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Resumo:

Este estudo teve como objetivo o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem que
utiliza a tecnologia da informagdo e comunicacdo aliada aos jogos digitais, mais
especificamente RPG (Roleplaying Game), para o ensino de Fisica. A pesquisa possui
uma abordagem qualitativa e quanto a sua finalidade foi caracterizada como aplicada. O
objeto de aprendizagem, constituido de um jogo RPG em formato digital, foi
desenvolvido para uso dos alunos do ensino médio, tendo como delimitacdo os
contetdos de mecanica. A aplicacdo do objeto como recurso pedagdgico ocorreu com
alunos da rede particular de ensino médio na cidade de Santa Rosa/RS. Por intermédio
da aplicacdo de um questionario ap6s a aplicacdo do jogo, foi possivel verificar que os
alunos gostaram do jogo, sendo que consideraram que o uso do RPG na aula fez com
que ela fosse mais proveitosa e possibilitou uma melhor comunicagéo entre alunos e
professor. Assim, pode-se concluir que o RPG permitiu ao professor interagir com o
grupo de alunos percebendo as dificuldades de cada um e possibilitando a identificagéo
de estratégias que auxiliem na resolucdo de problemas e na melhor absorcdo do
contetdo por parte do educando. Verificou-se também, que a grande maioria dos
estudantes, mais de 84%, gostaram do jogo e consideraram 0 uso do jogo um recurso
que agrega diversdo e interacdo em sala de aula, permitindo que os saberes trabalhados
no Ensino da Fisica sejam expressos atraves de uma linguagem diferente que estimula e
explora as potencialidades dos educandos.
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Abstract

This study aimed to develop a learning object that uses information technology and
communication allied to digital games, more specifically RPG (Roleplaying Game), for
the teaching of Physics. The research has a qualitative approach and how its purpose has
been characterized as applied. The learning object, made up of an RPG game in digital
format, was developed for the use of the high school students, having as delimitation the
contents of mechanics. The application of the object as a pedagogical resource occurred
with students of the private high school network in the city of Santa Rosa / RS. Through
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the application of a questionnaire after the application of the game, it was possible to
verify that the students liked the game, and considered that the use of RPG in the
classroom made it more useful and enabled better communication between students and
teacher. Thus, it can be concluded that the RPG allowed the teacher to interact with the
group of students perceiving the difficulties of each one and enabling the identification
of strategies that help in solving problems and in the better absorption of content by the
learner. It was also verified that the great majority of the students, more than 84%, liked
the game and considered the use of the game a resource that adds fun and interaction in
the classroom, allowing the knowledge worked in the Teaching of Physics to be
expressed through of a different language that stimulates and exploits the potentialities
of learners.Keywords: Games, RPG, Physics Teaching.

Key Words: Games; RPG; Physics Teaching.

1.  INTRODUCAO
Na sociedade como um todo acontecem grandes mudangas tecnoldgicas que
influenciam em nosso modo de vida. Os aparelhos eletronicos ganham cada vez mais
espaco em nossas atividades diarias, com o objetivo de facilitar as tarefas, a
comunicacdo e proporcionar diversao e entretenimento. Industrias, meios de transporte e
comunicacéo, prestacdo de servigo e atividades de ensino acompanham esse processo de

informatizacao.

Conforme Lévy (1993) existem trés importantes aspectos a serem considerados
em relacdo a sociedade contemporanea: velocidade de surgimento e renovacdo dos
saberes; quantidade de conhecimentos sempre crescente; e existéncia de tecnologias que

amplificam, exteriorizam e modificam muitas func¢des cognitivas.

Da mesma forma que as inovacdes tecnoldgicas revolucionam a interacdo entre as
pessoas € preciso adequar 0s métodos de aprendizagem para a nova geracdo de alunos
que cresce em meio a essas mudancas. As instituicdes de ensino buscam o0 uso da
tecnologia para oferecer aos alunos midias interativas que possam enriquecer as aulas.
Neste contexto, 0s jogos digitais surgem como um recurso didatico que contém

caracteristicas que podem trazer uma série de beneficios para 0 ambiente escolar.

As mudancas tecnologicas refletem também no ambito do lazer do adolescente.
Nesta fase, jogos, computadores e celulares passam a ocupar a preferéncia dos jovens.

Levando em consideracdo a predilecdo dos estudantes por jogos digitais e tendo em
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vista a importancia da participacdo do aluno na construcdo e reconstrucdo do saber, 0
presente estudo visou apresentar um recurso alternativo para a construcdo do
conhecimento por intermédio do uso de jogos digitais como um recurso pedagdgico
para o0 ensino de Fisica no nivel médio da educagdo bésica, fornecendo ao aluno um
material didatico concreto, ladico, que possibilite a aprendizagem de contetdos de

fisica, dentro e fora da sala de aula.

Os contetdos que foram selecionados e abordados pelo objeto de aprendizagem
foram baseados em resultados obtidos em pesquisas anteriores realizadas por Krause et
al (2012) e Peduzzi (2005), os quais investigaram as concepg¢oes alternativas de fisica

presentes em alunos e professores da educacgéo basica.

Salienta-se que o objeto de aprendizagem prototipado, buscou por meio do jogo
RPG (Roleplaying Game) permitir que os estudantes, enquanto se divertem, aprendam e
desenvolvam habilidades cognitivas, que podem ir desde habilidades mais simples
relacionadas ao jogo, até a elaboracdo de raciocinios mais elaborados e tomadas de

decisoes.

