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RESUMO

E apresentada uma estratégia de ensino que utiliza as cartas do baralho de Super Trunfo
como forma de motivar o interesse para a revisao dos contetidos de mecénica. O professor de fisica
do Ensino Médio, com as cartas deste baralho, pode mostrar a aplicabilidade do contetido de
mecénica para identificar o peso dos veiculos e discutir a forma de apresentagao da propaganda do
fabricante, com respeito a poténcia divulgada. Esta pratica serve também para mostrar a aplicabilidade
deste contetido.
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ABSTRACT

A new approach to stimulate the attention to mechanical principles is devised with the use of
cards game “Super Trunfo”. The college teacher in Physics may use this cards game to calculate the
weight of cars and discuss the manner used by the automakers to advertise the power of the vehicles.
This may also be used to show the applicability of this subject.

Key works: card game, “Super Trunfo”, power, weight.

Apresentagéo alunos que acessam o Ensino Médio apre-
sentam faixa etdria cada vez menor, gran-

A necessidade de tornar mais dinimi-  de facilidade de dispersao intelectual e in-

cas e atraentes as aulas de fisica no Ensino  teresses voltados para o mundo externo a
Médio é a preocupagio constante destes sala de aula, onde os recursos eletronicos,
profissionais do ensino/aprendizagem. Os  as cores da midia € os jogos mantém suas
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atencgoes fora da sala de aula, esperando
ansiosamente para o término de seus com-
promissos escolares.

Segundo a proposi¢ao do Ministério de
Educacgio e Cultura (1998), através dos
Parametros Curriculares Nacionais, os pro-
fessores precisam avaliar suas metodologias,
modernizando suas técnicas. Os jogos cons-
tituem formas interessantes de propor pro-
blemas, pois permitem que estes sejam apre-
sentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragao de estratégias de
resolucio e busca de solugoes.

O grande pedagogo Jean Piaget
(1978) estudou o papel dos jogos no de-
senvolvimento da crianca, deixando valio-
sa colaboracdo neste sentido:

Se 0 ato de inteligéncia culmina num equi-
librio entre a assimilagdo e a acomodagao,
enquanto que a imitagdo prolonga a wlti-
ma por st mesma, poder-se- dizer, inversa-
mente, que 0 jogo ¢ essencialmente assimi-
lagao, ou assimilagdo predominando sobre
acomodagao.

A presente atividade utiliza o jogo
como motivador para atrair a ateng¢ao e o
interesse do estudante. O educador deve
oportunizar “agdes e demonstracoes” e,
sempre que possivel, deve dar aos alunos a
oportunidade de agir com trabalhos prati-
cos. Segundo Kubli (1979), no entanto, es-
tas acoes e demonstragoes devem estar
sempre integradas a argumentagao, ao dis-
curso, do professor. Seria uma ilusao acre-
ditar que a¢des e demonstragoes, mesmo
realizadas pelos alunos, tém em si mesmas
o poder de produzir conhecimento: elas
podem gerd-lo somente na medida em que
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estiverem integradas a argumentacao do
professor.

A intervencao do professor no jogo é
que determina a transformagdo de uma
diversao em um instrumento de ensino.
Sobre este recurso pedagégico, Moura
(1991), estabelece uma definicdo diferente
daquela que tradicionalmente temos para
jogo, considerado uma atividade antago-
nica de uma situagao de trabalho, valori-
zando também a dimensao ladica do jogo
com auxiliar do ensino:

O jogo tem fortes componentes na resolugao
de problemas a medida em que jogar envol-
ve uma atitude psicologica do sujeito que,
ao se predispor para isso, coloca em movi-
mento estruturas do pensamento que lhe
permitem participar do jogo (...). O jogo,
no sentido psicologico, desestrutura o su-
Jjeito que parte em busca de estratégias que
0 levem a participar dele.

