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1 APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A presente sequéncia didatica € um material de apoio que tem o intuito de
auxiliar o professor na apresentacao do tema Luz e Cores, de forma a promover
uma participagado mais efetiva dos alunos durante as aulas de Fisica. Essa proposta
de intervencdo é embasada em uma metodologia que prioriza o desenvolvimento de
diversos tipos de atividades como leitura, discussdes, observacdes, experimentos,
entre outros, bem como valoriza o trabalho em equipe, criando assim condi¢coes para
que os alunos instaurem um clima de parceria e de colaboragao entre eles.

Para a execucdo da sequéncia didatica estdo previstas 13 aulas, podendo
esse numero ser alterado, caso haja necessidade.

A sequéncia didatica esta organizada em méddulos tematicos cujo objetivo €
estabelecer um didlogo entre os diferentes saberes sociais e fazer com que o
cotidiano possa ser objeto de estudo.

Com relagao a metodologia utilizada, as atividades propostas na sequéncia
didatica consideram os conhecimentos que os alunos trazem do seu cotidiano e
estimulam a convivéncia entre eles, a fim de valorizar o processo de
desenvolvimento dos conteudos conceituais de habilidade de pensamento, de
valores e de atitudes. Tal material esta dividido em quatro etapas, em consonancia
com o que propde Batista (2016).

A primeira etapa tem por objetivo apresentar o tema em estudo aos alunos e,
na segunda, fazer um levantamento do conhecimento prévio dos mesmos acerca do
tema a ser estudado. Para tanto, o professor fara uso de um questionario.

A terceira etapa consiste na organizagao e sistematizacdo dos conteudos de
forma coerente. Esta é considerada a mais dificil, pois € nela que o professor devera
planejar as atividades que serdo desenvolvidas sobre os conteludos que os alunos
irdo aprender.

Embora o objetivo de uma aula seja o ensino de conteudos, é imprescindivel
que o docente tenha clareza sobre o que os alunos deverdo aprender, para que
aprender e como aprender. Dessa forma, devera selecionar quais conteudos ensinar
para que o aluno tenha uma formagao global, ou seja, que ele obtenha as
competéncias e habilidades que Ihe permitam viver em sociedade, ser cidadao
critico e reflexivo; isso s6 sera possivel se os conteudos abordados nao forem

desconectados da realidade dos discentes. Para essa etapa, o docente podera fazer
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uso de varios recursos como, atividades experimentais investigativas, estudo de
textos, discussdes sobre o tema em estudo, aplicagdo de questionario e diario de
campo.

Sendo assim, objetiva-se estimular questionamentos, propor situagbes
problemas interessantes que possibilitem a constru¢gdo de conhecimentos e que
sejam potencialmente significativos para os alunos.

E também nessa etapa que o professor avalia as dificuldades encontradas
pelos alunos na realizacdo das atividades e procura trabalhar os problemas que
surgirem durante a producdo, dando a eles os instrumentos necessarios para
supera-los.

Na quarta e ultima etapa, denominada Producao Final, o professor podera
langar novamente mao dos recursos apresentados na segunda etapa, a fim de
perceber se, no decorrer das aulas, os alunos conseguiram apreender o conteudo
de forma significativa, ou seja, de forma que consigam relaciona-lo com a realidade

a sua volta.

1.1 OBJETIVOS DA SEQUENCIA DIDATICA

e Conduzir os discentes a uma reflexdo e apreenséo acerca do tema proposto
na sequéncia didatica;

e Promover a interagao entre professor (a) e alunos (as), bem como uma maior
interacéo entre os discentes;

e Fazer com que os conhecimentos adquiridos sejam levados a vida dos
estudantes ndo somente no momento da aula ou da avaliagdo, mas, de forma
que contribua com sua formacao enquanto cidadaos; e,

e Promover condicbes de aprendizagem dos conteudos: conceituais,

procedimentais e atitudinais sobre o tema Luz e Cores.
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1.2 O PAPEL DO PROFESSOR NESSA PROPOSTA

De acordo com essa proposta, o professor devera agir como mediador ativo e
participativo, trazendo os conteudos de forma organizada e sistematizando-os de

maneira que fiquem acessiveis e de facil entendimento para os alunos.

