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Apresentacao

Esta cartilha é um Produto Educacional derivado da dissertagdo de mestrado intitulada "O
Ensino da Astronomia por meio de Conteudos de Fisica e Matematica sob uma Abordagem
Ludica" (Ribeiro, 2024), desenvolvida no ambito do Programa de Mestrado em Astronomia da
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS). Intitulada "Praticando e Aprendendo
Astronomia com Ludicidade e Interdisciplinaridade", a cartilha foi concebida inicialmente para o
publico interno do Colégio Estadual Aldemiro Vilas Boas (CEAVB), mas seu conteudo é
suficientemente abrangente para ser utilizado por outros educadores e em diferentes contextos
educacionais.

O principal objetivo deste material € promover o ensino de Astronomia na educacgao basica de
maneira interdisciplinar, integrando temas transversais das areas de Fisica e Matematica. A
cartilha apresenta uma série de experimentos e jogos que incentivam a participagao ativa dos
estudantes, proporcionando uma aprendizagem pratica e envolvente. Inclui também orienta¢des
detalhadas sobre os recursos necessarios para a execugao das atividades, os objetos de
conhecimento a serem trabalhados, e todas as regras e instru¢des para seu uso.

Além disso, este Produto Educacional esta alinhado com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), indicando as habilidades especificas a serem desenvolvidas em cada atividade, com o
objetivo de garantir a aquisicdo de competéncias essenciais para o desenvolvimento integral dos
estudantes. Como uma ferramenta de carater interdisciplinar, a cartilha busca articular teoria e
pratica, estimulando reflexdes, experimentagdes e a construgdo colaborativa do conhecimento,
contribuindo para a formagdo de uma compreensdo integrada e significativa dos conteudos
escolares.
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A ASTRONOMIA E OS ASPECTOS FiSICOS E MATEMATICOS
ENVOLVIDOS NA CONSTRUCAO DE FOGUETES

Vamos construir
um foguete?

Objeto do conhecimento .

. FisicA
Langamento obliquo, referencial, velocidade
média, trajetdria e deslocamento;

« MATEMATICA
Angulos e suas medidas, Operacdes basicas
(adicéo, subtracao, multiplicagéo, divisdo) com
numeros inteiros e racionais.
Funcéo Polinomial 1° e 2° grau.

Habilidades

. FisICA
(EM13CNT204) Elaborar explicacbes, previsoes
e calculos a respeito dos movimentos de objetos
na Terra, no Sistema Solar e no Universo com
base na analise das interagcbes gravitacionais,
com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos
digitais (como softwares de simulacdo e de
realidade virtual, entre outros).

. MATEMATICA
(EM13MAT302) Resolver e elaborar problemas
cujos modelos sao as fungdes polinomiais de 1°
e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou
nao tecnologias digitais.
Instrucoes
1-Antes de comecar a constru¢cao dos foguetes,
é fundamental fazer um planejamento detalhado
do projeto. pesquisa sobre os
principios basicos de fisica envolvidos no

Isso inclui

lancamento de foguetes, como acéo e reagéo,
propulsdo, aerodinamica, entre outros.

Vamos  construir  um
foguete e ser medalhistas
na MOBFOG.

Eba! vamos confeccionar uma base de
canos PVC e um foguete com garrafa
PET, movidos por meio da reacgio
quimica ocorrida com a mistura do
vinagre com bicarbonato de sodio.

Os foguetes sao essenciais para a
exploracdo espacial. Eles sdo usados
para langar sondas espaciais,
telescopios espaciais, satélites e até

mesmo missdes tripuladas para o
espagco sideral. Por meio desses
lancamentos, o0s cientistas podem

estudar planetas, luas, estrelas, galaxias
e outros corpos celestes de maneiras
que nao seriam possiveis de outra forma.

2- O professor deve estar familiarizado com os
regulamentos e requisitos da MOBFOG,
incluindo as categorias de lancamento, as
regras de segurancga e os critérios de avaliagao.
3- Orientar os alunos na escolha dos materiais
adequados para a construcdo dos foguetes.
Isso pode incluir tubos de PVC para a base do
foguete, garrafa PET para o corpo do foguete,
propelente (vinagre e bicarbonato), entre outros
componentes.

4- Priorizar a seguranca em todas as etapas do
projeto. Isso inclui o manuseio correto de
materiais e ferramentas, o uso de equipamentos
de protegao individual (EPI), como 6culos de
protecao, luvas, entre outros.

2- Orientar os alunos sobre o0s riscos
associados a manipulacdo de foguetes e
materiais inflamaveis, bem como sobre as
precaucbes a serem tomadas para evitar
acidentes.

Materiais para construcao da base

2 pedacos de 20 cm de canos pvc de 1/2
polegada. _

-



2 pedacos de 10 cm de canos pvc de 1/2
polegada;

—

6 m de corda para disparar o gatilho com
seguranga;

—— N

8 abragadeiras de nylon;

1 cola adesivo pvc polytubes, 17g;

A

1 pedaco de 4 cm de cano pvc de 2 polegadas

Yo

1 pedacgos de 25 cm de canos pvc de
1/2 polegada;

e
I L %
2 “joelhos ou cotovelos”;

>3
2 “caps”;

1 Abracadeira Rosca sem fim 1 Polegada 16mm
A 25mm Inox;

1“é”;

Materiais para construcao do foguete

2 Garrafas PET vazias (preferencialmente de 2

litros);
A

Pedaco de papeldao 40cm X 40cm;

Tesoura; Papel duplex;
6

Estilete ; Fita adesiva ;
Fita Métrica; Papeléao;

Grampos de vergalhao;

Montagem

Agora com todos os
materiais em maos, vamos
comegar a montar a base
do foguete




Passo a passo da montagem do

foguete

1. Coloque os caps e os cotovelos nos canos
de 20 cm.

2. Coloque os canos de 10 cm nos cotovelos.

oLl

3. Coloque o cano de 25 cm no centro do “té”.

B

4. Colocar o prego na rolha, de forma que a
ponta figue exposta em forma de langa e
encaixar a rolha no cano do centro té.

5. Coloque cola de PVC na parte interna das
conexdes e nas pontas dos canos que
entrardo nelas. Isso Facilita a entrada dos
canos nas conexdes além de cola-las

firmemente.

A

6. Fazer a colocacao do “té€” nos dois canos de
10 cm. No centro da base, inclinado de 45°,
cole o tubo de langamento (tubo de 25 cm de
comprimento), pois ele fica dentro do foguete.

=
e

7. Use um transferidor para colocar o tubo de
lancamento em 45°,

8. Ou corte um quadrado de papelao de 20 x
20 cm e em seguida corte-o na diagonal. Para
fixar no &ngulo de 45°.

.

9. Para que o foguete saia da base somente
quando desejarmos, precisamos prendé-lo
firmemente a base de langamento. Para tanto
sugerimos colocar 8 abracadeiras de nylon, com
cabecas de 3,6 mm colocadas simetricamente
ao redor do tubo de langamento como mostra a
figura.

10. Para fixar as abragadeiras de nylon use uma
ou duas abracadeiras de metal que abre até 1
polegada. Aperte-a bem com uma chave de
fenda, ou melhor ainda, com uma chave de

boca.

\l_)

11. Perfure o pedaco de cano de 2 polegadas e
amarre a extremidade da corda de 6m , em
seguida conecte no cano de 25cm , passando
assim as brincadeiras por dentro dele.

Passo a passo da montagem do
foguete

1. Dividir o papelao em 4 pedacos iguais e
construir as aletas.

2. Cortar as extremidades de uma das garrafas e
fixar as aletas no tubo do meio.

3.Como pa;’)rel duplex construir um cone e na
parte interna fixar uma bexiga com 100g de

areia.



4. Na segunda garrafa, fixar as duas estruturas
construidas, o cone no fundo e as aletas na

ponta.
§ >.