Assim, com o intuito de verificar sua aplicagdo como um recurso pedagdgico
realizou-se uma pesquisa com os alunos do primeiro, segundo e terceiro ano do Ensino
Médio de uma escola particular de Santa Rosa/RS a fim de verificar se a ferramenta
construida contribuia para o aprendizado de conteudos de fisica, mais especificamente

contelidos de mecanica.

2. O PAPEL DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO
O uso das tecnologias permite ao usuario (seja ele aluno ou professor) construir
objetos virtuais, modelar fendmenos em quase todas as areas de estudo, desenvolver a
capacidade de concentracdo e possibilitar o estabelecimento de novas relagdes para a

construcdo do conhecimento.

As escolas vivem um momento em que a disseminagdo das tecnologias, mais
especificamente do computador no processo educativo, tem sido o catalisador de uma
mudanca no paradigma educacional. Com o emprego das TICs (Tecnologias de

Informagéo e Comunicagdo) como ferramentas educacionais o aluno resolve problemas
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significativos. Isso pode ocorrer, por exemplo, através do uso de aplicativos como
editores de textos, planilhas eletrénicas, editores de apresentacdes, jogos interativos e
outros aplicativos correlatos que favoregam a aprendizagem ativa, isto €, que propiciem
0 desenvolvimento do aluno a partir de suas proprias acOes. Nessa abordagem o
computador ndo € o detentor do conhecimento, mas um facilitador de sua construcéo,

sendo utilizado como ferramenta que permite ao aluno o desenvolvimento cognitivo.

Neste sentido, a informatica deve ser vista como um instrumento de interagdo com
0 educando, a fim de proporcionar um ambiente de aprendizagem e descoberta
vivenciadas nas experiéncias de investigacdo da aprendizagem gerando o conhecimento.
Portanto, os softwares educativos podem ser extremamente proveitosos se utilizados no
processo experimental da aprendizagem, tendo igual importancia o computador, o
professor capacitado e o aluno. O computador, integrado as préaticas de sala de aula
funciona como um catalisador para a criagdo de ambientes de aprendizagem
interdisciplinares, cujos elementos fundamentais sdo 0s autores e atores desse ambiente:
os professores e os alunos. Fagundes (1997) coloca que, em ambientes de aprendizagem
informatizados, com microcomputadores, ligados em rede, novas dimensfes de

interacdo s&o acrescentadas.

Ao trabalhar as habilidades cognitivas em cada fase de desenvolvimento da
crianca por meio do uso de multimidias é possivel uma interacdo social, sendo que o
software serve como uma espécie de brinquedo. Segundo Vygotsky (2003) ao brincar, o
aluno esta sempre acima da prépria idade, acima do seu comportamento diario, maior

do que é na realidade.

As ideias de Vygotsky ressaltam a importancia do aprendizado que ocorre por
meio de interacdes e jogos, permitindo que sejam criados processos de desenvolvimento
e promovendo o desenvolvimento cognitivo. Para Vygotsky (2003) o jogo permite a
criacdo de impressdes para a formacdo de uma nova realidade que responda as
exigéncias e inclinagdes dela mesma e ndo apenas uma recordagdo do que foi

vivenciado.

Conforme Vygotsky (2003) o jogo pode ser um veiculo para o desenvolvimento

social, emocional e intelectual dos alunos, e o professor deve definir os objetivos que
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deseja alcancar com o uso de softwares educacionais e, também deve definir, quais
serdo as regras a serem aplicadas no momento em que esse sera trabalhado, bem como
explicitar como sera 0 seu uso, para que este momento seja, de fato, significativo,

atuando como mediador e promovendo o crescimento de seu aluno.

Neste sentido, Valente (1993), afirma que o uso de softwares educacionais, pode
contribuir para gerar atitudes e habilidades que auxiliam o educando a conviver em

sociedade.

Salienta-se, que o termo software educacional entende-se como sendo um produto
orientado para uma finalidade pedagdgica podendo ser aplicado em diferentes

estratégias como, por exemplo, tutoriais, simulacgdes, jogos, perguntas e respostas.

3. O USO DE NOVAS TECNOLOGIAS E OS PROCESSOS DE
APRENDIZAGEM E MEMORIA
As tecnologias desenvolvidas ao longo da existéncia do ser humano ndo séo
apenas uma forma de se comunicar e interagir com a sociedade, mas principalmente
uma forma de experimentar um mundo marcado por intensa troca de informacdes,
rompimento de fronteiras geogréficas e necessidade de trocas simbodlicas. A relagcdo com
as novas tecnologias permitiu ao homem novas formas de articular e (re)construir seus

pensamentos.

Segundo Perkins (1985),

De modo geral, as novas midias (celulares, mensagens eletrdnicas, livros
eletrdnicos, TVs interativas, jogos eletrdnicos, internet, midias sociais, dentre
outras) promovem melhorias significativas nas estratégias de pensamentos ja
existentes, além de estimularem o surgimento de novas estratégias, sem
necessariamente mudar a natureza do pensamento. (PERKINS, 1985, p. 13).

O uso de diferentes midias, pode auxiliar no desenvolvimento de novos esquemas
cognitivos que potencializam o0s processos de aquisicdo e consolidacdo de
conhecimentos em uma sociedade onde o0s recursos tecnoldgicos surgem e se modificam
a uma velocidade impressionante. Cavalheiri et al. (2013) afirmam que,

O trabalho cognitivo é o resultado da ativacdo de varios processos cerebrais
(motivacao, atencdo, aprendizagem, raciocinio e memoria) que estdo em
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constante desenvolvimento e aperfeicoamento, decorrentes de acles
adaptativas e plasticas do sistema nervoso desde 0s estagios mais precoces do
desenvolvimento e permanecem em constantes mudangas ao longo de toda a
vida. (CAVALHEIRI ET AL., 2013, p. 09)

O uso das tecnologias de comunicacdo e informagdo estimulam a formacéo e
alteracdo dos padrdes neurais promovendo o desenvolvimento de fungdes cognitivas

mais elaboradas.

