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RESUMO

O presente trabalho aborda a aplicacdo de um modelo de jogo didatico, Produto Educacional,
que consiste em um jogo com um formato de Manual Bésico de Regras que utiliza o Role
Playing Game (RPG) como ferramenta didatica para o ensino da Dinamica na Fisica, na
Educacédo Bésica. A utilizacdo do RPG em sala de aula tem como objetivo construir e aplicar
um modelo de jogo didatico como uma metodologia ativa, sob a perspectiva da aprendizagem
significativa. Isto consistiu na elaboracdo de um modelo de RPG que pudesse identificar as
habilidades cognitivas desenvolvidas pelos estudantes participantes da pesquisa, através do
uso de questionarios relacionados ao RPG e aos conteldos de Fisica. Os seus objetivos
consistiram em: investigar quais as formas mais eficientes de usar um jogo educacional ou de
incorporar as Metodologias Ativas a este jogo; verificar se os contetdos de Fisica abordados
sdo os mais adequados a metodologia proposta e aferir qualitativamente os resultados obtidos
no teste do Manual de Regras. A proposta tinha a finalidade de despertar o interesse do aluno
no estudo de Fisica, estimulando a sua participacdo ativa em seu processo de formacao, e, ao
mesmo tempo, trazendo significado para os conteldos vistos em sala de aula através da
aventura proposta no Manual/Jogo de RPG que devem ser solucionadas através dos
conhecimentos prévios de seus participantes. Este trabalho contém uma explicacdo geral do
qgue é o RPG e seu funcionamento e a analise dos dados produzidos se deu por meio do
método de analise textual discursiva, aplicado aos resultados das respostas dos questionarios e
sobre as impressdes do Professor autor desse trabalho, em uma aventura de RPG aplicada em
turmas de alunos da 1?2 série do Ensino Médio de uma escola publica do municipio de
Teresina-Pl. Através dos resultados obtidos com os instrumentos de coleta de dados e das
observacdes feitas durante e apds a aplicacdo do RPG, objeto deste trabalho, percebemos que
0 uso desse jogo propiciou uma grande interacdo entre os alunos, despertando nestes um
maior interesse pela disciplina de Fisica, além de melhorias no que diz respeito a
argumentacdo e a exposicao de suas ideias. Desta forma, a aplicacdo do RPG de forma remota
promoveu uma aprendizagem significativa, mostrando ainda, que a introducdo dos jogos
ludicos foi bem recebida pelos alunos e aumentou a interacdo entre professor e aluno. Por fim,
percebemos através dos resultados que o RPG é um recurso que auxilia o Ensino de Fisica,
aproximando o ensino da teoria com a pratica, facilitando assim, a aprendizagem dos
conceitos fisicos de Dinamica.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. Role Playing Game. Manual Bésico de Regras.
Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

The present work address the application of a didactic game model, an Educational Resource,
which consists of a game with a Player’s Handbook that uses the Role Playing Game (RPG)
as a didactic tool to teach Dynamics in Physics, during classes in Basic education. The use of
RPG in the classroom aims to build and apply a didactic game model as an active
methodology, under a meaningful learning. This consisted in the elaboration of a model of
RPG that could identify the cognitive abilities developed by the students participating in the
research, through the use of questionnaires related to the RPG and the topics on Physics. The
objectives are: to investigate the most efficient ways to use an educational game or to
incorporate active methodologies into this game; to verify if the Physics topics approached are
the most adequate to the proposed methodology; and qualitatively assess the results obtained
during the test of the player’s handbook. The goal of this work is to arouse students' interest in
the studying Physics, stimulating their active participation in their educational process, and, at
the same time, bringing meaning to the topics seen in the classroom through the campaign
proposed by the handbook/ RPG game that must be solved through the previous knowledge of
its participants. This work contains a general explanation of what RPG is and its functioning,
and the analysis of the data produced was carried out through text discourse analysis, applied
to the answers of the questionnaires and on the impressions of the teacher-author of this work,
in a RPG campaign applied in classes of students of the 1st (first) series of high school in a
public school in the city of Teresina-PIl. Through the results obtained with the data collection
tools and the observations made during and after the application of the RPG campaign,
subject of this work, we realized that the use of this game provided a great interaction
between the students, arousing in them a greater interest about Physics, as well as
improvements in terms of argumentation and the exposition of their ideas. Thus, the remote
application of the RPG campaign promoted meaningful learning, showing that the
introduction of recreational games was well received by the students and increased the
interaction between teacher and student. Finally, we realized through the results that RPG is a
helpful resource for teaching Physics, bringing the teaching of theory closer to practice, thus
facilitating the learning of the physical concepts of Dynamics.

Keywords: Physics Teaching. Role-Playing Game. Player’s Handbook. Meaningful Learning.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

Gradativamente percebemos o desinteresse, por parte dos alunos dos Ensinos
Fundamental e Médio, em relacdo aos conteudos com calculos, como sempre presentes nas
disciplinas de Matemética, Fisica e Quimica. Ja faz parte do cotidiano do profissional em
Educacdo a insatisfacdo de criancas e adolescentes com o sistema educacional brasileiro, no
qual estes percebem, de forma voluntaria ou involuntaria, que ndo “aprendem” o conteudo
abordado na sala de aula, ou em que momentos da vida, tais “aprendizados” lhes serdo uteis
(AMARAL, 2008).

Tradicionalmente o Ensino de Fisica se caracteriza por um sistema automatico de
resolugdes de equacgdes totalmente desprovidas de significados conceituais para o aluno, de
modo que os aspectos qualitativos e de contextualizacdo ficam quase sempre em segundo
plano, quando ndo sdo totalmente esquecidos (SOUZA el al, 2019). Na realidade, 0s
contetidos de Fisica tém sido apresentados de uma forma abstrata e distante do cotidiano dos
alunos (KLIPPEL; DICKMAN, 2013).

Ainda a respeito desta problematica, de acordo com os Pardmetros Curriculares

Nacionais para o Ensino Médio - PCNEM,

O Ensino de Fisica tem-se realizado frequentemente mediante a apresentacao
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. Enfatiza a utilizagdo de formulas,
em situagdes artificiais, desvinculando a linguagem matematica que essas
férmulas representam de seu significado fisico efetivo. Insiste na solucdo de
exercicios repetitivos, pretendendo que o aprendizado ocorra pela
automatizacdo ou memorizagdo e ndo pela constru¢cdo do conhecimento
através das competéncias adquiridas (BRASIL, 2000, p. 22).

Enfatizando a prépria Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que nos da a
utilizacdo de habilidades e competéncias relacionadas em planejar e executar acOes
envolvendo a criacdo e a utilizacéo de aplicativos, jogos (digitais ou ndo), com a finalidade de
aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes (BRASIL, 2018).

Diante das afirmagOes anteriores, atualmente, o ensino mecanizado oriundo das aulas



18

expositivas, ainda predominantes no que tange ao Ensino Basico, acaba contribuindo para o
desinteresse dos alunos criando para estes dificuldades para assimilarem os contetdos que
estdo sendo ministrados. Isso se da porque nessa estratégia de ensino, os alunos sao vistos
COmo seres passivos em seu proprio processo de ensino e aprendizagem, ou seja, eles apenas
recebem o conhecimento transmitido pelo professor (AMARAL; MARTINS; SILVA, 2020).

Contudo, o dever de ensinar requer muito estudo, preparacdo e pratica, pois visa a
formacdo de individuos que atuardo como profissionais no futuro, em meio a um mercado
amplamente seletivo. A forma como os professores aprendem a lecionar é inadequada, pois
apenas reproduzem contetudos de forma técnica, ministrando suas aulas com base nas
experiéncias vivenciadas em seu tempo como discentes. Dessa forma, é necesséario que 0s
alunos saibam pensar criticamente, percebendo os tipos exigéncias que deverdo enfrentar
quando profissionais, bem como exercitar os trabalhos em equipes, além disso, transformar
informacdes em conhecimentos (SITKO; DALL POZZ0O; COSTA-LOBO, 2019).

A partir dessas constatacdes, ressalta-se a importancia do uso de novas metodologias
que reforcem a aprendizagem, de forma inovadora e contextualizada. Visto que, uma
aprendizagem mecanizada, ndo da espaco para que o aluno possa refletir sobre os conceitos
ou contetdos que lhe seja apresentado, através de uma aprendizagem pessoal e/ou
interpessoal. Como dito anteriormente, geralmente, essas aulas sdo expositivas utilizando
muitas teorias e exercicios de memorizacdo que nao despertam o interesse do aluno a
pesquisar fora do ambiente educacional (GOMES, 2018).

Deste modo os alunos acabam percebendo de forma involuntéria, que ndo estdo
aprendendo de fato os contetudos que estdo sendo repassados a eles. Por esta razdo sentem-se
desmotivados para aprender 0s novos contetdos, que sdo ministrados nas aulas de Fisica,
fazendo com que 0s mesmos percam o interesse em interagir em sala de aula, por acharem a
disciplina dificil ou “chata”, uma vez que ndo conseguem relacionar os conteudos com suas
vivéncias cotidianas. Segundo Gomes (2018), uma das principais dificuldades encontradas
pelos profissionais da Educagéo Bésica, na atualidade, é tornar a sala de aula mais dinamica,
fazendo com que seus alunos interajam de forma ativa para 0 Sseu processo de ensino e
aprendizagem.

No processo de ensino e aprendizagem é necessario que os alunos desempenhem
papeis de protagonistas (MARINS, 2017), conforme sustenta Rosa (2014), a participacdo dos
mesmos em sala de sula, apresenta aspectos afetivos e cognitivos, tornando o conteudo

ministrado mais prazeroso e dindmico, fazendo uma ligag&o entre os conteudos trabalhados,
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em sala de aula, e o cotidiano do aluno. Deste modo, verifica-se que ha uma necessidade em
analisar os conhecimentos prévios dos mesmos, também conhecidos como subsuncores.

Em termos simples, um subsuncor significa um conhecimento especifico, existente na
estrutura de conhecimentos de um individuo, capaz de atribuir significados a um novo
conhecimento, podendo este ser apresentado ao aluno ou descoberto por ele (MOREIRA,
2012). Assim, a construcdo da aprendizagem significativa explora as conexfes entre 0S
conhecimentos que o aluno ja possui com 0s novos conhecimentos, em outras palavras, a
correlacdo do antigo com o novo (FINCK, et al, 2002).

