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Caro(a) Professor(a),

Construimos este guia para contribuir na sua rdtédagogica, enriguecendo suas
aulas para que se tornem ainda mais dinamicas-3eatle um contetdo educacional
digital apresentado de forma ludica e contextuddzalemonstrando a relacao da
Fisica com o cotidiano. O propdésito € orienta-lorem uso do experimento, tanto em
seu formato virtual quanto na sua realizacdo @matevando em conta as diversas
possibilidades que este proporciona para uma apegem mais significativa e
engajadora. Esperamos que nossas sugestdes sejanparma o seu planejamento
didatico.

1. Experimento: Associacdo de Pilhas

(2 hitp: fvirtualizeid.no-ip org/seciexperimentos/expi-pilhasfindesx. html - Windows Internet Explorer
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Figura 1 — imagem da tela do experimento virtual

Professor(a)p Associagdo de Pilhad um dos experimentos que compféem o
projetoA Fisica e o Cotidian@ faz parte de um conjunto de softwares educasiona
gue simulam, em ambientes virtuais, experiénciasigas que abordam diferentes
conteldos da Fisica. Os experimentos encontranstsetigados de maneira que
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os(as) alunos(as)ossam, através de cada simulacdo, experimentmualizar a

ocorréncia dos fenbmenos da Fisica que fazem gartetidiano.

O experimentoAssociacdo de Pilhasborda conteddo da eletrodindmica,
notadamente o0s circuitos elétricos resistivos eggmeo geradores de tensao
constante (ou de corrente continua), a exemplopidhas e bateriasDe forma
criativa, este software simula uma experiéncia seo@acdo de pilhas e o aluno
precisara saber como montar uma associa¢gédo enelpagalma associagdo em série.

A utilizacdo desse tipo de conteudo digital edwwrzali pode contribuir para
um ensino da Fisica mais contextualizado e capazapeximar o ensino da
experimentacdo e da pesquisa. O experimékgsociacdo de Pilhaspresenta
desafios a serem solucionados pelos alunos de fardiea e interativa. Além da
realizacdo do experimento no ambito virtual, osi@utambém serdo estimulados a
desenvolver o experimento pratico em sala de auta@seu acompanhamento. Para
tanto, recomenda-se a utilizacdo de materiais ptes@o cotidiano dos alunos.

Vale destacar que vocé podera utilizar o experimeintual integrado ao seu
planejamento, de forma independente, ou de maadicalada a um jogo de RAY
Moodle Ou seja, é possivel utilizar a midia acessande-éorma independente no
site do MEC, como também é possivel utiliza-la aedb contexto de aventuras de
um jogo de RPG (Role Playing Game), aspecto qudiarap condi¢des ludicas e
interativas que o recurso oferece ao processo siaee aprendizagem. O jogo de
RPG, na modalidade virtual, possibilita uma produdévre e espontanea, a
participacdo ativa, autoria individual e coletiparmitindo que os participantes sejam
ativos no seu processo de aprendizagem (CABALERQ?)2

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atdivéistema Moodfeou no
formato livro-jogo. No caso do livro-jogo, este piblita que os jogadores vivenciem
outra modalidade de jogo, conhecida como RPG deMpge se caracteriza pelo uso
de dados, lapis, ficharios e tabuleiros. Caso @efa utilizacdo do experimento
virtual dentro do jogo, recomenda-se a leitura @mual do jogo RP®y Moodle

! Todas as vezes em que a palavra aluno aparetextopleia-se também aluna. Esta solucédo, adotada
pela equipe do projeto, tem a finalidade de explicb nosso posicionamento politico frente as
questdes vinculadas as rela¢des de género nasurssdade.