5. Passa a fita adesiva e o foguete esta pronto
para ser langado. :

Passo a passo para o langamento do
foguete

1. Encaixar um funil adaptado em uma bexiga e
posicionar o funil de forma que a bexiga fique
dentro do foguete.

2. Usar um funil e colocar 300 ml de vinagre
dentro da garrafa. Amarrar e jogar dentro do

foguete. ﬁ

3. Colocar 100 gramas de bicarbonato de sédio
dentro do foguete. ‘H

4. Segurar a base e encaixar o foguete com a
ponta para baixo para evitar que a bexiga
estoure na ponta da langa. Posicionar as
abracgadeiras de ndilon na garrafa corretamente
e travar.

5. Virar a base rapido para cima, para que a
bexiga caia na ponta da langa e estoure. Em
seguida dar duas agitadas na base com a
garrafa para que a ag&o quimica potencialize.

6. Rapidamente colocar a base no chao, trava-la
com os grampos, se afastar os 6m e fazer uma
contagem regressiva para que o foguete pegue
pressao e puxar o corddo para destravar o
foguete.
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https://forms.gle/VqSD5uH1JByWmtJb9

LANCAMENTO DE FOGUETE HORIZONTAL GUIADO

Gostou de ter
construido o
foguete?

Objeto do conhecimento

. FiSICA
MUV (movimento retilineo uniforme variado);
Velocidade escalar média;

. MATEMATICA
NUmeros racionais, € operagao com numeros
racionais.
Realizar operagcdes de adigdo, subtracéo,
multiplicagdo e divisdo com numeros inteiros e
racionais.
Habilidades

. FiSICA
(EM13CNT204) elaborar explicagdes, previsoes e
calculos a respeito dos movimentos de objetos na
terra, no sistema solar e no universo com base na
analise das interagdes gravitacionais.

« MATEMATICA
(EM13MAT307) empregar diferentes métodos
para a obtencdo da medida da area de uma
superficie (reconfiguragdes, aproximagao por
cortes etc.) E deduzir expressdes de calculo para
aplica-las em situagdes reais.
Instrucoes
Dividir a turma em quatro equipes e cada uma
ganha uma garrafa pet de 11 e um canudo, cada
equipe deveria construir o foguete colando o
canudo paralelo ao corpo da garrafa. Antes da
elaboracdo do experimento passar uma apostila
para os estudantes sobre o objeto de estudo que
sera o movimento uniforme variado, explorando o
calculo da velocidade escalar média, e um guia
onde os estudantes deverdo marcar antes do
inicio do experimento alguns dados como:
velocidade inicial e tempo inicial, para depois do
experimento usar a trena para medir a posigao
final e analisar o video para ver o tempo final.

Sim! proponho agora a
construgcao de um foguete
diferente.

Um foguete com garrafa PET
movidos por meio da combustao
do Alcool.

Os foguetes sdo essenciais para
a exploracdo espacial. Eles sao

usados para langar sondas
espaciais, telescépios espaciais,
satélites e até mesmo missdes
tripuladas para o espaco sideral.
0 que poucos sabem €& que o0s
foguetes  também  realizam
movimentos horizontais.

Apo6s o langamento, a medigdo e de posse de
todos os dados os estudantes podem realizar os
calculos solicitados pelo professor.

Materiais para construcao
1 garrafa pet de 11,

40 metros de linha de nailon ou arame liso;

S, =4 4 J

1 canudo de usado para tomar suco;

fita adesiva;

e

barbante;

alcool com borrifador;

fosforo;

11



Montagem
1- Fazer um pequeno furo no fundo da garrafa;

2- Colar o canudo na garrafa pet com fita adesiva;

g D

3- Passar o fio de nailon ou arame liso por dentro do canudo;
— ey - -q_‘-s‘-
gD
s

4- Amarrar a linha ou arame, esticar de uma trave a outra, de preferéncia na altura do travessao;

ap-

5- Cortar 3m de barbante, molhar com borrifos de alcool e colocar na parte de dentro da garrafa
aproximadamente 5cm pelo furinho feito no fundo da garrafa.

abp

6- Abrir a tampa da garrafa e dar trés borrifos de alcool dentro da garrafa;
a D--'J}
b

-

7-Colocar uma camera filmando para ter precisdo do tempo inicial e final. Em seguida o professor
deve acionar o foguete colocando fogo na ponta do barbante a uma distancia de 3m que
funcionara como um pavio;

12
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RELAGAO DO PROBLEMA DA BRAQUISTOCRONA COM A ASTRONOMIA E SUA
UTILIZAGAO NAS AULAS DE FiSICA COMO RECURSO INTERDISCIPLINAR

Sim, mas qual a relagao) «
dela com a fisica,
matematica e
astronomia?

Verdade! A
braquistécrona na
astronomia se refere ao
estudo das trajetérias
mais eficientes e
rapidas no contexto das
interacdes
gravitacionais
corpos celestes.

entre

y otimizacdo, como determinar a trajetéria de um objeto

Vamos construir um
experimento com a

braquistécrona?

4
braquistéorona tem aplicagdo em problemas dé\

sujeito apenas a acado da gravidade para percorrer
dois pontos em um tempo minimo. Essa curva
também esta relacionada com o principio de Fermat
da otica, que afirma que a luz segue o0 caminho mais
rapido entre dois pontos.

Iremos construir quatro trajetorias diferentes e realizar
o teste da particula em cada uma das trajetérias todas
ao mesmo tempo. Apds o teste coletivo vamos
calculara distancia de cada trajetéria e o tempo que a

Objeto do conhecimento
. FisicA

particula leva para atravessar cada uma de A até B.
também iremos calcular a velocidade escalar media e
\a aceleracao das particulas. "/

Velocidade média, Trajetoria e Deslocamento,
Aceleracéo.

« MATEMATICA
Angulos e suas medidas; Operacdes basicas
(adicdo, subtragcdo, multiplicagdo, divisdo) com
nameros inteiros e racionais; Arco de
circunferéncia.

Habilidades

. FisICA
(EM13MAT314) Resolver e elaborar problemas
que envolvem grandezas determinadas pela
razao ou pelo produto de outras (velocidade,
etc.).
(EM13CNT204) Elaborar explicagcbes, previsdes
e calculos a respeito dos movimentos de objetos
na Terra, no Sistema Solar e no Universo com
base na analise das intera¢des gravitacionais.

. MATEMATICA
(EM13MAT308) Aplicar as relagdbes meétricas,
incluindo as leis do seno e do cosseno ou as
nogcdes de congruéncia e semelhancga, para
resolver e elaborar problemas que envolvem
triangulos, em variados contextos.
Instrucoes.
1-IniciaR com uma sequéncia didatica, onde no
primeiro momento o professor explicar a
proposta de trabalho para os alunos,

as orientacdes para execucao desta atividade, a
explicacao sobre o problema da braquistocrona
que é um problema antigo que ja foi um dos
problemas mais cobicado e gerou varias
disputas na comunidade matematica. Joahnn
Bernoulli chegou mesmo a chamar-lhe “curva
fatidica do século XVII”. Que iremos utilizar o
problema para o calculo da velocidade e
aceleracao de um corpo em queda livre sobre a
influéncia da gravidade.

2-Apresentar aos estudantes duas torres A e B
referenciais entre os quais as particulas
precisam se deslocar.

3-Explicar a relagcdo da cicloide com a
Astronomia e que as mesmas estao
relacionadas a teoria do movimento dos corpos
celestes e a descricdo de oOrbitas.

4-Dividir a turma em quatro grupos, depois
sortear quatro temas de possiveis trajetorias
que a particula ira fazer sob a influéncia da
gravidade (reta, arco de circunferéncia,
hipérbole e cicloide) do ponto A ao ponto B.
5-Solicitar que os estudantes pesquisem sobre
a histéria de cada uma das trajetérias, area de
aplicagdo de cada uma delas, qual o principio
matematico de cada uma. Foi solicitado que
cada equipe construisse uma trajetéria
correspondente ao tema para posicionar da
torre A para a torre B.

