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Eixo tematico- 1. Experiéncias e Praticas Pedagdgicas.

1. INTRODUCAO

O PET Ciéncias é um subgrupo dentro da Universidade Federal da Fronteira Sul
gue se apresenta como um coletivo de professores em formacéo inicial das areas de
Fisica, Quimica e Biologia que oportuniza, para além das atividades curriculares a
articulacdo nas triades Ensino, Pesquisa e Extensdo. O programa de Educacao
Tutorial como um todo, busca sob orientacdo do professor tutor oportunidade de
realizacdo de atividades extracurriculares e que agregam a formacdo académica
discente a fim de atender da mesma forma as necessidades do préprio curso de
graduacéo aprofundando e ampliando os contetdos habituais que integram sua grade
curricular com o intuito de propiciar uma melhoria da qualidade académica dos cursos
de graduac&o integrados ao PET. (PROGRAMA DE EDUCACAO TUTORIAL, 2006).

Nessa perspectiva, o PET Ciéncias vai a escola, € um projeto de iniciacdo a
docénciarelacionada ao eixo de extensdo, em que, os discentes atuam nas instituicbes
escolares para vivenciar experiéncias e unificar o conhecimento tedérico a pratica com
o auxilio de professores supervisores, e orientacdo por professores colaboradores
integrada pelo tutor. Baseado em referenciais de Ensino por Investigacdo e Educar
para a Pesquisa. Esta destinacdo a escola é, para que os estudantes possam obter
uma maior articulacdo em experiéncias, proporcionar a vivéncia escolar, da mesma
forma incentiva-los a desenvolver diferentes metodologias, auxiliando professores
supervisores em suas atividades. Dessa forma, foi proposto pela professora
supervisora a PETiana uma atividade lidica com o uso de dois simuladores do PhET
Colorado relacionados a Cargas Elétricas e Campo Elétrico, tematicas que estavam
sendo trabalhadas pela mesma.

O PhET colorado é um site gratuito que oferece simulacdes interativas para as
areas de Fisica, Quimica, Biologia e Matemética. Eventualmente, existem conteddos
curriculares do ensino basico que parecem estar fora da realidade dos estudantes
(FREIRE, 1980) e estas simulacbes, tornam compreensiveis aquilo que
ocasionalmente € dificil para o entendimento dos educandos em sala de aula. Por
tanto, esse recurso didatico pode auxiliar os professores em suas atividades escolares,
dentre outros beneficios, permite aos alunos uma compreensao mais aprofundada dos
fendbmenos fisicos (MEDEIROS 2002; MORAIS 2007).

No contexto pandémico, o ensino € de forma hibrida, com atividades presenciais e
a distancia através da plataforma Google Classroom na qual sao disponibilizadas as
atividades de forma assincrona e a interacédo de forma sincrona é realizada através do
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Google Meet, que possui a finalidade de promover a interacdo do educando com o
educador. Dessa forma, fez-se necesséario ministrar a atividade proposta via Google
Meet cuja o objetivo foi de apresentar o ensino de cargas elétricas e campo elétrico
através de dois simuladores no PhET Colorado; Tendo possibilidade de os estudantes
identificar que particulas carregadas de mesmo sinal se repelem e cargas de sinais
opostos se atraem (HALLIDAY, 2011) além de verificar a representacao dos vetores
presentes nas cargas, conhecidas como linhas de campo elétrico que surgem a
atracao e a repulséo, onde, cargas positivas apresentam vetores apontando para fora
e em cargas negativas apontando para dentro da esfera. Sabe-se que este contetdo
de Cargas Elétricas e Campo Elétrico é um conteddo um pouco mais complexo para
mediar levando em conta que, apesar de estar diariamente na vida dos estudantes, o
tema € de dificil visualizacdo, desse modo, essas ferramentas digitais se tornam um
bom aliado aos professores.
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2. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