2 0 sistema, o livro-jogo e o manual do jogo RBYGMoodleencontram-se em desenvolvimento e
serdo brevemente disponibilizados para acesso.
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2. Objetivos

* Mostrar como @ossivel fazer associac@bspilhasem série e em paralelo
» Conhecer as caracteristicas das associacoes enesanparalelo e mistas;

* Perceber a importancia das associacdes de pilhdis aadia;

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

Professor(a), este software possui um menu coragasnges opcoes:

- Iniciar (play)
- Se ligue

- Créditos

Conforme ja dito anteriormente, Associacdo dé”ilhas € um experimento
gue apresenta situacdes praticas envolvendo desafierem resolvidos pelos alunos.
Acreditamos que as situagcbes presentes na simulta@wecerdo bastante a
aprendizagem, na medida em que os desafios postiocsukardo a criatividade e a
interatividade. Através do experimento virtual,absncs poderao verificar principios
da Fisica em diversas situacdes, 0 que possihildanstrucdo de um conhecimento
mais engajado com a sua propria realidade. Conmtogefas potencialidades do
experimento virtual enquanto um meio para construdg@ conhecimento podem ter
um aproveitamento ainda melhor quando integrada fogo educacional.

Compreendemos que o experimento também pode s#o nsacontexto do
Jogo na modalidade RPK/ Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma
ferramenta de ensino atrativa e engajadora, pafrognte quando sdo agregados a
outros elementos importantes para a aprendizagemo coontextualizacao,
intencionalidade, colaboracéo entre outras potkdades que podem proporcionar o
desenvolvimento de habilidades, de aprendizagens.

O experimento funciona como uma espécie de labatétual no qual os
alunosinteragem com a midia tendo a finalidade de sohasigituactes desafiadores
sobre alguma questdo da Fisica. Ao interagir canicha, perceberao, inicialmente,

através de uma animacgdo curta, como os princifga®$ que regem o experiment
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fazem parte do cotidiano através das mais diversas $itisacNo experimento,

encontrardo orientacfes sobre o assunto e comeoadewderagir com a midia. Ao
final, os alune poderdo encontrar provocagfes acerca do contedballiado na

midia para que possam refletir e ampliar o seu edniento sobre a tematica
estudada.

Como proposta metodologica para utilizacdo destéwae, voce,
professor(a)pode introduzir o tema sugerindo que os alunosrggasquisas acerca
do assunto. Apds a pesquisa, pode dividir os alenogrupos para discutir sobre o
resultado de suas pesquisas, ressaltando duvatestas interessantes, curiosidades,
etc. O software pode também ser articulado comitsigéo dos audio® Chuveiro
Elétrico e Tempestadesfeaios, também do projeto a Fisica €otidiano, que aborda
conceitos de eletricidade que podem ser ainda mprablematizados. A fim de
exemplificar o assunto, este € um bom momento paeaos alunos utilizem o
softwareAssociacdo de Pilha®\ experimentacdo pode acontecer ainda em grupos.
Com o conhecimento construido durante a experim@otavirtual, sera mais
enriquecedor se os grupos fizerem a experimeniagica em sala de aula.

O conteudo abordado neste experimento virtual gedeelacionado a outras

areas do conhecimenSeguem alguns exemplos:

 Relacdo com a Quimicaeletrolitos e componentes quimicos das pilhas e

baterias; rea¢cfes de 6xido-reducdo; eletroquimica;

» Relacdo com a Matematicasistemas de equacgdes; funcado exponencial;

 Relacdo _com_ a_ Tecnologia tecnologias de fabricacdo dos geradores

eletroquimicos (pilhas e baterias) e a sua utéimagho dia a dia;
armazenamento de energia elétrica;

 Relacdo com a Biologia e a Medicinadegradacdao do meio ambiente

produzida pelo descarte de pilhas; marca-passosuteso dispositivos

miniaturizados usados com fins terapéuticos.