O baralho do Super Trunfo é um
conjunto de 28 cartas que apresentam
as maquinas mais famosas e modernas
existentes no mercado. O baralho pode
ser adquirido em supermercados ou li-
vrarias, existindo baralhos de Super
Trunfo com os temas: caminhdes enve-
nenados, avides super sonicos, motos
famosas e automéveis velozes. Cada car-
ta apresenta as principais caracteristicas
da maquina, como: velocidade méaxima,
poténcia do motor, rotagdes por minu-
to (freqiéncia), cilindradas cubicas
(compressdo), tempo necessario para al-
cangar a velocidade de 100 km/h (de-
sempenho) e nimero de cilindros do
motor (capacidade).
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A figura abaixo apresenta trés amostras
de cartas do baralho de Super Trunfo com o

tema “caminhdes envenenados”.

Kenworth Spezial

(Oamlnhﬂu Enwmnm]

Kenworth Spezial
((km/h 225 - ((km/h 210) | (*mh T60)
HP/KW 700/515 | | |-HP/W 580/426 HP/kW 600/514
RPM 4000 | | |-BPM 3800 RPM 3200
10000 | | 9000 cc 12000
0-100 km/h 17s. 0-100 km/h 16s. 0-100 km/h 20s
cilindros 8 ) || \cilindros 8) \| cilindros 12
~ / ) - Y & 4

Fig. 1 — Amostras de cartas do jogo de Super Trunjfo

Independentemente de o professor
conhecer as regras deste jogo, 0 mesmo
pode ser utilizado para revisar os conteu-
dos de cinematica e dinamica, prendendo
a ateng¢do do estudante pelo simples fato
de utilizar um jogo, pela novidade e pela
variacao de metodologia. A idéia de “ensi-
no reversivel” é util aqui como meio de
aproximar a escola do cotidiano e evitar o
insucesso na aprendizagem.

Procedimento

Para revisar o contetudo da fisica meca-
nica, o professor usa a seguinte estratégia:
distribui uma carta para cada aluno e desa-
fia os mesmos para que calculem o peso do
veiculo presente na carta, utilizando as ca-
racteristicas apresentadas na mesma.

Os calculos necessarios para se obter
a resposta seguem a seqiiéncia:

- usando a informagéo sobre a potén-
cia, dada em HP, faz-se a mudancga de uni-
dades para watts (1 HP = 746 watts):

Nesta etapa do processo sao revisados
os temas: regra de trés, conversoes,
proporcionalidade e unidades de medidas
de poténcia, dando énfase as unidades de
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medidas comerciais como o HP € o cv. O
aluno deve perceber que a conversiao de
unidades de HP/kW apresentada na carta
trata-se na realidade da conversao cv/kW
(Iev = 735 W) e que o calculo de transfor-
macao da terceira carta da figura estd erra-
do. Pode-se pedir para o aluno fazer a cor-
re¢do, na carta, HP para cv e colocar o va-
lor correto naquelas onde a transformacao
esta errada. Corrigir estes erros, para o alu-
no, sera uma gloéria!

- com o valor da poténcia em watts € a
informagdo do tempo necessario para al-
cancar a velocidade de 100 km.h!, calcu-
la-se o trabalho realizado:

W = Pot. x t 01)

Onde:
W —Trabalho realizado em []]
Pot — Poténcia do motor em [W]
t — tempo de utilizagdo em [s]

A poténcia em watts € o tempo em se-
gundos fornecem a unidade do trabalho em
joules, dentro do sistema MKS. Revisa-se,
neste item, os conceitos de energia poten-
cial, energia cinética, trabalho e poténcia.
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- com o tempo mencionado anterior-
mente, calcula-se a aceleracio alcangada
pelo mével:

a=(v-v)/t (02)
Onde:

a — aceleracao [m.s?]
v — velocidade final [m.s™!]
v, — velocidade inicial em [m.s™']

Para se obter a aceleracao em m.s?, é
necessario converter as informacoes de
velocidade dadas em km.h™' para m.s” (1
km.h' = 1/3,6 m.s"). Nesta etapa da ati-
vidade, revé-se a conversio de unidades,
as equacoes do Movimento Retilineo Va-
riado (MRV), a relagio com o Movimento
Retilineo Uniforme (MRU) e a razdo por-
que esta atividade trata-se de um MRV.

- com o resultado da aceleracio, calcu-
la-se a distancia percorrida pela maquina uti-
lizando-se o tempo da aceleragao. Pode-se
utilizar:

d=d_ +v.t+a.t¥2 (03)
vv=v?+2a(d-d) (04)
Onde:

d — deslocamento final [m]
d, — deslocamento inicial [m].