A aprendizagem significativa se opbGe a aprendizagem mecanica, que geralmente é
apresentada no modelo tradicional, pois tal aprendizagem é desenvolvida pelas a¢fes de um
ensino direcionado, onde os alunos aprofundem e ampliem os significados elaborados
mediante suas participacGes nas atividades, tornando-os agentes ativos de seu proprio
processo de ensino e aprendizagem (SALVATIERRA, 2019). Dentre as ferramentas capazes
de ligar os subsuncores aos novos conhecimentos, podemos destacar 0s jogos.

Os jogos possuem um vasto potencial para serem usados como ferramentas didaticas,
tanto por serem atrativos e possuirem uma afinidade com a realidade dos alunos,
possibilitando a criatividade e ativando a curiosidade dos mesmos, quanto pela necessidade de
participacdo e cooperacdo dos envolvidos, professor e alunos. Assim, no final da aplicacéo de
um jogo em sala de aula, os participantes acreditam ter alcancado éxito, além de se sentirem
valorizados, na medida em que estes deixam de lado o ensino passivo, tornando-se seres
ativos da sua formacdo (SOUZA et al, 2019).

Conforme as palavras de Cassaro (2008) o RPG (Role-Playing Game), também
conhecido como “jogo de interpretagdo de papéis”, ¢ um jogo de contar histdrias/estdrias, em
que seus jogadores desempenham papéis especificos no desenvolvimento destas, seguindo um
sistema de regras especificadas.

Ao contrario de um videogame ou jogo de tabuleiro, os eventos do RPG ocorrem
através da imaginacao e da criatividade de seus participantes, os jogadores e o mestre. Este
jogo traz aventuras acessiveis que permitem modificacfes, caso 0s participantes assim as
desejem. Também permite a capacidade de criar suas proprias aventuras baseadas em diversos
tipos de cenérios, usando a imaginacéo e fazendo pesquisas em livros, filmes, entre outros
(GOMES; RODRIGUES, 2020).

Neste caso, 0 uso do RPG, se aproxima da realidade do aluno, envolvendo-o em um

universo imaginério, buscando solucionar situagdes problemas de forma rapida, devido ao
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fato de que tanto este jogo quanto a sua construcdo sao interdisciplinares. Os jogos de RPG
possuem uma riqueza em questdes de ensino, tornando a sala de aula cheia de significados
para diversos contetdos e disciplinas, fazendo com que a interdisciplinaridade aconteca, bem
como, permite que novas habilidades sejam desenvolvidas pelos alunos.

Partindo desta perspectiva, buscamos desenvolver e aplicar um modelo de jogo
didatico, um Manual Basico de Regras (MBR), como uma ferramenta lidica, na forma de
uma metodologia ativa para o processo de ensino e aprendizagem da Dinamica na Fisica na

Educacao Basica.

1.1 Problema

Quais sdo as potencialidades de construir e de aplicar um Manual Bésico de Regras
(Produto Educacional), que utiliza o Role Playing Game (RPG) como ferramenta didatica
para 0 ensino da Dinamica na Fisica, na Educacdo Baésica, dentro da estrutura da

Aprendizagem Significativa?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Construir, aplicar e analisar as potencialidades de um modelo de jogo didatico (MBR),
como uma metodologia ativa, sob uma perspectiva da Aprendizagem Significativa, para o

ensino e aprendizagem da Dindmica na Fisica na Educacdo Bésica.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) Elaborar um modelo de RPG destinado ao professor, que possa identificar as
habilidades cognitivas desenvolvidas pelos estudantes;

b) Verificar se os contetdos de Fisica abordados sdo os mais adequados a metodologia
proposta;

c) Investigar quais as formas mais eficientes de usar um jogo educacional ou de

incorporar as metodologias ativas a este jogo;
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d) Aferir qualitativamente os resultados obtidos nos testes avaliativos do MBR e através
do uso de um questionario relacionado a procedéncia e a eficiéncia do mesmo,

analisando o RPG e os conteldos de Fisica presentes na narrativa.

1.3 Justificativa

A escolha do tema deste trabalho foi motivada pela busca de novos métodos de ensino,
tendo o RPG como principal ferramenta didatica, para o Ensino de Fisica na Educacao Basica,
focados nos contetdos sobre a Dinamica na Fisica, aplicando as leis de Newton, com a
finalidade de confirmar se tais conteidos sdo adequados.

A escolha pela utilizagio do RPG como ferramenta pedagOgica se deu, porque
segundo Rocha et al (2009), a elaboracdo de um jogo de RPG, como ferramenta didatica, é
motivada pela necessidade do uso de novas metodologias que busquem apresentar 0S
contetdos propostos em sala de aula de forma ludica, tornando o estudante um agente ativo
do processo de ensino e de aprendizagem. O RPG educativo, por sua vez, incentiva a
criatividade, a participacéo, a leitura e a pesquisa (ZANIN, 2015). Por isso, este trabalho tem
a proposta de desenvolver um jogo didatico, do tipo RPG, criando novas estratégias para o
processo de ensino e aprendizagem da Dinamica na Fisica no Ensino Basico.

Através das experiéncias pessoais, jogando ou narrando alguns sistemas e cenarios de
RPG, com temaéticas variadas, por exemplos: mediaveis, cyberpunk (cenério apocaliptico com
muita tecnologia), super-herdis, animes, ou mundos de fantasia ficcionais, como Arton
(cenério de Tormenta), podemos destacar 0 RPG como uma ferramenta didatica de uma
metodologia ativa.

Mas foi através de um comentario involuntario, de uma pessoa amiga, que surgiu a
possibilidade de se trabalhar com o RPG em sala de aula. Embora usando as experiéncias
citadas acima, bem como através das leituras de trabalhos académicos voltados a essa
tematica, a ideia central sempre foi baseada em construir algo novo, com certo grau de
originalidade, diferente dos trabalhos académicos que foram lidos. Basicamente a ideia central
seria unir os conceitos e formulas de Fisica as regras do RPG.

Enquanto professor estagiario, em 2017, do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Teresina e discente da UFPI, para o trabalho de conclusdo de curso, o autor dessa
obra, fez algo semelhante, trabalhando a temaética de animes e 0 RPG no Ensino de Ciéncias

na Escola Municipal Euripedes de Aguiar do municipio de Teresina-Pl, em turmas do 8° Ano
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e 9° Ano do Ensino Fundamental. Durante essa experiéncia, o autor percebeu as dificuldades
como também os beneficios de se trabalhar com jogos ladicos, obtendo um grande
aprendizado através dos seus erros e acertos. Por isso, este trabalho ira construir um manual
contendo um sistema de regras que ird unir a Dindmica na Fisica com as regras do RPG. Este
MBR futuramente podera ser adaptado convenientemente para todas as séries do Ensino
Médio, podendo apresentar assim diversos conteidos e cenarios de RPG.

Dando continuidade ao desenvolvimento deste trabalho, no Capitulo 2
desenvolveremos 0s conceitos e as concepgdes sobre a aprendizagem ativa, abordando alguns
de seus fundamentos e suas reflexdes gerais. apresentaremos também, o uso de metodologias
ativas baseadas em jogos através do processo de gamificacdo, sob a perspectiva e a
implementacdo da Teoria de Aprendizagem Significativa de David Ausubel, com a finalidade
de corroborar com a construcgéo e aplicacdo do Produto Educacional associado a essa pesquisa
na Educacao Baésica.

No Capitulo 3, discutiremos o0s aspectos referentes aos jogos, especificamente
abordando as informacbes e concepgdes gerais acerca do RPG, bem como, as principais
informacdes sobre a construgdo e desenvolvimento deste jogo, levando em consideracdo os
fundamentos do Game Design.

No Capitulo 4, abordaremos os contetdos relacionados a Dinamica na Fisica,
presentes no Produto Educacional relacionados ao lancamento obliquo, a segunda lei de
Newton, ao momento linear, ao torque e a0 momento angular, que foram organizados como
parte das regras de um manual de RPG.

No Capitulo 5, abordaremos detalhadamente os Procedimentos Metodoldgicos que
foram empregados no desenvolvimento dessa pesquisa, que auxiliaram no desenvolvimento
do Produto Educacional.

No Capitulo 6, descreveremos sobre a elaboracdo e aplicacdo do Produto Educacional
associado a esta Dissertagao.

No Capitulo 7, analisaremos e discutiremos os resultados coletados dos dados
extraidos dos questionarios e da aplicacdo do Produto Educacional.

Complementando, no Capitulo 8, faremos nossas Consideragdes Finais a respeito desta

pesquisa educacional.
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CAPITULO 2

CONCEITOS E CONCEPCOES SOBRE A APRENDIZAGEM ATIVA: UM OLHAR
DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA EDUCACAO BASICA

Neste Capitulo, abordaremos alguns fundamentos e reflexdes gerais acerca da
aprendizagem ativa, utilizando metodologias ativas baseadas em jogos através do processo de
gamificagéo, bem como, a implementacdo da Teoria de Aprendizagem Significativa de David
Ausubel. Abordaremos também as concepcbes sobre as principais diferencas entre a
aprendizagem mecanica e a aprendizagem significativa, as condi¢cGes para promover a
aprendizagem significativa e a definicdo de um material potencialmente significativo, com a
finalidade de apresentar as perspectivas educacionais sobre essa teoria para o0
desenvolvimento de uma aprendizagem ativa focando na constru¢do de um Manual Bésico de
Regras (MBR), no estilo Role Playing Game (RPG).

2.1 Aprendizagem Ativa: usando Metodologias Ativas

Uma aprendizagem é denominada ativa quando usamos um conjunto de praticas
pedagdgicas tornando o aluno um agente ativo de seu préprio conhecimento. A mesma ocorre
quando o aluno interage com o contetdo ministrado em sala de aula — ouvindo, falando,
participando da aula e de outras formas de interagdo — sendo incentivado a construir o
conhecimento ao contrario de recebé-lo de forma passiva do professor. Nesta aprendizagem, o
professor atua como orientador, supervisor, facilitador, dirigindo o processo de aprendizagem,
e ndo apenas como fonte Unica de informacdes e de conhecimentos (BARBOSA; MOURA,
2013).