Em seguida, os alunos poderé&o interagir com o @rpato virtualSalto do
Carro. Ao final da exibicdo, recomende que acessem 0ei@e ligue onde
encontrardo provocacdes que proporcionam reflexdegprofundamento sobre o

conteudo abordado.
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Os alunos podem interagir com outras midias disgesi no Banco

Internacional de Objetos Educacionais do MEC, aderaprofundar o conhecimento

sobre a tematica:

* Audiovisual: Eletricidade
e Sala de Jogos Economizando Energia Elétrica
* Fique Sabendo O Passarinho no Cabo de Energia

« Laboratério Virtual : Circuitos Elétricos

Professor(a), vocé pode ampliar essa proposta wiétfida com as sugestbes de

atividades a seguir.

3.1. Orientacoes para a realizacao do experimentadiico em sala de

aula

Professor(a)as possibilidades de uso dos experimentos vireaxdrapolam os
limites do software. Vocé pode ampliar a experiragiid dos pncipios e leis
presentes no experimento ao simular em situacOéticgs outras atividades
referentes ao assunto abordado na midia. Parasiggere-se como exemplo de
atividade pratica para vocé fazer com susos a seguinte orientacao:

Esquema geral de montagem

Figura 2 — imagem da montagem do experimento pratic
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3.1.1. Lista de materiais

. Um pedaco de fio condutor;
. Duas pilhas comuns de 1,5V cada;
. Uma lampada de lanterna (3 V);

3.1.2. Procedimentos

Montagem em série:

. Una duas pilhas de 1,5 V, prendendo-as sobre unsa mem fita
adesiva de tal modo que o polo negativo de umgaeste contato com o

positivo da outra, como mostra a Figura A.

Figura A

. Corte dois pedacos de fios elétricos e desencapea ade dois

centimetros de cada extremidade.

. Prenda com fita adesiva um fio elétrico em cadadampolos das

extremidades da associacao.

. Ligue a extremidade livre de cada fio elétrico nostatos da lampada

e observe o seu brilho.
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Montagem em paralelo:

* Una duas pilhas de 1,5 V, prendendo-as sobre umsa pwen fita adesiva de
tal modo que suas laterais estejam juntas e pelos idénticos estejam

voltados para o mesmo lado, como mostra a Figura B.

» Corte dois pedacos de fios elétricos e desencapa de dois centimetros de

uma extremidade e quatro centimetros da outra.

* Prenda com fita adesiva a extremidade mais desadaage um dos fios
elétricos nos polos positivos da associacdo. Preledanodo que a parte
desencapada encoste nos dei®$ positivos da associagdo simultaneamente.

Repita 0 mesmo para oslps negativos da associacao.

Figura B

» Ligue a extremidade livre de cada fio elétrico oostatos da lampada e

observe o seu brilho.

3.1.3. Recomendacéo de seguranca

Cuidado ao manusear o fio elétrico, principalmemguanto estiver desencapando-o.

4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha unadoiegia rigorosa, as
animacdes podem acompanhar e contribuir com diwvergdodologias. Professor(a),

vocé é livre para optar pelas sugestbes e/ou gutns, sendo importante que as
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atividades estimulem a reflex&do e a criticidade alasos com relacéo ao tema. Esse

conteudo didatico pode ser utilizado em sala dex amh conjunto com outros
contetdos de &udio, audiovisual e experimentosaeilutais que tratam do mesmo
tema ou tema relacionado. Seguem algumas sugelst@vidades:

Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas smbessunto, com
posterior apresentacdo em sala de aula pelos aldadscnologias digitais podem ser
utilizadas para a pesquisa e para a apresentam@o, por exemplo, blogs, videos,
audios.

Vocé pode realizar, em sala, pequenos experimenfos de verificar como
em diversas situacfes se percebe os principicdetidcidade. Para isso, sugere-se

que:

1. O experimento pode ser utilizado apds uma aiasitiva acerca do tema
(eletromagnetismo), a fim de proporcionar uma odntdizacdo do assunto.

