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1 APRESENTACAO

Este produto educacional, intitulado “IMPLEMENTACAO DE
LABORATORIOS VIRTUAIS COMO POSSIBILIDADE DA APRENDIZAGEM
POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVA DAS LEIS DE NEWTON EM CURSOS
INTEGRADOS DO IFMA - CAMPUS BARRA DO CORDA/MA”, faz um apanho geral
sobre o Principio Fundamental da Dinamica (22 Lei de Newton) propondo exercicios
como atividades interativas que serdo realizadas com o uso de um simulador,
disponibilizado gratuitamente na internet, fazendo uso assim de um laboratério virtual
para o ensino aprendizagem de Fisica.

O referido produto educacional se apresenta mediado por um simulador
disponibilizado gratuitamente na internet no site phet.colorado.edu. Trata-se de parte
do Trabalho de Concluséo do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica,
ofertado pela Sociedade Brasileira de Fisica em parceria com a Universidade Federal
do Piaui — MNPEF — Polo 26 — UFPI.

A proposta de aplicar atividades de Fisica, referente a 22 Lei de Newton, foi
originada de uma certa inquietacdo ao sempre se ouvir inUmeros relatos de
estudantes que as aulas de Fisica estariam sem muita atratividade por serem
resumidas apenas em atividades resolvidas mecanicamente. Ecoava-se também o
coro da falta de experimentacdo durantes as aulas de Fisica. Analisando esses fatos
e observando o avanco tecnoldgico da sociedade moderna desde o inicio do século
XXI, acredita-se que o uso de laboratorios virtuais em determinadas atividades de
Fisica podem contribuir para tornar essas aulas mais atrativas e proveitosas,
potencializando assim o entendimento dos alunos na Segunda Lei de Newton, além
disso esses laboratorios virtuais oferecem a possibilidade de se trabalhar um pouco
da experimentacdo em sala de aula ou em um laboratorio de informética fazendo uso
apenas de um computador, sem a necessidade de equipamentos de alto custo como
ocorre com os laboratérios tradicionais.

A tecnologia vem sendo um dos grandes pilares na BNCC, tendo em vista
que o dominio da linguagem e a utilizacdo dos recursos tecnologicos sejam

contempladas entre os alunos. BNCC (2017, P. 9)

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —,



15

bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemética e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

Os alunos deverao adquirir o conhecimento em diversas areas podendo
assim ter a facilidade de conhecer e interpretar as diversas formas de expresséo. E
evidente que os alunos ndo conseguirdo se sobressair em todas as areas, no entanto
podera ler e compreender outras formas de expressao. Ja na competéncia 5 de acordo
com BNCC (2017, p, 9).

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagédo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

De acordo com Calomeno (2017) Os simuladores educacionais vém com o
intuito de facilitar o entendimento dos alunos em relacéo ao conteudo, proporcionando
uma praticidade maior em analisar o fendmeno, podendo voltar e refazer o
procedimento, n&o ter risco em realizar o procedimento e ter uma compreensao maior.
Podendo entdo testar seus conhecimentos resolvendo problemas em situacdes
propostas pelo professor utilizando o proprio simulador.

Seguindo este pensamento a experimentacdo alinhada com o uso dos
simuladores terdo o poder de transformar aulas de Fisica que antes eram ministradas
mecanicamente em aulas mais atrativas potencializando o conhecimento adquirido
nessas aulas, pois nesse caso 0 aluno estara sempre no comando do processo do

inicio ao fim da aula.

2 PUBLICO-ALVO

Alunos do 1° Ano do Ensino Médio do Instituto Federal do Maranhao
(IFMA)/ Campus Barra do Corda

3 OBJETIVO GERAL
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Possibilitar a alunos do 1° ano de cursos Integrados do IFMA - Campus
Barra do Corda/MA a aprendizagem potencialmente significativa da 22. Lei de Newton,
com base na Teoria de Ausubel, a partir da utlizacdo de softwares

educacionais/simuladores em laboratoérios virtuais.

