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Caro (a) Professor (a),

Construimos este guia para contribuir na sua pragdagogica, enriquecendo suas aulas para
gue se tornem ainda mais dindmicas. Trata-se deonteudo educacional digital apresentado
de forma ludica e contextualizada, demonstrandelacdo da Fisica com o cotidiano. O
propdsito é orienta-lo sobre o uso do experimdatip em seu formato virtual quanto na sua
realizagdo pratica, levando em conta as diversssilfibidades que este proporciona para uma
aprendizagem mais significativa e engajadora. Bspes que nossas sugestdes sejam uteis
para o seu planejamento didatico.

1. Experimento: Criando uma Bussola
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Figura 1 — imagem da tela do experimento virtual

Professor (a)p Criando uma Bussolé um dos experimentos que compfem o profeto
Fisica e o Cotidian® que faz parte de um conjunto de softwares educaisi@ue simulam,
em ambientes virtuais, experiéncias praticas qoedain diferentes contetdos da Fisica. Os
experimentos encontram-se estruturados de manesras{as) alunos(dg)ossam, através de

! Todas as vezes em que a palavra aluno aparedexiop leia-se também aluna. Esta solugéo, adqiatia
equipe do projeto, tem a finalidade de explicitaogso posicionamento politico frente as questiesiladas as
relagBes de género na nossa sociedade.
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cada simulacéo, experimentar e visualizar a ocoiaétos fendmenos da Fisica que fazem

parte do cotidiano.

O Criando uma Bussolé um experimento que se propde a demonstrar cdmissala € um
dispositivo consideravelmente simples. A bussolagméica (em oposicdo a bussola
giroscopica) € constituida por um ima pequeno e, lequilibrado sobre um ponto que
funciona como pivd quase sem atrito. O ima é genalenchamado de agulha, por possuir tal
formato. Uma extremidade da agulha é sempre magadd'N" ou colorida de algum modo
para indicar a diregao Norte

A utilizacdo desse tipo de conteudo digital edwraadi pode contribuir para um ensino da
Fisica mais contextualizado e capaz de aproxim@arsino da experimentacdo e da pesquisa.
O experimentdriando uma Bussolapresenta desafios a serem solucionados pelossaleno
forma ludica e interativa. Além da realizacdo dperknento no ambito virtual, os alunos
também serdo estimulados a desenvolver o expewnpeatico em sala de aula com o seu
acompanhamento. Para tanto, recomenda-se a Wiz materiais presentes no cotidiano
dos alunos.

Vale destacar que vocé podera utilizar o experimeintual integrado ao seu planejamento,
de forma independente, ou de maneira articulada gogo de RPGyy Moodle Ou seja, é
possivel utilizar a midia acessando-a de formapeddente no site do MEC, como também é
possivel utiliza-la dentro do contexto de aventd&sim jogo de RPG (Role Playing Game),
aspecto que amplia as condi¢cfes ludicas e intagatjue o recurso oferece ao processo de
ensino e de aprendizagem. O jogo de RPG, na madalidirtual, possibilita uma producéo
livre e espontanea, a participagcao ativa, a autod&idual e/ou coletiva, permitindo que os
participantes sejam ativos no seu processo dedipegiem (CABALERO, 2007).

O jogo tera duas possibilidades de acesso: atdwésstema Moodfeou no formato livro-
jogo. No caso do livro-jogo, este possibilita qegagadores vivenciem outra modalidade de
jogo, conhecida como RPG de Mesa, que se caracigeip uso de dados, lapis, ficharios e
tabuleiros. Caso opte pela utilizagdo do experimeintual dentro do jogo, recomenda-se a

leitura do manual do jogo RR&y Moodle

2 O sistema, o livro-jogo e o manual do jogo RBY>Moodleencontram-se em desenvolvimento e seréo

brevemente disponibilizados para acesso.
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2. Objetivos

* Construir uma bussolaabservaro seu comportamento frente ao campo magnético.

* Diferenciar os pélos magnéticos dos geograficobatea.