Para Borges et al (2013), em todos os estudos analisados o termo “motivacao” ¢é
utilizado com frequéncia para justificar as pesquisas desenvolvidas ou o motivo pelo qual o
potencial da gamificacdo deve ser investigado. Percebe-se assim que a busca por inovagoes
capazes de promover a motivacdo dos estudantes € uma constante em todos os estudos
analisados. Entretanto, apds uma analise mais detalhada das justificativas destes estudos
notamos que o termo “motivacdo” € mais abrangente em termos de objetivos, podendo-se

identificar, pelo menos, sete objetivos principais:



24

[...] (1) aprimorar determinadas habilidades; (2) propor desafios que dé&o
proposito/contexto a aprendizagem; (3) engajar os alunos em atividades mais
participativas, interativas e interessantes; (4) maximizar o aprendizado de um
determinado contetdo; (5) promover a mudanca de comportamento premiando
acbes adequadas e penalizando as inadequadas; (6) oferecer mecanismos de
socializacdo e aprendizagem em grupo; e, finalmente, (7) discutir os beneficios da
gamificacdo na motivacdo dos alunos para propor solucdes aos diversos problemas

de aprendizagem (BORGES et al, 2013, p. 240).

Neste caso, a aprendizagem possui avangos significativos, desde os niveis mais
simples até os mais complexos de conhecimento e isso significa que, a aprendizagem ocorre
por etapas. Ou seja, para adquirir uma nova habilidade pertencente a um determinado “nivel”
de conhecimento, o aluno devera ter dominado e adquirido a habilidade do “nivel anterior”,
sendo esta uma perspectiva diferente das aulas expositivas, onde se espera que o professor
“ensine” e o aluno “aprenda” os conteudos em sala de aula (MORAN, 2019).

Em uma aprendizagem ativa as competéncias sdo realizadas por diversos avancos da
vida do proprio aluno, fruto das interaces pessoais, sociais e culturais em que esta inserido
(MORAN, 2019). A gamificacdo, o ensino por meio de projetos e o ensino por meio da
solucdo de problemas, sdo exemplos caracteristicos das metodologias ativas de aprendizagem
(BARBOSA; MOURA, 2013).

De acordo com Moran (2017), a aprendizagem mais intencional (formal/escolar) se faz
através de um processo complexo e equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos
principais, sendo eles:

i) A construgdo individual, na qual cada aluno descreve e determina suas escolhas, seu
préprio caminho, ao menos parcialmente;

i) A construcdo grupal, na qual a aprendizagem do aluno é ampliada por diferentes
formas e meios de envolvimento, comunicagdo, convivio, contato, relacdo, trato,
didlogo e compartilhamento de saberes, como também, atividades e produgdes com
seus pares, em diferentes grupos, com diferentes niveis de supervisao docente;

iii) A construcdo tutorial, na qual o aprendizado é dado através da orientacdo de pessoas
mais experientes, em diferentes campos e atividades (curadoria, mediacdo, mentoria).
Em uma educacdo inovadora o uso de metodologias ativas possibilita uma

transformacdo de aulas em experiéncias de aprendizagem mais espontaneas e significativas
para os alunos da cultura digital, que temos atualmente, a dita geragéo Z (aquela conectada as
aos celulares e as midias). Em relacdo ao ensino desses alunos, tudo se mostra diferente do

ensino tradicional.
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Visto que esse ensino ndo funciona mais, na atualidade, devido ao avanco tecnoldgico
e a quantidade de entretenimento via rede, como as proprias midias sociais, fazendo com que
os alunos estejam cada vez mais dispersos, tornando a sala de aula cansativa e desprovida de
significados para 0os mesmos. Os alunos que estdo atualmente inseridos no sistema de
educacdo formal necessitam que seus professores possuam habilidades, competéncias
didaticas e que fagam uso de novas metodologias para as quais eles ndo foram e ndo estdo
sendo preparados (BACICH; MORAN, 2018).

2.1.1 As metodologias ativas

As metodologias ativas constituem alternativas pedagogicas que contrastam com a
abordagem pedagdgica do ensino tradicional, colocando o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no aluno, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, por investigacdo ou
resolucdo de problemas. Essas metodologias orientam os processos de ensino e aprendizagem
através de estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas e diferenciadas do habitual
(MORAN, 2019).

Elas correspondem a processos educacionais interativos de conhecimento, desde as
analises, as pesquisas, 0s exames, 0s estudos, as investigacdes, as observacdes, 0s ensaios € as
decisdes individuais ou coletivas, que possuem a finalidade de encontrar uma solugéo para um
determinado problema (GOMES et al, 2010). Empregando estratégias educacionais na
solucdo de problemas contextualizados, adequando os conteidos abordados para cada tipo de
aluno, buscando estimula-lo a conhecer o problema, através de pesquisas, refletindo sobre as
possibilidades possiveis de examina-lo e conhecé-lo na dimenséo necessaria para propor uma
solucdo, ou mesmo chegar a resposta (SOUZA; SHIGUTI; RISSOLI, 2013).

De acordo com Silva e Bianco (2020), uma aprendizagem construida através de
metodologias ativas aborda o processo de ensino e aprendizagem dos alunos imergindo-0s em
experiéncias reais ou simuladas exigindo destes a solucdo de problemas e resultando em uma
aprendizagem significativa. Assim, contribui com o desenvolvimento da autonomia
intelectual do aluno, tendo uma reciprocidade entre este e 0 objeto do conhecimento,
colocando-o diante de situagOes presentes no cotidiano destes, mobilizando o seu potencial
intelectual para compreendé-las.

Essa contextualizacdo facilita o processo de ensino e aprendizagem, despertando no

aluno o interesse pelos contetdos ministrados em sala de aula, reconhecendo o conhecimento
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cientifico, aproximando os conceitos fisicos da realidade do aluno, estabelecendo uma
semelhanga entre os contetdos ministrados em sala de aula e o seu cotidiano (SILVA,;
BIANCO, 2020).

As metodologias ativas promovem o contato do aluno com as informacdes que
poderdo produzir o seu conhecimento, possibilitando o envolvimento ativo do mesmo em seu
processo de formagdo. Cabe ao docente o papel de mediador que ir4 motivar o aluno a fazer
questionamentos, pesquisas, reflexdes com a finalidade de que este possa tomar decisdes
condizentes ao alcance dos objetivos estabelecidos e necessarias a solucdo adequada do
problema proposto (SOUZA; SHIGUTI; RISSOLI, 2013).

Portanto, as metodologias ativas procuram construir situacdes de aprendizagem nas
quais os alunos possam pensar e conceituar o que fazem, refletindo sobre as praticas que
realizam, construindo seu proprio conhecimento sobre 0s conteudos envolvidos nas atividades
realizadas. Desta forma desenvolve a capacidade critica, reflexiva, fornecendo e recebendo
feedback, aprendendo a interagir com os colegas e professores, além de estimular atitudes e
valores pessoais (MORAN, 2019).

Os materiais utilizados nas metodologias ativas de aprendizagem sao atraentes aos
olhos dos alunos, principalmente aqueles que possuem 0s recursos tipicos dos jogos, que sao:
as fases, os desafios, a competicdo, a colaboracédo e as recompensas. No contexto educacional,
o designer de jogos conta com roteiros interativos, possuindo um equilibrio entre estimular os
alunos a aprenderem sozinhos ou em equipe. Os manuais de jogos trazem atividades
significativas, individuais ou em grupo, com alto grau de envolvimento, utilizando formas
atuais de narrar histdrias/estorias (MORAN, 2015).

2.1.2 A aprendizagem baseada em jogos

A aprendizagem baseada em jogos é uma metodologia pedagdgica que tém como foco
o0 desenvolvimento, a concepg¢éo, 0 uso e a aplicagdo de jogos na educacgéo e na formacéo de
seus participantes, tanto o professor quanto o aluno (CARVALHO, 2015). Os jogos séo
capazes de construir um ambiente descontraido que exerce uma funcdo dentro da
aprendizagem dos alunos, permitindo que estes utilizem seus conhecimentos prévios
integrando-os aos novos de forma natural e divertida, favorecendo o processo de assimilacéo
de forma gradativa (CASTRO; FRASSON-COSTA, 2011).
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A aprendizagem torna-se mais simples quando os assuntos vistos em sala de aula sdo
abordados através de atividades ludicas, devido ao fato de que os alunos ficam entusiasmados
em aprender de uma forma mais interativa e divertida (CASTRO; FRASSON-COSTA, 2011).
Um jogo estruturado e contextualizado permite que seus usuarios (jogadores, professores e
alunos) ultrapassem metas intermedidrias tendo em vista um objetivo final, a aclamada,
vitdria. Ao tempo em que os jogadores devem respeitar um conjunto de regras bem definidas,
também devem ter objetivos e desafios claros a serem alcangados, para um bom
funcionamento do jogo (CARVALHO, 2015).

Os jogos educacionais e 0s jogos de entretenimento diferenciam-se, principalmente,
pela interatividade e imersédo, o que resulta na possibilidade de recriagcdo do jogador. Assim,
tanto o jogo quanto o jogador podem se reconstruir a cada agdo ou atitude desempenhada
durante a execucdo do jogo (MORAN, 2019).

Uma reflexdo sobre os jogos educacionais e 0s jogos de entretenimento nos permite

observar as semelhancas e as diferencas entre os mesmos, conforme mostrado no Quadro 1:

Quadro 1. Diferencas entre os Jogos Educacionais e 0s Jogos para Entretenimento.

Jogos Educacionais

Jogos para Entretenimento

Objetivo:  focar no desenvolvimento de
habilidades, conhecimentos e competéncias.

Objetivo: induzir ao consumo fazendo o usuario
se entreter e/ou se divertir com o jogo.

Atores: professores e alunos.

Atores: jogadores.

Multiplayer (varios participantes): 0S
participantes executam atividades em equipes
para obter um resultado, de forma colaborativa.

Multiplayer (jogadores multiplos): os jogadores
competem entre si em busca de uma vitoria.