4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Fazer um diagnastico inicial acerca das compreensdes dos alunos sobre
a 22. Lei de Newton e suas aplicacfes a partir da proposicao de atividades escritas
(em sala de aula);

v Apresentar aos alunos os softwares educacionais a fim de que esses
possam aplici-los no desenvolvimento das situacfes-problema envolvendo a 22. Lei
de Newton;

v Desenvolver atividades, de forma significativa, por intermédio da
utilizacao de softwares educacionais gratuitos, contemplando a 22 Lei de Newton;

v Criar um laborat6rio virtual para a aprendizagem da 22. Lei de Newton,
utilizando softwares educacionais/simuladores (Produto Educacional);

v Identificar possiveis elementos reveladores de uma aprendizagem
significativa, por parte dos alunos, no desenvolvimento de situacdes-problema acerca

da 22. Lei de Newton com o auxilio dos softwares educacionais.

5 PERPECTIVAS METODOLOGICAS PARA O ENSINO DE FiSICA

Fugir do tradicional método de ensino difundido ao longo de muitos anos &
considerado por muitos professores como um desafio ainda a ser superado. Procurar
novas metodologias para desenvolver seus conteudos se torna acaba por ser uma
tarefa considerada quase que impossivel visto o desanimo e a acomodacao de muitos
profissionais. Segundo Mdéran (2015), os métodos tradicionais de ensino eram bem
sucedidos quando a sociedade nao tinha tanto acesso a informacéo e o professor
acabava por ser um importante transmissor de conhecimento para uma pequena parte
privilegiada dessa sociedade. Ainda de acordo com ele a educacéo ocorre de maneira

hibrida em diversos momentos e espacos, onde estéo incluidos os espacos digitais,



17

fazendo com que seja exigida do professor novas estratégias que possam valorizar
as experiéncias dos alunos.

Ainda ocorre com frequéncia que muitos professores consideram que toda
aprendizagem seja inerentemente ativa. Acreditam que, enquanto o aluno participa
assistindo uma aula expositiva, ele esta ativamente envolvido. Porém, algumas
pesquisas com base na ciéncia cognitiva apontam que os alunos devem fazer algo
mais do que simplesmente ouvir para que a aprendizagem seja efetiva (Meyers &
Jones, 1993).

Uma alternativa para reverter esse quadro seria a adocéo de metodologias
que privilegiassem o0s estudantes como protagonistas do processo ensino
aprendizagem, fazendo com que eles saltassem da posicdo de meros espectadores
passando a serem 0s atores principais desse processo. Assim sendo o uso das
chamadas metodologias ativas configuram uma pratica que faz esse papel e torna o

estudante um grande protagonista desse processo.

Assim, em contraposicdo ao método tradicional, em que 0s
estudantes possuem postura passiva de recepc¢ao de teorias, 0
método ativo prop6e o movimento inverso, ou seja, passam a
ser compreendidos como sujeitos historicos e, portanto, a
assumir um papel ativo na aprendizagem, posto que tém suas
experiéncias, saberes e opinides valorizadas como ponto de
partida para constru¢cdo do conhecimento. (DIESEL; BALDEZ;
MARTINS, 2017, p.271)

E consenso entre muitos profissionais que os alunos estdo desmotivados
em suas aulas e gue eles ja ndo sabem mais o que fazer para chamar sua atencéo.
Moran (2007) afirma que professores e alunos estdo desmotivados com 0 ensino
padronizado e uniforme que ndo se adapta a cada ao ritmo de cada estudante. Mudar
a forma como se trabalha o ensino de matematica € um desafio para os profissionais,
uma vez que, esses profissionais que estdo lecionando atualmente foram formados
sem a insercéo de qualquer metodologia ativa, com o ensino totalmente tradicional e
sem qualquer inovacgao.

O ensino de Fisica no Brasil passou por varias criticas nos ultimos anos,
principalmente no que diz respeito a metodologia de trabalho e a pratica docente de

muitos professores. Quase todos os alunos sdo capazes de apontar que o professor
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de Fisica poderia usar da tecnologia para diversificar suas aulas e torna-la mais
interativas.

