Simula¢des em Fisica

Hoéquei no Campo elétrico

Académico: Hugo Shigueo Tanaka dos Santos R.A.: 80312

Objetivos:

e Observar os efeitos do campo elétrico de cargas pontuais;
e Compreender, de maneira lidica, o comportamento de um campo elétrico;
e Visualizar graficamente, por meio das simulag¢des, o campo elétrico.

Justificativa:

O campo elétrico esta nos contetidos estruturantes do ensino médio (PARANA,
2008) e, por conta de sua natureza matemadtica, ndo é tdo simples de ser visualizado
experimentalmente pelos alunos. Apesar de haver varios experimentos que “demonstram”
este campo, estas abordagens podem nio ser significativas para a maioria dos alunos, pois,
como o campo elétrico é um ente principalmente matematico, é necessario uma abstracio
grande dos alunos, o que muitas vezes nao ocorre.

Esta atividade propde, entdo, com o auxilio de simulacées do PhET, para que os
alunos compreendam o comportamento do campo elétrico de cargas pontuais por meio de
um jogo e, assim, observem os efeitos do campo elétrico ja estudados previamente em sala
de aula.

Duragdo:

01a02 aulas
Pré-requisitos:

Conceito de cargas e suas interagdes e campo elétrico.
Desenvolvimento:

Esta atividade deve ser realizada como uma alternativa para a demonstracao do
comportamento do campo elétrico para os alunos, portanto, o professor deve, a seu modo,
explicar o campo elétrico aos alunos anteriormente, é interessante que durante esta
explicacdo, o docente se mostre aberto a questionamentos, de modo que consiga leva-los
para a aula das simulagdes.

Caso ndo haja computadores disponiveis para os alunos, a divisdo por “times” é
uma saida para que os alunos consigam realizar a atividade

Com o auxilio da simulacao “Hoquei no Campo Elétrico” disponivel no site do PhET,
o professor levara os alunos para o laboratério de informatica e, primeiramente, ira
orienta-los a deixar no modo “praticar” e ativar as opg¢des disco positivo, trajeto, campo e
antialias, conforme a Figura 1. Esta ultima é opcional, podendo ser, ou ndo, necessadria,
dependendo das configuragdes dos computadores. A massa do disco permanecerd a
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Figura 1



mesma.

Entdo, os alunos vao tentar fazer um gol utilizando os conhecimentos adquiridos

até entao.
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\A 77
\\NT1 177 -
NV 77~
NN ‘ /j P
— — \a a""-f:ﬂ_?-_-:_s_—f}_-:. ______ S S N S ———
= (( \:\B‘m"%h#\
SABRRES
4L\
2 N N W
AEEENN

| l P

Iniciar Tentativas:0 [ | Pausa [V Disco Positive  [¥] Trajeto (V] Campo  [V] Antialias

o) @ o @ El—

Figura 2 - Possivel trajeto para o gol

Ap6s um tempo para que todos se familiarizem com a simula¢ido e tentem mais
possibilidades de trajetos, o professor ird orienta-los para que utilizem a Dificuldade 1 do
jogo e tentem fazer o gol (Figura 3).

Durante esta etapa, o professor vai dando algumas ideias para os alunos e
questionando sobre como resolver o problema da dificuldade 1. Com o auxilio de um
quadro, o professor deve fazer um placar, a partir da dificuldade 1, para ranquear os
alunos (ou “times”) que atingirem o objetivo com menos tentativas. Quando um aluno (ou
“time”) atinge o objetivo, eles devem ir para outro computador ajudar os outros. Nesta
hora, o professor deve deixar claro que é para auxiliar e ndo para dar a resposta.

Na aula seguinte, dependendo do rendimento da turma no jogo, é possivel chegar
até a dificuldade 3. Caso contrario, o professor deve realizar até a dificuldade 2 e pular
para a préxima etapa desta proposta.

A Ultima etapa da proposta é pedir que os alunos elaborem um texto breve que ira
avaliar o entendimento do contetido. Neste texto deve conter, obrigatoriamente, o que
cada aluno entendeu das interacdes do campo elétrico e se a visualizacdo do campo na
simulagdo deixou o contetido mais claro para ele.
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Figura 3 - Possivel trajeto para o gol na dificuldade 1

E de extrema importancia que o professor traga os questionamentos que os alunos
fizeram na aula anterior para explica-los com o auxilio da simulagdo, enquanto os alunos
jogam. Também é importante que o professor explique o comportamento do campo.
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