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APRESENTACAO

Prezado(a) professor (a),

Este manual de apoio tem por intuito, apresentar as possibilidades de mediacéo
do jogo didatico “Trilha da Optica Geométrica”, na apropriacdo dos conceitos de dptica
geométrica. Para tal, utilizamos a teoria de Vygotsky, que trata a mediacéo, aliada a
instrumentos e signos, como elemento fundamental para a aprendizagem.

A motivacdo para a elaboracdo deste jogo didatico, veio dos anos de
experiéncia como professor de Fisica da educacédo basica. Em que relatos de que a
fisica € uma matéria dificil, 0 pouco interesse dos alunos em aprenderem fisica, sdo
comuns e até frequentes. Entendemos que os alunos ndo sdo mais os mesmos de
décadas atras, eles estéo repletos de informacdes e tecnologias a um clique (ROCHA,;
EVANGELISTA; MACHADO; MELLO, 2015). Os smatphones (celulares inteligentes),
basicamente, ja& substituiram computadores, videogames, reprodutores de &audio e
video. Neles ha tudo que os jovens “precisam”. Assim, € preciso buscar meios
alternativos que auxiliem o processo de ensino e aprendizagem, que o aluno possa
aprender de forma dinamica e diversificada. Nesse sentido, o uso de jogos didaticos
tem se tornado cada vez mais frequentes em sala de aula e se mostrando um

excelente recurso didatico.
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1 INTRODUCAO

Através do ludico é possivel despertar no aluno o interesse pela aprendizagem
de forma intensificada e envolvente (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005). Desta
forma, através de atividades ludicas € possivel diversificar o ensino, dando ao
estudante a possiblidade de aprender por meio de outra abordagem, e possibilitando
ao professor se desvencilhar do tradicionalismo a partir do uso de metodologias

ludicas, envolvendo o aluno e o cativando para aprender fisica.

O ludico pode trazer a aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa
de nossas vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e fazendo com que o
aluno registre melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais
significativa (ROLOFF, 2010).

O jogo didatico por conter um carater ludico, é capaz de trazer a aula, um “ar
de leveza” e descontragcao, sem fugir ao seu objetivo de possibilitar a aprendizagem
da Optica Geométrica. Percebeu-se durante a aplicacdo um clima agradavel, que os
alunos estavam de fato se divertindo.

A interacao social, como afirma Vygotsky (2007), é uma relacdo histérico-
cultural, e um fator importante para a aprendizagem. Para Rosa (2004), a interacéo
social € o que provoca a alteracdo e o desenvolvimento das func¢des psiquicas
superiores inerentes ao ser humano e frutos de suas caracteristicas bioldgicas e da
sua interacao historico-cultural com o seu meio. Lucci (2006) reforca essa ideia, que
segundo ele, para Vygotsky, as funcdes superiores sdo determinadas historica e
culturalmente.

Nas sec¢des seguintes abordaremos 0s principais aspectos da teoria historico-
cultural, bem como o processo de desenvolvimento e as sugestdes para a aplicacao

e utilizacdo do jogo “Trilha da Optica Geométrica'.
2 A Teoria Historico-Cultural e suas possibilidades para o ensino
Lev Semionovithc Vygotsky (1896-1934) nasceu na bielo-russa, dedicou-se a

varias areas do conhecimento, tais como histdria, literatura, medicina, psicologia e

pedagogia. Dentre seus inumeros trabalhos destacamos sua teoria da aprendizagem.



Para Vygotsky, a aprendizagem ndo € uma questado puramente biolégica, mas sim,
uma interacdo do individuo com o meio social, logo, o desenvolvimento cognitivo corre
devido a uma interacdo sécio-histérico-cultural.

Oliveira (2010) acerca do estudo de Vygotsky menciona que a relagdo do
homem com o mundo ndo é uma relacédo direta e, sim, mediada. Ainda segundo
Oliveira (2010) pode-se entender a mediacdo como um processo intermediario numa
relacdo. Desta forma, a apropriacdo do conhecimento dar-se por meio da interacao
sécio-histérico-cultural entre os individuos e o meio, mediado pelos instrumentos e
signos.

Neste trecho, percebemos a importancia da interacdo social e do convivio
escolar para a aquisicdo dos conhecimentos. Este convivio se da entre alunos e

alunos e com o professor.

3 Jogo didéaticos e suas potencialidades para o ensino de Fisica

A rotina da sala de aula, tendo o aluno apenas como receptor do contetdo e o
professor como transmissor do conteddo, torna o processo ensino-aprendizagem
desgastante e desmotivador, sobre tudo para o aluno. Diante disto, propor o ensino a
partir de jogos didaticos promoveria entretenimento, diverséo e prazer aos estudantes,
objetivando o aprendizado.