De acordo com Nacarato (2009), o uso inadequado ou pouco explorado de
algum material, contribuir4 para a aprendizagem de ciéncias e ainda ressalta que o
problema ndo esta na utilizacdo desses materiais, mas na maneira como trabalhar
com eles. Diante disso, fica evidente a necessidade de diagnosticar a situacdo do
contexto, para desenvolver materiais pedagogicos, tendo em vista, a hecessidade de
trabalhar em ambientes interativos que promovam a exploragdo dos conteudos de
Fisica. Conhecer e saber usar as novas tecnologias implica a aprendizagem de julgar
a procedéncia e utilidade das informacdes obtidas, sendo capaz tanto de localizar
quanto de selecionar e, ainda adquirir a competéncia de se comunicar por esses
meios. A funcdo da escola, portanto, diz respeito a ensinar os alunos a se
relacionarem de modo seletivo e critico com os mais diferentes tipos de informacao a
gue tém acesso, atraves dos recursos tecnoldgicos, no seu cotidiano. Nesse sentido,
€ essencial que os estabelecimentos escolares assimilem a cultura tecnolégica trazida
de fora dela, dos discentes e docentes, desenvolvendo nos estudantes habilidades
para 0 uso dos instrumentos dessa cultura com finalidades educacionais ou de
cidadania.

Além do uso cotidiano da tecnologia, o seu desenvolvimento cada vez mais
rapido possibilita que a aprendizagem ocorra dos mais diferentes modos e em
distintos ambientes e meios. A possibilidade de encontrar informacdes e solucdes
para problemas, criar, inovar e questionar torna-se cada vez maior. Por meio das
tecnologias nascem a oferta de cursos de Educacdo a Distancia (EaD),
proporcionando a formacao inicial e continua. Abre-se, também, a possibilidade de
trabalhos cooperativos e interativos. Segundo os PCN (1999) o desenvolvimento
crescente das TIC permite cada dia mais, a possibilidade de trabalhos cooperativos e
interativos, a atualizacéo de conhecimento e a socializagdo de experiéncias.

Compreendemos que conhecer os recursos tecnologicos é relevante por
diversos motivos, segundo os PCN. De modo geral, a ideia da aprendizagem esta
relacionada a competéncia comunicativa que permite ao sujeito organizar o
pensamento e expressar, organizando, o pensado. Nesse sentido, destaca o
documento, que se deve aproveitar a0 maximo as potencialidades do recurso
tecnolégico “tanto pela sua receptividade social como para melhorar a linguagem

expressiva e comunicativa dos alunos”. (BRASIL, 1999, p.46).
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As inlUmeras tecnologias disponiveis, segundo Kenski (2008), geram outras
possibilidades variadas para ensinar Fisica nas escolas, o que leva professores e
alunos a vivenciarem e incorporarem novas formas de ensinar e aprender, mediadas
por tecnologias inovadoras que auxiliam na prética profissional cotidiana. A autora
afirma ainda, que a partir do impacto da insercao de novas tecnologias no ensino, faz-
se necessario uma reflexdo sobre a acdo docente e as concepc¢des de ensinar e
aprender, pois € nessa acdo que se reflete a atuacdo dos professores que se
beneficiam dos ambientes virtuais, influenciadores da pratica docente.

6 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA EM CONTEXTO

Muitas sé@o as dificuldades a serem superadas no ensino de Ciéncias,
porém, sem duvida a mais dificil de se superar encontra-se a transposi¢cao do modelo
tradicional de ensino. Atualmente, € comum encontrarmos professores que fazem uso
somente desta pratica em suas aulas, sendo ainda mais frequente e evidente no
Ensino Médio, principalmente no ensino de Fisica. No entanto, é consenso entre 0s
pesquisadores da area da educacao, que o ensino tradicional pode apresentar muitas
desvantagens, se destacando, a maneira como ocorre a transmissdo do
conhecimento, que é unidirecional, ou seja, 0 professor expde o conteddo de maneira
gue o aluno ndo possa exercer sua criticidade, sendo apenas um ouvinte. Desta forma,
0os estudantes recebem e armazenam as informagfes de maneira mecanica e
memoristica, e ndo sdo capazes de reproduzi-la em uma situacéo diferente da que lhe
foi proposta anteriormente.

No ensino de Fisica, a experimentacao pode ser uma estratégia eficiente
para a criacdo de problemas reais que permitam a contextualizacdo e o estimulo de
guestionamentos de investigacdo. Nessa perspectiva, o conteudo a ser trabalhado
caracteriza-se como resposta aos questionamentos feitos pelos educandos durante a
interacdo com o contexto criado. Segundo Izquierdo e Cols. (1999), a experimentacao
na escola pode ter diversas fungées como a de ilustrar um principio, desenvolver
atividades praticas, testar hipéteses ou como investigacdo. No entanto, essa ultima,
acrescentam esses autores, é a que mais ajuda o aluno a aprender.

