas aos estagios

de desenvolvimento cognitivo. Piaget diz que:

Cada ato de inteligéncia é definido pelo desequilibrio entre duas
tendéncias: acomodacdo e assimilacdo. Na assimilacdo, a crianca
incorpora eventos, objetos ou situacdes dentro de formas e
pensamentos, que constituem as estruturas mentais organizadas.
Na acomodacéo, as estruturas mentais existentes reorganizam-se
para incorporar novos aspectos do ambiente externo. Durante o
ato de inteligéncia, o sujeito adapta-se as exigéncias do ambiente
externo, enquanto, a0 mesmo tempo, mantém sua estrutura
mental intacta. O brincar neste caso é identificado pela primazia
da assimilacdo sobre a acomodacdo. Ou seja, a crianca assimila
eventos e objetos a suas estruturas mentais. (PIAGET, 1998, p.
139).

O brincar, para Wallon (2007), é carateristico da crianga e corrobora com as
multiplas experiéncias por elas vivenciadas como: memorizacdo, articulagdo de ideias,
socializagdo, ensaios sensoriais, entre outras. Por isso, a infancia e o ludico devem estar
associadas, e 0 jogo, ndo é jogo, mas um trabalho ou ensino. Imitando a realidade a crianca
simbolizard suas observacdes, expressara sentimentos, internalizard conceitos e buscara

compreender 0 que acontece ao seu redor.

A crianca repete nas brincadeiras as impressées que acabou de
viver. Reproduz, imita. Para as menores, a imitacao € a regra das
brincadeiras. A Unica acessivel a elas enquanto ndo puderem ir



aléem do modelo concreto vivo, para ter acesso a instrugdo
abstrata. Pois, inicialmente, sua compreensdo € apenas uma
assimilacdo do outro a si e de si ao outro, na qual a imitagéo
desempenha precisamente um grande papel. (...) a imitagcdo é
qualquer uma, é muito seletiva na crianga (WALLON, 2007, p.
67).

Inegavelmente, a brincadeira infantil auxilia no desenvolvimento afetivo,
cognitivo, social e motor. Estas condi¢es sdo imprescindiveis para compreender como o
infante conhece, aprende e compreende o mundo. Para Wallon, Piaget e Vygotsky o
brincar beneficia a compreenséo da subjetividade do dia a dia, propicia encontros da
crianga com o social, da crianga com a cultura, oportunizando novas conexdes entre 0s
saberes.

O uso do ladico no ensino de fisica tem sido pesquisado e os resultados tém sido

proficuos. Ramos e Ferreira (1998) afirmam:

Os anos de convivéncia escolar podem proporcionar isso,
desvelando ao sujeito sua prépria capacidade de aprender e
mostrando instrumentos culturais que podem auxilia-lo. O uso de
brinquedos e jogos para o ensino da Fisica, a nosso ver, € uma
“ferramenta” pedago6gica poderosa, interessante e sedutora para
ajudar a construir essa possibilidade educacional. Basta querer
participar desta brincadeira! (RAMOS e FERREIRA, 1998, p.
148).

Aléem de interagir com leis, conceitos e fendmenos fisicos, vivenciar regras
sociais, éticas e das ciéncias naturais, mesmo que ainda ndo as conhecam cientificamente,
a ludicidade propicia aprendizados.

Bruner (1968, p. 44-45), nos diz que a aprendizagem envolve trés processos
simultaneos: a aquisicdo da nova informacdo, a transformacdo e adaptacdo do
conhecimento as novas informacbes e a avaliagdo em que se analisa como a nova
informacdo foi organizada na estrutura cognitiva do aprendiz.

Para Bruner (1986, p.79-86), o brincar se associa a natureza infantil social da
crianca; assim o individuo cria uma linguagem propria da infancia, absorvendo a
necessidade de comunicar e compartilhar de uma situacéo peculiar com outros (criangas
e adultos). Como o estudante possui uma curiosidade natural, cabe entdo ao professor ser

o instigador cada vez mais dessa curiosidade, dai 0 nome de teoria da descoberta.