Inteligéncia Artificial (IA): acompanha o aluno,

conhecendo suas dificuldades, orientando-o
através de mecanismos de aprendizagem.
Reportar ao  professor as dificuldades
apresentadas pelos alunos, utilizando

mecanismos de avaliacéo.

Inteligéncia Artificial (IA, mais conhecida como
NPC, que significa non-player character ou
personagem ndo jogavel): ela compete com
outros jogadores ou acompanham e ajudam em
determinadas fases do jogo.

Fonte: Assis et al (2006) adaptado pelo autor.

Para Moran (2019), os jogos educacionais sdo focados no &mbito educacional, tendo

beneficios tanto para os professores quanto para os alunos, sendo alguns deles:

i) A aprendizagem ludica, brincando, ensinando e aprendendo;

i) A capacidade de simulag&o, retratando situagGes reais ou ficcionais;

iii) A organizacdo de elementos, para atingir os objetivos na proposta pedagogica ou

finalidade de jogo;

iv) A resolucdo de situagdes/problemas;
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v) A obtencdo de feedbaks imediatos, definindo estratégias colaborativas com 0s seus
parceiros de jogo;

vi) O desenvolvimento de suas proprias descobertas por meio do brincar;

vii) A construcdo de novos produtos e estratégias, criando o seu proprio mundo em forma

de jogo.

2.1.3 A gamificacéo

Um termo emergente que tem sido muito utilizado dentro ou fora da educacdo é a
gamificacdo. Segundo Goethe (2019), a gamificacdo (do inglés gamification) € definida como
um termo que compreende a utilizacdo dos elementos mais relevantes dos jogos para aplica-
los em atividades que normalmente ndo estdo associadas aos mesmos. Usando suas regras
(dindmicas), bem como suas caracteristicas aplicando objetivos bem definidos, nos quais 0s
jogadores ficam motivados para realizar suas a¢des, envolvendo comportamentos especificos
em troca de recompensas. Desta forma facilita o aprendizado através da resolucdo de

problemas que envolvem situacOes reais/ficcionais.

2.1.3.1 O que sdo games (jogos)?

Conforme Alves (2014), antes de conceituar a Gamificagdo faz-se necessaria a
compreensdo de sua origem. Isto €, o entendimento do que sdo os games (0s jogos). Com base
no conceito apresentado pelo professor Kevin Werbach, que leciona na Wharton University of
Pensylvania, em suas aulas na formagdo em Gamificacdo (Gamification) oferecidas
gratuitamente pela Coursera®, temos que o jogo (game) é uma atividade ou ocupacio
voluntaria exercida dentro de certos limites de tempo e espaco seguindo livremente um
conjunto de regras que por sua vez também sdo obrigatérias e atribuidas a uma determinada
finalidade.

Para Schell (2011), um jogo é algo que as pessoas jogam. Contudo, se tomarmos um
exemplo, de que um jogo € diferente de um brinquedo, podemos chegar a um denominador
comum, sobre o0 que € um jogo. Os jogos, por sua vez, sdo bem mais complexos do que 0s

brinquedos, envolvendo um tipo diferente de acdo de seus USUarios.

1 disponivel no site https://www.coursera.org.
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Diferente dos brinquedos os jogos fornecem aos jogadores um ambiente no qual eles
podem aprender sobre si mesmos, interagindo com outras pessoas e desenvolvendo certos
tipos de habilidades sociais. Esse ambiente fornecido pelos jogos também oferece aos
jogadores um possivel desenvolvimento de uma variedade de habilidades de pensamentos e
de resolucdo de problemas que séo Uteis em contextos ndo jogaveis (GOETHE, 2019).

Nosso objetivo € compreender a definicdo sobre o que é um jogo, como base
conceitual para o desenvolvimento da Gamificacdo e aplicar os seus conceitos a
aprendizagem (ALVES, 2014). Assim obteremos uma perspectiva que servira de base para
analisarmos o que vai nos conduzir a Gamificagéo.

Um jogo é um sistema no qual os seus participantes se conectam a um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, gerando a esses jogadores um
resultado quantificavel com uma determinada frequéncia, que pode ser exteriorizado por uma
reacao emocional (KAPP, 2012).

Por essa definicdo, notamos que a mesma oferece uma concepcdo que pode ser
interligada ao interesse da aprendizagem, correlacionando os objetivos que podem ser
alcancados e mensurados com base em um sistema definido por regras, estabelecendo assim, a
condicdo de interatividade através da presenca do feedback especifico para o
acompanhamento da evolucao dessa aprendizagem (ALVES, 2014).

Os jogos mantém os seus usuarios altamente envolvidos na execucao dos processos de
pensamentos e comportamentos nesse novo ambiente de aprendizagem. Através de sua
jogabilidade, os jogos podem oferecer ou ndo um aumento do conhecimento e da consciéncia
do usuério, dando-lhe uma sensacdo de dominio e motivacéo social capaz de se conectar com
outras pessoas. Nesse caso, 0 jogo pode ser definido amplamente como uma brincadeira
estruturada em regras, que geralmente é realizada para diversdo de seus participantes e que
atualmente € usada como uma ferramenta educacional (GOETHE, 2019).

Para entender sobre a ligacdo entre os jogos e a realidade de seu usurario, podemos
analisar o “mundo circunscrito” que foi chamado de “circulo méagico” pelo filosofo Johan

Huizinga, ilustrado na Figura 1:
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Figura 1. Circulo magico (espago delimitado que cria uma “barreira” entre a atividade do jogo (game)

e a realidade).

Jogadores

i XVR@@@

Fonte: (ALVES, 2014), adaptada pelo autor.

Para compreender a Figura 1, acima, sobre o conceito do “circulo magico” basta
analisar o0 jogo como uma abstracdo da realidade fazendo com que o jogador compreenda o
que esta acontecendo, em virtude da complexidade ser simplificada no contexto proposto pelo
mesmo. Em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios quando focamos na esséncia
do jogo é o fato de que os mesmos diminuem as resisténcias provenientes da realidade
(ALVES, 2014).

2.1.3.1 O que é entdo, a Gamificacao?

O termo Gamificagdo (como ficou conhecido no Brasil), € um conceito emergente que
tem aparecido em diversas grafias (ALVES, 2014). O seu conceito comecou a ganhar amplo
interesse e uma sequéncia de desenvolvimentos voltados para a pesquisa por volta de 2010,
quando Varios tipos de cooperativas comegaram a usar a Gamificacdo para descrever o
comportamento dos usuarios em suas plataformas (GOETHE, 2019).

Conforme Kapp, Blair e Mesch (2013), o conceito de Gamificacéo esta intimamente

relacionado aos jogos. Pode-se pensar na Gamificagdo como o uso das caracteristicas
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fundamentais dos jogos, suas regras, suas ideias e seus mecanismos funcionais (mecanicas e
dindmicas) para engajar e motivar os comportamentos dos usuérios, facilitando o aprendizado
dessas pessoas em situagdes reais/ficcionais.

Através de suas leituras, os autores Kapp, Blair e Mesch (2013), a definem da seguinte
maneira: a Gamificacdo usa técnicas baseadas em jogos, como sua mecanica, estética e
pensamento de jogo, para melhorar o ensino envolvendo as pessoas, motivando-as a realizar
acoes, promovendo o aprendizado e resolvendo problemas diversos. Tornando assim, 0s
conteddos que sao vistos como complexos em materiais mais acessiveis, que normalmente
ndo sao associados aos jogos. Nesse caso, a Gamificacdo torna-se um dos meétodos usados
para a aplicacdo das metodologias ativas de aprendizagem, visto que os alunos ganham
autonomia e constroem o seu préprio conhecimento de forma coletiva (KAPP; BLAIR;
MESCH, 2013)

As metodologias ativas envolvem e capacitam razoavelmente bem 0s seus usuarios,
desenvolvendo muitos de seus desejos naturais que diversas associacdes de pessoas com
interesses comuns buscam alcangar, tais como: aprendizagem, socializacdo, realizacéo,
dominio e status. Estes comportamentos que sdo considerados inicialmente como dificeis,
tediosos e enfadonhos tornam-se divertidos (GOETHE, 2019).

Assim, segundo Alves (2014), dois pontos sobre a Gamificacdo devem estar bem
claros, antes da construcdo de um projeto gamificado, sendo estes:

1. Os jogos e a Gamificagdo ndo sdo a mesma coisa, enquanto a Gamificacdo pode ser
entendida com algo muito simples, 0 jogo, no entanto, é entendido como um sistema definido
por regras que fornece aos seus usuarios um desafio abstrato. O Quadro 2 ilustra algumas das

principais diferencas entre os Jogos e a Gamificacao.

Quadro 2. As principais diferencas entre os Jogos e a Gamificagao.

Informacdes Jogos Gamificagdo
Preliminares
Definicdo Sdo sistemas fechados definidos | Pode ser definida como um sistema que
por regras e objetivos. apresenta tarefas simples, com exemplos, nos
quais 0s usuérios coletam pontos ou
recompensas.
Recompensas A recompensa pode funcionar | A recompensa é classificada como uma

como uma caracteristica propria e
exclusiva do jogo. Isto €, as
recompensas sdo ligadas
diretamente a0 mesmo para dar
continuidade a sua execucao.

caracteristica prdpria, sendo um mecanismo
opcional do jogo, ocorrendo com menos
frequéncia do que nos jogos comerciais,
especialmente no campo educacional. O
desenvolvimento do conhecimento é mais
significativo do que as recompensas.
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Custos

Os custos para o desenvolvimento
de um jogo, principalmente o0s
virtuais, geralmente sdo muito
elevados e complexos.

Em geral é algo bem simples e menos custoso
para desenvolvé-lo do que o0s jogos
comerciais.

Resultados

Perder é uma possibilidade, mas o
foco principal dos jogos é a
obtenc&o da vitdria.

Perder ou vencer um evento dentro do jogo,
também é uma possibilidade, dependendo
unicamente dos objetivos que se propde
alcancar, na tentativa de motivar 0s seus
usuarios.

Conteldo

O conteudo € constituido e
formatado para se moldar de
acordo com a narrativa, 0S
personagens, as cenas € 0 cenario
do jogo.

Tanto as caracteristicas quanto a estética dos
jogos séo adicionadas como uma metodologia
de aprendizagem ativa sem alteracdes
sensiveis dos conteidos presentes no jogo.