A teoria da aprendizagem significativa € considerada uma abordagem
cognitivista da construcdo do conhecimento. Segundo David Ausubel (apud Moreira,

2006), “é um processo pelo qual uma nova informagao se relaciona, de maneira



20

substantiva (néo literal) e ndo arbitraria, a um aspecto relevante da estrutura cognitiva
do individuo” (p. 14). A ideia parece muito simples. Se a pretensdo do educador é
ensinar significativamente, basta que este avalie 0 que o aluno j& sabe e entdo ensine
de acordo com esses conhecimentos. Portanto, o fator isolado mais importante,
segundo Ausubel (apud Moreira, 2006), que influencia na aprendizagem significativa,
€ aquilo que o aluno ja sabe.

A base da estrutura cognitiva significa o conjunto total de ideias que o
individuo tem sobre uma determinada &rea do conhecimento, uma vez que, € nesta
estrutura que ocorrem 0S processos de organizacdo e integragdo de novos
conhecimentos (Moreira e Masini, 2006). Assim, quando uma nova gama de
informacdes é apresentada ao aluno, had a interacdo com sua estrutura de
conhecimento especifica, existente na estrutura cognitiva do individuo, o que Ausubel
denominou de “subsuncor” (Pelizzari e Col., 2002). Ainda segundo com Moreira
(2006), a palavra “subsuncor” & sinbnima de um conceito, uma ideia ou uma
proposicao que ja existe na estrutura cognitiva do individuo, capaz de servir de ancora
para uma nova informacao de modo que esta adquira, desta maneira, significado para
o0 individuo.

Levando esses conceitos para a pratica em sala de aula, podemos dizer
gue a aprendizagem significativa s se concretiza, quando o conteudo apresentado
pelo professor consegue ancorar-se a um conceito relevante “subsuncgor” que o aluno
ja tenha em sua estrutura cognitiva. Isto evidencia que o professor deve ficar atento
ao conhecimento prévio de seus alunos, pois assim, a medida que outras informacgdes
Ihes forem expostas, os alunos conseguirdo assimilar e reestruturar seu conhecimento
(Pelizzari e col. 2002).

Contrastando com a aprendizagem significativa, estd a aprendizagem
mecanica ou automatica, como sendo aquela em que a nova informacao € aprendida
sem que haja interagdo com informacdes existentes na estrutura cognitiva do sujeito.
A informacao é armazenada de forma literal e arbitraria, contribuindo pouco ou nada
para a elaboracéo e diferenciacdo daquilo que ele sabe. Segundo Moreira (2006), a
distincdo entre aprendizagem significativa e mecéanica ndo deve ser confundida com
aprendizagem por descoberta e por recepgédo. Conforme o autor, na aprendizagem
por recepcao, o que deve ser aprendido é apresentado ao aprendiz em sua forma
final. Enquanto, a por descoberta, o conteudo principal € descoberto pelo aluno. Tanto
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uma quanto a outra pode ser significativa, basta, para isso, que 0 novo conhecimento
se relacione aos subsuncores.

Segundo Moreira (2006), grande estudioso da teoria da Aprendizagem
Significativa, para que a aprendizagem mecéanica ndo ocorra e sim a significativa,
Ausubel diz ser necessario dar atencédo a alguns aspectos, como: 0 material a ser
apresentado ao aprendiz tem que ser potencialmente significativo; o aluno precisa
possuir em sua estrutura cognitiva os subsuncores adequados e deve também
manifestar uma predisposi¢cdo para aprender. Recentemente varios pesquisadores
(Amancio e Salvi, 2008; Cabrera, 2007; Freitas e Salvi, 2008; Gamarra-Rojas e col.,
2003; Monteiro, 2007; Santos Filho e col., 2008; Souza e col., 2010; Togni e col., 2009;
Watanabe e Recena, 2008; entre outros) vem demonstrando que a aprendizagem
significativa pode ser alcancada através de varias atividades entre elas a

experimentacao.

7 ATIVIDADES INTERATIVAS

Nessa parte do produto educacional serdo apresentadas as atividades
interativas para realizacdo durante 0s encontros necessarios para 0 Seu

desenvolvimento.