3. Orientacoes de uso do experimento virtual

Professor (a), este software possui um menu caa@sntes opcoes:

- Animacao
- Se ligue
- Créditos

- Experimento pratico

Conforme ja dito anteriormente, @iando uma Bussol& um experimento que apresenta
situacOes praticas envolvendo desafios a serenvies® pelos alunos. Acreditamos que as
situagOes presentes na simulacao favorecerdo bmstaprendizagem, na medida em que 0s
desafios postos estimulardo a criatividade e aatitdade. Através do experimento virtual,
os alunos poderdo verificar principios da Fisicadiwersas situacdes, o que possibilita a
construcdo de um conhecimento mais engajado coma @répria realidade. Com efeito, as
potencialidades do experimento virtual, enquantomeio para constru¢do do conhecimento,
podem ter um aproveitamento ainda melhor quan@giatias a um jogo educacional.
Compreendemos que o experimento também pode seo usa contexto do jogo na
modalidade RPGyy Moodle Consideramos que 0s jogos constituem uma ferrames
ensino atrativa e engajadora, principalmente quasélm agregados a outros elementos
importantes para a aprendizagem como contextuabizagtencionalidade, colaboragéo, entre
outras potencialidades que podem proporcionar @ndetvimento de habilidades e de
aprendizagens.

O experimento funciona como uma espécie de lalrwatidtual, no qual os alunos interagem
com a midia, tendo a finalidade de solucionar giiea desafiadoras sobre algumas questdes
da Fisica. Ao interagir com a midia, perceberdoialmente, através de uma animacao curta,

como 0s principios fisicos que regem o experimémtem parte do cotidiano, através das
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mais diversas situacfes. No experimento, encoptrar@ntacdes sobre o assunto e como

deverdo interagir com a midia. Ao final, os alupoderdo encontrar provocacdes acerca do
conteudo trabalhado na midia para que possamireflampliar o seu conhecimento sobre a
tematica estudada.

Como proposta metodoldgica para utilizacdo dedtevare, vocé, professor, pode introduzir
o tema sugerindo que os alunos facam pesquisasaaderassunto. Apos a pesquisa, dividir
0s alunos em grupos para que possam discutir saleultado de suas pesquisas, ressaltando
davidas, aspectos interessantes, curiosidades ditm. de exemplificar o assunto, este é um
bom momento para que os alunos utilizem o softw@rando uma BuUssolaA
experimentacdo pode acontecer ainda em grupos.dCaonhecimento construido durante a
experimentacao virtual, serd mais enriquecedos ggUPOS fizerem a experimentagéo pratica
em sala de aula.

Os alunos podem interagir com outras midias diseihno Banco Internacional de Objetos

Educacionais do MEC, a fim de aprofundar o conhentmsobre a tematica:

» Software (Laboratorio Virtual): Transformadores
» Software (Laboratorio Virtual): Motores Elétricos
» Software (Fique Sabendo)inducéo Eletromagnética

» Software (Fique Sabendo)Ondas Eletromagnéticas

Professor (a), vocé pode ampliar essa propostadaiéggica com as sugestdes de atividades a

sequir.

3.1. Orientacdes para a realizacdo do experimentagdiico em sala de aula

Professor (a), as possibilidades de uso dos expeto® virtuais extrapolam os limites do
software. Vocé pode ampliar a experimentacdo dascipros e das leis presentes no
experimento ao simular, em situacdes praticas,apusttividades referentes ao assunto
abordado na midia. Para isso, sugere-se, como éxemrpa atividade pratica para vocé

realizar com os seus alunos. Veja orientagao abaixo
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Esquema geral de montagem

Figura 2 — imagem da montagem do experimento pratic

3.1.1. Lista de materiais

* Copo (com boca larga);

e Agulha;
« im3;
* Papel.

3.1.2. Procedimentos

Professor (a) para realizacdo do experimento pratimportante imantar a agulha, passando-
se 0 ima natural vérias vezes sobre ela, sempd@ewio do seu comprimento € no mesmo
sentido. Para saber se a agulha ja esta bem inaamatpbxime-a de algum objeto metélico

ferromagnético (ferro, clips, moedas, etc.) e igrd se ha atracdo ou repulséo.

» Corte um pedaco de folha de papel quadrado de @ectado, aproximadamente, ou
de acordo com o tamanho da agulha que sera ulifzse papel serve para permitir
gue a agulha de costura possa flutuar sobre a agua.