Obrigatoriedade

E sempre voluntario, o jogador
pode escolher se vai jogar ou nao,
como também delimitar quando
ird parar de jogar.

Quando utilizamos um jogo como uma
estratégia de ensino, jogar ndo é apenas uma
opcdo. Nesse tipo de metodologia é preciso
pensar na atratividade para conseguir o
engajamento de seus usuarios, até mesmo no
caso em que suas atividades sejam
obrigatorias.

Fonte: (ALVES, 2014).

2. A Gamificacdo como estratégia de aprendizagem é uma forma interativa,

cooperativa e divertida capaz de alcancar e quantificar os objetivos especificos. Portanto, o
desenvolvimento de uma aula gamificada deve comecar pela definicdo dos objetivos e das
estratégias que sdo capazes de medir os resultados, seguindo um fluxo completo até que a
aprendizagem seja transferida para os alunos, gerando o impacto de aprendizado esperado na
execucdo das atividades.

De acordo com Goethe (2019), as recompensas funcionam como pontos ou emblemas
com a finalidade de elevar um determinado status (de aprendizagem), definindo os objetivos a
serem alcancados, além de exibir a experiéncia, as realizacbes das acGes e os talentos dos
usuarios que devem ser mensurados de alguma forma. Para outros detalhes sobre

Gamificacdo. O Quadro 3 apresenta as caracteristicas necessarias para o seu desenvolvimento.

Quadro 3. Caracteristicas para o desenvolvimento da Gamificagao.

Caracteristicas Descricéo
Objetivos Definir cuidadosamente as prioridades para aplicacdo da Gamificacdo.
As vezes 0s objetivos podem aumentar o envolvimento do usuério,
fazendo com que 0 mesmo adquira 0 conhecimento necessario sobre o
material utilizado na aplicacio de uma aula gamificada.
Acoes Depois de determinar os objetivos, é necessario pensar nas acdes que

podem ser vinculadas a Gamificacdo. Por exemplo, se o objetivo era
obter mais engajamento em um determinado grupo, um ndmero maior
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de contribuices nesse grupo pode ser uma estratégia a ser adotada.

Recompensas

Quando o objetivo é obter mais engajamento de seus usuarios, a
medicdo para esse processo € fornecida através do aumento entre a
motivacao dos usuarios e sua relagdo com o conteido abordado. Logo,
essa atividade precisa ser recompensada.

Fonte: (GOETHE, 2019).

De acordo com o Quadro 3, notamos que a competicdo entre os participantes também

pode ser usada com uma técnica de Gamificacdo. A mesma € uma ferramenta capaz de

motivar os seus usuarios, melhorando os seus desempenhos, impulsionando os resultados

dessa abordagem e gerando uma vantagem competitiva entre os mesmos (GOETHE, 2019).

Segundo Alves (2014), a Gamificacdo ndo transforma qualquer tipo de atividade em

um jogo. Por isso, diferenciar os jogos da Gamificacdo ndo € o suficiente, visto que é preciso

também entender que existem pelo menos dois tipos de Gamificacdo. Conforme as palavras

de Kapp, Blair e Mesch (2013), os dois tipos de Gamificacdo contribuem de forma

significativa, mesmo que pouco, para o aprofundamento do seu conceito. O primeiro tipo € a

Gamificacdo Estrutural e o segundo é a Gamificacdo de Conteldo, ambas caracterizadas no

Quadro 4.

Quadro 4. Tipos de Gamificagéo.

Tipos

Descricéo

Gamificagao Estrutural

E a aplicacio dos elementos dos jogos para estimular os alunos
através dos contetdos, sem que 0s mesmos sejam alterados. Nesse
caso, 0s conteidos ndo estdo conectados diretamente com o jogo,
mas a estrutura em torno desses contetidos, sim. O foco principal para
este tipo de Gamificacdo é motivar os alunos a explorarem o0s
contetdos e envolvé-los no processo de aprendizagem por meio de
recompensas.

Gamificacdo de Contetido

Nesse tipo de aplicagdo dos elementos e dos pensamentos dos jogos
estes sdo alterados, de certa forma, tornando-os mais parecidos com
um jogo. Contudo, adicionar esses elementos ndo transforma os
contetidos em um jogo. Ele simplesmente proporciona os contextos
ou as atividades que sdo usadas nos jogos adicionando a eles 0s
contetidos que estdo sendo ministrados.

Fonte: (KAPP; BLAIR; MESCH, 2013).

Vale ressaltar que esses dois tipos de Gamificacdo ndo sdo mutuamente exclusivos,

isto é, ambos podem ser aplicados em uma mesma metodologia. Na verdade, ambos séo

considerados como um conjunto e ndo algo separado, tornando essa metodologia ainda mais
impactante aos olhos dos participantes do jogo (KAPP; BLAIR; MESCH, 2013).
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Conforme as palavras de Cecilio, Araujo e Pessoa (2019) a Gamificacdo, enquanto
metodologia ativa, propde uma estratégia aplicavel aos processos de ensino e aprendizagem
incorporando o0s aspectos, as caracteristicas e os elementos dos jogos em qualquer ambiente
de aprendizagem. Seu objetivo é tornar esse processo mais atrativo aos alunos, tornando-os
mais participativos através da interatividade, da resolucdo de problemas, do trabalho em
equipe, bem como pela competicdo, pelos desafios e outras caracteristicas disponiveis nos
jogos.

Acreditamos que através da Gamificacdo, apresentada aqui, poderemos compreender a
aprendizagem baseada em jogos, no qual, utilizando um conjunto de elementos e aplicando-0s
a uma metodologia ativa, poderemos alcancar nossos objetivos gerando niveis de
envolvimento e dedicacdo de forma mais participativa entre os alunos. Dessa forma,
poderemos transferir os conhecimentos aos alunos usando os métodos para uma aprendizagem
ativa que estdo presentes nos jogos para a Educacdo Formal, nos quais o aluno se torna um

agente ativo do seu processo de ensino e aprendizagem.

2.2 A Teoria da Aprendizagem Significativa

Entendendo que um Jogo se constroi através do imaginario e da cooperacdo de seus
participantes, acreditamos que poderemos conectar suas caracteristicas com os conhecimentos
prévios dos alunos, ou seja, relacionando o que o aluno ja conhece, reforcando esses
conhecimentos com os novos de forma ativa, por isso, utilizaremos neste estudo a Teoria da
Aprendizagem Significativa (TAS) de David Ausubel.

A TAS ou Teoria da Assimilacdo foi formulada em 1963 pelo psic6logo norte-
americano David Paul Ausubel (1918-2008), sendo uma teoria cognitivista que procura
explicar os procedimentos de aquisicdo e estruturacdo dos conhecimentos que ocorrem
internamente na mente humana em relacdo ao aprendizado (MANASSI; SANTOS; BAYER,
2014). Apresenta uma linha de pensamento completamente oposta as ideias behavioristas que
predominavam naquela época, onde se acreditava na influéncia do meio sobre o sujeito. Em
outros termos, o conhecimento prévio dos alunos era desvalorizado para a busca de novas
aprendizagens. Pensava-se que esses estudantes sO aprenderiam se fossem ensinados por
alguém (SILVA; MOURA,; DEL PINO, 2017).

O aprendizado significativo consiste em ampliar e reconfigurar as ideias ja existentes,

considerando o conjunto de informacdes, representacdes, imagens, abstracdes e conceitos que
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estdo armazenados e organizados na estrutura mental do sujeito e dessa forma torna-lo capaz
de relacionar e acessar os novos conhecimentos (ARAUJO et al, 2015).

Assim, para compreendermos sobre a TAS faz-se necessario entender que essa
aprendizagem é aguela em que as novas ideias se relacionam com as ideias ja existentes na
estrutura cognitiva do aluno, tendo uma interacdo substantiva (ndo literal) e ndo arbitréaria.
Substantiva ou ndo literal significa que ndo seguem ao “pé-da-letra” (possui um sentido exato,
preciso, literal) e ndo arbitraria significa que a interacdo ndo ocorre com qualquer
conhecimento prévio, mas sim com as ideias que trazem um conhecimento relevante ja
existente na estrutura cognitiva do aluno, denominado por Ausubel, como subsuncor ou ideia-
ancora (MOREIRA, 2011).

Simplificando a argumentacdo de Moreira (2011), o subsuncgor é apenas um nome que
se d& a um conhecimento prévio especifico na estrutura cognitiva de um individuo,
permitindo que o mesmo se relacione e desenvolva significado a um novo conhecimento que
Ihe é apresentado ou por ele descoberto. Nesse sentido, percebemos que o foco principal dessa
teoria é o desenvolvimento dos conhecimentos mais relevantes que o aluno traz consigo, e que
esse conjunto de informacdes pode ser entendido como um complexo de ideias estruturadas e
organizadas que se desenvolvem na mente do mesmo através da aprendizagem de
determinados assuntos (BRAATHEN, 2012).

2.2.1 As concepcdes sobre a aprendizagem mecénica e a aprendizagem significativa

Antes de nos aprofundarmos sobre a aprendizagem significativa, vale destacar a
existéncia da aprendizagem mecanica, sendo que as diferengas entre as mesmas seréo
explicitadas a seguir. E importante enfatizar que a aprendizagem que mais ocorre no ambiente
escolar € a aprendizagem mecanica (MOREIRA, 2011).

A Aprendizagem Mecanica, que pode ser entendida como aquela que abrange o
conhecimento puramente memoristico (a “decoreba”), temporario e praticamente sem
significado, na qual o aluno se limita a utilizar esses conhecimentos apenas para a realizacéo
de provas, onde tal conhecimento é esquecido logo apds o termino dessa avaliacdo, ou seja,
ndo perdura por muito tempo (MOREIRA, 2011).

Em Fisica, essa aprendizagem é bastante utilizada, visto que a maioria dos alunos e até

mesmo alguns professores possuem uma visdo de que essa disciplina exige apenas a
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memorizacdo de teorias, leis e formulas matematicas, forcando assim, os alunos a uma
aprendizagem mecanica (ARAUJO et al, 2015).