Os jogos didaticos possuem uma dimensdao ludica, pois ela € envolvente,
interessante e informativa, como afirma Macedo, Petty e Passos (2005). Jogar trata-
se de uma brincadeira organizada, com regras, visando um objetivo especifico. Numa
atividade ludica, o objeto ndo é apenas a diversdo dos alunos, e sim, que eles possam
aprender de forma diferenciada e envolvente.

Joucoski e col. (2011) afirmam que “[...] instrumentos e métodos diferentes
guando aplicados junto aos contetudos tornam-se significativos para os estudantes
gue com isso passam a se interessar pelos conteudos dos jogos”. Proporcionar uma
atividade ludica com o intuito de apresentar um conteltdo ao estudante serd uma
atividade com grandes resultados, pois neles é despertado o interesse pelo conteudo
presente no jogo. Diferente do que ocorre, em muitos casos, quando os conteldos

sao simplesmente expostos diretamente no quadro pelo professor ao aluno.



E importante ressaltar Kishimoto (1996), que afirma que o jogo n&o é o fim, mas
aquilo que ird conduzir a um conteudo didatico especifico por intermédio da acgéo
ludica resultando na compreenséo da informacgéo.

Ainda segundo Joucoski e col. (2011), os jogos didaticos incentivam o trabalho
em equipes e proporcionam a interacao professor-aluno e auxiliam o desenvolvimento

de raciocinio e habilidades.

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagéo, o raciocinio, a
memdria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo
tempo em uma atividade (FORTUNA, 2003).”

“Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo € uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos
e complexos, favorecendo a motivacgao interna, o raciocinio, a argumentacéo,
a interacdo entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS,
BORTOLOTO e FELICIO, 2003).”

Segundo PEREIRA, FUSINATO e NEVES (2009), os jogos didaticos possuem
grande potencial para despertar o interesse dos alunos pelos contetdos de Fisica, por
aborda-los de forma ludica, diferentemente do que ocorre em sala de aula, em sua
maioria aulas expositivas, impossibilitando a participacao dos alunos.

SOUZA (2017), afirma em seu trabalho, que o jogo didatico de tabuleiro, fo
capaz de proporcionar aprendizagem, de forma ludica, de novos contetdos de Fisica
para alunos do ensino médio. Corroborando com os autores ja citados nas secdes
anteriores, no qual, afirmam que os jogos didaticos possibilitam o ensino e a
aprendizagem.

As atividades ludicas em sala de aula devem ser direcionadas a aprendizagem,
neste produto educacional, objetivamos a aprendizagem da 6ptica geométrica, sendo
assim possivel apresentar conceitos abstratos e complexos, mantendo a motivagédo

interna na busca de solucionar os problemas propostos.
4 O jogo didatico “Trilha da 6ptica geométrica”
O Produto Educacional (PE) consiste em um jogo didatico de trilha, no qual

foram elaboradas regras para sua aplicacdo, visando mediar o ensino da Optica

geométrica através do ludico, proporcionando a aprendizagem de forma interativa,
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dindmica e diversificada. Quando a fala e a atividade pratica convergem, dao origem

as formas puramente humanas de inteligéncia (VIGOTISK, 2007).

“O momento de maior significado do curso do desenvolvimento intelectual,
que da origem as formas puramente humanas de inteligéncia pratica e
abstrata, acontece quando a fala e a atividade pratica, entdo duas linhas
completamente independentes de desenvolvimento, convergem (VIGOTISK,
2007).”

Através do Microsoft Word — 2019, foram elaborados trés tabuleiros e 32 cartas
para cada jogo, respectivamente, contendo perguntas de Optica geométrica.
Sugerimos que a impressao deste material seja feita em papel fotogréafico, que possui

maior durabilidade e realca a qualidade e as cores das imagens.

Os recursos visuais, que ndo sO abrangem, mas também conferem
grande importancia aos aspectos graficos, como o negrito, o sublinhado, o
italico, os tamanhos e tipos diferentes de fontes, assim como a inclusao de
outros aspectos visuais a uma pagina impressa, como uma fotografia,
diagramas, gréficos, barras, linhas, caixas, ilustracdes, tabelas, elementos
graficos e cores, passam a ser cada vez mais utilizados nos meios de
comunicacao, entretenimento e ensino, fruto de uma necessidade que a
sociedade moderna tem de absorver a informacdo com mais agilidade
e rapidez (PROCOPIO; SOUZA, 2009, p.139).