De acordo com Sousa et al. (2012) conforme as diretrizes curriculares, o ensino
com a perspectiva ludica precisa ser considerada uma estratégia de ensino
independentemente da faixa etaria dos estudantes. Dessa forma, o ludico pode ser um
meétodo de aprendizagem nas praticas escolares, possibilitando uma aproximacgéo dos
alunos para com o conhecimento cientifico, portanto ele se torna um recurso aliado ao
professor para desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas e a apropriacéo
de conceitos dos estudantes. No qual todos podem se beneficiar de atividades ludicas
e a pratica pedagodgica pode desenvolver diferentes habilidades que contribuem com
a aprendizagem. Ainda, o ludico € um instrumento efetivo na memorizacdo de um
determinado conceito/tema, em que impacta o emocional dos estudantes e os fazem
refletir. E em uma sala de aula ludicamente inspirada, o professor constata a relevancia
de o estudante ter uma postura ativa em situacdes de ensino como sujeito da
aprendizagem na qual a criatividade e a espontaneidade sdo constantemente
estimuladas (RIZZI, 1994).

“O ludico é uma forma de interagcdo do estudante com o mundo, podendo
utilizar-se de instrumentos que promovam a imaginacdo, a exploragéo, a
curiosidade e o interesse, tais como jogos, brinquedos, modelos e
exemplificagbes realizadas habitualmente pelo professor entre outros. O
ladico permite uma maior interacéo entre os assuntos abordados, e quanto
mais intensa for essa interacdo, maior serd o nivel de percepcdes e
reestruturagdes cognitivas realizadas pelo aluno”. (Diretrizes Curriculares da
Educacgéo Basica, 2008, p. 77)

De acordo com Freire (1993) o ensino sera mais eficaz se for variado. Nesse
sentido, para Silva et al. (2015) a utilizacdo dessas ferramentas pedagdgicas pode ser
considerada potencialmente promissoras tendo em vista que ela pode contribuir para
o aprendizado dos conteudos didaticos, ainda mais no Ensino de Ciéncias, em que 0
ludico permite amenizar a abstracdo dos conceitos. O uso de ferramentas digitais no
ensino de ciéncias, tornam as aulas muito mais dinamicas e agradaveis, 0s alunos se
sentem mais motivados a participarem ativamente na constru¢cdo de seu proprio
conhecimento, mais capacitados a aprender normas, regras, se tornam aptos a
resolver conflitos e estruturam valores. As atividades planejadas e aplicadas tendem a
mobilizar os saberes dos estudantes, instigam o senso critico e intensificam aspectos
gue promovem um aprendizado, permitindo que habilidades e competéncias possam
ser desencadeadas coletivamente.
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Em vista disso, no primeiro semestre de 2021, foi ministrada uma aula de Campo
Elétrico para o 3° ano do Ensino Médio em uma escola localizada na regido noroeste
no estado do Rio Grande do Sul. Em que, para melhor entendimento dos estudantes,
a PETiana e licencianda do Curso de Fisica-Licenciatura, utilizou dois simuladores,
Cargas e Campos e Hoéquei no Campo Elétrico do PhET Colorado, sob mediagéo da
professora supervisora. Com a perspectiva de apresentar uma ferramenta digital para
melhor entendimento dos estudantes.

O material utilizado para a elaboracdo da aula foi o computador com acesso a
internet e os simuladores do PhET Colorado, “Cargas e Campos” e “Hoquei no Campo
Elétrico”. Primeiramente conduziu-se a aula demonstrando o simulador “Cargas e
Campos” para os estudantes visualizarem e apropriar-se do conhecimento a acerca
das linhas de forgca do campo elétrico e vetor campo elétrico, e, posteriormente o
simulador “Héquei no Campo Elétrico” para que estes conseguissem compreender a
atracao e a repulsdo das cargas de uma forma ludica e pratica, interagindo com o
simulador e se tornando protagonistas do conhecimento mediado uma vez que, “o0
aluno reflete nas observacoes realizadas e confronta com o resultado obtido. Caso néo
seja o resultado esperado, o aluno precisa retornar o processo e refinar suas ideias”
(GOMES; FRANCO; ROCHA. 2020, p.43)