2. O experimento também pode ser utilizado no ctmtdo jogo de RPG
Viagem no Espacaue também foi produzido pelo projetd-isica e o Cotidiano

3. A interagcdo com o experimento pode ser desem&lem grupos. Os
componentes de cada equipe podem interagir mutdandemante o experimento a
fim de executa-lo dentro do prazo estabelecidom@hor forma possivel;

4. Professor(a), é possivel utilizar o experimentoap@aazer curiosidades
acerca da Fisica para seus alunos, como [figgtigicos sobre o assunto. Por exemplo:
como foi a invencdo da pilha? Quais conhecimentogaessidadegermitiram tal
invengao? ...

5. Para enriquecer sua aula, leve alguns disposigietronicos, quetilizem
pilhas, paraa sala de aula e discuta com seus alunos sobre @dagges que eles

utilizam.

5. Avaliacao

Professor(a), a avaliacdo consiste em uma ativigdeessual, analisando
cada etapa das atividades sugeridas. E interesgaetentes de qualquer avaliagio
sobre o processo de ensino-aprendizagem, sejaifedaavaliacdo da midia por vocé,

juntamente com o alun
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Vocé pode acompanhar individualmente a participagdo interesse na

interacdo com o0 experimento e nas atividades debkedas em sala de aula. Os
alunos podem fazer uma autoavaliacéo e definiremrd como se dara o processo de

avaliacéo:

* Analisando se o comprometimento com o conteudodadtu foi suficiente
para a aprendizagem dos conceitos;

* Refletindo sobre a participacdo nas aulas e as catpas de

compartilhamento e aprendizagem,;

» Identificando se os principios dietromagnetismo estudados neste software

podem ser aplicados a outras situacdes e contextos.

6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 50 minutos, incluindo o tempo pasplicacdes do
professor, exibicdo de outras midias do profeteisica e o Cotidianointeracéo do
estudante com o experimento virtual. Agora, quandizado de forma integrada ao
jogo, ndo ha como precisar esse tempo a priors yai depender dos objetivos do
mestre que realizar4 a mediagdo com o grupo dedgogs Ressaltamos que o mestre
pode ser o professor ou um aluno mais experiergesgipa mestrar jogos de RPG. O

manual do jogo ajudara nesse sentido.

7. Requerimentos técnicos

» Navegador Internetnternet Explorer 6.0, Mozilla Firefox 2.0, Op&a

* Plugins do navegadofAdobe Flash Player.

Desejamos que vocé tenha sucesso com 0 uso dedgeadmdigital em suas
aulas. A seguir, sugerimos outras fontes para @eciEy ainda mais as atividades
propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares
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<http://www2.fc.unesp.br/experimentosdefisica/eleD8gif>

<http://www.youtube.com/watch?v=6d-yN-PKC%5l

<http://www.youtube.com/watch?v=RgFyv5cZZBQ

9. Referéncias

ALVES, Lynn. Do discurso a pratica: uma experiérmmen uma comunidade de
aprendizagem. In: ALVES, Lynn e NOVA, Cristianérgs.). Educacdo e
Tecnologia:

Trilhando caminhos. Salvador: UNEB, 2003.

. et alEnsino On-Line, jogos eletrénicos e RPGConstruindo novas légicas
2004. Disponivel em:www.comunidadesvirtuais.pro.br/ead/artigoxadf
Acesso em: 11 ago. 2006.

Game Over:jogos eletronicos e violéncia. Sao Paulo: Futub@p2
BOLZAN, Regina F. F. AO aprendizado na internet utilizando estratégias de
Roleplaying Game (RPG) 2003. 303 f. Tese (Doutorado em Engenharia de
Producéo) — Universidade Federal de Santa Cat&ioaanopolis, 2003.
CABALERO, Sueli da Silva Xavier.O RPG Digital na Mediacdo da
Aprendizagem da Escrita 2007. 207 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacgéo e
Contemporaneidade) Universidade do Estado da BaHNEB, Salvador — BA,

2007

CRATO, N.Passeio aleatorio pela ciéncia do dia a di®ao Paulo: Editora Livraria
da Fisica, 2009.