3. AMALETA DINAMICA

3.1 O que ¢é a Maleta Dindmica

A Maleta Dinamica € um recurso pedagdgico aqui utilizada em aulas de fisica de
maneira ludica. Essa ferramenta possibilita o despertar da curiosidade, da investigacao,
da manipulacdo e demonstragdo de atividades no qual o educando é protagonista de seu
aprendizado. Esse recurso pedagogico também auxiliara os estudantes a criar conceitos,
desde os anos iniciais, que venham a ser consolidados e graduados com o passar dos anos.
Sua aplicabilidade ajudara no aprendizado de conceitos de fisica de maneira com que 0s
educandos sintam alegria e vontade de participar de aulas e disposi¢do a aprender cada

vez mais.

3.2 Caracteristicas da Maleta Dinamica.
A Maleta Dinamica é uma caixa de madeira com as seguintes caracteristicas:
e 35 (trinta e cinco) centimetros de comprimento;
e 20 (vinte) centimetros de largura;
e 10 (dez) centimetros de altura;
e 02 (duas) fechaduras douradas;
e 01 (uma) trava fixada com 04 parafusos (3x4);
e 01 (uma) alga de 12 centimetros em madeira;
e 01 (uma) corda com 6 metros (esse material aparece anexo a Maleta Dinamica).

Na parte superior da caixa (tampa), com fundo azul, temos as figuras de Newton,

pé de macé, variadas formulas de fisica (figura 01).
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Figura 01 — Parte externa da Maleta Dindmica com a figura de Isaac Newton.
Fonte: O autor, 2019.




O contetdo do interior da Maleta Dinamica, para a aula de lsaac Newton,

conforme as figuras 02, 03 e 04 temos:

01 (uma) régua;

01 (um) crondmetro;

01 um) transferidor;

01 (uma) fita crepe;

01 (um) pedaco de lixa de madeira;
02 (dois) carrinhos;

06 (seis) bolas de gude;

01 (um) barbante (30 cm);

01 (um) cubo de madeira grande
(6x6x6Cm);

01 (um) cubo de madeira pequeno
(2x2x2cm);
05 (cinco)
(10x5x3cm);

paralelogramos

01 (um) quadrildtero médio
(4x4x4cm);

01 (uma) pranchas (30x10x3cm).

Figura 02 — Foto do interior da Maleta Dinamica — Aula sobre Isaac Newton.
Fonte: O autor, 2019

Figura 03 — Contetido da Maleta Dindmica — Aula sobre Isaac Newton
Fonte: O autor, 2019
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Figura 04 — Contetddo da Maleta Dindmica — Aula sobre Isaac Newton
Fonte: O autor, 2019

Uma das formas de trabalhar a ludicidade em fisica com os estudantes, € utilizando
a corda com a dindmica do “Cabo de Guerra” (figura 05). Esta € uma atividade onde o
conceito principal envolvido € o de forca, onde dois grupos disputam entre si. Ao centro
existe uma linha central cujo objetivo é puxar o grupo oponente para que ele cruze essa
linha central. Podemos dividir a sala em grupos, mistos ou por sexo, todos calgcados ou
todos descalcos. Ganha o grupo que puxar o outro até a marca.

Ap6s isso, selecionamos um grupo dos “meninos/rapazes” calgados com meia e
um grupo das “meninas/mogas” cal¢adas com ténis ou descalcas. Essa dindmica deve ser
feita em um piso liso. Resultado: o grupo calgado com ténis ou descalgas, geralmente
sai-se vencedor. Ao Retornar aos seus assentos, discutimos o que havia ocorrido na

dindmica para que o grupo dos “fortdes” fossem derrotados pelo grupo dos “menos forte”.

Figura 05 — Dindmica do Cabo de Guerra
Fonte: Creative Commons, 2019

Nessa dinamica podemos trabalhar iniciagdo ou aprofundamento de conceito
sobre forca, atrito, movimento, depende muito da idade/ano de cada turma e da proposta

de trabalho do docente.
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3.3 Como utilizar a Maleta Dinamica

Para a aula sobre Isaac Newton e suas leis, distribui-se a Maleta Dinamica para 0s
estudantes manusearam a vontade, por 10 (dez) minutos (figuras 06, 07, 08 e 09). Depois
cada um dos grupos faz suas apresentacOes (figuras 10 e 11). Nesse momento, seria
conveniente o professor ndo interferir nas explicagdes. Deixem os estudantes “criarem”
suas préprias experiéncias de acordo com seus conhecimentos prévios.