Devera ainda auxiliar os alunos na compreensao dos conteudos promovendo
debates entre os grupos sobre a importancia desses recursos no processo ensino
aprendizagem e como estao relacionados com as diretrizes curriculares que regem o
ensino de ciéncias, bem como as teorias da aprendizagem, mas, respeitando
sempre seu espaco e sua liberdade intelectual.

Cabe também ao professor, distribuir as atividades aos grupos, criar um
ambiente adequado de aprendizagem intervindo nesse processo sempre que julgar
necessario e causar desestabilizagbes, a fim de que novos conteudos sejam

apreendidos.

1.3 ORGANIZAGAO DA SEQUENCIA DIDATICA

O quadro abaixo apresenta a forma como os médulos da Sequéncia Didatica
estao dispostos:

MODULOS TEMAS N DE AULAS

Caracterizacao da luz como uma

Médulo1 onda eletromagnética - estudo da
Caixa das cores, disco de | reflexéo e absorgéo da luz. 4
Newton e mistura de tinta | A importancia da luz na formacéao
(pigmento). das cores.

Cor luz e cor pigmento.

O estudo das cores primarias para

Modulo 2 ~
luz. Formacéo das cores
Lanterna  com filtros: | S€cundarias para luz. 3
verde, vermelho e azul. O uso de filtros na formacéo das
cores.

Utilizagao do Simulador.
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Estudo sobre o espectro da luz.
Médulo 3 I e~
Composicéao e difracao da luz.
O uso do Espectroscoépio 3
para camera de
Smartphone.
Médulo 4 A importdncia do jogo como
Jogo de charadas sobre | recurso didatico pedagogico para o 3
Luz e Cores. ensino de Fisica.
Avaliacdo do produto educacional.

1.4 ENCAMINHAMENTOS DAS ATIVIDADES DA SEQUENCIA DIDATICA

Moédulo 1

Devido a falta de materiais disponiveis nas escolas publicas para a realizagcao
de atividades experimentais, a caixa de cores € um recurso de ensino que além de
baixo custo e de facil manuseio, podera ser utilizada em sala de aula tanto por
professores do ensino fundamental como ensino médio para trabalhar conceitos de
Optica e em especial, o estudo das cores. Sua utilizacao possibilitara a realizacido de
diversas atividades experimentais proporcionando uma maior interacdo dos alunos e
uma compreensdo dos fenbmenos que ocorre no cotidiano relacionado com as

cores dos corpos.

Desenvolvimento das Atividades

e Parte 1

Inicialmente o professor apresentara aos alunos o tema em estudo, e, na

sequéncia, sera aplicado um questionario com o intuito de verificar os

conhecimentos prévios dos alunos sobre o assunto.
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e Parte 2
De posse das respostas apresentadas pelos alunos, o professor deve
promover uma breve discussdo sobre as cores dos corpos € na sequéncia,
apresentar para a turma a primeira atividade experimental demonstrativa

investigativa utilizando a caixa das cores.

Atividade Experimental 1: A Caixa de Cores

o Materiais Utilizados
o Uma caixa de madeira com aproximadamente 50 cm x 30 cm x 30 cm

(Figura 1);

Figura 1 — Caixa de Madeira

o Trés bocais para lampadas (receptaculos porcelana latao) (Figura 2);

Figura 2 — Bocal para Lampada

=

.

o Trés interruptores externos simples (Figura 3);
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Figura 3 — Interruptor externo

o Trés metros de fio secgao 1,0mm. Figura 4;

Figura 4 — Fio 1,00mm

o Fita adesiva (Figura 5);