14
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6-Disponibilizar uma folha de isopor para que
cada grupo prepare sua curva para colocar nas
torres.

7-Ap6s a construgdo das trajetérias deve ser
feito o teste da particula em cada uma das
trajetérias todas ao mesmo tempo. Apds o teste
coletivo calcular a distancia de cada trajetéria e o
tempo que a particula leva para atravessar de A

Agora com todos os materiais
em maos vamos comegar a
montar a base e construir as
trajetorias.

até B. Em seguida calcular a velocidade escalar Passo a passo para a construcao da

meédia e a aceleragao da particula em diferentes
pontos da cicloide.
8-Realizar o experimento da tautocrona.

Recursos necessarios
1 folha de isopor (para construgao da base).

e

-

4 folhas de isopor (uma pra cada equipe).

4 estiletes.

Cola de isopor (para construgao da base).

4 réguas (uma pra cada equipe).

——re—
:,__g..-u-—l-l#'

4 lapis (uma pra cada equipe)

-

base
1-cortar uma faixa inteira de isopor 100cm x 6¢cm.

2-Cortar duas torres, uma maior A com altura
40cm x 30cm largura e uma menor B com altura
20cmx 30cm largura.

- L] L] L}

3-Usar as trés faixas de 100cmx6cm para
conectar as torres a e b a 100cm uma da outra.
Sendo que uma desce ser colada ligando as
duas torres pela base, e outras duas ligando as
duas torres pelas laterais.

4-Tendo as equipes construido as trajetorias,
basta posiciona-las dom as extremidades nas

torres. @Y SR o\
|4

5-Com tudo preparado, é sé iniciar o experimento
soltando as particulas do ponto mais alto da torre
(torre A) para a torre B, ponto mais baixo. Os
dados gerados nesse deslocamento que sera
necessario para os calculos.

15
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O USO DO PLANO CARTESIANO ATRELADO AOS CONCEITOS DE ASTRONOMIA
NAS AULAS DE MATEMATICA

Fiquei sem ideia agora, o
que vamos fazer?

Objeto do conhecimento
« MATEMATICA
Estudo do plano cartesiano

« FiSICA
Observacao do céu.

Habilidades

« MATEMATICA

(EM13MAT510) Investigar conjuntos de dados
relativos ao comportamento de duas variaveis
numeéricas.

« FiSICA

(EM13CNT204) Elaborar explicagdes e previsdes
a respeito dos movimentos de objetos na Terra,
no Sistema Solar e no Universo.

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacao
cientifica que tratem de tematicas das Ciéncias da
Natureza, apresentacdo dos dados, tanto na
forma de textos como em equacgdes, graficos e/ou
tabelas, a consisténcia dos argumentos e a
coeréncia das conclusoes.

Instrucoes

Convidar os estudantes para fazer um estudo
sobre o plano cartesiano, sua origem e também
sua relagdo com as coordenadas geograficas e
sua relacdo com a astronomia.

Apods os estudos, convidar os estudantes a para
construir um jogo que ira ampliar ainda mais seus
horizontes em relacdo ao estudo das
coordenadas, da orientagc&o por meio da rosa dos
ventos e ao mesmo tempo a percepcédo de
localizag&o no espaco.

 [Ja seil Vamos construir
um jogo!

Vamos construir um jogo
\] de tabuleiro que busca
explorar o uso do plano
cartesiano em
combinagdo  com as
coordenadas geograficas.
Com isso iremos fazer um
jogo que traz essa relacao

da Matematica com a
stronomia. J

Recursos necessarios

1 cola; 4 tesouras;
1 folha de EVA; 1 bussola;

| =
'|ﬂ -

1 estilete; 1 folha de papel duplex;

1 folha de isopor;

120 marcadores de diferentes cores;

SAERE:

17



Montagem
1- Cortar a folha de isopor nas dimensdes 40cm
x 40cm.

2- Forrar o pedaco de isopor cortado com EVA.

3- Apos forrado o tabuleiro com EVA, deve ser
tracada duas retes perpendiculares no meio do
tabuleiro uma vy, representando o meridiano de
greenwiche e outra x, a linha do equador.

4- Tendo os dois eixos como base, tracar dez
latitudes (cinco positivas cinco negativas) e dez
longitudes (cinco positivas cinco negativas).
desenhar também o mapa mundi no tabuleiro.

5- Desenhar uma rosa dos ventos com o centro
no ponto de intersecgao entre os eixos, tendo
como diregdo norte e sul as extremidades do
eixo y, e como diregdao leste oeste as
extremidades dos eixos x.

6- Usar o papel duplex para construir dois
dados, sendo que em quatro faces deve conter
as iniciais para norte, sul, leste e oeste e em
duas outras faces, latitude e longitude.

e

7- Cortar um pedaco de isopor de dimensdes
6cm x 40cm e forrar com EVA, essa base
servira de suporte para colocar os marcadores
de cada time ou jogador.

Regras do jogo

1- Uma bussola deve ser disposta na mesa
para que seja identificando o campo magnético
para dai posicionar o tabuleiro na mesa. além
da bussola um catadlogo com as constelagdes
do hemisfério norte e sul.

2- Tendo posicionando o tabuleiro, os jogadores
devem pegar os marcadores e posiciona-los
(Se for 2 jogadores serdao16 marcadores para
cada, de 2 cores).

o e ey

3- Se for mais de dois jogadores serao 8
marcadores para cada, de cores
correspondentes ao numero de jogadores

4- Os marcadores devem ser posicionados nas
latitudes 3 e 4 para os quadrantes (I e Il) e nas
latitudes -3 e -4 nos quadrantes (Il e IV)

5- Para iniciar o jogo cada jogador deve jogar o
dado para cima, quem obter na face voltada
para cima o maior numero iniciara a jogada e os
demais seguira a sequéncia dos quadrantes.

%
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6- O jogador que ira iniciar a jogada deve langar §12- Quando o marcador parar sobre o ponto de

primeiro o dado com a numeragao (que indicara
quantas casas ele ird avangar) e em seguida
lancara o dado que indicara a direcao.

7- Se a direcdo indicada extrapolar os limites do
tabuleiro ou estiver ocupada com com seu
préprio marcador, ele passa a jogada para o
adversario.

8- Se a casa estiver ocupada pelo marcador do
adversario, logo esse marcador deveria ser
capturado, e vocé passa a conquistar parte do
territorio adversario.

9- A cada marcador capturado do adversario,
vocé deve adicionar mais um marcador no
quadrante inicial.

10- Toda vez que o marcador parar sobre o eixo
das abcissas, todos os marcadores dos
adversarios que estiverem na mesma longitude
deverao ser eliminados e ao mesmo tempo o
jogador deve acrescentar ao seu time o numero
de marcadores correspondente ao capturado dos
adversarios ( s6 nao deve adicionar sobre os
eixos). :

11- Toda vez que o marcador parar sobre o eixo
das ordenadas, todos os marcadores dos
adversarios que estiverem na mesma latitude
deverao ser eliminados € ao mesmo tempo o
jogador deve acrescentar ao seu time o numero
de marcadores correspondente ao capturado dos
adversarios (s6 nao deve adicionar sobre os
eixos).

intercepcao entre os dois eixos (0,0), o jogador
deve capturar todos os marcadores adversarios
que estiverem sobre eixo das abcissas e sobre
0 eixo das ordenadas e em seguida acrescentar
ao seu time o numero de marcadores
correspondente ao capturado dos adversarios (
s6 n&o deve adicionar sobre os eixos).

13- quando o marcador parar na ultima latitude
do hemisfério norte do quadrante adversario, o
jogador deve escolher uma constelagao desse
hemisfério e adicionar a seu favor a quantidade
de marcadores correspondente ao numero de
estrelas dessa constelagdo. idem para o
hemisfério sul .

Assim 0 jogo seguira com os jogadores usando
a estratégia, movendo os marcadores que
melhor fique posicionado e conquiste mais
territorio.

14- O jogador que ficar com maior quantidade
de marcadores no quadrante € quem domina
aquele territorio.