Em seguida, o professor fara todas as consideracfes que julgar necessario das

apresentacdes dos estudantes.

Figuras 06 e 07 — Manuseio da Maleta Dindmica e criacdo do prdprio experimento —
Escola Séo Francisco.

Fonte: O autor, 2019.

Figuras 08 e 09 — Manuseio da Maleta
Escola Ulisses Guimaraes.
Fonte: O autor, 2019.

Dinamica e criacdo do proprio experimento —
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Figuras 10 e 11 — Apresentacbes dos grupos nas Escolas
Guimarées, respectivamente.
Fonte: O autor, 2019.

Os experimentos realizados com materiais da “Maleta Dinamica” € 0 auge da aula,
pois 0s estudantes podem manusear 0S materiais de seu interior da maneira que
quisessem, elaborar suas hipdOteses, testar e apresentar utilizando-se desse material,
demonstrando seus conhecimentos adquiridos, consolidados e depois ampliados.

Ap0s as consideracdes, o professor fard a demonstracdo dos experimentos aos
estudantes, utilizando-se do roteiro abaixo, com a participacdo e a atencdo de todos os
envolvidos.

1 Plano Inclinado: projetar o angulo como o transferidor, verificando a inclinagdo
com os estudantes;
Medir o comprimento da rampa (trajetoria);
Medir a altura;
Projetar os objetos (carrinhos, bolas de gude e blocos);
Marcar o tempo de deslizamento.

Calcular a velocidade média com os estudantes (Vm = d/t).

~N o o AW

Identificar qual objeto escolhido e a velocidade média propiciada por cada grupo.

Uma outra forma de trabalhar a “Maleta Dinamica” é com o material sobre
Arquimedes (figuras 12 e 13) retirada do livro “Arquimedes, o centro de gravidade e a
lei da alavanca.”, do professor doutor da Unicamp, André Koch Torres de Assis (figura

14), disponivel no site <https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arquimedes.pdf>.


https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arquimedes.pdf

Figura 12 — Parte externa da Maleta Dinamica com a figufé de Arquimedes.
Fonte: O autor, 20109.

Figura 13 — Parte interna da Maleta Dindmica para a aula sobre Arquimedes.
Fonte: O Autor, 2020.

Arquimedes, o Centro de
Gravidade e a Lei da Alavanca

Figura 14 - Livro — Arquimedes, o centro de gravidade e a lei da alavanca
Fonte: O autor, 2020. Disponivel no site: <https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arqui
medes.pdf.>. Acesso em: 10 jun. 2020


https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arquimedes.pdf
https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arquimedes.pdf
https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arquimedes.pdf
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Primeiramente apresentamos a historia sobre a vida e morte de Arquimedes, suas
invencbes e contribuicdes para a humanidade e também suas obras. Em seguida,
dialogamos em que situacOes sdo aplicadas algumas das invencdes de Arquimedes no
nosso cotidiano.

Demonstramos experiéncias de equilibrio e de centro de gravidade, sendo a
primeira com figuras planas, as proposicdes e definicdes provisorias (figura 15).
Exemplos com qualquer objeto solto de uma mao ele cai ou sobe, dependendo de sua
densidade. Seguido pelas experiéncias concavas ou com buraco, com corpos volumétricos

€ COrpos suspensos.

Figura 15 — Figuras Planas
Fonte: O autor, 2020

Construirmos brinquedos, juntos com os estudantes, utilizando materiais de baixo

custo e reutilizaveis (figura 16), para realizar atividades ladicas com o boneco

equilibrista, desafios de boteco, aplicagdes praticas utilizando o proprio corpo colocando

0 corpo solto e encostado na parede.