7.1 CONTEUDOS

Principio Fundamenta da Dinamica (22 Lei de Newton)

7.2 DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Primeiro Encontro (2 horas-aula): neste encontro, incialmente, solicitar
aos alunos que respondam o questionario/pré-teste (APENDICE C), a fim de se
reconhecer os conhecimentos préevios dos alunos acerca da 22 Lei de Newton, bem
como de suas estratégias de resolugcdo de problemas. Em seguida, serdo levantados
guestionamentos sobre os conceitos fundamentais da Dinamica, a partir das
questdes, previamente elaboradas, no questionario semiestruturado, abrindo um

espaco para possiveis discussoes.
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Segundo Encontro (2 horas-aula): neste encontro inicia-se com a
exposicao do conteudo referente a Segunda Lei de Newton, para que depois se passe
para a atividade do ambiente virtual. O ambiente virtual serd& o Ambiente 1: cabo de

guerra.

Ambiente 1: Cabo de Guerra

Figura 1: Cabo de Guerra

L—6—6 & 4—6—86—0

Fonte: Fonte: Disponivel em: https://phet.colorado.edu/sims/html/forces-and-motion-

basics/latest/forces-and-motion-basics_pt_BR.html

1) Escolha um dos bonecos, de qualquer equipe, e mova para proximo do
carrinho. Clique em iniciar e observe o que acontece com o carrinho. Descreva o que

aconteceu e tente justificar com base nos conhecimentos de dinamica o que ocorreu?

2) Clique em reiniciar. Escolha um boneco pequeno no time vermelho e dois
bonecos também pequenos no time azul. Coloque ambos na posicéo de cada
time, clique em iniciar e observe:

a) O que ocorreu com o carrinho que estava no meio da pagina
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b) Quem venceu o cabo de guerra? Por qué?

3)

4)

Clique em reiniciar. Escolha o maior boneco do time azul e os dois menores do
time vermelho. Coloque-os na posicao e cligue em iniciar. O que vocé observa e

por qué?

Terceiro encontro (2 horas-aula): Essa atividade tem a mesma proposta da
atividade anterior, porém, com um grau de dificuldade um pouco maior. Nesta

atividade as opcdes “soma das forcas” e “valores” deverao estarem marcadas.

Ambiente 1: cabo de guerra

Escolha um boneco pequeno de cada time e clique em iniciar:

a) Descreva o0 que vocé observou.

b) As duas setas possuem o mesmo tamanho?

c) Qual o valor da soma das forgas?



5)

6)

7)

a)
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Clique em reiniciar. Agora adicione um boneco médio do lado azul:

a) Descreva o0 que vocé observou.

b) As duas setas possuem o mesmo tamanho?

c) Qual o valor da soma das forcas?

Clique em reiniciar. Adicione um boneco médio do lado azul e o boneco grande do
lado vermelho:

a) Descreva o que vocé observou.

b) As duas setas possuem o mesmo tamanho?

c) Qual o valor da soma das forgas?

Cligue em reiniciar. Do lado vermelho coloque dois bonecos pequenos e um
boneco grande, do lado azul coloque um boneco médio e os dois pequenos:

Descreva o0 que vocé observou.
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b) As duas setas possuem o0 mesmo tamanho?

c) Qual o valor da soma das forgas?

8) Clique em voltar. Marque também a opc¢éo velocidade, clique em iniciar:

a) Descreva o que vocé observou.

b) As duas setas possuem 0 mesmo tamanho?

C) Qual o valor da soma das forcas?

9) Cligue em reiniciar. Com todas as op¢0Oes marcadas, coloque um boneco grande
em cada time e cliqgue em iniciar

a) Descreva o0 que vocé observou.

b) As duas setas possuem o mesmo tamanho?
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c) Qual o valor da soma das forcas?

10)Clique em voltar. Adicione um boneco médio do lado azul e um pequeno do lado
vermelho, clique em iniciar:

a) Descreva o que vocé observou.

b) As duas setas possuem o mesmo tamanho?

c) Qual o valor da soma das forgas?

Quarto encontro (2 horas-aula): nesta atividade o aluno ficara livre para responder

as questdes sem a necessidade de um roteiro conduzindo a sua resolugéo.
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Ambiente 2: Aceleracéo

Figura 2: Ambiente Aceleracéo

Fonte: Disponivel em: https://phet.colorado.edu/sims/html/forces-and-motion-basics/latest/forces-and-

motion-basics_pt_BR.html

E pertinente esclarecermos que todas as questfes nesse Ambiente Virtual,

devem ser resolvidas sem levar em consideracéo o atrito.