Figura 5 — Fita adesiva

o Lampadas coloridas e iguais, nas tonalidades azul, vermelho e verde.
(Para a realizagdo dessa experiéncia, foram utilizadas lampadas

fluorescentes, de 15W) (Figura 6);

Figura 6 — Lampadas Coloridas
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o Papel-cartdo amarelo (Figura 7);

Figura 7 — Papel-cartdo

e Procedimento de Montagem

Os trés interruptores deverdo ao final da montagem estar fixados do lado de
fora da caixa. Inicialmente coloque os interruptores na posicado onde ficarao
posicionados, com o auxilio de uma furadeira faga um furo no local onde ficardo

cada um dos interruptores. Este servira para passar a fiagao (Figura 8).

Figura 8 — Disposicéo dos interruptores na caixa
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Utilizando os receptaculos, os interruptores e o fio faca a ligagao elétrica
(lembre-se: os interruptores ficardo fora da caixa e o fio que sera conectado na

tomada também) (Figura 9).

Figura 9 — Circuito Elétrico

Lampada vermelha

Interruptor Retorno

externo simples D E
Lampada verde

Interruptor Retorno

externo simples EE?E
Lampada azul

Interruptor D Retorno

externosimples
Fase Neutro

| H Pino macho

Feita a ligagao elétrica, fixe os receptaculos dentro da caixa e os interruptores
fora da caixa, como na figura, a fiagdo interna pode ser unida e fixada nas paredes

internas da caixa com fita adesiva.
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Figura 10 — Caixa Finalizada

e Objetivo do Experimento

O experimento “A caixa das cores” tem como objetivo principal fazer com que
os alunos levantem hipoteses sobre a cor dos corpos. Esse experimento permite ao
professor discutir os fendbmenos de reflexdo e absorgao da luz para a compreensao

das cores dos objetos.

¢ Desenvolvimento

O professor deve preparar a caixa antes da turma chegar na sala de aula (ou
no laboratorio), colocando um recorte quadrado de papel amarelo na parte oposta as
ldampadas. Em seguida, fecha a caixa nao permitindo que os alunos mexam antes da
pratica acontecer.

Com o inicio da aula, o professor divide a turma em pequenos grupos com
cinco alunos cada, e langa a seguinte questdo para os grupos: Qual a cor do objeto
que esta no interior da caixa?

Em seguida solicita que um grupo por vez venha até o experimento, cada
aluno vai poder observar durante alguns segundos a cor do objeto que esta dentro

da caixa, no entanto, quando o primeiro aluno se posicionar para observar, o
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professor liga um interruptor (ndo importa qual deles) ascendendo uma lampada, o
aluno observa, sai e registra a cor que observou. Outro aluno do grupo vem e
guando se posiciona, o professor acende outra lampada diferente da anterior e
solicita que 0 mesmo registre a cor do objeto que esta dentro da caixa. Repete o
procedimento com todos os outros integrantes do grupo, ascendendo uma, duas ou
as trés lampadas de cada vez.

O professor repete o procedimento com todos os grupos. Ao final, os
integrantes dos grupos devem discutir entre si e chegar a uma resposta para a
questao inicial, escrevendo uma possivel explicacdo para o fendbmeno. Solicita-se
agora que um representante de cada grupo leia a resposta do grupo para a questao,

bem como sua explicagéo.

Parte 3

Apos a explanacdo dos alunos, a caixa devera ser aberta para que o0s
mesmos confirmem ou refutem suas hipoteses iniciais para a cor do objeto.

Com as explicagdes dadas pelos grupos o professor deve conduzir uma aula
dialogada sobre os principios basicos de O6ptica, ressaltando os fendmenos de
reflexdo e absorcao da luz, esclarecendo como os objetos sdo enxergados coloridos.
Nesse momento, o professor pode utilizar um video para complementar a discussao
feita com a turma (figura 11), o video possui menos de 10 minutos, apresenta-se em
forma de documentario e discute os conceitos fundamentais para a introducédo do

tema optica.