DINWIDDIE, Robert — Universe, The definitive visual guideDK Ed., 2005.

EHRLICH, R.Virar o mundo do avessoLisboa: Gradiva Publicacdes, 1992.

Governo do ,
Fzstado da Bahi Fundo Haclonal de Ministério da Ministério da GOVERMND {-}
“stado da Bahia Dasanvolviments da Educacio Ciéincla & Tecnologla Educa{io FEDERAL B

Eoretunia Aa Edecagha



A TR €
o Coricia\0 ~~

ENCYCLOPAEDIA BRITANNICA. Student & Home edition. 2009. .
2009.00.00.000000000. CD-ROM.

FEYNMAN, R.; LEIGHTON, R.; E SANDS, M.The Feynman Lectures on
Physics Addison-Wesley, 1977. v. 1.

FREIRE, P Agéo cultural para a liberdade Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2007.

FREIRE, PauloConscientizacdo teoria e pratica da libertacdo — uma introdugé@o a

pensamento de Paulo Freire. 3. ed. Sdo Paulo: @entd80.

FREIRE, PauloEducacédo como pratica de liberdadeRio de Janeiro: Paz e Terra,
2007.

FREIRE, PauloPedagogia do Oprimido Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2005.

FREIRE, Paulo e GUIMARAES, SergiSobre educac¢épDialogos. Rio de Janeiro:
Paz e Terra, 1984. v. Il.

FREIRE, P.; HORTON, M.O caminho se faz caminhando conversas sobre

educacado e mudanca social. Petropolis, RJ: Vo968, 2

GAMOW, G. O incrivel mundo da Fisica Moderna 3. ed. Sdo Paulo: IBRASA,
2006.

GIROUX, H. A. Os professores como intelectuaisumo a uma pedagogia critica da
aprendizagem. Porto Alegre: Artmed, 1997.

GONICK, L.; HUFFMAN, A. Introducéo ilustrada a Fisica Sdo Paulo: Harbra
LTDA, 1994.

GREF - Grupo de Reelaboracédo do Ensino de FiSis&a 5. ed. Sdo Paulo: Editora
da Universidade de S&o Paulo, 2005. v. 1, 2.

Governo do _—
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {-}
“stado da Bahia Dasanvolviments da Educacio Ciincla @ Tocrologia Educagia FEDERAL B

Eoretunia Aa Edecagha



A TR €
o Coricia\0 ~~

GREENFIELD, Patricia MO desenvolvimento do raciocinio na era da eletrorac

os efeitos da TV, computadores e videogames. Sdo:Fzummus, 1988.

HEINEY, P.As vacas descem escadaS3o Paulo: Arx, 2007.

HEWITT, P. G.Fisica Conceitual 9. ed. Porto Alegre: Artmed/ Bookman, 2002.

JACKSON, Steve; REIS, D. Qini Gurps : regras basicas para jogar RPG. Sao
Paulo: Devir, 1999.

MARCATTO, Alfeu. RPG como instrumento de ensino greadizagem: uma
abordagem psicologica. In: ZANINI, Maria @rQ.). Simpoésio RPG & Educacao, 1,
2002, Sao Pauldnais do | Simposio RPG & EducacdoSao Paulo: Devir, 2004.
p. 152-179.

MARCUSCHI, Luis Antonio; XAVIER, Antonio CarlosHipertexto e géneros

digitais. Rio de Janeiro: Lucerna, 2004.

MATTA, A. E. R. Tecnologias para colaborac&evista da FAEEBA —
Educacao e ContemporaneidadeSalvador: UNEB, p. 431-439, 2004.

Comunidades em rede de computadoreabordagem para a Educacéo
a Distancia - EAD acessivel a todos. 2003. Dispmdnivem:

<http://www.matta.pro.br/prod_ead.htmlAcesso em: 1iaio 2005.