4, AS AULAS DE FISICA E A TECNOLOGIA
As grandes dificuldades que afetam o Ensino de Fisica atualmente, se refletem
principalmente na formacdo de individuos capacitados a compreender a natureza das

Ciéncias, bem como, no entendimento dos avangos tecnologicos.

Segundo Noévoa (2009, p.11) “a Educagado vive um tempo de grandes incertezas e
de muitas perplexidades. Sentimos a necessidade da mudanga, mas nem sempre
conseguimos definir-lhe o rumo”. Para ndo cairmos no “efeito da moda”, no grande
nimero de textos, artigos e teses que repetem 0s mesmos conceitos, as mesmas ideias,
as mesmas propostas, € imprescindivel o dominio cientifico de uma determinada area do

conhecimento.

Fleck (2010) nos lembra sobre a importancia de questionamentos sobre o processo
ensino-aprendizagem que apenas transmite aos alunos definicdes que sdo tidas como

prontas, acabadas, inquestionaveis.

Assim, conforme Shulman (1986), para ser professor ndo basta dominar um
determinado conhecimento, mas compreendé-lo em todas as suas dimensdes. No
momento em que traz para a sala de aula a Histéria da Ciéncia o professor faz com que
o aluno compreenda que a ciéncia ndo é algo dado, acabado, natural, mas uma
construgdo. Nao existe “descoberta” acidental, mas sim muito estudo por parte dos

cientistas “que tanto influem como sdo influenciados por seu contexto fisico e social”

(SHEID, FERRARI; DELIZOICOV, 2005, p. 231).

O processo de ensino-aprendizagem pode ganhar assim um dinamismo, inovagéo
e poder de comunicacdo inusitados desafiando o aluno a raciocinar, usando o que ele ja

sabe (concepc0es alternativas), a0 mesmo tempo que exige um nivel de abstracdo maior
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e proporciona a interacdo com os colegas em sala de aula despertando o prazer pela

aprendizagem.

Os nativos digitais, criangas que nasceram nesse novo mundo repleto de inovagéo
e tecnologia, incorporam midias digitais em seu cotidiano de maneira significativa e
“tém novas expectativas em relagdo a aprendizagem, ao trabalho e a diversdao”
(MATTAR, 2010, p. 11). Esses novos alunos esperam que 0s conteudos sejam faceis de
compreender/aprender reutilizando imagens, ideias e expressdes, criando videos,
musicas e jogos, a fim de preencher as lacunas no entendimento. Eles “esperam se
divertir ao brincar e experimentar com novas ideias e experiéncias, ser capazes de
melhorar o seu desempenho tanto quanto e com a frequéncia que desejarem, e
compartilhar suas expertises com o mundo tdo facilmente quanto o fazem com seus
amigos intimos” (MATTAR, 2010, p. 11).

As inovacdes tecnologicas possibilitaram o surgimento de uma nova sala de aula e
a mudanca do papel docente, que passa a ser um guia dos alunos em meio a Sociedade
da Informacao, fazendo com que as aulas ocorram de forma mais dindmica com maior
interacdo entre professor aluno, onde o conhecimento ndo é apenas transmitido, mas
construido. Isso faz com que ocorra uma mudanga no curriculo que também precisa ser

mais dindmico e adaptado a diversidade dos alunos.

A tecnologia tradicional utilizada nas escolas sdo os laboratorios de informatica,
separados da sala de aula. Porém, esse modelo ja ndo é o mais adequado para um mundo
cada vez mais conectado como 0 nosso, onde as tecnologias fazem parte da nossa vida
cotidiana. O caminho seria estas novas tecnologias serem levadas para dentro da sala
comum e utilizadas integradas a ela, de modo que a escola ndo signifique um

distanciamento da vida real dos alunos.

A escola sempre assimilou 0s novos suportes disponiveis para a potencializacdo
da agdo didatica. Em uma sala de aula digital, as novas tecnologias abrem novas

possibilidades de trabalho.

As fronteiras entre aprendizagem, trabalho e diversdo estdo desaparecendo,
tornando necessario que educadores e instituicdes de ensino repensem seus métodos.

“As experiéncias com midias digitais fazem parte de uma transformacdo cultural mais
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ampla que estd simultaneamente moldando-os e proporcionando-lhes um novo meio
para criatividade e participagao” (MATTAR, 2010, p. 11).

Assim como assimilamos conhecimentos através de atividades préaticas
precisamos desde cedo desenvolver as chamadas competéncias e habilidades digitais
através do uso de ferramentas adequadas. O que ocorre na sala de aula sempre foi
apoiado por tecnologias, pois as praticas educacionais como aulas expositivas,
exercicios, leitura e pesquisa, entre outras atividades didaticas, necessitam do suporte de
tecnologias ja tradicionais nas escolas, como o quadro-negro, lapis, cadernos e livros.
Como vivemos em uma cultura digital, fica claro que as habilidades e competéncias
requeridas em nossa sociedade s6 podem ser desenvolvidas através de atividades com o

uso de tecnologias digitais.

Conforme Mattar (2010) a educacdo de nossos jovens esta segmentada entre o
ambiente escolar, onde o conteido é descontextualizado e deve ser decorado de forma
passiva e individualmente; e os games, que permitem o aprendizado em simulacdes que

0 proprio jogador ajuda a construir ativa e colaborativamente.