Figura 11 — Abertura do Video Optica

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=IpYU2-f9kQ4
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Esse video discute conceitos basicos de oOptica, apresentando uma definicéo

para a luz baseando-se na histéria da ciéncia.

e Define luz como onda eletromagnética;

e Define luz como particula;

e Discute o olho humano: evidenciando a forma como enxergamos os objetos;

e Chega a ideia de cor- luz;

Parte 4

Em seguida, o professor levanta o seguinte questionamento: "e

misturarmos duas cores, o0 que acontece? Em qual cor resulta a mistura?"

se

Atividades Experimentais 2 e 3: Misturando Cores

Atividade Experimental 2: Disco de Newton

o Materiais Utilizados
o Papelao
o Um disco para colorir

o Lapis de cor (vermelha, laranja, amarela, verde, azul, anil e violeta)

e Procedimento de Montagem

Cole o disco colorido sobre o disco de papeldao. No centro deles faga um

pequeno furo e introduza uma caneta (ou uma outra haste qualquer) de modo a

fazer o disco girar, como um pido (Figura 12).



Figura 12 — Abertura do Video Optica

rermelho

Atividade Experimental 3: Mistura de Tintas

Materiais Utilizados
o Tintas guache (vermelha, laranja, amarela, verde azul, anil e violeta)
o Recipiente para mistura das tintas

o Palito de madeira (sorvete/churrasco)

96
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Figura 13 — Materiais Utilizados

P
-

X
D ey -

. Becker para mistura das tintas Palito de sorvete
Tintas guache

e Procedimento de Montagem

No recipiente devem ser adicionadas as tintas das cores listadas nos
materiais utilizados (observacdo: as tintas devem ser adicionadas em igual
proporgao) (Figura 13). Com o palito de madeira as tintas devem ser misturadas, até

que a mistura pare¢ga homogénea.

e Objetivos das Atividades Experimentais 2 e 3

Os experimentos “Misturando cores” tém como objetivo principal fazer com
que os alunos levantem hipoteses acerca das combinagdes que resultam em

diferentes cores.

e Desenvolvimento das Atividades Experimentais 2 e 3

Nesta etapa os alunos devem levantar hipéteses acerca das combinagcdes que
resultam em diferentes cores. A sala esta dividida em pequenos grupos, assim, a
metade deles devera construir um disco de Newton e a outra metade, fazer uma
mistura de tintas guache.

Esta atividade tem o objetivo de gerar um desequilibrio cognitivo no aluno

permitindo o questionamento daquilo que ele ja sabe.
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Com os dois experimentos prontos o disco de Newton e a mistura das tintas, o
professor solicita aos pequenos grupos que mostrem aos outros pequenos grupos
seus resultados experimentais. Em seguida, os alunos sdo convidados a discutirem

e responderem nos pequenos grupos os seguintes questionamentos:

1. Que cor é visualizada quando o disco é posto para girar?

2. Que cor tem a mistura de tintas das mesmas cores que compdem o disco?

Quando o disco de Newton é posto para girar, ele tende a ficar branco, mas a
mistura de tintas das mesmas cores do disco tende a ficar escura. A ideia € que
nesse momento da aula surjam perguntas e hip6teses a partir dessas observagoes.

O professor pode ainda reforcar, por que as mesmas cores quando misturadas
de diferentes formas resultam em efeitos diferentes? Afinal, quando misturamos

cores, temos o branco ou o preto (ou quase isso...).

Ficar com essas perguntas na cabeca, ainda sem respostas muito precisas, faz
parte do processo de aprendizagem. Peca para que 0s grupos registrem suas
observagdes, perguntas e hipoteses.

Antes de discutir os conceitos fisicos envolvidos nos experimentos sugere-se que

o professor apresente um video aos alunos (Figura 14).

