< VHFIPED

VIIl FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

Uma proposta de jogo virtual como facilitador da Aprendizagem de Fisica.

Thaynara Carvalho de Faria Marques

Estudante de Especializacdao em Ensino de Fisica.
Universidade Candido Mendes— thaynaradefaria@gmail.edu.br

Thayane Carvalho de Faria

Estudante de Especializacdo em Politicas de Igualdade Racial na Escola.
Universidade Federal do Pard — thayane92carvalho@gmail.com

RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo apresentar contribuicdes dos Jogos Virtuais na criagdo de
mecanismos favoraveis ao processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Fisica. De tal forma, elencam-se aqui
caracteristicas peculiares do uso de jogos virtuais educativos e apresenta-se também uma proposta de enredo para o
desenvolvimento de um Jogo, considerando a possibilidade de utilizagdo do mesmo como facilitador do ensino-
aprendizagem de contetidos de Fisica no Ensino Médio. Vislumbra-se, portanto que o uso desta ferramenta tem o
potencial de promover maior interatividade do aluno com o contetido abordado em sala de aula, de forma a oferecer um
aprendizado lidico e dindmico.
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1 Introducao

O trabalho educativo em ambientes escolares tem exigido renovacdo quanto as praticas de
seus profissionais. Os contetidos curriculares sdo muitos e requerem, em algumas matérias, como a
Fisica, uma habilidade extra do professor, a fim de motivar o alunado para o aprendizado.
Instrumentos facilitadores do ensino-aprendizagem sdo meios de tornar o trabalho em sala de aula
mais atrativo e exitoso.

Um desses instrumentos disponiveis ao docente é o jogo. Porém, seu uso como uma
ferramenta pedagdgica requer mudanca na percep¢ao dos gestores, dos alunos e dos professores.
Diante das exigéncias e regras que esta ferramenta coloca, fica esclarecido que o0 mesmo nao pode
ser enxergado como um mero passatempo, mas sim, como um aliado no processo de
desenvolvimento de diversas competéncias por propor a superacao de dificuldades (tanto as
impostas pelo proprio jogo, quanto as emocionais e cognitivas, proprias de cada jogador).

Objetivando apresentar contribuicdes dos Jogos Virtuais referentes, em especial, ao
aprendizado da disciplina de Fisica, na perspectiva de criar mecanismos favoraveis ao processo de
ensino e aprendizagem, foi realizada uma pesquisa bibliografica, buscando compreender aspectos
relevantes sobre como tem ocorrido o ensino da disciplina de Fisica no contexto brasileiro e quanto

ao potencial do uso de jogos virtuais como mediador do processo de ensino-aprendizagem.
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Finalmente é proposto um enredo para desenvolvimento de um Jogo Virtual associado a contetidos
da disciplina de Fisica.

2 O ensino de Fisica no contexto educacional brasileiro.

Segundo Marques (2011), a disciplina de Fisica deveria despertar curiosidade ao aluno,
posto que os fendmenos fisicos estudados através de férmulas sdo, em geral, representacdes
matematicas de situagdes cotidianas. Todavia, percebe-se certa dificuldade na contextualizagdo
entre os fendmenos trabalhados em sala de aula e o conhecimento empirico do aluno.

Quanto a isto, os Parametros Curriculares Nacionais (2000) afirmam que:

“O ensino de Fisica tem-se realizado frequentemente mediante a apresentacdo de conceitos,
leis e férmulas, de forma desarticulada, distanciados do mundo vivido pelos alunos e
professores e ndo s6, mas também por isso, vazios de significado. Privilegia a teoria e a
abstracdo, desde o primeiro momento, em detrimento de um desenvolvimento gradual da

abstracdo que, pelo menos, parta da pratica e de exemplos concretos” (Brasil, 2000, p. 22).

A Fisica é uma das disciplinas onde os alunos mais encontram dificuldades de aprendizado.
Isso se deve, entre outras razdes, ao fato de esta ser uma area da ciéncia que trabalha com conceitos
abstratos e na maioria das vezes contra-intuitivos, além de métodos de ensino desajustados das
teorias de aprendizagem recentes e a ndao abordagem de metodologias mais modernas [...]
(FIOLHAIS; TRINDADE, 2003).