A sociedade atual permite aos jovens aprender a qualquer hora e em qualquer
lugar, e estes se tornam cada vez mais resistentes a cultura da transmissdo de
conhecimento dos mais velhos para 0s mais novos. Os jogos permitem aprender em um
ambiente em que ndo ha pressdo e envolvem diversos fatores cognitivos, culturais,

sociais, afetivos, etc.

O uso de games como ferramentas no processo de ensino permite o
desenvolvimento de habilidades nos alunos e faz com que o professor atue mais como

“diretor de pesquisa e treinador do que um palestrante e disciplinador” (MATTAR,

2010, p.20).

Os jogos contribuem para o Ensino das Ciéncias na medida em que unem o prazer
e a satisfacdo ao ensino e a aprendizagem, oferecendo inovagdo ao ambiente escolar.
Segundo Balestra e Gequelin (2008) os jogos sdo recursos pedagdgicos que permitem a
construcdo do conhecimento, aumentando a motivacdo para aprender, desenvolver a
autoconfianca, a capacidade de organizacgéo, a imaginacdo, a concentracao, a atencao, o

raciocinio l6gico-dedutivo e, a sociabilidade. Além disso, estimulam a comunicacgao e o
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trabalho em equipe, facilitam a aquisicdo de novos conhecimentos, proporcionam
experiéncias, desenvolvem o aspecto fisico e mental e estimulam a procura por

alternativas para solucionar problemas.

Vigotsky (2003) categoriza 0s jogos em trés grupos. O primeiro formado por
brincadeiras com diferentes objetos, como chocalhos, lancar e recuperar objetos,
permitindo a crianca aprender a ver, ouvir e segurar. O segundo grupo de jogos
relaciona-se & elaboracdo de habilidades de se deslocar no ambiente. E por fim, o
terceiro grupo é denominado jogos com regras em que as criangas organizam formas
superiores do comportamento que geralmente estdo ligadas a resolucdo de problemas e

exigem do jogador analise, compreenséo, sagacidade e criatividade.

Os jogos de regras exercitam no aluno a capacidade de planejar, imaginar
situacdes diversas, representar papéis e situaces do cotidiano, compreender o carater
social das situaces ludicas, analisar e assimilar os seus conteudos e as regras inerentes

a cada situacao.

Conforme Vygotsky (2003) existem dois elementos importantes no ato de jogar: a
situacdo imaginaria e as regras. Logo, é possivel observar a coordenacdo de
experiéncias reproduzidas através do jogo e a aplicacdo de conhecimentos que os alunos
ja trazem consigo através de uma situacdo imaginaria. Para o autor a acdo que

estabelece regras desperta novas ideias.

Chateau (1987) enfatiza que os jogos de regras auxiliam no desenvolvimento de
aspectos cognitivos, despertam a aten¢do, o senso de responsabilidade e o senso critico,
despertam nocbes de sociedade e cumprimento de regras, além de desenvolver
“aspectos morais como autonomia e cooperacdo, sendo de extrema importancia que o
educador integre a crian¢a na sociedade de forma ludica, dindmica e completa através
da interacdo desta com o meio fisico, social, cultural, afetivo, entre outros”.

(CHATEAU, 1987, p. 72).

O professor, ao utilizar-se de situagOes desafiadoras para promover e avaliar o
processo ensino-aprendizagem esta possibilitando ao aluno uma aprendizagem mais
prazerosa e interessante, finaliza Balestra e Gequelin (2008). Cabe lembrar que sdo

necessarias praticas de formacéo do professor, de modo a aproximar os docentes desses
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novos ambientes de aprendizagem, fazendo com que estes se apropriem deles

ressignificando-os e trazendo-os para dentro da escola.

5. OS JOGOS E A SUA RELACAO COM A FiSICA
Os jogos podem ser usados de diferentes maneiras na educacdo, como meio para
transmitir a informacdo ao aluno, e como uma maneira de informatizar os métodos
tradicionais de instrucdo. Seu uso na educacdo trds o desafio de que o conteudo
educacional aliado a um objeto de aprendizagem pode estimular e motivar os alunos

tanto quanto 0s games comerciais.

Para atingir esse objetivo, conforme Kishimoto (1994), os jogos devem agregar

valores experimentais, de estruturacéo, relacao e ladico:
¢ O valor experimental: permitir a exploracdo e manipulacéo.
¢ O valor da estruturacao: dar suporte a construcdo da personalidade infantil.

e O valor da relagéo: colocar a crianga com seus pares e adultos, com objetos e

com o0 ambiente em geral para propiciar o estabelecimento de relacdes.

e O valor ludico: avaliar se os objetos possuem qualidades que estimulem o
aparecimento da acdo ludica. (KISHIMOTO, 1994, p. 63).

Na proposta de uso de games no ensino da Fisica, o papel do professor é de
mediador que orienta as interacdes do aluno preservando o equilibrio entre o ato
pedagdgico e o ludico. O objetivo da interacdo com jogos é colocar o aprendiz em
situacdo de desafio proporcionando um envolvimento com a atividade e fazendo com
que este busque um entendimento maior do contetdo. Em um processo simples 0s

alunos aprendem conceitos importantes para o aprendizado da Fisica.

Dentro do processo de construgdo/ reconstrucdo do conhecimento, a utilizagéo de
jogos nas aulas de Fisica pode auxiliar o aluno a interagir, refletir, visualizar, verificar
suas teorias e concepcdes alternativas, desenvolvendo habilidades e buscando a

autonomia na construcao de conhecimentos.