De acordo com Braathen (2012), diferente da aprendizagem significativa, a
aprendizagem mecanica ocorre com a incorporacdo de um conhecimento novo de forma
arbitraria, na qual o aluno aprende os contetidos ministrados sem que este entenda do que se
tratam os contetdos que estdo sendo repassados a ele, ou até mesmo sem compreender 0
significado do porqué esta aprendendo esses conteidos.

Essa aprendizagem também acontece de maneira literal, nesse caso, o aprendizado
ocorre através da influéncia das palavras e escrita do professor, como um detentor do
“conhecimento absoluto”, que ndo pode ser questionado. Ou seja, 0 aluno aprende exatamente
como o conteudo lhe foi apresentado, sem margem alguma para uma interpretacdo propria
(BRAATHEN, 2012).

Ainda segundo Braathen (2012), o aluno aprende os contetdos ministrados em sala de
aula de forma passiva, ou seja, ndo ha autonomia do mesmo, onde este é condicionado a
assimilar os contetidos por meio de repeti¢des, focando na obtencdo de alguma informacao,
mas ndo necessariamente de um conhecimento.

Segundo 0 mesmo autor, essas aprendizagens, mecanica e significativa, constituem um
continuo (mas ndo constituem uma dicotomia, na qual, 0 conhecimento pertence a uma parte
ou a outra). J& de acordo com Moreira (2011), essas aprendizagens estdo ao longo de um
mesmo continuo, denominado de “zona cinza” que esta entre elas, como estd ilustrada na

Figura 2.

Figura 2. Uma visdo esquematica da “zona cinza”.

< >
APRENDIZAGEM Ensino potencialmente Significativo =~ APRENDIZAGEM
MECANICA o SIGFICATIVA
Armazenamento literal, Incorporagdo substantiva,
arbitrario, sem ndo arbitraria, com
significado; néo requer significado; implica
compreensao, resulta em ZONA compreensao,
aplicagdo mecamica a transferéncia, capacidade
situagdes conhecidas. CINZA de explicar, descrever,
enfrentar, descrever,
enfrentar situacdes novas.

Fonte: (MOREIRA, 2011).
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Em outras palavras, todo conhecimento contido em nossa estrutura cognitiva & uma
mistura da composicdo entre 0 conjunto dessas aprendizagens (BRAATHEN, 2012). Para
Moreira (2011), a existéncia desse continuo entre essas aprendizagens implica na passagem da
aprendizagem mecanica para a aprendizagem significativa, mas vale ressaltar que essa
passagem ndo é algo natural, ou simplesmente automaética. Acreditar que o aluno possa
aprender inicialmente de forma mecénica esperando que essa aprendizagem ao final de todo o
processo de assimilacdo do conteudo resultard& em uma Aprendizagem Significativa, é
simplesmente uma mera ilusdo. Légico, que essa passagem pode ocorrer de fato, mas depende
de alguns fatores, que abordaremos adiante.

2.2.2 Os tipos e formas de aprendizagem significativa

De acordo com Moreira (2011), entrando em concordancia com as consideragdes
anteriores, Ausubel definiu a estrutura cognitiva, como uma estrutura dos conhecimentos mais
relevantes que o individuo (aluno) traz consigo e que tais conhecimentos prévios sao
chamados de subsuncores. Sendo estes correlacionados e organizados hierarquicamente em
uma estrutura dindmica caracterizada por dois processos principais, sendo eles: a
Diferenciacdo Progressiva e a Reconciliagdo Integradora, ambos 0s processos sao detalhados

no Quadro 5.

Quadro 5. A Diferenciagdo Progressiva e a Reconciliagdo Integradora.

Tipos Descrigéo

Diferenciagfo Progressiva | E um processo de atribuicdo de novos significados a um determinado
subsuncgor (conhecimento prévio) resultante na estrutura cognitiva do
individuo, dando significados a esses novos conhecimentos. Neste
caso, 0s mesmos sdo aprendidos por meio do processo de subordinacao
(que sera apresentado posteriormente), modificando os conhecimentos
prévios desse individuo.

Reconciliagdo Integradora | A Reconciliagdo Integradora, ou Integrativa, é um processo da
dindmica da estrutura cognitiva em conjunto com a diferenciacdo
progressiva, mas que ocorre durante a aprendizagem superordenada ou
combinatoria (que serdo detalhadas posteriormente). Quando as ideias
da estrutura cognitiva sdo relacionaveis, fazendo com a mesma se
reorganize, eliminando as diferencas aparentes, resolvendo
inconsisténcias, promovendo novos significados para os contetdos
apresentados e fazendo as rela¢fes entre essas ideias.

Fonte: (MOREIRA, 2011).
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No entanto, quando aprendemos de maneira significativa temos que progressivamente
diferenciar os significados dos novos conhecimentos que foram adquiridos comparados com
aqueles ja existentes, com a finalidade de perceber as diferencas entre eles. Apesar disso, faz-
se necessario o uso da Reconciliacdo Integradora. Na medida em que apenas diferenciamos 0s
significados, acabaremos percebendo tudo de forma diferente, mas no caso de somente
integrarmos o0s significados indefinidamente, apenas iremos compreender todos esses
significados de forma igual. Nesse sentido, ambos 0s processos sdo simultaneos e necessarios
para a construcdo cognitiva, mas ocorrem com intensidades distintas (MOREIRA, 2011;
2015).

Conforme as palavras de Moreira (2011), Ausubel ainda aborda que a Aprendizagem
Significativa pode ocorrer por recepcdo ou por descoberta. O Quadro 6, apresenta mais

detalhes sobre os dois tipos de aprendizagens.

Quadro 6. Aprendizagem por Recepgéo e Aprendizagem por Descoberta.

Tipos Descrigéo

Aprendizagem por Recepgdo O aluno recebe a informagdo totalmente pronta, ou seja,
aprender receptivamente significa que 0 mesmo nao precisa
descobrir para aprender algo, mas isso ndo significa que essa
aprendizagem seja passiva, muito menos que a mesma esteja
associada a aprendizagem mecanica. Ao contrario, esse tipo de
aprendizagem requer que o aluno atue ativamente, a fim de
relacionar as ideias relevantes disponiveis em sua estrutura
cognitiva com 0s novos conhecimentos, envolvendo os
processos de captagdo de significados e a ancoragem de um
conhecimento prévio a outro recente.

Aprendizagem por Descoberta Nesse tipo de aprendizagem, o aluno aprende ou adquire 0s
conhecimentos “sozinho”, isso implica que o mesmo deva
primeiramente descobrir 0 que vai aprender, por exemplo:
quando descobrimos algum principio, relagdo, lei, entre outros.
No entanto, uma vez descoberto o novo conhecimento, as
condicbes para a aprendizagem significativa ainda séo as
mesmas.

Fonte: (MOREIRA, 2011).

Segundo Moreira (2011), ndo ¢é preciso descobrir algo para aprender
significativamente. Seria até mesmo invidvel para nds humanos aprender significativamente a
imensa quantidade de conhecimentos e informacgdes que estdo disponiveis no mundo
atualmente, se tivéssemos que descobri-los sozinhos. No entanto, a aprendizagem humana

ndo é essencialmente receptiva. Em outras palavras, o conhecimento ndo é necessariamente
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construido por recep¢do ou por descoberta. Nesse caso hd novamente uma “zona cinza” entre
0s extremos desse continuo (aprendizagem por recepcdo/descoberta).

Contudo, faz-se necessario uma observacdo sobre certas associagdes, aprendendo a
trabalhar corretamente essa “zona cinza”. Devido a determinados processos de ensino e
aprendizagem, mesmo que o ensino seja centrado no aluno, através do uso de metodologias
ativas, algo que se defende nos dias atuais, essa aprendizagem continuara sendo receptiva.
Uma vez que, 0 ensino centrado no aluno ndo é equivalente a aprendizagem por descoberta,
muito menos que esse tipo de aprendizagem possa levar necessariamente a aprendizagem
significativa (MOREIRA, 2011 e 2015).

Portanto, segundo Moreira (2015), Ausubel distingue trés tipos de aprendizagem
significativa: a Aprendizagem Representacional, a Aprendizagem Conceitual e a
Aprendizagem Proposicional, conforme mostrado no Quadro 7.

Quadro 7. Tipos de Aprendizagem Significativa.

Tipos Descricéo

Aprendizagem Representacional E aquela que atribui significados a determinados simbolos e as
palavras que a definem. Neste caso, esse tipo de aprendizagem
é uma associacdo simbdlica entre um objeto (por exemplo) e
seus caracteres linguisticos, estabelecendo assim, uma
correspondéncia entre eles. Isto é, nomear, classificar e definir
fungdes de “algo” constituem exemplos tipicos desse tipo de
aprendizagem. E considerada por Ausubel uma aprendizagem
gue se aproxima da aprendizagem mecanica.

Aprendizagem Conceitual Esse tipo de aprendizagem, de certa forma, é uma extensdo da
representacional, mas num nivel mais abrangente e abstrato.
Na visdo de Ausubel, os conceitos representam unidades
genéricas ou ideias categlricas e sdo representados por
simbolos particulares. Correspondendo as abstracdes dos
atributos, das caracteristicas ou dos parametros essenciais que
representam as regularidades presentes nos simbolos, que séo
estudados, dando-lhes significados ou traduzindo-os com suas
préprias palavras.

Aprendizagem Proposicional Esse tipo de aprendizagem possui basicamente uma posicéo
oposta as aprendizagens representacional e conceitual, nas
quais Ausubel considera que esse tipo de aprendizagem é mais
complexa, por estabelecer que ndo se trata de aprender o que
os simbolos representam de forma isolada. Nesse caso, a tarefa
é de atribuir os significados (tanto os denotativos quanto os
conotativos) das representacdes e dos conceitos envolvidos em
forma de proposi¢do ou que compdem uma proposicdo. Estes
significados interagem com ideias mais relevantes e ja
estabelecidas na estrutura cognitiva do individuo, constituindo
assim os subsuncores para a formacdo de novas proposicoes.