15- Vence o jogo quem conseguir dominar
completamente dois quadrantes e ter o maior
numero de marcadores em outro quadrante.
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EXPLORANDO OS CONHECIMENTOS DOS ASTROS POR MEIO DE UM DOMINO

Objeto do conhecimento
. FiSICA
Terra e sistema solar. O universo
e sua origem e compreensdo humana do
universo.
Habilidades
. FISICA
(EF09CI14) Descrever a composicdo e a
planetas
rochosos, planetas gigantes gasosos e corpos
menores), assim como a localizacédo do

estrutura do Sistema Solar (Sol,

Sistema Solar na nossa Galaxia (a Via Lactea).

Instrucoes
1-Abrir
estudantes sobre o nosso sistema solar, com
alguns questionamentos sobre quais os astros
fazem parte do nosso sistema? Qual os
conhecimentos deles sobre determinados
astros... chamar atencdo sobre a importancia
de se conhecer o funcionamento do domino

uma roda de conversa com O0S

tradicional para produzir com coeréncia o
modelo desejado.

2- Fazer a analise do dominé tradicional para
ver como se configurava o jogo, as pegas, O
numero de pecas...

3- Pesquisar os astros que fazem parte do
nosso sistema solar para que possa compor o
domino.

4- Pesquisar as imagens dos astros do nosso
sistema solar para incluir o maximo possivel no
jogo e ja separa-las.

5-Apdés essa analise construir o domind que
permite classificar de forma ludica os astros em

estrelas, planetas, satélites e cometas.

Vocé gosta de
jogar dominé?

im! Mas ndo temos
domind!

6- Ap6s a construgdo do domind fazer uma
analise de como o jogo ficou configurado e em
seguida fazer uma rodada de partidas entre os
grupos na sala.

Recursos necessarios
Imagens impressas dos astros pesquisados.

Papel oficio. 1 cola de papel.

71 &
| .-

1 Papel duplex.

y WREKEE
Papelao suficiente para a confecgao.
T

Montagem

O jogo é de construgcdo coletiva onde deve

iniciar com a construgao das pegas.

1- GRUPO 1-Um grupo de alunos ficara

responsavel por recortar as 28 pecas do domino
com as dimensdes: 13cm x 7cm.

2- GRUPO 2- Grupo que ficara responsavel por
recortar o papel duplex com as mesmas
dimensdes dos pedacos de papelao.

- J11l

5 tesouras.
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3- GRUPO 3- Grupo responsavel por colar as
placas de duplex sobre aS placas de papelao
de mesma dimensao, configurando assim AS
pecas do domino.

o .
J :"'i ,,_, _

4- GRUPO 4- Grupo responsavel por colar as
imagens dos astros sobre as pegas do domino.

Regras do jogo

1-O jogo pode ser jogado com quatro
participantes, que formam duas duplas,
devendo sentar em posi¢des alternadas, assim
como pode ser jogado em grupos que devem
estar posicionado da mesma forma.

2-Jogadores — 4 ou 4 grupos.

3-Pecas - 28 pegas com lados variando de
entre 6 tipos de astro.

4-Distribuicado - 7 pegas para cada participante
Ou grupo.

5-Objetivo - Finalizar o numero de pecas da
mao primeiro.

6- Peca de domind - € uma peg¢a composta por
duas pontas, cada uma com um astro (exemplo:
lua- sol)

7-Encaixar peca - quando uma peca € colocada
ao lado de outra que tem pelo menos um astro
em comum (exemplo: lua -sol encaixa com sol-
jupiter).

8-Extremidades do jogo - sé&o as pecas livres da
ponta, cujos lados estdo em aberto para que
outras pecgas sejam encaixadas.

9-Passar a vez - quando o jogador n&o tem
nenhuma peg¢a que encaixe em qualquer
extremidade.

10-Jogo fechado - quando nenhum jogador
possui alguma peg¢a que encaixe em qualquer

extremidade.

11-Fechar o jogo - quando um jogador joga uma
peca que cause o trancamento do jogo.

12-Bater o jogo - quando um dos jogadores

consegue ficar sem pecas na méo, tendo
encaixado todas elas.
13-Se por ventura o jogo fechar, ganha o

jogador que estiver com o astro de menor
massa ou menor soma das massas.
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APRENDENDO SOBRE OS ASTROS E SE DIVERTINDO COM O JOGO DA MEMORIA

Vamos construir um jogo '
muito divertido, um jogo .
da memoria?

7

Objeto do conhecimento
. FiSICA
Terra e sistema solar. O universo e sua origem e

compreensao humana do universo.

Habilidades
. FisICA
(EF09CI14) Descrever a composicao e a

estrutura do Sistema Solar (Sol, planetas
rochosos, planetas gigantes gasosos e corpos
menores), assim como a localizagao do Sistema
Solar na nossa Galaxia (a Via Lactea).

Instrucoes
1- Abrir roda de conversa com oOS
estudantes sobre o nosso sistema solar, com

uma

alguns questionamentos sobre quais os astros
fazem parte do nosso sistema? Qual as
caracteristicas dos planetas do sistema solar?
qual a posigao dele no sistema solar (ordem, de
aproximacado do sol)? qual deles tem satélite
natural? Quantos?

2- Distribuir uma lista de astros correspondente
ao numero de estudantes na sala para que eles
pesquisem pelo nome para saber qual tipo de
astro € aquele e suas caracteristicas, localizacao
no sistema solar.

3- Pesquisar a imagem desse astro e suas
caracteristicas para apresentar para os colegas,
porém deve escolher uma caracteristica singular
dele para destacar para os colegas no momento
da apresentacio.

4- Apbés as apresentacoes
construgdo Das cartas do jogo que permitira

dar inicio a
classificar de forma ludica os astros em estrelas,
planetas, satélites e cometas por nome E
caracteristica.

E agora, o
que jogar?

)

Vamos sim, O jogo da memodria € um
jogo de cartas onde o jogador precisa
encontrar pares de imagens idénticas,
exercitando a memodria e a
concentragdo. Sua importancia para o
aprendizado reside na capacidade de
estimular o desenvolvimento cognitivo,
melhorar a memdéria visual e espacial,
além de promover habilidades como
atencgéao e raciocinio logico.

Recursos necessarios
2 folhas de EVA;

1 cola quente;

g
IM
Y i .
imagens impressas dos corpos celestes
pesquisados;

TERRA

p 8

SATELITE

ARTIFICIAL [LILY

5 tesouras;

Papelao;

S

JUPITER

ASTEROIDE

MARTE

S

SATURNO

Montagem

O jogo é de construcao coletiva onde deve iniciar
com a construgcao das pecas.

1-GRUPO 1-Um grupo de alunos
responsavel por recortar as 30 pecas de papelao
para as cartas com as dimensdes: 13cm x 7cm.

>4 SERREAAR

2- GRUPO 2- Grupo que ficara responsavel por
recortar o EVA com as mesmas dimensodes 13

ficara

cm x 14 cm, tamanho suficiente para revestir os
pedacos de papeléo.

T
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3-GRUPO 3- Grupo responsavel por colar os
EVA sobre as placas de papeldo, configurando

assim de carta do jogo.
IRRAERP»

4-GRUPO 4- Grupo responsavel por colar as
imagens e caracteristicas dos astros sobre as
cartas.