Figura 14 — Video “Os Curiosos”

OS CUriosos

-\

Fonte: youtube.com/watch?v=45F5va6Sh08



Médulo 2

Nesse moédulo sera apresentado as cores primarias e secundarias para a luz

e a utilizacao de filtros coloridos. Para iniciar tal discussdo o professor construira

com a turma as lanternas coloridas.

Atividade Experimental 4: Lanternas Coloridas

e Materiais Utilizados

o 03 lanternas;

o Papel gelatina nas cores verde, azul e vermelha;

o Objetos coloridos.

Figura 15 — Materiais Utilizados

Papel gelatina Lanternas

Objeto colorido

e Desenvolvimento

Atividade 1

Inicialmente o professor solicitara que os alunos com o uso da lanterna

iluminem alguns objetos coloridos com cada um dos filtros disponiveis e anotem a

cor apresentada por eles.
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Em seguida, o professor propde aos alunos a mistura de cores primarias (com

as lanternas), ou seja, os grupos utilizam uma parede branca para misturarem as

cores.

Procedimentos:

a)
b)

c)

Ligar a lampada vermelha;
Ligar a ldampada verde;

Qual a cor apresentada pela interseccao ou sobreposicdo dessas duas luzes?

d)
e)
f)

Desligar a lampada verde;
Ligar a ldmpada azul;

Qual a cor apresentada pela intersecgao ou sobreposi¢cao dessas duas luzes?

g)
h)

i)

Desligar a lampada vermelha e manter a azul acesa;
Ligar a lampada verde;

Qual a cor apresentada pela interseccao ou superposicao dessas duas luzes?

)
k)

Ligar a lampada vermelha;

Qual a cor apresentada pela intersec¢ao ou sobreposi¢ao das trés luzes?

OBSERVAGAO: Para que essa atividade tenha éxito, é necessario que seja

realizada em um ambiente bem escuro e que tenha uma parede branca ou uma tela

branca, onde as imagens serao projetadas.

Solicite ao grupo que incida a luz verde sobre um objeto vermelho e registre a

cor que percebem o objeto. Peca que o grupo discuta e encontre uma explicacao

fisica para o fato observado e registrado.

Atividade 2:

Na sequéncia, o professor conduzira os alunos a uma discussdo com o intuito

de verificar se 0s mesmos sao capazes de diferenciar as cores produzidas pela luz e
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por pigmentos (cor-luz e cor-pigmento). Conduzira ainda a uma discussao sobre o

que enxergamos.

Atividade 3:

Apo6s a conclusdo da atividade anterior, os alunos assistirdo a um video
disponivel no link https://www.youtube.com/watch?v=45F5va6Sh08 para elucidar os
conceitos envolvidos na realizagdo da atividade experimental e sanarem as
possiveis duvidas que porventura surgirem.

Com a realizagao dessa atividade o aluno sera capaz de compreender a ideia
de cores primarias e secundarias para a luz, j4& que no ensino fundamental
seu estudo se baseou apenas sobre cor pigmento e nao cor luz.

Para finalizar o mddulo, serd proposto aos grupos que manuseiem um
simulador do Phet Colorado sobre cores e filtros. A principio, ndo existe um roteiro
para ser seguido; os grupos devem manusear o simulador e descrever em uma folha
de papel para entregar suas conclusdes sobre as interagbes que o simulador
proporciona.

O simulador permite analisar as cores que percebemos quando utilizamos

filtros coloridos.

Figura 16 — Visao de Cor

Cor da Lampada

Filtro ae Cor

Fonte: https://phet.colorado.edu/sims/html/color-vision/latest/color-vision_pt BR.html

Apds os alunos manusearem o simulador, o professor estabelecera um

didlogo para que discutam entre os pares e apresentem suas observagbes e
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constatacdes e, a partir dai possa verificar se os mesmos compreenderam cores

primarias e secundarias e qual a fungao do filtro na formacao das cores.