Tanto a equagdo horaria do desloca-
mento (03) como a equagdo da velocidade
(04) fornece a mesma distincia ou o mes-
mo deslocamento durante a aceleragao do
movel, podendo ser comprovada com a uti-
lizagdo das duas equagoes, sendo abordado
o fendmeno fisico da relagao entre o deslo-
camento ou distincia, a aceleragio e o tem-
po necessario para que um movel altere sua
velocidade desde o repouso até 100 km.h.

— com o valor do deslocamento per-
corrido e do trabalho realizado no mes-
mo tempo (equacdo 01), calcula-se a for-
¢a desenvolvida pelo motor:

W=Fxd (05)
Onde:

F — forca do motor [N]

d — deslocamento [m]
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Convém aqui realizar uma revisao so-
bre a composicao das unidades de forca.

- com o resultado da for¢a do motor e
sua aceleracdo, pode-se calcular a massa
do veiculo, utilizando a equacdo da segun-
da lei de Newton:

F=m_.a (06)
Onde:
m__massa calculada do veiculo [kg]

A partir deste momento podem ser
abordadas, como revisio, as demais leis de
Newton e suas relacoes com a segunda lei.

- com o resultado da massa calculada,
obtida na equagdo 06, encontra-se o peso
calculado do veiculo, através da equagao 07.

P=mg (07)
Onde:
g — aceleracao normal da gravidade
[m.s?]

P__peso calculado do veiculo [N]

O valor de g, que ¢é a aceleragio da
gravidade na superficie da terra, pode ser
tomado, sendo um pouco criterioso, como
9,8 m.s? ao invés de 10 m.s2. O resultado
do peso calculado, que é o escopo do de-
safio proposto, deve ser avaliado dentro da
perspectiva da realidade, visto que a fisica
utiliza as equagdes matematicas para ex-
plicar fenémenos naturais. Este resultado,
muito alto para a realidade, permite ao
professor esclarecer que a poténcia dos
veiculos, divulgadas pela industria auto-
mobilistica na propaganda e documento
do carro, é um valor obtido no laboratério
da empresa, com o motor isolado e
suspenso, em condigdes ideais. Quando
este motor estd carregando um carro intei-
ro, com atrito no solo e resisténcia ao avan-
¢o e perdas nas transmissoes, o seu rendi-
mento é bem menor. Este raciocinio per-
mite calcular a poténcia real do motor
transportando s6 o cavalinho da carreta.
Através da participagao dos alunos, o pro-
fessor define uma massa ideal para o cava-
linho da carreta da carta. E impressionan-
te verificar o conhecimento de alguns alu-
nos sobre a tara de caminhoes!
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- definida uma massa ideal (o mais
proximo da real), estabelece-se a relagao
entre esta massa e a massa obtida no cal-
culo (06):

i=m/m_ (08)

Onde:

m, massa ideal [kg]

1—taxa de reducao de massas que pode
ser fornecida em percentual.

Existe uma relacao direta entre a massa
calculada com a poténcia divulgada na car-
ta, assim como a massa ideal e a poténcia
real do veiculo.

- com a taxa de reducio da massa calcu-
la-se a poténcia real que o veiculo apresenta:
Pot = i.Pot (09)

Onde:
Pot , — poténcia real do veiculo [W]

Converte-se o valor da poténcia real em
HP para se realizar as comparagoes. O va-
lor a menor da poténcia real, aquela que o
veiculo realmente rende, corresponde as
perdas de poténcia do motor associadas a
carga transportada e atritos na transmissao
e nos contatos. Este assunto permite revi-
sar todo o tema sobre transmissio e atrito.

Demonstracao aplicativa

Para demonstragio da atividade pro-
posta, utilizaremos as informagdes apre-
sentadas na primeira carta da figura 1, o
cavalinho do caminhao Kenworth Spezial,
preparado para corridas em Stop Car.

A informacao da poténcia é de 700
HP. Aplicando o fator de conversiao obte-
mos Pot = 522 kW. Na carta aparece 515
kW, que equivale a conversao para 700 cv.