Como afirma David Ausubel: “A aprendizagem significativa s6 ocorre quando o material a
ser aprendido é “ancorado” em conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do aprendiz.
(AUSUBEL, 1980). Em outras palavras podemos dizer que para que o aprendizado seja eficaz ndo
basta que o conhecimento seja repassado, mas sim que este seja construido pelo aluno, através de
sua experiéncia pessoal. Dessa forma, para se promover uma aprendizagem significativa, necessita-
se criar ambientes de ensino mais interativos.

3 O jogo como instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem

O uso dos jogos em ambientes escolares, seja em sala de aula ou em momentos extraclasse,
dependendo da caracteristica e proposta de cada jogo, pode auxiliar nas interagOes sociais entre 0s
participantes, oportunizando a socializacdo, comunicacdo e expressdao, além de despertar a
autoestima e a capacidade de iniciativa do jogador.

Coletivo de Autores (1992 apud MARIA et al. 2009) aponta que ao jogar, o individuo opera
com o significado de suas agdes, o que possibilita estimulo interno e uma apurada reflexdo sobre

suas escolhas e decisoes. Assim sendo, o jogo é elemento basico na modificacdo de necessidades e
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da consciéncia. Sua utilizacdo pode levar o estudante ndo s6 ao aprendizado do contetido, mas
também a perceber a importancia do enfrentamento dos desafios estabelecidos, favorecendo o
desenvolvimento de cidaddos mais seguros e flexiveis no seu dia a dia.

Em sintese, os beneficios dos jogos perpassam o desenvolvimento de

habilidades do pensamento, como a imaginacdo, a interpretacdo, a tomada de decisdo, a
criatividade, o levantamento de hipéteses, a obtencdo e organizacdo de dados e a aplicagdo
dos fatos e dos principios a novas situagdes que, por sua vez, acontecem quando jogamos,
quando obedecemos a regras, quando vivenciamos conflitos numa competicdo, etc.
(MAURICIO, 2008, s/p)

Em se tratando dos beneficios didaticos-pedagégicos dos jogos no ensino de contetidos
escolares, estes se tornam importantes nos processos de ensino-aprendizagem por serem uma
alternativa de despertar o interesse e o desejo de aprender dos estudantes, além de reconhecer a
posicdo do estudante como protagonista do processo de ensino-aprendizagem.

Conforme Mauricio 2008 (apud Teixeira 1995), atividades escolares envolvendo jogos sdo
eficazes por varios motivos, dentre eles se destacam: o fato de o ser humano, por natureza, ter
tendéncia lidica; e o lddico apresentar dois elementos estimuladores: o prazer e o esforco
espontaneo.

Neste sentido, cabe refletir que o uso do lidico como aliado favorece uma aprendizagem
significativa, que se estende para além de informacgoOes retidas pela repeticdo e pressao imposta
pelas avaliagcOes escolares.

Assim sendo, utilizado como um instrumento pedagégico na aprendizagem de disciplinas
culturalmente vistas como complicadas e dificeis, o jogo pode ser um estimulo, auxiliando na
desmistificacdo de preconceitos e rejeicoes que alguns alunos tém com certas disciplinas.

Por seu caracter desafiador, o jogo requer o trato de situagdes-problema, nesta perspectiva, o
aluno sendo bem instruido pelo professor, mesmo que venha a ser derrotado por falta de
conhecimentos disciplinares especificos exigidos em um jogo educativo, irda encarar como uma
oportunidade de auto-avaliacdo, que podera ser um motivador para o aprendizado, em busca de
evitar uma nova derrota. Isto, por consequéncia, deixa o professor mais proximo de um dos
importantes objetivos da escola, que é a assimilacdo dos conteudos por parte dos alunos.