O primeiro simulador € mais simples de ser manipulado, nele apresentam-se
cargas positivas e cargas negativas, que podem ser postas para identificar as linhas
de campo, este foi utilizado para que os estudantes pudessem compreender a
interacdo da carga com o campo elétrico. Ja o segundo simulador, teve como objetivo,
mostrar aos estudantes que particulas carregadas exercem forcas uma sobre a outra,
em que os estudantes tém a possibilidade de aprender de uma forma ludica, este
ultimo pode até ser considerado jogo pela estrutura e objetivo da ferramenta. Para
Kishimoto (1996) “A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgao do
conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica do ludico”.

A partir dos simuladores, os estudantes podem compreender as cargas e a sua
interacdo com o campo elétrico. Aléem da observacao da direcdo e sentido do campo,
onde nos protons os vetores apontam para fora da carga e os elétrons apresentam
vetores que apontam para dentro dele. Da mesma forma, o entendimento de que duas
particulas carregadas exercem for¢cas uma sobre a outra. E se as cargas das particulas
tém o mesmo sinal, as particulas se repelem, quer dizer, sdo submetidas a forcas que
tendem a afasta-las. Se as cargas das particulas tém sinais opostos, as particulas se
atraem, isto significa, sdo submetidas a forcas que tendem a aproxima-las. Esta forca
de repulsdo ou atracdo associada a carga elétrica dos objetos é chamada de forca
eletrostatica. Vale a pena ressaltar que, mesmo que as cargas tenham maodulos
diferentes, ou seja, tenham sinais opostos, a forca de atracéo entre elas € igual. Essas
encontram-se na mesma direcdo, porém em sentidos opostos. Uma importante
propriedade da forca elétrica é que ela € uma grandeza vetorial, isto €, pode ser escrita
por meio de vetores. Os vetores sao retas orientadas que
apresentam maodulo, direcdo e sentido.

Estrutura: Ao lado esquerdo do simulador, tem-se uma carga positiva fixa, como se
fosse uma carga de prova (ou bola), que permanece para se fazer o experimento. No
lado direito hd uma espécie de colchete, que representa ali um arco para o estudante
colocar a carga positiva (bolinha) dentro dele, que é o objetivo do simulador. Iniciando:
Para que essa bolinha do lado esquerdo possa se deslocar, deve-se colocar cargas
positivas ou negativas localizadas no canto superior direito do simulador a fim de puxar
ou repelir a bolinha positiva e apertar na opc¢ao iniciar. Pode ser colocado no Héquei,
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guantas cargas o estudante quiser, independente do sinal. No primeiro momento, 0
simulador ndo apresenta nenhum obstaculo. Colocando cargas positivas ou negativas
0 estudante consegue identificar que sinais iguais se repelem e sinais opostos se
atraem. No segundo momento, tem-se a possibilidade de trés dificuldades: a primeira
dificuldade apresenta uma barreira bem no meio e devemos desviar a bolinha positiva
da barreira para fazer o gol, a segunda dificuldade possui duas barreiras e a terceira
dificuldade dispbe de trés barreiras. Nele, deve-se poOr as cargas tanto negativas
guanto positivas para desviar a bolinha das barreiras criando uma espécie de trajetéria
através da interacdo dos campos elétricos gerado pelas cargas com a finalidade de
fazer o gol. E, se a bolinha bater na barreira, deve-se reiniciar o simulador e trocar as
cargas até conseguir colocéa-la dentro do arco. Nesse segundo simulador, as for¢cas de
atracao e repulsado tem por objetivo fazer a bolinha de carga negativa chegar até o arco
para fazer o gol.

E a partir do que foi aprendido durante a aula e também nas aulas anteriores
ministradas pela professora, 0s estudantes conseguiram executar o segundo
simulador sozinhos.