Moédulo 3

Atividade Experimental 5: O uso de um espectroscépio para camera de

Smartphone

O espectroscopio € um instrumento que tem larga aplicacdo no ensino de
Ciéncias e em especial no ensino da Quimica e da Fisica quando se pretende
explicar os conceitos fisicos relacionados a composicdo e dispersdo da luz bem
como a difracdo. Seu uso permitira a observacao e analise do espectro luminoso de
varias fontes de luz, tanto de objetos luminosos quanto do espectro solar. Esses
espectros dependem do tipo de luz que é utilizada e poderdo ser observados por
diversos tipos de lampadas: incandescente, luz negra, lampada de sédio, de
mercurio, monitores de computador, televisao, etc.

A seguir, sera apresentado o modelo do espectroscédpio utilizado na

realizacao da atividade.

Figura 17 — Modelo de espectroscépio para smartphone

Fonte: http://sac.csic.es/astrosecundaria/pt/cursos/formato/materiales/conferencias/T7 _pt.pdf
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O espectro observado de uma lampada incandescente é continuo por
apresentar todas as cores do arco-iris. Ja, para a luz do sol, é continuo e sobreposto
a ele uma espécie de cddigo de barras de linhas escuras que se chama espectro de
absorgdo sendo que cada linha escura corresponde a um elemento quimico que se
encontra na superficie do sol. No caso desse experimento, o elemento principal do
espectroscopio € uma rede de difragdo constituida a partir de um pedacgo de CD.

Conforme PEREIRA (2016), a decomposi¢cao da luz ocorre de duas formas:
quando a mesma atravessa um prisma, ou, uma rede de difracdo. A diferenca é que
no caso do prisma, isso ocorre devido a sua capacidade de separar as diversas
cores porque o seu indice de refragdo € uma funcéo da frequéncia da luz incidente.

Desta forma, a luz com diferentes frequéncias ira se propagar dentro do
prisma com diferentes velocidades sofrendo assim, diferentes desvios. Ja no caso
da difracdo, isso ocorre pelo fato da onda contornar um ou mais obstaculos,
mudando assim, sua diregdo de propagacgao.

Quanto as ondas luminosas, ao sofrerem difragao, invadem a zona de sombra
geométrica apds contornarem os obstaculos e ao atingirem um anteparo, produzem
interferéncias construtivas e destrutivas. O efeito produzido com o espectroscopio e
com o arco-iris € basicamente o mesmo, eles mostram fisicamente a mesma coisa
diferindo apenas, na forma como o espectro é gerado

Essa atividade tem como objetivo permitir que o aluno compreenda que a luz
branca, na verdade nao é branca, mas sim composta de "7" cores (de acordo com
Newton).

e Materiais Utilizados
o 01 DVD ou CD (novo ou usado);
o 01 Fita isolante;
o 01 Tesoura grande;
o 01 Estilete;
o 02 Réguas (opcionais);
o 01 Celular com camera fotografica;

o Diversos tipos de lampadas.

e Desenvolvimento
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Etapa 1:

Para a realizacdo dessa atividade, € necessario que os alunos tenham um
conhecimento sobre os fendmenos ondulatérios dispersao, difracdo e interferéncia.
Para tanto, com o auxilio do Datashow, videos e de textos, o docente fara uma
breve exposigao desses conceitos cujo intuito € auxilia-los na realizagéo da atividade

e na compreensao dos fendbmenos envolvidos na construgdo do experimento.

Etapa 2:
Inicialmente, o professor apresentara o experimento aos alunos e as
orientacbes de como construi-lo. Em seguida, a turma sera dividida em pequenos

grupos de 4 a 5 alunos para a construgao do Espectroscopio.

Etapa 3:

De posse do material construido, o professor pedird aos alunos que
fotografem o espectro de luz da lampada presente na sala d aula. Na sequéncia,
sera solicitado a eles que fotografem diversos espectros de luzes disponibilizados

pelo professor (Sédio, Mercurio) e comparem os resultados obtidos).

Etapa 4:
Para a conclusdo do modulo, o professor promovera uma discussao entre os
grupos para que cada equipe relate suas observacbes e conclusdes sobre os

resultados encontrados e, caso surja alguma duvida, o docente possa esclarecé-la.