Cartas prontas.

i

EUROPA

P~

JUPITER

MARTE

ASTEROIDE

A

SATURNO

SATELITE
ARTEFICIAL

PLQUINDS
COMPOSTO CORPDS
CRIADOS PELD | | SATELITE SATELITE PLANETA |[esseucusnen ™ s&?&qﬂo CHLESTES QUE
HOMEM COM 0 | | NATURAL NATURAL ONDEE ||POR GASES APARTIR. | om0 o0 soi
INTLITO DE oA DE CONFIRMADG | |COMS HELIO, A MNIGTIA M
EXPLORAR 0 TERRA JUPTER EXISTENGIA | |METAND, Do soL Gl
LNIVERSD DE VIDA HIDROGENID :;lmll:rln
E AMCNA BE JUPITER
MERCURIO VENUS. TERRA MARTE SATURNO URANO ——
Euva
PLANETA || PLANETA MAIOR PLANETA E OSETIMO| | PLaneTa FOsSUI
MAIS MAIS PLANETA ONDE E PLANETA :2'“"“0 UM ANEL
PROXIMO QUENTE Do CONFIRMADO APARTIR | | ¢ imenricie i
DO 0L DEFINIDO
oo po SISTEMA EXISTENCIA ROCHOSA E
S0L SISTEMA SOLAR DE VIDA ATMOSFERA
SOLAR RICA EM €02,

Regras do jogo

1-Preparacdo do jogo: Coloque todas as cartas
com a face para baixo em uma superficie plana,
formando um grid.

2-Turnos dos jogadores: Os jogadores se
revezam virando duas cartas por vez. Eles
devem tentar encontrar pares de cartas com
imagens idénticas.

3-Encontrar pares: Se um jogador virar duas
cartas com imagem e  caracteristicas
correspondentes , ele mantém as cartas e joga
novamente. Se a imagem né&o tiver relagdo com
as caracteristicas, o jogador as vira de volta,
mantendo a posi¢cado original, e o turno passa
para o préximo jogador.

4-Fim do jogo: O jogo continua até que todas as
cartas tenham sido combinadas. O jogador com
mais pares no final € o vencedor.

5-Variantes: Dependendo da preferéncia dos
jogadores, podem ser adicionadas regras
adicionais, como limitar o numero de viradas por
turno ou adicionar penalidades para virar cartas
erradas.
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Vocé gostou do domind
que criamos?

Quero , mas agora vamos construir
0 domin6 da otica. Domin6é é um
jogo em que sua importancia para o
aprendizado, reside na promocéao
do desenvolvimento  cognitivo,
como a habilidade de fazer
correspondéncias, sequenciamento
e estratégia, além de incentivar o
raciocinio l6gico e a socializagao.

Objeto do conhecimento
. FisICA
Terra e sistema solar. O universo e sua origem e
compreensao humana do universo.
Habilidades
. FISICA
(EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em
atividades cotidianas, aplicando conhecimentos
das Ciéncias da Natureza, para justificar o uso
de equipamentos e
comportamentos de segurancga

recursos, bem como
individual e

coletiva, e socioambiental.

Instrucoes

1- Convidar os estudantes para uma sala mais
escura possivel e ainda de luz acesa explicar
que iremos fazer alguns experimentos que tera
relagdo com o que ja foi estudado, porém agora
iremos usar os elementos do universo para
explicar outros fendbmenos da fisica.

2- Apresentar os recursos que iremos utilizar
para explicar os fenbmenos e os que iremos
utilizar para construir o jogo.

3- Colocar sobre a mesa trés tipos de material:
espelho, tecido preto e um copo com agua.

4- Questionar quais fendbmenos irdo acontecer
quando o feixe de luz de um laser incidi em cada
superficie?

5- Questionar
aparecem na natureza na interacdo entre os
astros?

como esses fenbmenos

DOMINO DA OPTICA

Sim! Quer jogar

: ynovamente?

A O6tica desempenha
um papel crucial na
astronomia, pois
| | permite aos
astrbnomos observar
e estudar objetos
celestes que estdo a
grandes  distancias
da Terra, usando,
por exemplo, o©s
Telescoépios Opticos.

6- Quais podemos usar como exemplo para
representar o fenbmeno que aconteceu em
cada superficie?

7- Colocar sobre a mesa quatro pedacgos de
tecidos decores diferentes (branca, amarela,
azul e vermelha) incidir os raios de luz do laser
em cada uma delas. Questionar aos estudantes
0 que observaram quando a luz foi incidida em
cada cor e questionar porque isso aconteceu?
8- Qual podemos da natureza podemos usar
para comparar?

0-
sobre o comportamento da luz, os tipos de fonte

Entregar uma apostila com mais detalhe

de luz, as diferencas entre pincel e feixe de luz,

e sempre buscar essa relagio com os
fendbmenos naturais.

10- Solicitar que fagam uma lista de todos os
fendbmenos que que abordamos sobre o
comportamento da luz e em seguida pesquise
uma imagem correspondente a cada um dos
fendbmenos.

11-Usar os elementos da lista e os pesquisados
para construir o domind, como o dominé esta
divido em duas partes ,um lado deve conter o
nome de um fendbmeno, e do outro lado uma
imagem correspondente a um fendbmeno, exceto
quando for bucha que nos dois lados ou vai
esta presentes as duas imagens ou os dois

nomes.

27



Recursos necessarios

Espelho; 5 tesouras;

Placas nas cores (branca, amarela, azul e
vermelha, Laranja e aluminio e espelho);

nran =

Copo de vidro transparente;  laser;

1 Papel duplex;

.

1 cola .de papel;

-

200ml de agua;

Imagens impressas dos fendmenos
pesquisados;

Montagem

1- O jogo é de construgcado coletiva onde deve
iniciar com a construgao das pecas.

2- GRUPO 1-Um grupo de alunos ficara
responsavel por recortar as 28 pecas do domino
com as dimensdes: 13cm x 7cm.

3- GRUPO 2- Grupo que ficara responsavel por
recortar o papel duplex com as mesmas
dimensdes dos pedacos de papelao.

4- GRUPO 3- Grupo responsavel por colar as
placas de duplex sobre ao placas de papelao de
mesma dimensao, configurando assim as pecgas
do domino.

5- GRUPO 4- Grupo responsavel por colar as
imagens dos astros sobre as pec¢as do domindé.

7-Dominé pronto.

Regras do jogo
1-O jogado
participantes, que formam duas duplas, devendo

jogo pode ser com quatro
sentar em posigcdes alternadas, assim como pode
ser jogado em grupos que devem estar
posicionado da mesma forma.

2-Jogadores — 4 ou 4 grupos

3-Pecas - 28 pecas com lados variando de entre
6 tipos de fenbmeno.

4-Distribuicdo - 7 pecas para cada participante
Ou grupo.

5-Objetivo — finalizar o numero de pegas da mao
primeiro.

6-Peca de domin6é - é uma peca composta por
duas pontas, cada uma com uma fonte de luz ou
um fendbmeno (exemplo: lua- refragao)
7-Encaixar peca - quando uma peca € colocada
ao lado de outra que tem pelo menos um
fendbmeno comum (exemplo: lua- refracdo
encaixa com uma imagem de refragcéo- sol).
8-Extremidades do jogo - s&o as pegas livres da
ponta, cujos lados estdo em aberto para que
outras pecas sejam encaixadas.

9-Passar a vez - quando o jogador nado tem
nenhuma pec¢a que encaixe em qualquer
extremidade.

10-Jogo fechado - quando nenhum jogador
possui alguma pega que encaixe em qualquer
extremidade.

11-Fechar o jogo - quando um jogador joga uma
peca que cause o fechamento do jogo.

12-Bater o jogo - quando um dos jogadores
consegue ficar sem pegas na mao, tendo
encaixado todas elas.

13-Se por ventura o jogo fechar, ganha o jogador
que estiver em suas cartas mais fenbmenos que

elementos que provoca o fenébmeno.
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LEIS DE NEWTON NA PRATICA (TRINCA DE NEWTON)

Vamos construir um
experimento que relacione as
leis de Newton com a
Astronomia.

Objeto do conhecimento /

. FiSICA \

. Leis de Newton
Habilidades

. FisICA
(EM13CNT204) Elaborar explicagdes, previsdes
e calculos a respeito dos movimentos de objetos
na Terra, no Sistema Solar e no Universo com
base na analise das interagdes gravitacionais.

Instrucoes

1-Convidamos os estudantes a desenvolver um
experimento que poderiamos fazer para termos
explicacdo pratica (os
estudantes) possam ver os efeitos das leis de

uma onde eles
newton acontecendo.