1) Se aplicarmos uma forca de 100N em objeto de 50kg, determine o valor da sua:

a) Velocidade

b) Aceleracao

c) Soma das forcas

2) O gue podemos observar em relacéo a velocidade quando aplicamos uma forca de
50N durante 5s em uma massa de:
a) 50kg

b) 100kg
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c) 200kg

3) Qual a forca necesséria para parar um objeto de massa 50kg em movimento
uniforme?

4) Qual a razdo entre as forcas necessarias para colocar dois corpos de massas
100kg e 150kg em movimento?

5) Qual o valor da soma das forgcas que atuam em um objeto de 100kg quando essa

passa a se movimentar com velocidade constante?
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Quinto encontro (2 horas-aula): neste encontro, o ambiente virtual sera alterado, com
nivel de dificuldade um pouco maior e com modo de resolucéo igual ao anterior.

Ambiente 3: Movimento

Figura 3: Movimento

Fonte: Disponivel em: https://phet.colorado.edu/sims/html/forces-and-motion-basics/latest/forces-and-

motion-basics_pt_BR.html

Nesse Ambiente Virtual, todas as questdes devem ser resolvidas sem levar

em consideragao o atrito.

1) Determine a aceleracdo do conjunto skate-massa de 200kg quando este for
submetido a uma forca de 50N durante 10s.

2) Um homem segura sua filha no braco sobre um skate, qual o valor da forca para
gque a velocidade do conjunto seja de 2 m/s?

3) Em um objeto de massa desconhecida e aplicada uma forca de 100N por 10s.
Estime a massa desse objeto.
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4) Estime o tempo necessario para que uma forca de 100N aplicada a um objeto de

100Kg adquira velocidade de 20m/s.

5) Estime o valor da forca aplicada em um corpo de 100kg para que sua velocidade

seja 10m/s.

6) Com uma forca de 150N sendo aplicada em um corpo de 50kg, estime o tempo

necessario para que esse corpo atingir uma velocidade constante de 40m/s.

7) Uma garota de 40kg € colocada sobre um caixote de 50kg. Quando for aplicada

uma forca de 100n, estime a aceleracdo do conjunto.

8) Um objeto de 200kg desliza sobre uma superficie com velocidade de 10m/s. Estime

a forca necessaria para fazer esse objeto parar.
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Sexto encontro (2 horas-aula): Neste ultimo encontro formativo, aplicar um
questionario semiestruturado/pos-teste  (APENDICE D) para identificar as
significagdes produzidas pelos alunos no desenvolvimento deste Produto Educacional
envolvendo o conceito da Segunda Lei de Newton, mediada pelo simulador

phet.colorado.edu e, assim, fazer uma avaliacdo da mesma.

7.3 RECURSOS DIDATICOS

Textos cientificos (impressos), livros didaticos, computador; quadro branco,

apagador, pincel, papel branco A4 (para possiveis anotacdes feitas pelos alunos);

7.4 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Na avaliacdo serdo considerados tanto os aspectos qualitativos quanto 0s
qguantitativos. Especificamente sobre o0s aspectos qualitativos deverdo ser
empregados o0s instrumentos: observacdes acerca da participacdo interacao,
disciplina e assiduidade dos alunos no desenvolvimento das atividades propostas no
laboratorio virtual. Sobre os aspectos quantitativos, deverdo ser utilizados como as
préprias atividades usadas nas aulas no laboratério virtual e uma avaliacdo escrita
exaltando as potencialidades didaticas das atividades proposta durante a aplicacao
do laboratdrio virtual.
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Questionario (pré-teste) para avaliar conhecimentos prévios dos alunos acerca
da 22 Lei de Newton

Nome do aluno:
Sexo: () Feminino () Masculino
Idade:

1) Um corpo tem uma certa velocidade e esta se movendo em movimento uniforme.

O que deve ser feito para que a sua velocidade aumente, diminua ou mude de

direcdo?

2) Se duas forcas agirem sobre um corpo, a que condi¢des essas for¢as precisam

obedecer para que o corpo figue em equilibrio?

3) Considere um corpo que recebe uma for¢a F e adquire velocidade v. Se essa forca
fosse cinco vezes maior, a velocidade seria maior, menor ou igual ao da forga F?

Se fosse diferente quantas vezes seria maior ou menor?