Moédulo 4

Como conclusao desta sequéncia didatica, sera aplicado um jogo de
charadas sobre Luz e Cores. O objetivo desse jogo é discutir os conceitos ja
apresentados anteriormente e verificar o que eles aprenderam sobre os assuntos
abordados durante a realizagdo das atividades, ou seja, aqui 0 jogo além do seu
papel ludico sera utilizado como instrumento de avaliagcao.

O Jogo “Brincando com Luz e Cores” '

' A versdo completa do jogo para impressdo pode ser encontrada no link:
http://www.recursosdefisica.com.br/jogos-diversos.html
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O jogo Brincando com Luz e Cores € um jogo de percurso e de charadas,
onde os jogadores devem percorrer as casas do tabuleiro, cumprindo determinag¢des
que algumas casas espalhadas pelo tabuleiro exigem. Vence o jogo, o jogador que
primeiro completar o circuito.

O jogo é composto por 7 pedes, um dado de 6 faces (normal), um dado de 12
faces, um tabuleiro de 45 casas e 85 charadas que envolvem o conteudo relativo ao
tema de Luz e Cores, dentro do contetdo de Optica.

Abaixo, uma imagem do tabuleiro, de alguns exemplos de cartas perguntas e

das regras do jogo.
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Figura 18 — Tabuleiro (o Tamanho real para impressao é A3)

Fonte: Autora (2017).



Figura 19 — Alguns Exemplos de Charadas

Quem sou eu?

Sou uma caracteristica da
onda eletromagnética e sou
medida em Herlz.

Frequencia.

Quem sou eu?

Sou uma regido sem
iluminagao formada atras de
um objeto opaco quando
esse objeto & lluminado.

Sombra.

Quem sou eu?

Sou responsavel por desviar
a diregio da luz de forma
muito especifica e estou
presente em instrumentos
como oculos, microscopios,
lunetas etc.

Lente.

Quem sou eu?

Sou o intervalo de
frequéncia de todas as
radiagdes conhecidas.

Espectro
eletromagnético.

Quem sou eu?

Possuo o maior
comprimento de onda da
onda da luz visivel.

Vermelho.

Quem sou eu?

Em 1801 realizel o famoso
experimento da dupla fenda.

Thomas Young.

Quem sou eu?

Sou uma caracteristica da
onda eletromagnélica e sou
medida em Herlz.

Frequencia.

Quem sou eu?

Sou uma regido sem
lluminagao formada atras de
um objeto opaco quando
esse objeto & lluminado.

Sombra.

Quem sou eu?

Sou responsavel por desviar
a diregéo da luz de forma
muito especifica e estou
presente em instrumentos
como oculos, microscopios,
lunetas etc.

Lente.

Quem sou eu?

Sou o intervalo de
frequéncia de todas as
radiagbes conhecidas.

Espectro
eletromagnético.

Quem sou eu?

Possuo o maior
comprimento de onda da
onda da luz visivel.

Vermelho.

Quem sou eu?

Em 1801 realizel o famoso
experimento da dupla fenda.

Thomas Young.

Fonte:

Autora (2017).
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Figura 20 — Regras do Jogo
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Antes de iniciar o jogo, os participantes devem definir a ordem em que vao
jogar;

Quando o jogador da vez precisar responder uma charada, o jogador
seguinte deve pegar uma charada no monte de cartas e ler para o jogador da
vez. Apés a resposta, ele devera informar se esta correta ou incorreta. Se a
resposta for incorreta, ele devera ler a resposta correta.

Em sua respectiva vez de jogar, cada jogador devera jogar o dado de jogo (6
lados) e andar pelo tabuleiro o respectivo nimero de casas.