Apos a construcao comegamos oS
experimentos.

2- Para exemplificar a primeira Lei da Inércia,
que estabelece que na auséncia de forgas
externas um corpo em repouso permanece
nesse estado e um corpo em movimento
mantém sua trajetéria em linha reta com
velocidade constante, usaremos um elastico.
Esse elastico sera utilizado para impulsionar um
carrinho com um boneco sobre ele. O carrinho
sé parara apés se chocar com a plataforma no
pista,

arremessado para frente devido a inércia apds a

fim da enquanto o0 boneco sera
colisdo com a plataforma.

3- Para exemplificar a Segunda Lei de Newton,
ou Principio Fundamental da Dinamica, que
afrma que a mudanga de movimento é
proporcional a forga aplicada e ocorre na diregcao
1687),
de

calibragens para impulsionar um carrinho com

dessa forga (Newton, podem ser

utilizados dinamdmetros diferentes

diferentes massas.

E ai, alguma ide@

Para as leis de Newton tém uma
relacao significativa com a
astronomia, especialmente quando se
trata do movimento dos corpos
celestes no universo. As trés leis de
Newton fornecem um  quadro
fundamental para entender e prever
os movimentos dos planetas,
estrelas, cometas e outros objetos no
espago.

Observa-se que a aceleragcdo do carrinho
depende tanto da forgca aplicada quanto da
massa do carrinho. Além disso, o0s
dinamdmetros de diferentes calibragens seréao
tensionados simultaneamente para que os
estudantes possam visualizar a resultante das
forcas aplicadas.

4- Para exemplificar a 3% Lei de Newton, que
diz:
sobre um corpo B, o corpo B reage sobre o
corpo A com uma forca de mesmo moddulo,

"qguando um corpo A exerce uma forca

mesma direcdo e sentido contrario" (Maximo,
2006), utilizaremos um elastico para impulsionar
um carrinho com uma lata de refrigerante
amarrada na frente. O carrinho s6 parara apos
se chocar com a plataforma no fim da pista.
Com essa demonstracdo, sera possivel
perceber que a lata ficard amassada dos dois
lados, mostrando aos estudantes que forgas
foram aplicadas em ambos os lados.

5- AplOs esse experimento dialogar com os
estudantes sobre a relacdo dos experimentos
realizados com o movimento dos planetas, levar
os estudantes a refletir porque ndo caimos da
terra ja que ela esta em uma velocidade tao
alta? O que aconteceria se a terra parasse

bruscamente?
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Recursos

4 parafusos anzol; 50 cm de elastico;

I IDID
& & " o
P

RN

Bloco de isopor 5cm x 5¢cm;

1boneco;

4 tabuas de 1m x 5cm de MDF 5mm;

2 blocos de MDF 10mm 20cm x 5¢cm;

4 rodinhas para portas corredigas de guarda
roupas;

-.- % ' ‘k\
_E4K{ cf‘ia
5 dinambmetros O 5N, 1N, 2N, 5N e 10N;
i

1 Bloco de MDF 5mm 8cm x 8cm;

L

Montagem

1- Posicionar em paralelo os dois blocos de
MDF 10mm 20cm x 5cm a uma distancia de
90cm um do outro;

A0 cm

2- Posicionar duas tabuas de 1m x 5cm de
MDF 5mm sobre os blocos posicionados
anteriormente, formando assim um reténgulo e
em seguida prega-los.

o ——

3- Virar o retangulo e posicionar as outras duas
tabuas de 1m x 5cm de MDF 5mm, da mesma
forma que as outras foram posicionadas, mas
nao pregar ainda.

4- Parafusar as 4 rodinhas para portas
corredigas de guarda roupas no Bloco de MDF
5mm 8cm x 8cm, formando assim um carrinho.

s T,

[0y i I - ./

“\ -.q\ ., \\YA. g
5- Prender dois parafusos anzol um na frente e
outro no fundo do carrinho.

CARRINHO il -
T T, B
- DD ) - 4 >
-

/;/' | < |

~ ’ . -
2’ PARAFUNOX S~ ~%

6- Observa-se que ao colocar as duas tabuas de
im x 5cm de MDF 5mm que nao foram
pregadas, ficou um espacgo entre as que foram
pregadas anteriormente. Levante as tabuas
posicione o carrinho entre elas e pregue as
tabuas.

___CARRINHO TABUA

/Y

7- Prender pela parte de dentro do retangulo (ou
pista) dois parafusos anzol (nos dois blocos de
MDF 10mm 20cm x 5cm) .

8- Os dinamdmetros , o elastico e o boneco s6
serao utilizados no momento do experimento.
- Experimento Trinca de Newton.

HBONECO E“‘““N

M ==

DINANGRETRO

——
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ESTUDO DAS FORCAS POR MEIO DA CATAPULTA

Vamos dar uma emogao
a essa aula?

Objeto do conhecimento
« FiSICA

Langamento obliquo,
deslocamento, gravidade;

« MATEMATICA

Angulos e suas medidas,
Operacdes basicas (adicao,
subtracao, multiplicacao, divisao)
com numeros inteiros e racionais,

Habilidades
. FisicA
(EM13CNT101) Analisar e representar, as
transformagdes e conservagdes em sistemas
que envolvam quantidade de energia e de
movimento para realizar previsbes sobre seus
comportamentos em situagcbes cotidianas e
em processos produtivos que priorizem o
desenvolvimento sustentavel, o}

recursos

uso
naturais e a
preservacdo da vida em todas as suas
formas.

. MATEMATICA

consciente dos

(EM13MAT502) Investigar relagcdes entre
numeros expressos em tabelas para
representa-los no plano cartesiano,

reconhecendo quando essa representacdo é
de fungao polinomial de 2° grau.

Instrucoes

1- Explicar as trés leis do movimento de
Newton e como elas se aplicam ao
lancamento de objetos pela catapulta e
solicitar que os participantes observem e
descrevam como as forgcas afetam o
movimento do projétil.

2- Explicar como o trabalho é realizado para
mover o projétil da catapulta e como isso esta

relacionado a energia transferida.

Vamos construir um dos primeiros langadores de
projetil da humanidade, a Catapulta. A catapulta foi
uma das primeiras maquinas de guerra desenvolvidas
pelos humanos. A astronomia também era praticada
desde tempos antigos Durante a Idade Média e o
Renascimento, Tanto as catapultas quanto os objetos
celestes estdo sujeitos as leis da fisica, como
gravidade, trajetéria de projéteis e movimento orbital.
Os principios de langamento de um projétil por uma
catapulta, como angulo de langamento, velocidade
inicial e resisténcia do ar, tém paralelos na
compreensdao dos movimentos orbitais € de objetos
no espaco.

3- Discutir como a escolha dos materiais e o
design da catapulta afetam sua eficacia, inclusive
testando diferentes projetos de catapulta e
discutir como as propriedades dos materiais
influenciam seu desempenho.

4- Ensinar sobre o movimento de projéteis,
incluindo angulos de langamento, alcance e altura
maxima.

5- Explicar aos participantes que eles podem
ajustar o angulo de langamento da catapulta e

observar como isso afeta a distancia percorrida
pelo projétil.

Recursos necessarios
2 bolas de ténis

2 pedacos de barrote de 1m de comprimento.

4 pedacgos de barrote de 50cm de comprimento.

B Vamos, o que iremos
construir agora?
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2 pedagos com 54cm de comprimento;

56cm de vergalhao;

/

1 garrafa pet de 1L;

;

1m de elastico;

Pregos médios;

martelo;

N

furadeira;

cabo de vassoura ou colher de pau.

Montagem

1-Posicionar os 2 pedagos de barrote de 1m de
comprimento em paralelo a uma distancia de
50cm uma da outra, espaco que deve ser
colocado dois pedagos de barrote.

—)

ﬁc-

2-Os dois pedagos de barrote de 50cm de
comprimento devem ser pregados nas
extremidades formando assim uma figura
semelhante a um retangulo, s6 nao vai ficar
idéntica porque uma deve Ser pregada a 10cm
das extremidades do barrote e a outra a 30cm da
extremidade.