Os recursos visuais, tais como fotografias, graficos e cores possuem grande
importancia ndo somente para as comunica¢fes, mas também para o ensino, vivemos
em uma sociedade que cada vez mais absorvem informagdes com agilidade e rapidez.
Isso ndo significa que objetivamos uma aprendizagem “rapida”, mas, sim, que os
aspectos visuais contribuam para uma visao geral do jogo e de seu contetdo de forma
agil, direta e simples.

Nas figuras 1 e 2 temos 0 modelo do tabuleiro e das cartas. Os mesmos estao
disponiveis para impressao nos apéndices A e B, respectivamente nos tamanhos que
utilizamos na aplicacdo do PE. No entanto, fica a critério do professor que utilizar o
jogo em sua sala de aula, a escolha do tipo de papel e o tamanho que serao

impressos.
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Figura 1 — Modelo do jogo: Trilha da Optica geométrica.

TRILHA DA OPTICA GEOMETRICA
. 5w

Fonte: O préprio autor.

Figura 2 — Modelo de cartas, frente e verso.

(- )
32- Por volta de 1554, Leonardo
da Vinei descobriu o principio
da camara escura: a luz refletida
por um objeto projeta fielmente
sua imagem no interior da
camara escura. A camara
fotografica se baseia neste

principio. Temos que

Fonte: Ramalho, Nicolsu & Toledo. Os Fundsmentos
da Fisica, Vol. 03, 72 Ed.

(a) A imagem ¢ sempre real
(b) A imagem é sempre virtual
(¢) A imagem pode ser real ou

&\ virtual ))

Fonte: Dados do autor.

Como o PE, trata-se de um jogo de trilha, é necessario de 3 a 5 dados? para
serem distribuidos entre os grupos, pois a partir do numero “tirado” nos dados, os
jogadores ou grupos movimentaréo suas pecas ao longo da trilha.

As pecas que representam cada grupo ou jogador, ficam a critério de cada
professor. Neste PE, optamos por pequenas pegas coloridas (blocos de encaixe
adquiridos em uma papelaria)

10s dados s&o pequenos poliedros gravados com determinadas instrugdes. O dado mais classico é

o cubo (seis faces), gravado com nimeros de um a seis (Fonte: Wikipédia).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Poliedro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cubo
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Na figura 3, temos o jogo didatico completo apds impressao, recorte e colagem

das cartas juntamente com os dados e as pecas que se moverao ao longo da trilha.

Figura 3 — Jogo didatico, “Trilha da Optica Geométrica” apds a finalizac&o.

Fonte: Dados do autor.

As cartas foram impressas separadamente, frente e verso, deste modo,
fizeram-se necessario fazer o recorte individual de cada carta e a colagem de cada

frente com um verso.
4.1 As regras do jogo
No quadro a seguir, detalhamos as 4 regras do jogo, a fungcédo do aluno

mediador e do professor mediador para que possa ser feito a impresséo e entregue
aos alunos. As regras podem ser alteradas livremente a critério de cada professor.
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QUADRO 1 — REGRAS DO JOGO “TRILHA DA OPTICA GEOMETRICA

REGRA 1- O mediador (aluno), definird em sorteio a dupla que iniciara o jogo e

a ordem das demais duplas (se houver 3 duplas).

REGRA 2- A primeira dupla retira uma carta do “monte”, responde a pergunta,
se correta, joga o dado para cima e avanga, com a peca representante do grupo,
0 numero de casas correspondentes. Caso a resposta esteja errada, a dupla

permanece na mesma posi¢ao. As demais duplas jogam em seguida.

OBS! Se “cair” em alguma casa especial, devera seguir a instrugdo da
correspondente casa. Podendo avancar, retirar uma nova carta e jogar o dado

novamente, retornar a casa anterior, ou ficar uma rodada sem jogar.

REGRA 3- Vencerd o jogo a dupla que alcancar, com sua pec¢a, a casa
“‘CHEDAGA”. As demais duplas continuam o jogo para definir as outras posi¢des

(caso haja 3 duplas).

REGRA 4- Participar do jogo, Trilha da 6ptica geométrica, para interagir com 0s
colegas de turma e com o professor, objetivando a aprendizagem, sem

desrespeitar os demais, prezando pelo bom convivio.

O aluno mediador.

O mediador tera a fungéo de organizar o jogo, observar a ordem de participacao
de cada dupla, conferir e anunciar o gabarito das cartas retiradas durante a
partida.

Zelar pela ordem e respeito entre os participantes do jogo didatico juntamente

com o professor responsavel pela turma.

O professor mediador.

Cabera ao professor mediador, organizar os grupos, escolher os alunos
mediadores, observando aqueles que tenham interesse em mediar, proporcionar
o ambiente adequado para aplicacdo do jogo didatico e zelar pela organizagéo

e respeito entre todos os participantes.

Fonte: Dados do autor.