10
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Os jogos proporcionam a inter-relacdo do conhecimento inicial e espontaneo que
o0 aluno possui em situacdes onde sdo trabalhados os conceitos fisicos ditos formais.
Diante das dificuldades encontradas pelos estudantes em ligar a fisica da sala de aula a
situacBes do dia-a-dia, faz-se necessario pensar na utilizacdo de recursos pedagdgicos
que auxiliem a integrar os conhecimentos fisicos espontaneos que o aluno traz consigo
construidos no seu cotidiano, aos conhecimentos fisicos curriculares, a fim de que se

torne possivel sua compreensdo e ampliag&o.

Segundo as avaliagdes realizadas pelo MEC!, os alunos apresentam baixo
desempenho na disciplina de Fisica e, dai vem a importancia de se pensar no jogo como
estratégia de ensino e aprendizagem e como uma alternativa atraente de trabalhar o
contelldo em sala de aula, de forma a possibilitar que o aluno seja um sujeito ativo e

construa seu conhecimento na inter-relagdo com outros sujeitos.

Black e Wiliam (2000) utilizam a expressdo ‘“avaliacdo formativa" como
referéncia a todas as atividades empreendidas por professores e seus alunos que
fornecam informacéo usada como feedback para modificar as atividades de ensino e de
aprendizagem. Para eles, o trabalho do professor deve "livrar os alunos da armadilha do
baixo rendimento" e desenvolver "habitos necessarios para todos os alunos se tornarem

aprendizes para toda a vida".

Segundo Balestra e Gequelin (2008) no contexto dos jogos o aluno evolui na
aquisicdo de conhecimentos ao superé-lo, porque gradativamente vai adquirindo uma
compreensédo de todo o contexto ao identificar e corrigir determinadas falhas durante o
jogo além de adquirir autonomia ao superar o erro, quando encontra formas de corrigi-

lo.

Conforme Nasser (2006) um jogo em uma aula de Fisica quebra sensivelmente a
rotina e traz para a sala um ar de ludicidade pouco comum nas aulas dessa disciplina.
Possibilitar situacdes de jogo para o aluno pode representar uma estratégia significativa
para aproxima-lo dos conteudos sistematizados propostos pela escola, e, além disso,

promover o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.

1 Ministério de Educacéo e Cultura
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Proporcionar prazer e diversao, representar um desafio e despertar o pensamento
reflexivo do aluno, sdo algumas razBes para que o jogo seja utilizado no ensino da
Fisica. Dai a importancia da elaboracdo de instrumentos que estimulem o interesse do
aluno em conhecer o mundo fisico e suas leis, a partir de experimentos essenciais para o

desenvolvimento da autonomia intelectual necessaria ao exercicio da cidadania.

O ensino de Fisica deve ser entendido como fundamental na formacéo de pessoas
que lidam com tecnologias cada vez mais avangadas, sem conhecer seu principio basico
de funcionamento, tratando-os como se fossem ‘caixas magicas’. “Quando levamos
nossos alunos a refletir sobre os problemas experimentais que sdo capazes de resolver,
ensinamos-lhes, mais do que conceitos pontuais, a pensar cientificamente o mundo, a
construir uma visdo de mundo” (CARVALHO, 1998, p. 25).

6. RPG - ROLEPLAYING GAME
Os professores encontram grandes dificuldades em motivar os estudantes para a
rotina educacional de sala de aula, uma vez que em um mesmo ambiente sdo
encontradas diferentes demandas e diversos interesses dos alunos e suas especificidades
em relacdo ao saber. O uso de musicas, videos e atividades diferenciadas em laboratorio
ndo é mais suficiente para atender as expectativas de uma turma de alunos que, em
meios aos recursos tecnoldgicos, realizam outras atividades em detrimento daquela

solicitada.

O Roleplaying Game (RPG) significa Jogo de Interpretacdo de Papéis e é um
game de contar historias que pode ser usado por jovens e adultos. Ele surge como um
instrumento pedagodgico capaz de ser adaptado ao interesse de cada estudante atendendo
as suas particularidades e "envolvendo-os num processo de ensino que permita uma
participacdo de acordo com as condi¢Oes de aprendizagem de cada um.” (AMARAL,;
BASTOS, 2011, p. 02).

Segundo Amaral (2008) além do RPG tradicional existe o RPG digital, que
consiste em jogos de estratégia pelo computador, e o card game que é um jogo de cartas
baseado nas regras do RPG. Independentemente da versdo, o game abre novas

perspectivas de aplicagéo e resolugédo de problemas do mundo real.
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Os jogos e brincadeiras em sala de aula prendem a atencdo do aluno. No entanto,
para ser considerada ludica uma atividade deve apresentar indicadores como: prazer
funcional, apresentagdo de desafios e surpresas, criacdo de possibilidades, possuir
dimensdo simbolica e expressdo construtiva ou relacional. (MACEDO; PETTY;
PASSQOS, 2005).

Para atender esses objetivos 0 RPG faz uso de cenarios, personagens, sistema de
regras que delimita os personagens dentro do universo ficcional escolhido, como suas
caracteristicas e o resultado de suas agdes. “Nédo importa se a ambienta¢do se aproxima
0 quanto possivel da realidade, ou oferece um cenario totalmente fantastico, o
importante é que os dados sejam verossimeis, que se criem possibilidades condizentes
com este universo ficcional” (VASQUES, 2008, p. 24).

No RPG as histérias sdo narradas e se modificam conforme as acgdes dos
personagens que tem liberdade para agir na histéria. Conforme Vasques “o narrador ndo
tem o controle sobre as decisfes tomadas pelos personagens dos jogadores. Mesmo que
ele possa tentar prever algo os jogadores sempre terdo a possibilidade de pensar em
solugdes ndo imaginadas pelo narrador” (VASQUES, 2008, p. 28).