35

4) Num cabo-de-guerra, um garoto e uma a garota puxam a corda para a direita. A forca
gue cada um faz é: 70 N, 30 N. Do outro lado, outros dois puxam a corda para a
esquerda, com as forcas: 80 N, 45 N. Qual o valor, a direcdo e o sentido da forca

resultante?

5) Numa particula estdo aplicadas apenas duas forcas, de intensidades
respectivamente iguais a 12N e 5N. Determine a intensidade da resultante quando
as forcas:

a) Tem a mesma direcdo e 0 mesmo sentido
b) Tem sentidos contrarios

c) S&o perpendiculares entre si

6) Uma forca constante atuando sobre um certo corpo de massa m produziu uma
aceleracdo de 4,0 m/s 2. Se a mesma forca atuar sobre outro corpo de massa igual
am/2, a nova aceleracéo sera, em m/s?:

a) 16,0 b) 8,0 c) 4,0 d) 2,0 e) 1,0

7) (UFMG, 1995) A figura a seguir mostra um bloco que estd sendo pressionado
contra uma parede vertical com forca horizontal Fe gue desliza para baixo com
velocidade constante. O diagrama que melhor representa as forgcas que atuam

nesse bloco é:



-—
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Questionario (pOs-teste) para avaliar desenvolvidos pelos alunos acerca da
Segunda Lei de Newton, mediados pelo laborat6rio virtual usando simuladores.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI — UFPI

CENTRO DE CIENCIAS DA NATUREZA - CCN )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA — MNPEF

Teresina (PI), de de

Prezado Aluno,

Sobre a pesquisa que estamos desenvolvendo neste Instituto Federal, intitulada
IMPLEMENTACAO DE LABORATORIOS VIRTUAIS COMO POSSIBILIDADE DA
APRENDIZAGEM POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVA DAS LEIS DE NEWTON EM
CURSOS INTEGRADOS DO IFMA - CAMPUS BARRA DO CORDA/MA, voltada para
a elaboracao da dissertacao de Mestrado e do Produto Educacional que, neste caso,
€ um conjunto de atividades teorico-praticas, a partir do uso de um laboratério virtual
com o uso de simuladores, envolvendo o conceito do Principio Fundamental da
Dinamica, conhecida 22 Lei de Newton, sob a orientagcéo do Prof. Dr. Neuton Alves de
Araujo, tendo em vista que ja forma aplicadas as atividades, o préximo passo sera
avaliar os conhecimentos potencializados do conteddo em questdo. Com isso o aluno
devera responder o questionario que se segue sempre deixando claro o raciocinio

usado para resolver tal questao.

Atenciosamente,

Jarbio da Silva Costa
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Questionario (pos-teste) para avaliar conhecimentos e significados desenvolvidos
pelos alunos acerca da 22 Lei de Newton, ap0s a realizagdo das atividades no
laboratdrio virtual.

Nome do aluno:

Sexo: () Feminino () Masculino
Idade:

1) Qual o valor, em Newtons, da forca média necessaria para fazer parar, num
percurso de 20m, um automovel de 1500 kg, que esta a uma velocidade de 72 km/h?

2) Certo carro nacional demora 30 s para acelerar de 0 a 108 km/h. Supondo sua
massa igual a 1200 kg, o médulo da for¢a resultante que atua no veiculo durante

esse intervalo de tempo é, em N, igual a?

a) zero b) 1200 c) 3600 d) 4320 e) 36000

3) Uma particula de massa igual a 10 kg é submetida a duas forcas
perpendiculares entre si, cujos modulos sdo 3,0 N e 4,0 N. Pode-se afirmar que o

modulo de sua aceleracéao é:

a) 5,0 m/s? b) 50 m/ s? c) 0,5 m/ s? d) 7,0 m/ s? e) 0,7

m/ s2

4) O que mais lhe chamou atencdo nas aulas de Fisica sobre os conceitos da 22

Lei de Newton mediadas pelo Laboratério Virtual?

5) Um corpo com massa de 0,6 kg foi empurrado por uma for¢a que lhe comunicou

uma aceleracéo de 3 m/s2. Qual o valor da forca?

6) Como vocé passou a ver as aulas de Fisica com a aplicagcdo do Produto
Educacional “Implementacdo de LV como possibilidade da aprendizagem

potencialmente significativa das Leis de Newton”?