Recomenda-se que sejam formados grupos de 5 ou 7 alunos, e em cada grupo

deve ser escolhido um aluno mediador, que juntamente ao professor, auxiliara o grupo
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durante o jogo. Ressalta-se que a quantidade de grupos e de participantes para cada
jogo didatico fica a critério do professor, de acordo sua estratégia didatica e com a

realidade de cada sala de aula.
4.2 Dinamica de aplicacéo do jogo didatico em sala de aula

Nesta secado deixaremos algumas sugestdes para os professores aplicarem o
Produto Educacional (jogo didatico) em suas aulas.

O jogo didatico aqui descrito, foi aplicado num contexto de pandemia da
COVID-19, no ano de 2021, onde fez-se necessario obedecer aos protocolos de
seguranca determinados pela Secretaria de Educacdo do Piaui. Sendo assim, as
aulas foram realizadas no formato hibrido, metade da turma online e a outra metade
presencialmente na escola. Ao todo foram 7 encontros/formativos, totalizando 11
aulas de 50 min, cada.

Sugerimos que sejam ministradas aulas que permitam desenvolver todo o

conteudo de 6ptica geométrica aborado no jogo didético.

Conteudo programatico:
v Aspectos gerais da 6ptica geométrica
Principios da éptica geométrica

v

v Espelhos planos

v Espelhos esféricos: cdncavo e convexo.
v

Refracdo da luz: indice de refracdo e Lei de Snell

Este produto educacional, ndo tem por finalidade desenvolver uma sequéncia
didatica para os conteudos de Optica geométrica, mas sim, aplicar o jogo didatico:
Trilha da Optica Geométrica, em momento oportuno decidido pelo professor, de
acordo com o0s objetivos que cada docente pretende alcancar com seus alunos.
Contudo, no quadro 2, deixamos algumas sugestfes das acdes a serem
desenvolvidas nos seis encontros formativos, tomando como base a aplicacdo deste
PE pelo professor pesquisador. A coluna data esta em branco, para que o proprio
professor preencha e distribua suas aulas de acordo com seu planejamento. Este

guadro estéa disponivel, em branco, como apéndice no final do trabalho.
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QUADRO 2: Esboco dos encontros formativos/aulas e suas acdes, datas e carga
horaria.

Encontros/ Data | Carga Acdes

Aulas horaria

Aplicar questionario de conhecimentos
1° aula 1 h/a o o o

prévios de Optica geométrica.

Estudo sobre os fundamentos da Optica
2° aula 1 h/a o o

Geométrica e seus principios.

Estudo sobre espelhos planos, formacao de
3° aula 2h/a | o o

imagens, curiosidades e aplicagdes.

Estudo sobre os espelhos esféricos e suas
4° aula 1 h/a L

aplicacoes.

Estudo sobre a refracdo da luz e a Lei de
5° aula 2 h/a

Snell.

Aplicacdo do Produto Educacional (Jogo
6° aula 2h/a oo . o o

didatico: trilha da 6ptica geométrica).

Fonte: O préprio autor, 2021.

A seguir, como sugestdo, descreveremos cinco momentos para a aula de

aplicacao do jogo didatico.

Primeiro momento:

No primeiro momento da aula de aplicacéo do jogo didatico, sugere-se que o
professor expligue o objetivo e as caracteristicas gerais do jogo, e apresente
visualmente as cartas e o tabuleiro, em seguida deve solicitar aos alunos que formem
grupos com quantidades impares, se for possivel. Desta forma, sera possivel formar
duplas ou trios que competirdo entre sim, sendo que em cada grupo deve se eleger o
aluno medidor, que ajudara o professor na conducédo de cada partida do jogo didatico.

Segundo momento:

Apoés a formacao dos grupos, recomendamos que o professor distribua uma
cOpia das regras para cada aluno e faca a leitura da mesma juntamente com 0s
alunos, se assim convir, pode-se alterar as regras para uma melhor adaptagéo do jogo

didatico ao contexto de cada sala de aula.
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Terceiro momento:

Neste momento, deve-se distribuir o jogo didatico entre os grupos formados na
sala de aula, entregar a folha com o gabarito das cartas (disponivel nos apéndices)
ao aluno mediador e selecionar a peca que representard cada equipe. Esta ultima

parte pode ser realizada a critério de cada grupo.

Quarto momento:

No quarto momento, o professor mediador deve autorizar o inicio das partidas.
Sugere-se que 0S grupos tenham autonomia para jogarem e que o professor fique
atento a quaisquer intercorréncias, sejam elas relacionados ao proprio jogo ou a
conflitos entre os alunos. Vale ressaltar, que o docente que estiver aplicando este PE
em suas aulas, tem total autonomia para desenvolver a atividade de acordo com seus
objetivos pedagdgicos.