Assim, as caracteristicas apresentadas pelo RPG sdo condizentes com a sociedade
moderna permitindo a sistematizacdo de dados, o uso de raciocinio logico e o
pensamento voltado para a resolucdo de problemas do interesse de todos através da

colaboracéo entre os participantes.

7. MODELAGEM E PROTOTIPACAO DO OBJETO DE
APRENDIZAGEM

A pesquisa desenvolvida fundamenta-se na abordagem qualitativa e esta sendo

caracterizada como aplicada (GIL, 2010) porque estd preocupada com a utilizagdo

imediata do seu resultado e consequéncia da sua utilizacdo na prética, a qual relaciona-

se com a aplicabilidade do produto tecnol6gico produzido que no caso especifico foi a

construcdo de um jogo de RPG em 2D.
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Para o desenvolvimento do jogo seguiu-se as etapas de desenvolvimento da
estoria, desenvolvimento das regras (manual do jogo), criacdo dos personagens e

desenvolvimento do objeto de aprendizagem.

O desenvolvimento da estoria foi baseado no Desenho “A Caverna do Dragdo” e
na Aventura “A Tumba do Rei Esquecido”, historia do RPG Mighty Blade, do autor
Tiago Junges. Existem muitos RPGs no mercado, e estes sdo separados por Sistemas
(conjunto de regras) para ajudar os jogadores a entender o que estd acontecendo com
seus personagens e qual sera o resultado de suas acdes. O Mighty Blade é um sistema de

RPG simples para jogadores iniciantes.

A historia criada para 0 jogo proposto por esse estudo chama-se a Caverna do

Dragdo - A Aventura na Tumba do Rei. A imagem da Figura 1 traz o cenario inicial do

jogo.

Figura 1: Visdo dos personagens no cenério (FELBER, 2015).
As regras foram desenvolvidas determinando a Ficha do Personagem, Testes de

inteligéncia realizados através de questdes de Fisicas (Figura 2), combates, pontos de

vida dos personagens e suas habilidades.
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Figura 2: Visdo das perguntas durante o jogo (FELBER, 2015).

O desenvolvimento da ferramenta ocorreu por intermédio do software RPG
Maker, usado para criar jogos de RPG em 2D, e é um software gratuito. O RPG Maker
possui uma diversidade de recursos que permitem a construcdo de um jogo eletrénico

onde o papel do mestre da partida é desempenhado pelo préprio jogo ja construido.

Concluida a etapa de elaboracdo/construcdo do jogo, o mesmo foi aplicado para
alunos do Ensino Médio de uma escola particular no municipio de Santa Rosa/RS.

8. METODOS E COLETA DE DADOS
Foram sujeitos da pesquisa 94 alunos dos trés anos do Ensino Médio de uma
escola particular de Santa Rosa/RS. Os sujeitos da pesquisa eram de ambos 0S géneros,
que espontaneamente aceitaram fazer parte da pesquisa apos a assinatura do Termo de

Assentimento, Livre Esclarecido.

O estudo foi realizado conforme os aspectos éticos contidos na resolugdo 466, de
12 de dezembro de 2012 do Conselho Nacional de Salde, que trata da pesquisa
envolvendo seres humanos. A pesquisa foi aprovada perante o Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missfes, sob o

parecer numero 745.868.
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Para cada turma, inicialmente foi apresentada a estoria do jogo, explicando os
detalhes e as regras, bem como o ambiente e o objetivo do desenvolvimento da
ferramenta. Para que os alunos se sentissem a vontade para responder a pesquisa
proposta por este estudo, os alunos foram estimulados a interagir com 0 jogo por um

tempo determinado, suficiente para interagir com todas as etapas/fases do jogo.

Apdbs a interacdo com o jogo, os alunos foram solicitados a responder um
questionario anonimamente com questfes abertas/fechadas. As questdes tratavam sobre:
1) Qual a maior dificuldade que vocé encontrou em relagdo ao Ensino da Fisica? 2)
Vocé ja participou desse tipo de experiéncia? 3) Qual a sua percepcdo quanto ao jogo
aplicado? 4) Qual a sua visdo sobre o uso do jogo no Ensino da Fisica? 5) O que vocé
achou das regras do jogo aplicado? 6) O que mais chamou a sua atengdo no jogo “A
Caverna do Dragdo - A Aventura na Tumba do Rei”? 7) Depois da aplicagdo do jogo
houve alguma mudanga na sua concepg¢do a respeito do ensino de Fisica? 8) Vocé
gostaria que o professor de Fisica adota-se 0 uso de jogos didaticos para auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem?

9. METODOS E COLETA DE DADOS
Foram sujeitos da pesquisa 94 alunos dos trés anos do Ensino Médio de uma
escola particular de Santa Rosa/RS. Os sujeitos da pesquisa eram de ambos 0s géneros,
que espontaneamente aceitaram fazer parte da pesquisa ap06s a assinatura do Termo de
Assentimento, Livre Esclarecido.

O estudo foi realizado conforme os aspectos éticos contidos na resolucdo 466, de
12 de dezembro de 2012 do Conselho Nacional de Salde, que trata da pesquisa
envolvendo seres humanos. A pesquisa foi aprovada perante o Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes, sob o

parecer nimero 745.868.

Para cada turma, inicialmente foi apresentada a estoria do jogo, explicando 0s
detalhes e as regras, bem como o ambiente e 0 objetivo do desenvolvimento da

ferramenta. Para que os alunos se sentissem a vontade para responder a pesquisa
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proposta por este estudo, os alunos foram estimulados a interagir com 0 jogo por um

tempo determinado, suficiente para interagir com todas as etapas/fases do jogo.