Fonte: (MOREIRA, 2015).
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Dando énfase ao Quadro 7, Moreira (1997; 2011), relata que a aprendizagem
representacional, referente ao significado de palavras e simbolos individuais ou aprendizagem
do que eles representam, € o tipo mais basico de aprendizagem significativa, sendo a base
para as outras aprendizagens. Ja a aprendizagem de conceitos, ou aprendizagem conceitual, é
um caso especial de aprendizagem representacional, onde aprendemos quais conceitos estdo
representados por uma determinada palavra e o seu significado. No dltimo caso, temos a
aprendizagem proposicional, que por sua vez, se refere aos significados das ideias expressas
por grupos de palavras combinadas em proposi¢cbes ou sentencas. Ao aprendermos o
significado de uma proposicdo ou de uma sentenga, aprendemos primeiramente o significado
de cada um dos termos componentes da mesma.

Uma vez que existe um conjunto de ideias na estrutura cognitiva de um individuo,
com as quais as novas ideias podem se relacionar de maneira ndo arbitraria e substantiva, este
relacionamento pode ocorrer de trés formas distintas, sendo elas: Subordinada, Superordenada
e Combinatéria (MOREIRA, 1997), conforme mostrado no Quadro 8.

Quadro 8. Formas de Aprendizagem Significativa.

Formas Descricéo

Aprendizagem Subordinada O conhecimento prévio serve como ponto de ancoragem a um
novo conhecimento, isto é, 0 novo conhecimento ganha
significado, subordinando-se as ideias pré-existentes mais
relevantes. E a essa interacdo, que Ausubel chama de
assimilacdo, que é a forma mais comum de aprendizagem
significativa.

Aprendizagem Superordenada Neste caso, 0s conhecimentos prévios sdo reconhecidos como
casos particulares de um novo conhecimento que passa a
subordina-los e inclui-los, implicando em uma reorganizagéo
na estrutura cognitiva, ndo sendo muito comum.

Aprendizagem Combinatoria Os novos conhecimentos se relacionam com toda a estrutura
cognitiva do aluno. Ou seja, 0s novos conhecimentos
interagem com muitos outros ja existentes na estrutura
cognitiva. Contudo, ndo se relacionam por subordinagdo nem
por superordenagd0 com conhecimentos caracteristicos ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno. Sua interacdo
cognitiva de um novo conhecimento é pautada em um conjunto
amplo, com um background (plano de fundo, contexto,
ambiente ou circunstancias), de conhecimentos prévios.

Fonte: (MOREIRA, 2015).
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Segundo Ausubel, a estrutura cognitiva de cada individuo tende a se organizar
hierarquicamente, em termos de niveis de abstracdo, generalidade e extensividade de seus
contetidos. Por essa razdo, segundo Moreira (1997), hd uma necessidade de significados para
0s materiais de aprendizagem que refletem tipicamente uma relacdo de subordinacdo a
estrutura cognitiva. No entanto, a subordinacdo acontece quando 0 novo conhecimento € uma
especificacdo de algo que o individuo ja sabe, mas esta relacdo pode ocorrer segundo duas
formas distintas:

i) A derivativa, onde o que se aprende € uma exemplificacdo daquilo que o aluno ja sabe,
mas 0 mesmo ndo traz qualquer alteracdo para o novo conhecimento ao qual esta se
relacionando;

ii) A correlativa, na qual o novo conhecimento que se aprende € um exemplo que amplia

o sentido de algo que ja se sabe.

2.2.3 As condigOes para que a Aprendizagem Significativa ocorra

Para promover a aprendizagem significativa, conforme as palavras de Masini (2011), é
preciso estabelecer uma organizacdo prévia sobre 0s conteudos que serdo ministrados aos
alunos, durante as aulas. Segundo Moreira (2011), a ocorréncia da aprendizagem significativa,
com base no proprio Aubusel, se da através de algumas condicdes basicas, sendo estas:

i) A Né&o Arbitrariedade do Material: nessa condi¢do, o material apresentado ao aluno,
relaciona-se de forma ndo arbitraria, indicando que os conhecimentos serdo repassados
com significados, com relacdo as ideias ja existentes em sua estrutura cognitiva. Nesse
caso, 0 material a ser aprendido sera potencialmente significativo. Contudo, o material
além de ndo se relacionar de forma arbitraria, também deve se relacionar de forma
substantiva;

i) A Substantividade: Essa condicdo pressupfe que, ao se aprender de forma
significativa, retém-se a substancia das novas ideias, dos novos conceitos, das novas
proposicdes, ou seja, dos novos conhecimentos que sdo adquiridos, ndo apenas as
palavras precisas que sdo usadas para sua expressdao. Como resultado, o0 mesmo
conhecimento pode ser expresso de diversas maneiras, recorrendo a diversos simbolos
ou grupos de simbolos, que sdo semelhantes em termos de significados;

iii) A Ancoragem: Outra condicdo para a ocorréncia da aprendizagem significativa, é

resultante da interagcdo entre os novos conhecimentos os quais sdo ancorados aos
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subsuncores ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Isto ¢, o0 mesmo tem que

possuir em sua estrutura cognitiva ideias que sejam relevantes e capazes de servir de

ancora para as novas ideias. Nesse processo, 0 aluno ira ampliar e atualizar os
conhecimentos anteriores, atribuindo a eles novos significados;
iv) A Disponibilidade do Aluno para Aprender: Esta é uma das principais condi¢des para

a ocorréncia da aprendizagem significativa. Isto é, o aluno deve estar disposto a

aprender, relacionando o novo material que lhe foi apresentado a sua estrutura

cognitiva.

Entrando em concordancia com as afirmacgdes acima, Moreira (2015) nos diz que, a
partir da analise da estrutura cognitiva, Ausubel estabeleceu essas condi¢fes. No entanto as
mesmas podem ser resumidas em apenas duas, que seriam a adogdo de materiais e/ou
estratégias potencialmente significativas, por parte do professor e a predisposi¢cdo para
aprender significativamente, por parte do aluno. Desta maneira fica estabelecida uma conexdo
entre o educador e o educando. Os conhecimentos prévios e suas possiveis atribuicdes de
sentido dependem unicamente de suas interacGes e vivéncias educacionais e sociais. Para
verificar se tal aprendizagem foi realizada de forma significativa, é preciso fazer testes
avaliativos para averiguar a ocorréncia da mesma.

No entanto, caso seja constatado que os subsuncores existentes na estrutura cognitiva
do aluno, ndo sejam claros ou que ndo possam desempenhar funcdes satisfatorias para a
ancoragem a um novo conhecimento ou simplesmente que o aluno ndo disponha de
conhecimentos prévios relevantes em sua estrutura cognitiva, Ausubel propde o uso de
organizadores prévios (OPs). Estes funcionam como uma estratégia para manipular a estrutura
cognitiva, facilitando a aprendizagem significativa, fazendo com que o mesmo adquira de
maneira significativa um novo conhecimento. Para esse autor, um OP (como um recurso
didatico) funciona como “ponte cognitiva”, preenchendo o espago, entre o que o individuo
(aluno) ja sabe e o que ele ird aprender (MOREIRA, 2011; 2015; MORAES, 2015).

Os OPs séo materiais introdutorios sobre um determinado conhecimento, apresentados
antes do material de aprendizagem em si. Isto é, 0s mesmos servem de ancoras para a
aprendizagem de novos conhecimentos. Eles funcionam como um recurso capaz de mostrar
gue novos conhecimentos estdo relacionados com os conhecimentos prévios. Os OPs devem
ser utilizados no ensino sempre que o aluno nao perceba a relacdo entre seus conhecimentos
prévios e 0s Novos, 0 que geralmente ocorre com muita frequéncia, imaginando que 0s novos

materiais de aprendizagem ndo possuem relagdo alguma com seus conhecimentos adquiridos
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em suas vivéncias. Por isso, 0s conhecimentos devem ser organizados, desmistificando esse
pensamento (MOREIRA, 2011 e 2015).

No entanto, para Moreira (2011) e Moraes (2015), os OPs ndo sdo apenas correlagdes
introdutorias, pois, diferentemente destas comparagdes simples, os organizadores, devem em
primeiro lugar:

1) Identificar as ideias, proposi¢des e conceitos que sejam mais relevantes na estrutura
cognitiva do aluno, tentando explicar a importancia deles, fornecendo assim “ideias
ancoras” (subsungores) relevantes para a Aprendizagem Significativa do novo
material, estabelecendo relacBes entre esses conhecimentos prévios (ideias,
proposicBes e conceitos) ja existentes na estrutura cognitiva e aqueles contidos no
material de aprendizagem;

ii) Apresentar uma visdo do material, em um nivel mais alto de abstracéo, generalidade e
abrangéncia, proporcionando uma estrutura capaz de formular os conhecimentos
prévios, destacando certos aspectos a respeito de um assunto para a integracdo desse
material que sera apresentado aos alunos, tornando-o mais adequado a eles, com a
finalidade de que os mesmos acompanhem e aprendam através das relacfes entre 0s
novos conhecimentos e 0s anteriores;

iii) Tornar os conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno, claros e
objetivos para ele, promovendo elementos organizacionais inclusivos, levando em
consideragdo 0s mais relevantes e os mais eficientes, destacando os conhecimentos
especificos do novo material, em que 0S mesmos possam servir de suporte aos Novos
conhecimentos.

No entanto, mesmo que a aprendizagem mecénica seja considerada oposta a
aprendizagem significativa, ambas ocorrem de forma continua, aprimorando 0s
conhecimentos de um individuo (aluno). Portanto, a aprendizagem significativa ndo exclui a
aprendizagem mecanica. Assim, a etapa de assimilagdo de conhecimentos de forma mecénica
deve ser considerada como inicial, cabendo unicamente ao professor avangar com estratégias
progressivas e integrativas, incluindo os conhecimentos previos mais relevantes na estrutura
cognitiva do aluno, ou seja, 0s subsuncores para a promogéo da anélise, discussao e aplicacdo
de um novo conhecimento (MOREIRA, 2011).
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2.2.4 O material de aprendizagem potencialmente significativo

Nesta pesquisa objetivamos o desenvolvimento de um Manual Béasico de Regras
(MBR) que direcione a aprendizagem significativa na educacdo basica, como um material
potencialmente significativo. No que diz respeito a sua concepcao, de acordo com as palavras
de Moreira (2011), um material é considerado potencialmente significativo caso 0 mesmo seja
relaciondvel ou incorpordvel a estrutura cognitiva do aluno, de maneira apropriada e
relevante. Isto é, o material podera se relacionar de diversas maneiras aos conhecimentos
prévios do aluno, avaliando quais conhecimentos sobre o assunto abordado sdo mais
relevantes nesta estrutura, procurando diversas formas metodoldgicas para acrescenté-los aos
seus conhecimentos prévios (LARA; SOUSA, 2007).