Durante a partida, caso as cartas do monte acabem, sugere-se que as mesmas
sejam embaralhadas e feito um novo monte de cartas. Mantendo-se assim, a dinamica
e interacao entre os alunos.

Vencera a partida a equipe que alcancar primeiro a linha de chegada com sua
peca. As demais equipes podem continuar jogando até que sejam definidas todas as

outras colocacoes.

Quinto momento:

Apos o fim da partida, o professor pode propor atividade de recapitulacdo dos
conteudos estudados, retomada de perguntas das cartas, discussao geral da atividade
e das perguntas.

Em nossa aplicacdo do PE, que resultou na dissertacdo de mestrado entregue
ao MNPEF, o momento final da aula foi destinado a aplicacdo do questionario
avaliativo do jogo didatico Trilha da Optica Geométrica, afim de verificar suas

possibilidades na mediagcédo dos conceitos de fisica referentes ao tema.
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5 Consideracdes finais

O jogo trilha da 6ptica geométrica, tratou-se de um Produto Educacional (PE)
aplicado em uma turma do segundo ano do ensino médio, de uma escola de tempo
integral. No qual, foram ministradas aulas anteriores a aplicacdo do PE, visando a
explanacéo e discusséo do conteudo.

Diante dos resultados positivos que obtivemos, deixamos este manual de apoio
para que outros professores possam aplica-los em suas aulas. E que, possam serem
feitas modificacBes de acordo com a necessidade de cada professor e seus objetivos
para o ensino e aprendizagem.

Quanto ao seu carater mediador, o jogo trilha da 6ptica geométrica, se mostra
uma excelente ferramenta didatica neste processo. De ja, sugerimos que 0s
professores adicionem mais cartas com perguntas ou até mesmo cartas especiais,
gue permitam bonificacdes ou ajuda extra para que os alunos possam responder as
perguntas.

Outro aspecto que destacamos, € que, a partir deste jogo, possam serem
elaborados outros jogos semelhantes com outras tematicas, contetdos ou disciplinas.

Por fim, podemos perceber que o presente PE, foi capaz de mediar os principais
conceitos e aspectos da éptica geométrica, possibilitando a aprendizagem. Assim, fica
a critério de cada professor fazer ou nao, alteracdes metodolégicas ou conceituais
deste jogo didatico. Como que diz Falkembach (2006), o uso do ludico em sala de
aula serve como estimulo para o desenvolvimento do estudante, e auxilia no processo

de ensino e aprendizagem.
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Tabuleiro para impressao.
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APENDICE B

Cartas para impressao.

& N 3N
1- Dentre os fenémenos 2- Qual figura representa um
relacionados a seguir, qual deles meio de propagacdo transparente
nao ¢ um fendmeno sofrido pela para a luz?
luz?

Fonte:HELOU; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fisica,
Vol. 03, 162 Ed. S3o Paulo: Editora Saraiva, 2012.

(a) Reflexdo

(b) Refracdo S
(c) Dispersdo =
(d) Reverberacio @ 3 \S\\
\§
A

" N (( — )
4- Conhecer os meios de

did ind propagacao da luz, e como ela
i e e se comporta neste meio,

dimensdes do universo. Qual permite uma série  de
grandeza fisica ela mede? aplicagoes fisicas. Tais como,
espelhos, oculos de grau e/ou

3- O ano-luz é uma unidade de

a) Tempo
()D'st;)nc'a escuros, dentre outras. Na
1 it : :
(b) locidad figura abaixo, qual imagem
(c) Velocidade representa um meio
(d) Aceleracao translicido?
8 l " B
Fonte:https://sites.ifi.unicamp.br/mbonanca/files/20
19/11/temadL pdf

@ ® @ ©
\ /)
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5- Acreditavam os antigos que a
capacidade de visualizacdo devia-se
a um estranho mecanismo que
consistia de os olhos langarem
linhas invisiveis terminadas em
ganchos (anzois) que capturavam os
detalhes dos objetos visados e
traziam as informacdes aos orgios
visuais, possibilitando enxergar.
Mas essa teoria foi abandonada
mediante o seguinte argumento:
(a) Os raios luminosos tém um
tinico sentido de propagacio.
(b) Nao é possivel enxergar em
ambientes fotalmente escuros.
(c) So é possivel enxergar corpos
que refletem a luz de outros
COIpOS.

-\"\

\S Z

7- Para estudarmos a luz, é
necessario  estabelecer alguns
principios, dentre eles, temos o
“principio da propagagéo retilinea
da luz” que permite explicar
diversas situagdes fisicas do nosso
cotidiano. Das opcdes abaixo,
qual delas pode ser explicada por
este principio?