‘-_

3-Com os outros 3 pedacos de barrote de 50cm
de comprimento, colocar dois em paralelo a uma
distdncia de 50cm e pregar o terceiro mas
extremidades deles, formando assim uma
estrutura semelhante uma trave de campo de
futebol.

4- Pegar a estrutura formada semelhante uma
trave de campo de futebol e colocar exatamente
no meio da estrutura formada semelhante a um
retangulo e pregar.

34



5- Pregar os dois pedagos de barrote de 54cm, um em cada lado ligando a extremidade superior
da estrutura semelhante uma trave de campo de futebol com a base, exatamente a distancia que
pregamos inicialmente o pedago de 50cm a 30cm da extremidade. Essa estrutura ira reforgar a
base da catapulta para suportar a forga aplicada.

6- Com uma furadeira fazer um furo nos dois barrotes de 1m da base na parte da frente, a 35cm
da extremidade.

7- Com a furadeira, furar um cabo de vassoura bem proximo da extremidade, passar o vergalhao
por dentro do furo feito no barrote, em seguida no furo feito no cabo de vassoura e por fim
encaixar no furo do segundo barrote.

8- se for usar 0 cabo de vassoura Dosar a altura do brago da catapulta e cortar o cabo da
vassoura na altura desejada. Cortar a garrafa pet e fazer uma concha e encaixar na extremidade
do brago da catapulta (cabo de vassoura).

9- Amarrar o elastico do travessao da estrutura semelhante uma trave de campo de futebol e em
seguida amarrar no brago da catapulta com a tensdo desejada. Assim a catapulta esta pronta
para ser usada.

A
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AS LEIS DE KEPLER NA AULA DE FiSICA POR MEIO DE UM JOGO DE TRILHA

Vamos sim,
jogo é esse?

Objeto do conhecimento

quii

. FISICA ) "
Leis de Kepler. | /
Habilidades A

. FiSICA
(EM13CNT204) Elaborar explicacgoes,
previsbes e calculos a respeito dos

movimentos de objetos na Terra, no Sistema
Solar e no Universo com base na andlise das
interagcbes gravitacionais, com ou sem 0O uso
de dispositivos e aplicativos digitais (como
softwares de simulacido e de realidade virtual,
entre outros).

. MATEMATICA
(EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas
do cotidiano, da Matematica e de outras areas
do conhecimento, que envolvem equacgdes
lineares usando  técnicas
algébricas e graficas.
Instrucoes
1- O processo comega com um estudo de
caso, onde inicialmente pode distribuir para os
estudantes um texto abordando sobre os
modelos Geocéntrico e Heliocéntrico, junto
com o texto duas perguntas para serem
respondidas com base na leitura do texto e
mais uma questdo propondo a pesquisa em
outro meio sobre os modelos propostos por
Nicolau Copérnico e Claudio Ptolomeu e
outros cientistas que deram contribuigdes
importantes nessas descobertas.
2- As questdes deverao ser debatidas em uma
roda de conversa. Em seguida, o professor
devera propor um texto abordando as trés Leis
de Kepler, utilizando uma atividade similar a do
primeiro texto. Para a pesquisa extraclasse, os
alunos devem citar os cientistas que apoiaram
e contribuiram para as Leis de Kepler.

simultaneas,

TTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATLCH?V=HBYOQOMZIPUI

r Também tenho um jogo
L89!~ legal para fazermos,
: vamos?

E a Trilha de Kepler, um jogo
bastante dinamico envolvendo
muitos conhecimentos
relacionados a Astronomia
principalmente relacionado ao
sistema planetario e as teorias
envolvidas.

de
descontraida para debater as questdes. Durante

roda

3-  Promover

uma conversa
a discussao, ampliar as explicagdes sobre cada
uma das leis para que todos compreendam a
importancia dessas descobertas nos dias
atuais.

4- Para a primeira lei de Kepler, conhecida
como lei das orbitas elipticas trouxemos todo o
conhecimento sobre o que era uma Orbita, o
que era uma elipse, excentricidade e criamos
condicbes para que na pratica ele pudesse
construir uma Orbita eliptica.

5- Todos devem assistir ao video do curso de
introducdo a Astronomia da UFRB, Live 5 As
Leis de Kepler: Orbitas do Sistema Solar, e em
seguida produzir trés questdes para debaterem
e usa-las durante o jogo da cartilha .

6- Explicar os conceitos de elipse, apresentar o
mecanismo que podemos usar para construir
uma elipse e ensina-los a usar.

7- Dividir a turma em quatro grupos de trabalho
para que comecem a construg¢ao da trilha(grupo
de desenho, grupo de colagem, grupo de
digitagdo e grupo de recorte.

8- Produzir e organizar os materiais e jogar.

Recursos necessarios

1m de papel metro; 5 tesoura;

—

1 cola bastao; 1cx lapis de cor;

] £
'. X
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https://www.youtube.com/live/8YoqOM2jpuI?si=mj8SZUwFUVUtrKLE
https://www.youtube.com/live/8YoqOM2jpuI?si=mj8SZUwFUVUtrKLE

1 papel cartao; 1 Papel duplex;

o

/

Montagem
1- Com quatro grupos formados o professor
deve atribuir fungdes a cada grupo.

2- Os grupos de trabalho devem ser: grupo de
desenho, grupo de colagem, grupo de digitagao
e grupo de recorte.

ae
LT

DESENHO COLABEM DIEITAEJ\E RECORTE.
3- O grupo de desenho ficara responsavel por

desenhar as trilhas no papel em tamanho
ampliado com ajuda do mecanismo. Devem ser
desenhadas as quatro Orbitas mais préximas
da terra com distancias em escala proporcionais
as unidades astronémicas.

i; p,

4- O grup-b'de Eféﬁé&;éo ficara responsavel por
digitar as questdes produzidas pelos colegas
eo.

-

apods assistir ao vid

5- O grupo de recorte ficara responsavel por
recortar as questdes ja impressas e envelopar.
Também devem recortar as questbes para
colocar na trilha e construir o dado.

6- O grupo de colagem ficara responsavel por
colar as imagens na trilha para que sirva de
comando durante as jogadas. Também devem
construir 4 pequenos cones para servir de
marcador durante as jogadas.

Regras do jogo

1- Com a trilha estendida ao chao, cada grupo
deve se posicionar em um dos quatro lados da
trilha e devem posicionar seus marcadores na
elipse correspondente a Orbita da terra.

2- Para decidir qual grupo vai iniciar o jogo, um
representante de cada grupo deve jogar o dado
para cima, quem tirar o numero maior com a
face voltada para cima iniciara o jogo e os
demais seguem no sentido horario.

3- Para dar oportunidade a todos os jogadores,
a cada jogada um estudante da equipe joga o
dado para cima, o numero com a face voltado
para cima indica quantas cassas o marcador
deve se mover na trilha.

4- O marcador percorrera 0 numero de casas
correspondentes as casas indicadas na face do
dado. Ele pode parar em um numero normal,
como pode parar sobre uma casa que aponta
um tipo de punigao ou bonificagéo.

5- Se o0 marcador parar sobre um envelope, o
estudante deve abrir o envelope, pegar uma
questdao e responder com seu grupo em 30
segundos, a partir do disparo do crondmetro,
caso a equipe nao responda a pergunta no
tempo estipulado o marcador deve voltar para
posicao que estava anteriormente.

6- Durante as jogadas vao ocorrer muitas
puni¢des, bonificagdes e inclusive mudangas de
Orbita, mas s6 vence o jogo quem concluir
qualquer uma das Orbita primeiro.
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UMA EXPLORAGAO CIENTIFICA DO BIG BANG: ORIGEM E EVOLUGCAO DO
UNIVERSO POR MEIO DE UM JOGO DE TRILHA

erdade, isso €& muito
importante, nao podemos
eixar de falar!