Ressalta-se os jogos ndo devem ser vistos como ferramentas exclusivas de professores da
educacdo infantil e séries iniciais. Cabe o esclarecimento dos professores dos diversos niveis de
ensino sobre as contribuicdes fornecidas pelo jogo, ndo s6 para o controle emocional, como para o
relacionamento interpessoal e no desenvolvimento da habilidade de aprender e pensar. (MAURICIO

2008, s/p).
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Situagdes emocionantes, como jogos e brincadeiras, ativam o sistema limbico, parte do
cérebro responsavel pelas emocdes. Ocorre entdo a liberagao de neurotransmissores. Com
isso, os circuitos cerebrais ficam mais rapidos, facilitando a armazenagem de informacoes e
o resgate das que estdo guardadas. (Gentile 2005, p. 54 apud MARIA et al. 2009, p. 10)

Destaque especial deve ser dado a potencialidade educativa do jogo via computador, este se
torna ainda mais eficaz por associar a riqueza ja descrita dos jogos com a capacidade de
envolvimento dos computadores. Um software educacional, que segue os padrdes de jogo, possui
normalmente telas interativas, que atraem o jogador visualmente, além das eventuais sonoplastias e
musicas que agucam o prazer ja estimulado pela atividade lidica. Aliado a isto, ha a possibilidade
de variacdes de ambiente e de niveis de dificuldade, além da interacdo imediata entre o jogador e a
maquina, o que estimula a curiosidade e o interesse na exploracao do jogo (MORATORI, 2003, p.

01-02).

3.1 Proposta de Jogo Educativo

Conforme avalia Moreira e Castro (2016), para o desenvolvimento de um jogo com fins
educacionais é primordial a formagdo de uma equipe multidisciplinar com profissionais das areas
das tecnologias da Informacdo, bem como profissionais da educacdo para que a associagdo destes
conhecimentos possibilite o planejamento e implementacdo de um jogo, ndo s6 bem programado,
mas também com abordagem pedagogica e conteudos corretos.

De tal forma, propde-se aqui um enredo para desenvolvimento de um jogo educacional
virtual que aborda contetidos de Fisica para o Ensino médio.

Neste contexto o Personagem principal do jogo seria um mago que tem o poder de
manipular fenomenos Fisicos e utiliza-se disso para transpassar os desafios que encontra no
desenvolver do enredo.

Tratar-se-ia de um jogo only-player (com um s6 jogador). Onde também haveria
personagens no-players (ndo jogaveis) que iriam interagir com o personagem principal no decorrer
do enredo, seja auxiliando-o com dicas para transpassar os desafios ou antagonistas que
dificultariam de alguma forma seu éxito nas missdes.

O jogo seria multicenarios, ja que cada missdao se desenvolveria em cenarios diferenciados
regidos por condi¢Oes ambientais diversas.

O principal objetivo deste jogo seria o de auxiliar no processo de aprendizagem da
Disciplina de Fisica para alunos do ensino médio, ja que os contetidos abordados no jogo (tais

como: Leis de Newton, tipos de movimentos, aceleracdo da gravidade, campos gravitacionais, etc) e
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as competéncias e habilidades que serdo exigidas para resolucao de desafios, estdo de acordo com

os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino de Fisica.

4 Consideracoes Finais

Por fim, acredita-se que o uso de Jogos Virtuais pode auxiliar os alunos no aprendizado da
disciplina e também no reconhecimento da importancia da mesma, por dar a eles a oportunidade de
observar os fenomenos fisicos de forma interativa, bem como a influéncia das variaveis envolvidas
no fendmeno.

Finalmente, apesar dos resultados positivos obtidos durante esta pesquisa, trata-se de uma
analise preliminar que ainda exige muito estudo a respeito da utilizacdao deste ou de outros recursos
computacionais no ensino de Fisica. Como opg¢do de pesquisa futura seria interessante ouvir a
opinido dos professores sobre a utilizacdao da informatica educativa no ensino, ja que serdo eles que

escolherdo a metodologia a ser utilizada para mediar o aprendizado dos alunos.
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