(a) A formacdo de sombras e
eclipses.

(b) Ver uma pessoa no banco de
tras de um carro pelo vidro
retrovisor.

(c) A formagio de miragens no
deserto.

(d) A cor azulado do céu.

f?

~)

7

,-?'.-

\E; camisa é refletida. {)

|
6- As cores, no ponto de vista fisico,
sio definidas pela frequéncia de
vibracdo das ondas
eletromagnéticas. Ou seja, cada cor,
tera sua propria frequéncia.
Analisando a imagem abaixo,
podemos afirmar que a cor azul da
camisa é originada pois:

Fonte: hitps:/fwww.colorirgrat
is.com/colorir-de-camisa-azul-
escura_g96874. html

(a) A luz branca incidente sobre a
camisa & completamente
absorvida.

(b) A luz azul incidente sobre a
camisa € absorvida..

(c) A luz azul incidente sobre a

("r

\S

O fendémeno fisico evidenciado
nesta imagem, pode ser explicado
pelo:

(a) Principio da propagacio
(b) Principio da independéncia

(c) Principio da reversibilidade

Fonte: https:f/pt.dreamstime.com fotografia-de-
stock-olhando-o-espelho-retrovisor-

retilinea da luz.

dos raios de luz.

dos raios de luz.

Z
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(9- Em shows é muito comum a
utilizagdgo do “jogo de Iluz”,
equipamento que emite luz em
diversas cores.

“HELOU

vol. 03, 1

; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fis

6 £d. 530 Paulo: Editora Sara

Esta situagdo evidencia o:

(a) Principio da  propagacao
retilinea da luz.

(b) Principio da independéncia
dos raios de luz.

(c) Principio da reversibilidade

N (7

k\ dos raios de luz. / /) \\

10- Na figura abaixo, temos uma
representacdo dos antigos egipcios
medindo a altura de uma piramide.
Qual o prncipio da Optica
geométrica assegura que o método
utilizado para o calculo desta altura é
correto?

D #
SN
F Q!

Fonte:http:// i ‘:.. itec.blogspoticom/

2011/08/tales-de-mileto-piramide-e-o-
(a) independéncia dos raios de luz.
(b) reversibilidade dos raios de luz.
(c) Independéncia dos raios de luz.

N)

)

11- Na imagem abaixo temos uma
sequéncia de fotos da sombra da
Terra se projetando sobre a Lua.
Este fenomeno so6 é possivel devido
a propagacao retilinea da luz. O
fenémeno apresentado, trata-se de
um(a):

7 S

Fonte: RAMALHO, J. F; FERRARO, G. N.; TOLEDO, 5. A. P. Os A 1magem acima representa a:

Fundamentos da Fisica 2. 9 ed. 530 Paulo: Moderna, 2007.

Fonte:HELOU; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fisica,
Vol. 03, 162 Ed. S30 Paulo: Editora Saraiva, 2012.

@
®)
©
@
\S

eclipse solar.
eclipse lunar.
aurora boreal.
solsticio de mmverno.

Z

\S

(a) reflexdo da luz.
(b) difracdo da luz.
(c) refracdo daluz.

)
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13- Os espelhos planos tém
emprego bastante diversificado.
Sdo utilizados domesticamente,
prestando-se a variados fins, e
também como componentes de
varios sistemas opticos. Sobre as
caracteristicas da imagem formada
pelos espelhos planos, temos que:

(a) sdo sempre reais e invertidas.

(b) sdo sempre virtuais e
mvertidas.

(c) sdo sempre reais e menor que
o objeto.

(d) sio sempre virtuais e de
mesmo tamanho do objeto.

N

f"r

6’

/)

virtuais. Das caracteristicas abaixo

real?

anteparos.
anteparos.

dos raios de luz refletidos.

7 i\

15- Os espelhos sdo capazes de
gerar 1magens reals e 1MAgens

qual delas representa uma imagem

(a) podem ser projetadas em
(b) ndo podem ser projetadas em

(c) é formada pelo prolongamento

7
\S

-

14- Uma crian¢a brinca com um
pequeno espelho plano, refletindo a
luz do Sol em objetos e pessoas de
sua casa. Quando o raio de luz
incidente forma um angulo de 55°
com a reta normal a superficie, qual
sera o angulo do raio de luz
refletido?

'N

(a) 30°
(b) 45°
(€) 55°
(d) 60°

Fonte:HELOU; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fisica,
waol. 03, 162 Ed. 530 Paulo: Editora Saraiva, 2012

r’r

-\‘\

/)

((16— Observe a figura.

kk(d) 90°

Fonte: RAMALHO, I F; FERRARO, G. N.; TOLEDO, 5. A. P. Os
Fundamentos da Fisica 2. 9 ed. S30 Paulo: Moderna, 2007.