.Tecnologias de aprendizagem em rede e ensinoldistéria — utilizando
comunidades de aprendizagem e hipercomposicadli8rasber Livro Editora,
2006.

PAVAO, AndréaAventura da leitura e da escrita entre mestres de &eplaying
Game (RPG) Sao Paulo: Devir, 2000.

Governo do _—
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {-}
“stado da Bahia Dasanvolviments da Educacio Ciincla @ Tocrologia Educagia FEDERAL B

Eoretunia Aa Edecagha



A o ©

o Coniiao ~
PERELMAN, Y. Aprenda Fisica Brincanda Sao Paulo: Hemus Livraria Editora,
1970.

PERELMAN, Y.Fisica Recreativa Moscou: Editora Mir, 1975. v. 1, 2.

RIYIS, Marcos Tanak&imples -Manualpara Uso do RPG na Educac8ao
Paulo: Editora do Autor, 2004.

RODRIGUES, S.Roleplaying game e a pedagogia da imaginacdo no Bik
primeira tese de doutorado no Brasil sobre o raigpy game. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2004.

ROJO, A.La Fisica em la vida cotidiana Buenos Aires: Siglo Veintiuno Editores,
20009.

ROSA, Mauricio. Role Playing Game Eletrénico: uma tecnologia Iudica para
aprender e ensinar Matematica. 2004. 184 f. Dms&ot (Mestrado em Educacao
Matematica) — UNESP — Universidade Estadual Paulisstituto de Geociéncias e

Ciéncias Exatas. Sdo Paulo, Rio Claro, 2004.

SANTOS, Edméa O. Educacdo on-line como campo deusesformacao:
potencialidades das interfaces digitais. In: SANTB&néa; ALVES, Lynn@rgs.).
Praticas pedagogicas e tecnologias digitaiRio de Janeiro: E-papers, 2006. p.
123-141.

SCAFF, L. A. M. Radiacdes Mitos e verdades, perguntas e respostas. Sao:Paul
Barcarola Editora, 2002

SEGRE, GUma questio de grauso que a temperatura revela sobre o passado e o

futuro de nossa espécie, nosso planeta e nossersmi\Rio de Janeiro: Rocco, 2005.

VAUCLAIR, S. Sinfonia das Estrelas a humanidade diante do cosmos. Sao Paulo:

Globo, 2002.
Governo do
: ; GOVERNO -
Estado da Bahia RS 05 ?;T:.-I..;Tu Cidncia T?L:mmﬁ;: "IHEGH::;: FEDERAL <>

Eoretunia Aa Edecagha



A cioa ©
0 Coticia\o

VIGOTSKI, L.S.A formacao social da menteSao Paulo: Martins Fontes, 2007.
VIGOTSKI, L.S.Pensamento e linguagentao Paulo: Martins Fontes, 2008.
WALKER, J.0 circo voador da Fisica 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2008.
ZANINI, Maria do Carmo. Transformando uma Narratera Aventura de RPG. In:

. (Org.) Simposio RPG & Educacao, 1, 200@) Paulo.Anais do |
Simposio RPG & Educacéo Sao Paulo: Devir, 2004. p. 149-150.

10. Autores

Pedagogas:
- Ana Verena Carvalho

- Eudes Mata Vidal
- Michele Raquel Silva Neime
- Sueli da Silva Xavier Cabalero

Fisicos:

- Rodrigo Pereira de Carvalho

Revisdo de texto:

- Arlete da Silva Castro

Governo do

. d jonal st Imlstéria da GOVERNO -,
F.Slﬂd.ﬂ -ﬂﬂ Hﬂhlﬂ numnlvl:::r: ::E:::-;Tu Cilncla T':I;:“rminggc:: " nEcIu::g.:ﬂ I:'EDEHA.L '{,__.}

Eoretunia Aa Edecagha