Apos a interagdo com o0 jogo, os alunos foram solicitados a responder um
questionario anonimamente com questdes abertas/fechadas. As questdes tratavam sobre:
1) Qual a maior dificuldade que vocé encontrou em relacdo ao Ensino da Fisica? 2)
Vocé ja participou desse tipo de experiéncia? 3) Qual a sua percepc¢do quanto ao jogo
aplicado? 4) Qual a sua visdo sobre o uso do jogo no Ensino da Fisica? 5) O que vocé
achou das regras do jogo aplicado? 6) O que mais chamou a sua aten¢do no jogo “A
Caverna do Dragdo - A Aventura na Tumba do Rei”? 7) Depois da aplicagdo do jogo
houve alguma mudanca na sua concep¢do a respeito do ensino de Fisica? 8) Vocé
gostaria que o professor de Fisica adota-se 0 uso de jogos didaticos para auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem?

10. RESULTADOS E DISCUSSAO
Uma leitura atenta dos questionarios permitiu nortear questdes centralizadoras
relacionadas as maiores dificuldades encontrada pelos estudantes em rela¢do ao Ensino
da Fisica, conforme demostra a Figura 3. Percebe-se que a maioria dos alunos (quase
45%) destacam que a metodologia utilizada pelo professor seria a principal causa de

suas dificuldades com esta disciplina.

A segunda maior dificuldade citada pelos alunos foi a falta de interesse pela
disciplina (20,21%), entende-se assim que 0 jogo apresentado surge como complemento
para as aulas tradicionais contribuindo para a motivacéo do estudante.
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Figura 3: Dificuldades em rela¢do a Fisica (FELBER, 2015).

Com relacéo a questdo que solicitou se o aluno ja havia participado de atividades
envolvendo jogos didaticos a maioria dos estudantes, cerca de 73,4%., respondeu que
ainda ndo haviam participado de atividades baseadas em jogos didaticos em sala de
aula, Neste sentido, considera-se que o RPG é um auxiliar para tornar os contetdos
mais atraentes e proporcionar uma atividade exploratéria e ludica, estimulando a
comparacao e diferenciacdo, além de exigir sua atencdo e organizacdo do pensamento e
da acdo. Valente (2002) destaca que no momento que a educagao passa por um processo
de renovacdo e as mudancas tecnoldgicas vem estabelecendo mudancas nos métodos
tradicionais de ensino, surge a necessidade de utilizar recursos que motivem os alunos

remodelando os métodos tradicionais de ensino.

Em relacdo a percepcdo dos alunos sobre os jogos, a grande maioria dos alunos
participantes da pesquisa (93,62%), considerou o uso do jogo interessante e divertido.
Uma pequena parcela, apenas 4,26%, considerou que a utilizacdo do RPG na sala de
aula ndo teve diferencas com relacéo as aulas normais. No que se refere a presenca de
jogos em sala de aula, 97,87%, consideram que o RPG foi uma forma prazerosa e
motivadora de se aprender conceitos Fisicos. Assim, considera-se 0 RPG como um
recurso tecnologico auxiliar que permite a realizacdo da aprendizagem de forma mais
criativa, libertando-se do convencional e gerando novas formas de organizagdo do

processo de ensino e aprendizagem.

Com relacdo as regras do jogo, a maioria dos estudantes (81,91%) considerou as
regras do jogo de facil entendimento, conforme demostra a Figura 4.
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Ja 0 que mais chamou a atencdo dos alunos em relacdo ao jogo, foi a forma
divertida de aprender fisica (67,02%). Alguns consideraram o jogo em si (23,4%) e
poucos destacaram a interagdo com o grupo (9,57%). Segundo Amaral e Bastos (2011)
0 jogo, com seu carater ladico, torna o conteldo mais atrativo ao aluno contrapondo-se
a ideia de algo chato ou entediante. Considera-se que 0s aspectos do jogo, como a
sensacdo de aventura por ele proporcionada, estimula a participacdo de todos os alunos,
pois dentro de uma mesma sala de aula podem ser encontrados estudantes com

diferentes dificuldades.
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Facil entendimento Dificil entendimento QOutra opcdo

Figura 4: Regras do Jogo (FELBER, 2015).

Verificou-se também se 0 jogo representou para os alunos alguma mudanca
quando utilizado como recurso pedagdgico para o ensino da Fisica (Figura 5). A maior
parte dos alunos (73,4%) considerou que o0 RPG melhorou a sua compreensdo de

conceitos fisicos. Alguns alunos (21,28%) consideraram que o RPG era apenas um jogo.
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Figura 5: Mudanca de concepcao (FELBER, 2015).

Com relacdo ao desejo dos alunos de que esta estratégia fosse utilizada mais
vezes no auxilio do processo de ensino, a maioria (98,94%) dos participantes demostrou
interesse no uso de jogos, afirmando que estes auxiliam no processo de ensino. Neste
sentido o professor tem papel fundamental nesse processo, uma vez que, ele permite
conhecer e avaliar melhor o aluno proporcionando avangos em sua aprendizagem e
desenvolvimento.

Quanto a percepcdo geral sobre o uso do jogo (Figura 6), a maioria dos
participantes da pesquisa (64,89%) afirmou que o uso do jogo permitiu que o professor
expusesse melhor o assunto, “quebrando” a rotina das aulas expositivas e tradicionais,
auxiliando no processo de aprendizagem do contetudo. Em segundo lugar (19,15%), os
alunos afirmaram que o uso do RPG na aula fez com que ela fosse mais proveitosa uma
vez que possibilitou através do jogo uma melhor comunicacdo entre alunos e professor.