Podemos concluir que o angulo

entre os dois espelhos planos é de:
360°

Lembre-se que: n = = 1
(a) 30°

(b) 45°
(c) 60°

N
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Fonte: hitpsy//br.freepik.com/vetores-premium/fimagem-
do-espelho-retrovisor-de-um-carro-refletido-na-estrada-
outre-carro-arvores-e-z-silhueta-de-uma-cidade-grande-

(a) plano.

/a ~N)
17- O espelho retrovisor do carro,
permite enxergar objetos com
immagem reduzida. Qual o espelho
mais indicado  para  essa
finalidade?

~)

18- Radiotelescopios sd0
equipamentos que rasirelam o
espaco em busca de sinais de ondas
eletromagnéticas. As  ondas
eletromagnéticas incidem na parte
concava da antena e refletem
passando pelo ponto em destaque
mmdicado na figura. A este ponto,
damos o nome de:

Fonte:| B
parab%C3%63lica-gme123602E6-105440413,

-..;\

19- Os espelhos concavos sao
capazes de conjugar imagens

(a) somente reais
(b) somente virtuais
() reais e virtuais

20- O forno solar é uma construgdo
que utiliza um espelho céncavo. So6
€ possivel utilizar este tipo de
forno, pois

(b) concavo. (a) foco
(c) convexo. (b) veértice
\_& _:J) \g:h(c) centro optico.
r N (- 3

- i)

= P &80
Fonte:https://www.fogacsolar.net/Tipos_fogoes.htmi

(a) aluz do Sol reflete no espelho
passando pelo foco.
(b) a luz do Sol é bastante intensa

CONCAVO
e aquece o espelho.
Fonte:https://mundoeducacac.uol.com.br/fisica/e (c) a luz do Sol é uma onda
pelhios-concavos-c hem eletromagnética  de  alta
frequéncia.
\ J) y
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21- Os espelhos convexos sao
capazes de conjugar imagens

(a) somente reais
(b) somente virtuais
(c) reais e virtuais

Fonte:http://www.sinalproducoes.com.br/sinalizacoes
/i onvexo-
ot

1h

7 1h
/esp

concavo/ Ih ind b

(f

{",

22- O indice de refracdo da luz é\
uma grandeza fisica que permite
avaliar a velocidade luz em um
meio, além de possuir diversas
aplicagdes no estudo das lentes.

Analisando a equacdo que define o
indice de refracao, n = ¢ /v, sendo
¢ a velocidade da luz no vacuo, e v
a velocidade da luz no meio
considerado. Podemos afirmar que
quanto maior o indice de refracio

(a) menor sera a velocidade da luz

(b) maior sera a velocidade da luz

(c) a luz tera a mesma velocidade

10 meio.

10 Mmeio.

10 VACUO € 10 Mme1o.

p
>

(a) a velocidade da luz no gelo &
maior que no ar.

(b) a velocidade da luz no oleo &
maior que na agua.

(c) a velocidade da luz no ar é
menor que no alcool

(d) a velocidade da luz no oleo &
menor que no alcool.

\S 7

) S Jj}

N (7 N

3- Observe a tabela e responda h é . ) _ N
24- E o fenomeno que consiste no

Material | Indice de refracio fato de a luz ser fransmitida de um
Ar 1.0003 meio para o oufro opticamente
Agua 1,3300 diferente:
)Crilelo 1 :’;;gg (a) Reflexio.
Glzzc 1’460(} (b) Refracio.

(c) Difracio.
(d) Polarizagio.

26



25- Na figura, o raio de luz incide
sobre a superficie de um liquido
no sentido de cima para baixo,
mudando de meio.

Fonte:HELOU; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fisica,
Vol. 03, 16 Ed. 530 Paulo: Editora Saraiva, 2012.

Podemos afirmar que:

(a) a luz diminuiu sua
velocidade.

() a luz
velocidade.

(c) a luz se manteve com a
mesma velocidade.

aumentou sua

o )

(;—

26- Ao avistar o peixe no rio, o
cacador devera arremessar sua
lanca:

Fonte:http:f/professorpanosso.com. br/documentos/ele
vakC3%ATHCINAI0M20aparentee20%20panossoi202
017 pdf

(a) diretamente na imagem do
(b) um pouco acima da imagem

(c) um pouco abaixo da imagem

~)

langa

peixe.

do peixe.

do peixe.

\S <)\ //

/7 ) (7 W)
g . . 4 N\
27- A fibra optica permite a 28- Vocé esta em quarto
transmissdo do sinal

eletromagnético, centenas de
vezes mais rapido que fios
transmissdo de cobre. Os
fendémenos ondulatorios
associados a fibra opticas, sdo:

o CEECUG Ao
wvol. 03, 16® £d. S50 Paulo: Editora Saraiva, 2012.