Independentemente deste erro, com
o valor da Poténcia e do tempo de 17 se-
gundos, calculamos o trabalho realizado
(01) obtendo W = 8.874.000 J.

A aceleracgiao (02) obtida através da
informacao de que este mével vai de v, =
Oatév=27,77m.:s" em 17 segundos, for-
nece a = 1,634 m.s2.

ACTA SCIENTIAE - v.7 - n.2 - jul./dez. 2005

Com a aceleracio e as velocidades
obtemos a distancia percorrida (04) que
fornece d = 236,1 m.

Com a distancia ou o deslocamento
obtido pelas equagoes 03 e 04 e o trabalho
realizado (01) encontramos a Forca do
motor (06) que fornece F = 7.585,8 N.

Com este resultado, obtemos a massa
calculada (06) que fornece m_= 23.002,3 kg.

O peso calculado desta maquina é
obtido com o uso da equacao (07), forne-
cendo P_ = 225.422,5 N.

Na avaliacdo destes resultados de mas-
sa e peso, verifica-se que os valores estdo
super estimados. A massa do cavalinho de
um jamanta (1944 S — Mercedes Benz) é de
7.450 kg. Conseqiientemente, o peso dara
73.010 N. Considerando estes dois valores
como a massa ideal e o peso ideal, podemos
identificar a taxa de reducao, da massa e do
peso, para este problema, usando a equagao
(08), que fornecera i = 0,3239 ou 32,39%.

Com esta taxa de reducao podemos
encontrar a poténcia real disponivel no
veiculo, que é 32,39 % da potencia do
motor, ou seja, a poténcia disponivel neste
caminhio, destinada a deslocar esta mas-
sa, ¢ de 226,73 HP, que também pode ser
chamada de poténcia util, sendo que a
poténcia do motor divulgada pela
merchandise da empresa é a poténcia to-
tal, da qual devemos descontar a poténcia
perdida na transmissao e atrito.

Ovalor de 32,39 % é chamado de ren-
dimento mecanico do motor.

Conclusodes

O uso das cartas de Super Trunfo,
tanto de caminhées como motos, carros ou
avioes, tém a grande vantagem de desper-
tar a atengdo e o interesse dos alunos, pois
se trata de materiais visuais, manipulaveis
e tema de paixdo nesta faixa etaria.

Torna arevisdo espiralada, retomando
varios assuntos através da seqiiéncia para a
solu¢do do desafio proposto (BRUNER,
1986).
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O professor ndo pode simplesmente
usar seus esquemas de assimilacao e igno-
rar os do aluno. Se a assimilagio de um
topico apresenta um grande desequilibrio,
passos intermediarios devem ser introdu-
zidos para reduzir esse desequilibrio. Se-
gundo Piaget (1977), ensino reversivel nao
significa eliminar o desequilibrio, e sim,
passar de um estado de equilibrio para
outro por meio de uma sucessao de esta-
dos de equilibrio muito préximos, tal como
em uma transformacio termodinimica re-
versivel.

Se o ensino for reversivel isso nao sig-
nifica que a iniciativa, seja exclusivamente
do aluno: o professor deve ser tdo ativo
quanto o aluno.

Esta proposta pedagdégica tedrica-pra-
tica permite a internalizagao (reconstrucao
interna de uma operacao externa) na medi-
da em que os alunos passam a contribuir
com informagoes s6cio-histéricas e cultu-
rais na construcdo da solu¢ao do problema.

Na utilizacdo desta proposta, do uso
deste jogo na sala de aula, o professor terd
atividade para o encontro programado de
duas aulas seguidas, com seqiiéncia nas pré-
ximas, através de informagoes novas que os
alunos trarao de casa, sobre poténcias, pesos
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e cargas de caminhoes, realizando uma per-
feita interacio entre a escola e a familia.

A préxima prova a ser aplicada nao
precisa ser impressa: basta entregar uma
carta para cada aluno e solicitar a determi-
nag¢ao do rendimento do veiculo.

Depois de realizar este desafio, qual-
quer aluno, ao jogar Super Trunfo, ira se
lembrar das aulas de fisica. Isto serd a
externalizacdo dos conhecimentos adqui-
ridos em sala de aula.
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