% Disponivel em: &ttp://www2.fc.unesp.br/experimentosdefisica/elei>. Acesscem: 09 de janeiro de 2010.
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* Atravesse ou cole a agulha na direcao diagonaédpssirado. Veja a figura abaixo.

uL (g

20 cm

» Cologue o pedaco de papel com a agulha em um dwpo de agua.

» Verifique por algum método se sua bussola estddnando, comparando a direcao
para onde a agulha esta apontando com alguma rreferéSem outros campos
magnéticos por perto, ela deve se orientar nadbragrte-sul magnética da Terra.

« Outros materiais podem estar imantados e atrapalleaperimento, como: tesouras,
pregos ou qualquer outro metal que esteja perexgerimento.

« Um campo magnético gerado por corrente elétricabéam pode comprometer o
funcionamento do experimento. Isso pode ocorrerepemplo, ao se deixar a bussola
perto de algum fio elétrico onde héa corrente alatri

* Pode-se conseguir melhores resultados de imanfael@o aguecimento da agulha
antes de passar o imé sobre ela. Quando ela egtigse incandescente retire-a do
fogo. Passe o imé sobre a agulha até que esfrie.

* O pedaco de papel pode ser substituido por ume datirolha (cortica). O papel &
mais facil de conseguir do que cortar uma fatiaralea. Porém o papel nédo dura
muito tempo. Ele afunda ou se desmancha depoitgdmdempo em contato com a
agua. Para fazer essa substituicdo proceda daxtefprima:

1. corte uma fatia fina de rolha (corti¢ca) no formdéoum disco;

2. atravesse ou cole a agulha imantada no disco fadmrVeja a figura abaixo;

R
WL

3. coloque o disco de cortica com a agulha para lmoiar copo cheio d'agua

Governo do -
Fzstado da Bahi Fundo Hacional de Mimisterio da Ministério da GOVERMND {--}
“stado da Bahia Dasenvolviments da Educacao Ciincla & Tecrologla Educaia FEDERAL B

Ecretunia Ao Edecagha



A Fioie €
o CoVS_NO =

3.1.3. Recomendacfbes de sequranca

Tome cuidado com os alto-falantes, pois eles cornt@as bastante fortes e o campo gerado
por eles atrapalhara o experimento, caso haja algunperto.Tome cuidado também ao

manipular materiais perfurantes como tesourasieatfs, agulhas, etc.

4. Sugestdes de atividades

Para o desenvolvimento das atividades ndo ha umadoiegia rigorosa, as animacgdes
podem acompanhar e contribuir com diversas metgaso Vocé é livre para optar pelas
sugestdes e/ou criar outras, sendo importante guatiddades estimulem a reflexdo e a
criticidade dos alunos com relacdo ao tema. Essie@do didatico pode ser utilizado em sala
de aula em conjunto com outros conteudos de aaddipvisual e experimentos educacionais
que tratam do mesmo tema ou de tema relacionagae8ealgumas sugestdes de atividades:
Vocé pode sugerir pesquisas mais aprofundadas sodseunto, com posterior apresentacéo
em sala de aula pelos alunos. As tecnologias digiadem ser utilizadas para a pesquisa e
para a apresentacdo, como, por exemplo, blogspsjideidios. No caso do experimento
Criando uma Bussolavocé pode utiliza-lo e pedir para os alunos aaedim 0s aspectos
fisicos presentes. Vocé pode realizar, em salggmos experimentos a fim de verificar

como, em diversas situagdes, se percebem os poscia Optica. Para isso, sugere-se que:

1. O experimento pode ser utilizado apés uma awesitiva acerca do tema a fim de
proporcionar uma contextualizacédo do assunto.

2.A interacdo com o experimento pode ser deserdekin grupos. Os componentes de cada
equipe podem interagir mutuamente durante o expatona fim de executa-lo dentro do
prazo estabelecido e da melhor forma possivel.