(a) reflexio e refracio da luz.

(b) Somente refracio da luz.

(c) Reflexfo e difracio da luz.

(d) Difracio e polarizagio da
luz.

\S

Fisica,

totalmente escuro, juntamente com
seu gato “mimi”, olha para os
lados procurando-o, e:

(a) Encontra-o, pois os olhos dos
gatos emitem luz.

(b) Nio o encontra, pois o gato &
uma fonte de luz secundaria.

(c) Encontra-o, pois nossos olhos
sdo fontes de luz primaria.

(d) Nio o enconfra, pois nossos
olhos ndo emitem luz no
25Curo.

N /)
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r;_lg'— Einstein, ao explicar o efeito
fotoelétrico percebeu que quanto
malor a frequéncia da radiacio
eletromagnética, maior sera sua
energia. Analisando a imagem
abaixo, qual a cor da dispersdo
possul  maior propagacdo de
energia?

Fonte:HELOU; GUALTER; MEWTON. Topicos de Fisica,
vl 03, 162 Ed. 530 Paulo: Editora Saraiva, 2012.

i\

€ bastante utilizado para:

formada-um-espelho-esferico-convexo. htm

(a) espelho comum de parede.
(b) espelho retrovisor
(c) espelho de maquiagem

\S

(a) vermelho (c) verde

(b) amarelo (d) violeta
\S ",
(r N)

31- O tipo de espelho
representado na imagem abaixo

Fonte:https./fwww.preparaenem.com/ffisica/imagem-

(r N)
30- Observando a figura abaixo,
identificamos que a aparente
deformacéo do lapis, trata-se de:

Ay oiorena

»
. — —

Fonte:HELOU; GUALTER; NEWTON. Topicos de Fisica,

wol. 03, 162 Ed. 530 Paulo: Editora Sarziva, 2012

(a) refracdo da luz
(b) ilusao de optica
(c) dispersdo da luz

™ 7

(7 )
32- Por volta de 1554, Leonardo
da Vinci descobriu o principio
da camara escura: a luz refletida
por um objeto projeta fielmente
sua imagem no interior da
camara escura. A camara
fotografica se baseia neste
principio. Temos que

h

Fonte:https:/fptwikipedia.org/wiki/C%C3%AZmMera_sscura

(a) A imagem & sempre real
(b) A imagem & sempre virtual
(c) A imagem pode ser real ou

\\ virtual JJ

28
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APENDICE C

GABARITO DAS CARTAS
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APENDICE D

Regras do jogo “Trilha da Optica Geométrica”

« REGRA 1- O mediador (aluno), definirh em sorteio a dupla que iniciara o jogo e
a ordem das demais duplas (se houver 3 duplas).

« REGRA 2- A primeira dupla retira uma carta do “monte”, responde a pergunta,
se correta, joga o dado para cima e avanga, com a peca representante do grupo,
0 numero de casas correspondentes. Caso a resposta esteja errada, a dupla

permanece na mesma posi¢ao. As demais duplas jogam em seguida.

OBS! Se “cair” em alguma casa especial, devera seguir a instrugdo da
correspondente casa. Podendo avancar, retirar uma nova carta e jogar o dado

novamente, retornar a casa anterior, ou ficar uma rodada sem jogar.

e REGRA 3- Vencera o jogo a dupla que alcangar, com sua peca, a casa
“CHEDAGA”. As demais duplas continuam o jogo para definir as outras posi¢coes

(caso haja 3 duplas).

« REGRA 4- Patrticipar do jogo, Trilha da 6ptica geométrica, para interagir com 0s
colegas de turma e com o professor, objetivando a aprendizagem, sem

desrespeitar os demais, prezando pelo bom convivio.

O aluno mediador.

o O mediador terd a funcao de organizar o jogo, observar a ordem de participacao
de cada dupla, conferir e anunciar o gabarito das cartas retiradas durante a
partida.

o Zelar pela ordem e respeito entre os participantes do jogo didatico juntamente

com o professor responsavel pela turma.

O professor mediador.
Caberd ao professor mediador, organizar os grupos, escolher os alunos
mediadores, observando aqueles que tenham interesse em mediar, proporcionar
o0 ambiente adequado para aplicacdo do jogo didatico e zelar pela organizacéo
e respeito entre todos os participantes.

Fonte: Dados do autor.
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Encontros/ Data
Aulas

Carga
horaria

Acdes

1° aula

20 aula

3% aula

4° aula

5% aula

6° a6° aula

ula

7° aula

Fonte: O préprio autor, 2021.