Figura 16 — Materiais de baixo custo utilizados n uI sre Arquimed
Fonte: O autor, 2020

-
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Além dessas, podemos desafiar os estudantes com experiéncias com balancas de
diversos tipos (figura 17), alavanca com variagdo do fulcro e da forga resistente.
Conforme a turma podemos realizar atividades matemaéticas, histéricas, geograficas,

cientificas, biologicas, enfim, em todas as disciplinas, podendo trabalhar.

Figura 17 — Experiéncias com Materiais de Baixo Custo - Aula sobre Arquimedes
Fonte: O autor, 2020

Um exemplo prético dessa situacdo encontramos no site do YouTube, no canal da
PPGECN, da UFMT — Cuiaba — MT, na | Jornada Virtual de Fisica, https://www.youtube.
com/watch?v=fmly7esUsMk&t=782s , onde falamos da vida, obras e algumas invencdes
de Arquimedes e sua aplicabilidade em salas de aula, adaptaveis para qualquer turma/ano
da educacgdo basica e superior, através de atividades ludicas e a utilizacdo da Maleta

Dinamica (figura 18).

&3 YouTube -

Explorando as Propriedades
do Centro de Gravidade

Atividades Ladicas
com o Equilibrista

| Jornada Virtual do Ensino de Fisica - Oficina |

Figura 18 — Apresentacdo Centro de Gravidade — Atividade Ludica — | Jornada Virtual de
Fisica — PPGECN

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fmly7esUsMk&t=782s Acesso em: 17 dez.
2020.


https://www.youtube.com/watch?v=fmIy7esUsMk&t=782s
https://www.youtube.com/watch?v=fmIy7esUsMk&t=782s
https://www.youtube.com/watch?v=fmIy7esUsMk&t=782s
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A Maleta Dindmica esta ai, para ser utilizada, incrementada para auxiliar 0s
professores e estudantes em suas aulas, “despertando o cientista” que existe em cada um
de nds. Aulas mais dinamicas e ludicas e quica, com um aprendizado mais significativo,

envolvente, critico e utilizado por toda vida.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A arte de ensinar é uma tarefa ardua para os docentes e acreditamos que este
trabalho possa servir de base para 0s docentes que queiram inovar sua praxis e metodo de
ensino, possibilitando aos estudantes uma forma de desenvolver e potencializar as suas
habilidades intelectuais, sociais e fisicas, de forma descontraida, lGdica e participativa, e
possibilitando mudar a concepc¢éo de que a fisica € uma disciplina chata e complicada.

As aulas aqui apresentadas séo ideias genéricas que empregam recursos simples,
onde utilizamos os brinquedos que se acham até na casa dos estudantes e sao utilizados
em seu dia-a-dia. Dessa maneira, 0s brinquedos acabam se transformando em elementos
de laboratorio.

O professor pode utilizar o ltdico para fazer a ligacéo para desenvolver e explorar
os diferentes contetdos que encontramos nos livros didaticos. Todos temos uma crianga
dentro de si, até mesmo os adultos, sendo assim discutir a fisica de uma brincadeira é uma
atividade muito agradavel e os conceitos podem ser melhor compreendidos.

Uma aula bem descontraida permite um entrosamento melhor entre o professor e
0 estudante e a percepcbes das dificuldades tornam-se mais nitidas. Os brinquedos e
brincadeiras podem ser utilizados com qualquer idade na educacdo béasica e até mesmo
no ensino superior. Cabe entdo ao professor fazer as abordagens e adaptacdes necessarias
para cada faixa etaria e ano trabalhado.

Quando levamos os estudantes a refletir sobre algumas situagdes-problema,
estamos demonstrando que sdo capazes de resolvé-los, de criar e aprender conceitos
pontuais, de pensar cientificamente, de construir sua prépria visdo de mundo. Adotar um
senso critico e de questionamentos diante dos desafios de os universos nos proporciona.