Em terceiro lugar, 10,64% dos alunos participantes afirmaram entender claramente o
que estava sendo proposto pelo professor, aprendendo o assunto explicado e
consideraram a aula dindmica e demonstrativa. Considerando estas respostas, pode-se
concluir que o RPG permite ao professor interagir com o grupo de alunos percebendo as
dificuldades de cada um e possibilitando a identificagdo de estratégias que auxiliem na

resolugé@o de problemas e na melhor absor¢édo do contetdo por parte do educando.
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Figura 6: percepcdo geral sobre o uso do jogo (FELBER, 2015).

Considerando o0s resultados anteriormente apresentados percebe-se que 0S
estudantes em sua maioria (<84%) gostaram do jogo e consideraram 0 uso do jogo
COmOo um recurso que agrega diversdo e interacdo em sala de aula, permitindo que os
saberes trabalhados no Ensino da Fisica sejam expressos através de uma linguagem
diferente que estimula e explora as potencialidades dos educandos. Uma pequena
minoria dos estudantes (4,26%) ndo gostou do jogo e consideraram que ele ndo
melhorou em nada o aprendizado, talvez por ndo terem uma maior intimidade com as
tecnologias digitais. Com relacdo as regras do jogo, a maioria achou de féacil

entendimento.

Assim, pode-se perceber que 0s estudantes consideram o0 uso do jogo como um
recurso que agrega diversdo e interacdo em sala de aula, permitindo que os saberes
trabalhados no Ensino da Fisica sejam expressos através de uma linguagem diferente
que estimula e explora as potencialidades dos educandos. Além disso, é possivel
explicar as particularidades dos integrantes do grupo através da interacdo com o
professor que participa como mediador da atividade.

Dessa foram, o RPG pode ser utilizado como ferramenta pedagdgica para o ensino
da Fisica na medida que proporciona uma maior relagdo social entre os jogadores.

Segundo Rocha além das amizades e do convivio social que ele proporciona, “durante
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as observaces das atividades dos grupos de jogo verificou-se que, de fato, a dinamica
do jogo, a forma como o jogo acontece pode contribuir para o desenvolvimento das
habilidades ligadas a capacidade de intera¢do social” (ROCHA, 2006, p. 91). O jogo
permite aqueles que interagem com ele passar por situagfes que exigem capacidade de
argumentacdo e interacdo social, o que ocorre através da situacdo vivenciada pelo

personagem.

E imperativo destacar que o game foi capaz de estimular nos jogadores o
raciocinio 16gico e permite a aprendizagem de conhecimentos de Fisica ao mesmo

tempo que promove diversao.

11. CONSIDERACOES FINAIS
Diante dos resultados da investigacdo foi possivel perceber que é fundamental o
docente utilizar estratégias pedagdgicas que auxiliem e despertem o interesse do aluno
ao aprendizado.

Tendo em vista as dificuldades encontradas pelos professores em motivar 0s
alunos no Ensino da Fisica, o uso do Roleplaying Game (RPG) enquanto recurso
pedagodgico, possibilita atender a diferentes demandas de uma sala de aula,
contemplando os diversos interesses dos alunos e suas especificidades em relacdo ao

saber.

Assim, o RPG pode auxiliar os educandos a absorver conhecimentos de Fisica e,
ao mesmo tempo que estimula, permitir a coopera¢do quando jogado em equipe,
melhorando as relagdes sociais. A ferramenta tem potencial ludico visto que o0s
jogadores podem viajar, através da mente, vivendo aventuras em outros ambientes, no
passado ou futuro, muitas vezes possiveis apenas pelo poder criativo de suas
imaginacfes. Ao mesmo tempo 0 jogo conduz a diversdo com a aventura vivenciada

durante o jogo.

Além disso, 0 uso do game permite a aprendizagem através de estimulos emotivos
e relagbes mais proximas com os conceitos estudados. Segundo Vasques (2008), para
que isso ocorra o0 aprendizado deve ser realizado com prazer atendendo a dois critérios

béasicos: utilidade (seja imediata ou posterior) e fonte de satisfacdo e prazer. Ele tambem

22



RIS

Revista Insignare Scientia

Vol. 1, n. 2. Mai./Ago. 2018

atende ao critério de auxiliar o educando a lidar com regras, 0 que o prepara melhor
para o convivio em sociedade. O uso de jogos e brincadeiras na sala de aula, motiva os
alunos pela aprendizagem de contetdo, o que se tornou claro durante a aplicacdo da
ferramenta. Ela apresentou alguns indicadores como: prazer funcional, apresentar
desafios e surpresas, criacdo de possiblidades, possuir dimensdo simbolica e expressdo
construtiva ou relacional, que segundo Macedo, Petty e Passos (2005) séo essenciais em

uma atividade ludica.

O desenvolvimento do jogo (RPG) no ensino de Fisica trouxe para a sala de aula
um material especifico e, apds sua prototipacdo foi além do proposto no projeto inicial,
agregando a aula uma atividade e um conteldo interativo, e abrindo a possibilidade de
desenvolvimento de novas histdrias, para estudo dos diversos contetdos de Fisica
durante as diferentes séries do Ensino Médio. Esse jogo, em especifico, buscou abordar
conteidos de mecénica ficando restrito as Leis de Newton e abrindo possibilidade para

posterior aplicacdo nos demais contetidos de Fisica.

Desta forma, este estudo permitiu identificar o jogo como recurso pedagogico que
aproxima o aprendizado da realidade sociocultural do aluno. Conclui-se assim, que 0s
objetivos propostos foram plenamente atingidos e, este trabalho deixa como
contribuicdo, o uso de jogos aliados aos contetdos de Fisica contribuindo assim no
desenvolvimento de um processo de aprendizagem significativa em um mundo onde a

tecnologia estd em constante evolucéo.
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