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INTRODUCAO

Neste trabalho, apresentamos uma das atividades do PET voltada para o desenvolvimento de ex-
perimentos em fisica e matematica. Com uma abordagem pratica e integradora, buscamos a construcao
de modelos cientificos que possibilitam investigar e validar fendmenos fisicos. Utilizamos materiais de
baixo custo, eletronica basica e tecnologias acessiveis. O objetivo é capacitar os estudantes da graduagao
arealizarem experimentos que simulem problemas do cotidiano, permitindo a aplicacao de metodologias
ativas de ensino e promovendo uma aprendizagem significativa. Esta atividade é paralela a outra deno-
minada “Fisica Divertida’, que desenvolve atividades Iudicas e interativas para visitas guiadas aos labo-
ratérios do Departamento de Fisica. Temos varios equipamentos nesta linha, alguns ja apresentados em
outros eventos e outros ainda em desenvolvimento e testes. Nessa nova iniciativa, nos baseamos no pro-
jeto europeu MIMA — Mathematics in the Making [1], um projeto que desenvolve atividades praticas para
ensinar matematica no ensino primario. O projeto foi avaliado pela Unido Europeia como uma referéncia
na realizacao de atividades matematicas “hands-on”. A atividade consiste em explorar o potencial ludico
dos labirintos, que possibilitam a mediacao de conceitos como légica e sequéncias numéricas, além de tra-
balhar aspectos como orientacao espacial e coordenacdao motora, podendo ser adaptados para qualquer
idade. Temos trés propostas de labirintos de orientacao, todos interativos. Em dois deles, o participante
entra para resolver o problema, e um outro, mais sofisticado, se baseia na rotacdao de eixos motorizados
para deslocar uma esfera pelo caminho correto.

METODOLOGIA

Nestes labirintos, o desenvolvimento das atividades de ensino e extensao para os graduandos é
centrado na formulacdo e execucao do projeto de construcao dos experimentos, realizados em duplas
de estudantes e um tutor, que selecionam o layout e as ferramentas para a sua fabricacao. Para os partici-
pantes, o método consiste em desafiar o participante a encontrar a solucdo utilizando conceitos fisicos e
matematicos. A atividade segue as seguintes etapas:
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1. Formulacdo do Problema: Os estudantes identificam um problema, onde a escolha do tema ocor-
re com base em sua relevancia pedagogica. Neste caso: Como explicar a tarefa de um cientista de
forma ludica e atrativa?

2. Construcao de Modelos e Solugdes: Essa etapa envolve a busca por agdes e modelos de aborda-
gem e explicacao do conteudo desejado.

3. Planejamento e Construcao: Aqui, sao definidos os materiais e ferramentas para a construcao
do prototipo. A proposta é utilizar materiais de baixo custo, de modo que os resultados possam
ser replicados em condicdes menos favoraveis, como laboratérios de escolas publicas ou insti-
tuicbes com poucos recursos.

4. Coleta e Analise de Dados: A eficiéncia da abordagem e do uso do equipamento é testada du-
rante as apresentacdes para os visitantes.

5. Socializacao dos Resultados: Uma parte fundamental do projeto é a divulgacao dos resultados.
Discutimos e apresentamos em grupo e, posteriormente, escrevemos um trabalho para revistas
de divulgacao cientifica.

Desta forma desenvolvemos nossos experimentos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Construimos e adaptamos o labirinto em uma lona pléstica de 4x4 m? onde pintamos um padrao
que segue a Sequéncia de Fibonacci. Existe apenas uma uUnica solug¢ao possivel que descreve uma trajeté-
ria similar ao “formato de caracol” em torno do quadrado central do labirinto. O desafio do labirinto é atin-
gir o centro, recuperar/desarmar uma bomba relégio e achar a saida, usando somente duas regras basicas:
andar para frente ou virar para a direita. A solucao parte do conhecimento da Sequéncia de Fibonacci.
Neste labirinto, o caminho pode ser visto de perspectivas sensoriais diferentes, destacando a ideia de que
um problema pode ser resolvido de forma simples ou complexa, dependendo do ponto de vista. Em fisica
ou matematica, chamamos isso de mudanca de sistema de coordenadas.

O Labirinto Laser é usado no final de uma das apresentagdes sobre Luz e Cores, onde os participan-
tes o atravessam, saltando ou passando por baixo de feixes laser em um ambiente com fumaca, ao som
da trilha musical do filme “Missao Impossivel”. O desafio consiste em os participantes tentarem atravessar
sem interromper nenhum feixe.

Ja o labirinto rotacional é um sistema de trés planos cartesianos perpendiculares que sao girados
em torno dos trés eixos por intermédio de servo motores, direcionando uma esfera pelo caminho mar-
cado. O controle dos planos é efetuado pelo participante utilizando um “joystick”. Este, no entanto, ainda
estd em fase de instalacdo dos motores. Para tanto, os estudantes estao iniciando a fase de aprendizado
de modelagem e impressao 3D.

Embora ainda estejamos aplicando e melhorando os equipamentos, é notdrio o avanco na criativi-
dade e na capacidade de desenvolvimento de modelos, além da insercao na cultura maker para os estu-
dantes do PET. O trabalho colaborativo e a experimentacao pratica estao contribuindo para a melhoria das
competéncias cientificas do saber fazer ciéncia. Para os visitantes, constatamos que a maior dificuldade
residia na identificacdo dos lados esquerdo e direito, o que é um sistema de coordenadas, e em seguir as
duas regras basicas.



CONSIDERACOES FINAIS

Esta atividade é uma iniciativa inovadora no ensino de ciéncias, ao unir experimentagao pratica,
modelagem fisica e o uso de tecnologias acessiveis. Por meio da participacao ativa, os estudantes nao
apenas consolidam seu conhecimento tedrico, mas também desenvolvem habilidades praticas e colabo-
rativas que serao essenciais para sua atuacao profissional futura. Estamos constantemente buscando me-
Ihorar os experimentos. O préximo passo sera a instalacao de uma camera USB em uma haste a 50 cm de
altura em um capacete. A imagem sera transmitida para um éculos VR, e a pessoa no labirinto tera algu-
mas op¢oes de alteracao da visao, gerando uma mudanca de coordenadas e dificultando ou facilitando o
ponto de vista para a solu¢ao do problema. Espera-se que a atividade contribua para estimular a reflexao
sobre a aplicacdo do conhecimento cientifico na resolucdo de problemas reais.
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