Objeto do conhecimento

. FiSICA
Big Bang: Origem e Evolucéo do
Universo.
Habilidades

. FiSICA
Analisar e discutir modelos, teorias e leis
propostos em diferentes épocas e Teorias
cientificas sobre a Origem da Vida Teorias
Evolugdo (Histérico e
experimentos) Teoria do Big Bang Modelos
cosmoldgicos.
Instrucoes
1- Para iniciar essa proposta de atividade a
primeira coisa que precisa ser feita &
identificar os subsungores, segundo Moreira:
Subsungor € o nome que se da a um
conhecimento  especifico, existente na
estrutura de conhecimentos do individuo, que
permite dar significado a
conhecimento que lhe & apresentado ou por

cientificas sobre

um  novo
ele descoberto. Tanto por recepgdo como por
descobrimento, a atribuicdo de significados a
novos conhecimentos depende da existéncia
de conhecimentos prévios especificamente
relevantes e da interagdo com eles (MOREIRA

2010).
2- Sabendo quais subsungores os estudantes
ja trazem consigo, vai abrir novas

oportunidades para o dialogo sobre o tema.
Ap6és esse momento de conhecimentos
prévios passaremos o material para que eles
em pequenos grupos possam fazer a leitura
para complementar os conhecimentos que ja
tinham, se tinha sobre o Big Bang.

3-- A trilha compreende um caminho por
dentro de uma imagem representativa do
fendmeno do Big BANG, esse caminho estara
numerado, porém,

Falamos de tanta coisa e
ndo comentamos como
tudo comecoul!

Entdo vamos criar um jogo que
leve as pessoas a ver um pouco
mais sobre a Origem e Evolugao
do Universo e esse jogo vai ser
uma trilha. Uma proposta de
atividade ludica para subsidiar o
professor em uma aula com a
tematica Big Bang.

algumas casas tem punic¢des ( volte x casas, fica
uma rodada sem jogar, volte para o inicio),
bonificagdes ( avance x casas, troque de posi¢cao
com quem esta na frente) e questdes a serem
respondidas (toda vez que o marcador parar em
uma casa que tiver a figura de um envelope o
jogador tera que responder uma questdao que
estara na mao do professor.

4- O professor deve levar as questdes para evitar
imprevisto, porém a proposta é que o professor
solicite que formem pequenos grupos (N0 maximo
cinco componentes) e por meio do material de
apoio cada grupo elabore cinco questdes, sendo
que se levarmos em consideracédo turmas de 30
estudantes, podemos propor que cada grupo
elabore questdes relacionadas a dois topicos.

5- Apo6s todos entregarem as questdes iremos
fazer um momento descontraido com o que foi
desenvolvido, com as cadeiras em circulo iniciar
o momento troca de saberes, os estudantes irdo
escolher qual o colega ira responder a primeira
questdo da sua lista e para ele fara a pergunta.
quem responder faz a pergunta para outro e
assim sucessivamente até que todas as
perguntas sejam respondidas.

6- Apds esse momento a sala sera dividida em
equipes para a constru¢cdo do jogo, a equipe de
digitacdo para digitar as questdes que foram
elaboradas, a equipe de desenho para desenhar
as trilhas, a equipe de pintura para pintar a trilha
e a equipe de recorte que iria recortar os
simbolos da trilha e as questdes para pdr nos
envelopes.

40



7-Apds esse momento se espera que a trilha ja
esteja pronta para ser jogada.

8-Dentro de um envelope deverao estar todas
as perguntas desenvolvidas
momento.

9-Durante o jogo da trilha os estudantes irdo
jogar em grupo onde cada grupo sera
representado por uma cor de marcador na
trilha e suas jogadas sera guiada pelos
arremessos dos dados e pela legenda com
puni¢des ou bonificagdes presentes na trilha.
10-Na trilha além de conter os numeros nas
casas e outros elementos que estardo
legendados, também deve conter a imagem de
um envelope, pois essa figura indica que toda
vez que o marcador parar naquela posicao o

no primeiro

jogador deve pegar uma questdo no envelope
para responder com sua equipe. Vence o0 jogo
quem concluir o percurso em menor tempo.
11-E um jogo simples que propicia ao
estudante um ambiente leve para aprender
Astronomia, lembrando que o estudante se
envolve em todo o processo de construgao do
jogo, ele faz parte do processo.

Recursos necessarios

1m de papel metro; Tesoura;

1 papel cartéo;

1 Papel duplex;

f

.

Montagem
1-Com quatro grupos formados o professor
deve atribuir fungbes a cada grupo.

Os grupos de trabalho devem ser: grupo de
desenho, grupo de colagem, grupo de digitagéo e
grupo de recorte.

DIBITACAD

DESENHO  COLABEM RECORTE.
2-O grupo de desenho sera responsavel por
desenhar e pintar a trilha no papel em tamanho
ampliado .

3-O grupo de digitacdo sera responsavel por
digitar as questdes produzidas pelos colegas
apos a leitura do artigo.

4-O grupo de recorte sera responsavel por
recortar as questbes ja impressas e envelopar.
Também devem recortar as imagens para
colocar na trilha e construir o dado.

5- O grupo de colagem sera responsavel por
colar as imagens na trilha para que sirva de
comando durante as jogadas. Também devem
construir 4 pequenos cones para servir de
marcador durante as jogadas.

6-Tendo a trilha montada é s6 comecar a jogar.



Regras do jogo

1- Com a trilha estendida no chao, cada grupo
deve se posicionar em um dos quatro lados da
trilna e devem posicionar seus marcadores na
posicdo iniciar da trilha, inicio do processo de
expansao do universo.

2- Para decidir qual grupo vai iniciar o jogo, um
representante de cada grupo deve jogar o dado
para cima, quem tirar o0 numero maior com a
face voltada para cima comega 0 jogo e 0s
demais seguem no sentido horario da posi¢cao
das equipes.

3- Para dar oportunidade a todos os jogadores, a
cada jogada um estudante da equipe joga o
dado para cima, o numero que cair com a face
voltado para cima indica quantas cassas o
marcador deve se mover na trilha.

4- O marcador percorrera o numero de casas
correspondentes as casas indicadas na face do
dado. Ele pode parar em um numero normal,
punicdes, bonificagdes, assim como pode parar
sobre um envelope.

5- Se o0 marcador parar sobre um envelope, o
estudante deve abrir o envelope, pegar uma
questdo e responder com seu grupo em 30
segundos, a partir do disparo do cronometro,
caso a equipe n&o responda a pergunta no
tempo estipulado o marcador deve voltar para
posicao que estava anteriormente.

6- 6- durante as jogadas vai ocorrer muitas
puni¢des, bonificacbes e inclusive mudancgas
de orbita, mas s6 vence o jogo quem chegar na
posicao final da trilha primeiro. Os demais
continuardo jogando para classificar as equipes
por ordem de chegada.
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Reflexoes Finais

Ao longo do desenvolvimento deste material, foi possivel observar que a abordagem ludica e
interdisciplinar ndo s6 enriquece o processo de ensino-aprendizagem, como também promove uma
maior interagdo e participagcdo dos estudantes. Ao conectar conceitos teéricos com praticas
concretas, os educandos conseguem visualizar a aplicagdo dos conhecimentos em contextos reais,
aumentando assim a retencdo e a compreensao dos conteudos.

Além disso, a criagdo de materiais didaticos para a Gincana de Astronomia na Escola mostrou-
se uma estratégia eficaz para estimular o interesse pela ciéncia de uma maneira dinamica e
prazerosa. O uso de jogos e experimentos permite que os estudantes aprendam de forma
colaborativa e ativa, tornando o processo educativo mais inclusivo e motivador.

A cartilha serve como um recurso valioso para professores e educadores que desejam inovar
em suas praticas pedagogicas, proporcionando experiéncias de aprendizagem mais significativas e
envolventes. Espera-se que este material inspire novas iniciativas e contribua para a formacao de
uma geragao de estudantes mais curiosos, criticos e apaixonados pela ciéncia.
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