3. Sugira que os estudantes reproduzam na salalale axperimento de Orsted, no qual ele
percebeu o efeito magnético da corrente elétradagrgando a importancia da bussola para a
sua realizagcdo e as suas grandes contribuicbese sabrbelissimas descobertas do
eletromagnetismo. Nesse caso, 0s alunos podem @asdbdissolas confeccionadas.
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4. Apresente um seminario sobre a estrutura intéonplaneta Terra. Dé aos seus alunos a

oportunidade de embarcarem numa viagem instigantedegecdo ao nudcleo terrestre.
Relacione a existéncia do campo magnético da Feratectado pelas bussolas — com 0s
movimentos que ocorrem no seu nucleo liquido. Refir & Terra, metaforicamente, como
um enorme ima e esclareca a diferenca entre os patdeais e 0s polos magnéticos.

5. Vocé também pode sugerir que seus alunos fagaapesquisa sobre “A inversao dos
Polos Magnéticos da Terra”.

6. Nos enderecos eletronicos aqui indicados: <hitpet.colorado.edu/en/simulation/magnet-
and-compass> e <http://phet.colorado.edu/en/siionlatagnets-and-electromagnets> é
possivel encontrar uma simulagdo muito interesssolbre o assunto. Entdo, recomendamos
que vocé utilize essas simulagdes para enriquesiga aula.

7. Em conjunto com o professor de Historia, vocé pmg@nizar um debate com a sua turma
sobre a importancia da buassola na construcao de coimerciais terrestres — como a rota da
seda (ligando a China ao Ocidente) — e maritimgsafesdo maritima).

8. Vocé também pode questionar seus alunos sopossibilidade de navegar utilizando as
bussolas nas regiées dos polos. Questionando-0s solmo 0s navios e avides se orientam

nessas regides.

5. Avaliacao

Professor(a), a avaliacdo consiste em uma ativigadeessual, analisando cada etapa das
atividades sugeridas. E interessante que, anteyualguer avaliacio sobre o processo de
ensino-aprendizagem, seja feita uma avaliacdo depdr vocé, juntamente com o aluno.
Vocé pode acompanhar individualmente a participagam interesse na interacdo com o
experimento e nas atividades desenvolvidas emdmlaula. Os alunos podem fazer uma

autoavaliacdo auxiliando-o na organizagéao do psacde avaliagao:

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

* Refletindo sobre a participacdo nas aulas e ascwatp@as de compartiihamento e de
aprendizagem;

» Refletindo sobre a importancia histérica e soc@lcdnhecimento da confeccdo de uma

bussola e a sua importancia para o periodo dadegaravegacdes ocidentais;
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» Identificando a presenca das propriedades magaéinaliversos outros materiais usados

no cotidiano.

6. Tempo previsto para a atividade

Aproximadamente 50 minutos, incluindo o tempo paalicacdes do professor, exibicdo de
outras midias do projeta Fisica e o Cotidianointeracdo do estudante com o experimento
virtual. Agora, quando utilizado de forma integradejogo, ndo ha como precisar esse tempo
a priori, pois vai depender dos objetivos de quealizard a mediagdo com o grupo de
jogadores. Ressaltamos que pode ser o professomoaluno mais experiente que saiba

mestrar jogos de RPG. O manual do jogo ajudar&rsesgido.

7. Reqguerimentos técnicos

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

* Plug-ins do navegado&dobe Flash Player, Java Virtual Machine.

Desejamos que vocé tenha sucesso com o uso dessédmdigital em suas aulas. A seguir,
sugerimos outras fontes para enriquecer aindaasasividades propostas.

Bom trabalho!

8. Fontes complementares

e <http://www.educador.brasilescola.com/estrategiasn@hconstruindo-uma-
bussola.htm

e <http://viagem.hsw.uol.com.br/bussolas.ktm

* <www.cienciamao.if.usp.br/.../rip.php?...construind@bussofa

» <http://www.silvestre.eng.br/astronomia/astrodicastola?

e <http://www.earlytechnicaleducation.org/portugal/§z& htn»

e <http://clubeoscuriosos.blogspot.com/2006/04/constieruma-bssola-com-os-
alunos.htn

» <http://br.answers.yahoo.com/question/index?qid=R0Q8100343AAXGTK?
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e <http://www.feiradeciencias.com.br/salal3/13 _magrafi®

e <http://www.youtube.com/watch?v=JvWXn9RTTBQ
Acesso em17 mai. 2010.
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