Ao andar pelo tabuleiro depois de jogar o dado, os jogadores podem cair em
3 tipos de casas: casa Charada (simbolo «C»), casa aposta (simbolo «A») e
casa surpresa (simbolo «S»);

Quando um jogador cair em uma casa charada, ele devera tentar responder
a uma charada que devera ser lida pelo jogador seguinte a jogar. Se o
jogador acertar a charada ele avanga 2 casas e encerra a sua vez de jogar
(passa a vez para o jogador seguinte). Se ele errar a resposta da charada,
ele fica onda esta e encerra a sua vez de jogar (passa a vez para o jogador
seguinte).

Quando um jogador cair em uma casa surpresa, ele devera jogar o dado
surpresa (um dado de 12 lados) e conferir o numero obtido com as surpresas
na tabela que estd no centro do tabuleiro. Independente do que seja, o
jogador deve cumprir a surpresa e passar a vez para o proximo jogador.
Quando um jogador cair em uma casa resposta, ele é obrigado a fazer uma
aposta que envolve 1 casa, 2 casas ou 3 casas, 0 jogador decide a
quantidade. Apds fazer a aposta, ele devera tentar acertar a resposta de uma
charada. Se ele acertar a resposta, ele avanga no tabuleiro o niumero de
casas que ele apostou e, encerra a sua vez de jogar (passa a vez para o
préximo jogador). Se o jogador errar a resposta, ele volta no tabuleiro o
numero de casas que ele apostou e encerra a sua vez de jogar (passa a vez
para o proximo jogador). Independente de avancgar ou voltar casas quando
cair em uma casa de aposta, ele ndo pode continuar a jogar se cair em uma
casa charada, surpresa ou outra casa de aposta.

Vence o jogo o primeiro jogador que completar o circuito do tabuleiro
chegando na casa de cor amarela!

REGRA OPCIONAL.:

Caso um jogador que esteja tentando acertar uma charada em sua vez de
jogar e erre a resposta, o jogador que jogou anteriormente (e somente ele)
tera a oportunidade de tentar acertar a resposta. Se ele acertar, avanga uma
casa, se errar, nada acontece e a vez de jogar passa para o jogador
seguinte.

Fonte: Autora (2017).
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2 CONSIDERAGOES SOBRE O PRODUTO

Esse produto educacional foi proposto com o intuito de auxiliar os professores
de Fisica no preparo de suas aulas, proporcionando aos alunos um ambiente de
aprendizagem diferente do tradicional. Para isso, utilizou-se de uma pluralidade
metodoldgica, ou seja, diferentes recursos de ensino tais como textos, videos,
experimentos, jogos, simuladores, tudo com o intuito de apresentar a Fisica de
maneira agradavel, diferente de quadro, férmulas e exercicios.

A sequéncia didatica produzida seguiu as orientagcdes de Zabala (1998), a fim
de explorar ndo sbé o conteudo -conceitual, mas também os conteudos
procedimentais e atitudinais, visto que os documentos oficiais que regem a
educacao brasileira apontam para formagdo de um aluno critico, que tenha
condigdes de agir no ambiente em que vive.

Essa sequéncia didatica sobre Luz e Cores foi implementada em uma turma
da terceira série do ensino técnico integrado de uma instituicdo publica da regiao
noroeste do estado do Parana. Os resultados percebidos por tal implementagao
foram muito positivos, visto que, durante a implementacéo , os alunos deixaram de
faltar as aulas , envolveram - se enquanto grupos , principalmente com as atividades
experimentais propostas . Também foi possivel verificar junto aos alunos mais
timidos o desenvolvimento da habilidade da expressao oral, pois ao final do trabalho
queriam falar sobre o que haviam produzido, sem contar que o desempenho da
turma de forma geral, melhorou na avaliagao bimestral.

Com base nos resultados evidenciados apds a implementagdo da sequéncia
didatica, pode-se inferir que o produto educacional produzido possui um grande
potencial pedagdégico, podendo ser aplicado por outros professores de qualquer
regidao do pais, visto que todos os recursos utilizados sdo de facil acesso e

manuseio.
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