Figura 1: Cargas e Campos
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Fonte: Leticia Barbieri Martins.

Figura 2: Hoquei no Campo Elétrico. A foto a seguir é do segundo simulador feito por
um dos estudantes da turma:

® GRAVANDO

Fonte: Leticia Barbieri Martins.
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3. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

Segundo Rossi (2015) o uso de computadores e softwares em sala de aula pode
ser uma alternativa viavel para a motivacéo, percepcao e reflexdes dos estudantes
tendo em vista os fenébmenos do ensino de Fisica. Estas ferramentas tém um grande
potencial no desenvolvimento e aquisicdo dos conhecimentos e quando usada de
forma apropriada, pode ser muito Gtil no processo de ensino-aprendizagem como por
exemplo o seu uso em simulacbes experimentais (VOGLER, 2004). Ainda, as
simulacbes podem ser muito significativas em experimentos reais impossiveis de
serem reproduzidos na pratica pelos estudantes. Dentre alguns beneficios do uso de
atividades experimentais simuladas esta a coleta de dados, na qual o estudante tem a
possibilidade de gerar e testar hipéteses, diluindo conceitos abstratos das teorias
vistas em sala e tornando os conhecimentos mais concretos.

Dessa forma, encaminhou-se a explicagdo do primeiro simulador “Cargas e
Campos”. Logo, orientado aos estudantes de como funcionaria o segundo simulador
‘Hbéquei no Campo Elétrico”, e em seguida questionado se todos tinham acesso a
computador naquele momento. Muitos revelaram que ndo, portanto foi necessario
solicitar que os estudantes participassem da aula, ligando o microfone para ajudar a
professora em formacao inicial a manusear o simulador e ocorreu que os estudantes
foram participativos. O ideal seria se todos os estudantes pudessem manipular o
simulador sozinhos, a partir do conhecimento de que bolinhas de mesmo sinal se
repelem e bolinhas de sinais contrarios se atraem, os estudantes conseguiram passar
as dificuldades impostas pelo simulador. Apenas um estudante conseguiu executa-lo
sozinho.

A vista disso, a compreens&o desses conceitos cientificos é necessaria na vida dos
estudantes, os fendbmenos elétricos e magnéticos fazem parte do nosso cotidiano e
estao presentes em grande parte de aparelhos existentes em nossas residéncias como
televisores, computadores, geladeiras, celulares, etc. No caso das cargas elétricas, é
possivel obter a explicacdo do porqué e como um corpo é eletrizado, como é possivel
0s objetos exercerem forcas que atraem ou repelem outros objetos, porque esse
processo tem a pretensdo em ocorrer em dias secos, materiais que sdo bons e maus
condutores, e por fim, estes conhecimentos sdo necessarios para a compreensao das
correntes elétricas, que estao presentes em nossas casas e refletem no funcionamento
de aparelhos eletrénicos assim como os efeitos danosos que podem ocorrer no corpo
humano.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, pode-se constatar que os estudantes respondem positivamente
as propostas ludicas e que as simula¢cdes computacionais enriquecem o aprendizado,
tendo em vista que eles podem ser manuseados para melhor entendimento do aluno
em questfes mais complexas, possibilitando o estudante ser o ator de seu préprio
aprendizado. Contudo, acreditamos que a exploracédo dos simuladores por todos os
alunos poderia contribuir para uma maior motivacao e tornaria o estudante mais ativo
no processo de ensino e aprendizagem.

Ambos os simuladores sédo de facil manipulacdo. No entanto, como a aula foi
ministrada remotamente, nao foi possivel identificar se todos os estudantes estavam
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de fato prestando atencdo na aula, ainda, ha uma percepcdo de que nem todos os
estudantes participam pois nem todos deixam as cameras ligadas. Da mesma forma,
o recomendado seria que todos os estudantes tivessem acesso a um computador para
gue todos realizassem a atividade com o segundo simulador para melhor a apropriacao
dos conhecimentos.
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