A Maleta Dindmica, sendo um recurso pedagdgico, pode auxiliar a todos, a
trabalhar todas as situacfes que a ela for imposta. Com a criatividade e empenho dos
professores podemos utiliza-la ludicamente e aprender a potencializar os conceitos ja
apreendidos e adquirir novos de maneira ludica, aulas mais atraentes, envolventes,

criativas e despertar o cientista que existe em cada um de nés.
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ANEXOS

ANEXO 01 — Roteiro para as aulas sobre Isaac Newton

Para a realizacdo destas aulas elaborou-se um roteiro contendo as seguintes partes:

1 Apresentacdo da equipe dos pesquisadores que aplicou as atividades.

2 Apresentacdo dos objetivos da aula.

3 Aplicacdo da avaliacdo inicial com o proposito de identificar alguns
conhecimentos prévios dos estudantes sobre 0s assuntos propostos.

4 Biografia de Isaac Newton através de um video do YouTube no canal “Biografia
para nifios” projetado para os estudantes do 5° ano, por trazer uma linguagem
infantil.

5 “Erauma vez — conhega a historia de Isaac Newton”, projetado para os estudantes
do 8° ano.

6 Apresentagdo do Video “Mentes Brilhantes” na etapa que tem sobre Isaac
Newton, material disponivel na TV Escola, este foi projetado para as duas turmas,
uma vez é compreensivel para os estudantes de qualquer idade.

7 Proposicéo de uma construcdo coletiva do Brainstorming e mapa mental, na lousa,
pelos estudantes do 8° ano.

8 O Cabo de Guerra foi uma dindmica realizada no patio da escola, em uma
superficie lisa.

9 Reorganizagdo da sala em 06 Grupos para 0 manuseio da Maleta Dindmica e
preparacdo para a apresentacdo das experiéncias realizadas dos estudantes.

10 Distribuicdo das Maletas Dinamicas e manuseio livre do material detectando
através do manuseio, alguns conhecimentos prévios dos estudantes.

11 Demonstracao dos experimentos feito pelos estudantes e depois pelos professores.

12 Aplicagdo do FlashBrain! para a comprovacdo e consolidacdo dos assuntos
propostos

13 Aplicacdo da avaliacdo final.

14 Encerramento (Premiagéo).

1 FlashBrain — Dinamica “nao publicada”, parecida com a brincadeira do ‘Stop’, que pode ser utilizada
como fixacdo do aprendizado ou avaliacéo.
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ANEXO 02 — Roteiro para as aulas sobre Arquimedes

1.  Apresentar a historia sobre a vida e morte de Arquimedes, suas invencGes e
contribuicdes para a humanidade e também suas obras.

2. Dialogar sobre a aplicabilidade de algumas invencdes de Arquimedes no nosso
cotidiano e até mesmo em nossa casa.

3. Demonstrar experiéncias de equilibrio e de centro de gravidade, sendo a primeira
com figuras planas, as proposicoes e defini¢cdes provisorias (figura 15). Exemplos
com qualquer objeto solto de uma méo ele cai ou sobe, dependendo de sua
densidade.

4. Apresentar as experiéncias concavas ou com buraco, com corpos volumétricos e
COrpos Suspensos.

5. Construir brinquedos, junto com os estudantes, utilizando materiais de baixo custo
e reutilizaveis (figura 16), para realizar atividades ludicas com o boneco
equilibrista e desafios de boteco.

6. Realizar aplicacGes praticas utilizando o prdprio corpo colocando o corpo solto e
encostado na parede.

7.  Desafiar os estudantes com experiéncias com balancas de diversos tipos (figura
17), alavanca com variagdo do fulcro e da forca resistente. Conforme a turma
podemos realizar atividades matematicas, histdricas, geogréaficas, cientificas,

bioldgicas, enfim, em todas as disciplinas, podendo trabalhar.
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ANEXO 03 — Livro Arquimedes, o Centro de Gravidade e a Lei da Alavanca

O livro utilizado na aula sobre Arquimedes. Download gratuito disponivel no site

abaixo

André Koch Torres Assis
Arquimedes, o Centro de
Gravidade e a Lei da Alavanca

Livro — Arquimedes, o centro de gravidade e a lei da alavanca
Fonte: O autor, 2020. Disponivel no site: <https://www.ifi.unicamp.br/~assis/Arqui
medes.pdf.> Acesso em: 10 jun. 2020.
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