Esse tipo de aprendizagem discorda da ideia de que o aluno possa aprender de forma
passiva, ou seja, através da memorizacdo e transmissdo de informacdes. Tal aprendizagem
ocorre quando o mesmo participa e se envolve ativamente na aula, assumindo condicdes de
responsabilidade, sendo estimulado a pensar, argumentar, escrever sinteses, trabalhar
coletivamente, entre outras atitudes caracteristicas de uma aprendizagem ativa (SILVA,
AIRES; RODRIGUES, 2016).

Além disso, hd uma possibilidade quase que ilimitada de materiais didaticos que
possam se caracterizar como potencialmente significativos, possuindo em sua estrutura
diversas caracteristicas, tais como: sons, imagens, cores, animacdes, simulacGes e demais
recursos multimidia, abrindo um leque muito grande de possibilidades de correlagdo com
aquilo que o aluno ja conhece (LARA; SOUSA, 2007).

Através desse material, o aluno poderda compreender de uma melhor forma os novos
conhecimentos, bem como, os seus significados, podendo analisar os possiveis resultados e
consequéncias que eles podem produzir em sua vida cotidiana (BAYER; NUNES;
MANASSI, 2015). Assim, a intervencdo didatica ira valorizar o discurso do aluno, através da
interacdo entre os discentes da turma, bem como, entre eles e o professor, possibilitando a
exploracdo das situagGes que fagam parte do cotidiano do aluno, tornando assim, o contetido
mais claro para 0 mesmo. Nesse caso, todos estes aspectos relacionados ao material didatico
podem conferir a este o status de um material potencialmente significativo, desde que o
mesmo seja também coerente do ponto de vista I6gico e conceitual (LARA; SOUSA, 2007).

Logo, a aprendizagem significativa torna-se mais facil de ser alcangada quando o

professor usa atividades Itdicas em seu material didatico. Pois tais atividades pressupdem que
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o0 aluno se envolva e aprenda na pratica, participando e interagindo com a atividade proposta,
estimulando e atraindo a atencdo do mesmo com mais facilidade. Nessas atividades, o
conhecimento é recebido de forma ativa, ou seja, 0 jogo proporciona a construcdo do
conhecimento pelo préprio aluno (SILVA; BIANCO, 2020).

Dessa forma, tanto o material quanto a mediacdo de novos conhecimentos sdo
fundamentais, visto que o aluno ndo possui 0s conhecimentos prévios adequados para atribuir
significados aos novos conhecimentos recebidos, ndo alcancara uma Aprendizagem
Significativa. Por outro lado, essa condicdo reforca a necessidade da predisposi¢do do aluno
em aprender.

A aprendizagem significativa vai além de uma simples questdo de motivacdo ou
identificacdo dos conhecimentos prévios. O professor como um mediador de conhecimento
escolhe corretamente os materiais a serem trabalhos, acolhe os conhecimentos prévios do
aluno, motiva-o através de uma aula diferenciada que despertara no mesmo o interesse em
aprender. Constroi, assim, situacdes de aprendizagem capazes de promover a atribui¢do de
significados aos novos conhecimentos correlacionando-os aos seus subsungores (MOREIRA,
2011).
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CAPITULO 3
O ROLE PLAYING GAME (RPG): COMO SE FAZ UM JOGO?

Neste Capitulo, abordaremos as principais informacdes sobre o RPG, tais como: sua
origem, sua definicdo e suas regras. Bem como, as concepcdes gerais sobre 0 Game design
com a finalidade de utilizar os elementos de um jogo e a aprendizagem baseada em jogos
como uma metodologia ativa, tendo em mente a constru¢do de um Manual Basico de Regras
(MBR), unindo suas regras com a formula da segunda lei de Newton e 0s conceitos
relacionados a lancamento obliquo, momento linear, torque e momento angular, organizados

como habilidades unicas dos personagens referentes a esse jogo.

3.1 As origens e a defini¢do do jogo

De acordo com Rosa (2004), Amaral (2008), Cassaro (2008), Silva (2014), Corréa
(2017), Gomes (2018) e Macéna Junior (2019), o Role Playing Game, ou RPG é um jogo de
interpretacdo de papéis de forma oral e/ou gestual desenvolvido em grupo com a interagdo de
seus participantes e sendo construido em um plano imaginario, através da imaginacdo e da
criatividade dos mesmos, ou seja, um “jogo de faz de conta”. Este jogo de representagdo
requer a leitura de um Manual de Regras, que conterd a mecanica necessaria para as acdes e
interpretacdes dos personagens e a construcdo dos cenarios de jogo.

Este jogo teve seu inicio em 1974, nos Estados Unidos da América (USA), com o jogo
Dungens & Dragons (D&D), criado por Gary Gygax (1939-2008), em sua traducao,
Masmorras e Dragdes. D&D é um jogo de fantasia, fortemente inspirado na obra de J.R.R
Tolkien — autor dos livros “O Hobbit” e “O Senhor dos Anéis” e pela evolucdo dos War
Games (Jogos de Guerra), que é uma modalidade de jogo de tabuleiro, um jogo de estratégia
que representa uma operacdo ou conflito militar, usando de varios aderecos, sendo estes:
cartas, miniaturas, dados, podendo assumir uma infinidade de cenarios imaginarios possiveis,
etc. (CORREA, 2017).

Nos War Games dois ou mais jogadores se enfrentam utilizando seus exércitos, para
conquistar territrios de um ou mais oponentes, ou simplesmente concluir um objetivo
especifico. Usando acOes estratégicas, que sdo tipicas e fundamentais desse tipo de jogo, no
qual o raciocinio logico de seus participantes, oferece reviravoltas imprevistas com o

desenrolar do mesmo (CORREA, 2017). O RPG utiliza instrumentos e taticas semelhantes
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aos War Games, porém, os jogadores controlam apenas um unico personagem ao invés de um
exército. Contudo h&d uma excecdo, um dos jogadores podera interpretar um ou mais
personagens, sendo o mestre de jogo o responsavel que apresentara todo o ambiente
imaginario do jogo aos alunos participantes.

Segundo Bolzan (2003), a construcdo dos personagens deverd estar vinculada ao
sistema de regras e contextualizada ao cenario, cujas descri¢cbes se encontram a seguir:

1. Sistema de Regras: limita os tipos e niveis das capacidades de um personagem, atraves
das acdes que os jogadores desempenham, sob a fiscalizacdo do mestre, o resultado da
acdo desenvolvida pelo personagem se encontra geralmente dado por um elemento
aleat6rio, um dado de mdaltiplas faces, cartas, uma moeda ou outros. Para tal, as regras
devem ser claras para as mais variadas situagdes, possuindo indicagdes de como
proceder em situacOes inesperadas, ficando a cargo do mestre lidar com as excecdes
que surgirem durante o jogo.

2. Cenario: limita os tipos de personagens possiveis, sendo um mundo em que 0S
jogadores estdo localizados, tanto pelo aspecto geografico quanto cronoldgico, no
geral e em outras ocasifes, até mesmo em uma dimensdo paralela ou em um plano
astral.

Ainda segundo Bolzan (2003), as a¢des que um jogador venha a executar para “dar
vida” a0 seu personagem sd0 necessarias para que o0 jogo aconteca de forma organizada por
um participante que possui a responsabilidade de criar e narrar a estoria/historia para 0s
demais participantes, onde estes interagem com a aventura narrada, tendo como objetivo de
jogo concluir a campanha (aventura).

Conforme as palavras de Rosa (2004) e Cassaro (2008), em uma partida de RPG
participam dois tipos especificos de participantes, um deles € o mestre, também conhecido
como narrador e 0s outros sdo os jogadores, denominados players. O mestre é responsavel por
contar uma estoria/historia aos outros jogadores, enquanto estes interpretam 0s seus
personagens (criados para a narrativa com suas caracteristicas e funcbes definidas pelos
mesmaos), desenvolvendo acbes dentro de uma ambientacdo ou cenario (SILVA, 2014). No
caso dos jogadores eles criam seus personagens através de uma ficha especifica, anotando na
mesma suas caracteristicas e habilidades (CASSARO, 2008; GOMES, 2018).

Os personagens dos jogadores sdo 0s protagonistas do enredo, enguanto 0s
personagens criados pelo mestre sdo os antagonistas ou coadjuvantes/figurantes que d&o

énfase a estdria/historia. O mestre conduz a aventura, descrevendo 0s cenarios e interpretando
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todos 0s outros personagens pertencentes ao jogo que nao sao dos jogadores (CASSARO,
2008).

Os personagens do mestre sdo chamados de NPCs (Non-Player Characters) traduzido
como, personagens nao jogaveis, sendo que estes personagens que podem ajudar ou atrapalhar
os jogadores dentro da aventura (CORREA, 2017).

Para os eventos, problemas ou situacdes relatadas pelo mestre, os jogadores terdo que
realizar acOes passiveis de falha, que geralmente sdo resolvidas, por meio de um conjunto de
dados de mudltiplas faces (GOMES, 2018). Estes dados determinam a probabilidade de
sucesso ou fracasso das acdes executadas pelos personagens, contudo o tipo de dado a ser
usado na aventura é determinado nas regras do manual, ou seja, pelo sistema jogavel. Em um
RPG existem diversos dados multifacetados, nos referimos a eles como “dx”, onde d
representa a palavra dado e x representa a sua quantidade de faces (SILVA, 2014). Temos
como exemplo o d20, que € um dado de 20 lados. Esta probabilidade é utilizada para manter

um senso de realidade nessas historias ficcionais.

3.1.1 O RPG e a Educacéo

Partindo do interesse de usar 0 RPG em sala de aula, adotamos 0s pensamentos e
atividades desenvolvidas por alguns pesquisadores (AMARAL, 2008; SOUSA SILVA, 2016;
MACENA JUNIOR, 2019), onde seus trabalhos serviram de pilares tanto para a confeccio
dessa Dissertacdo quanto para a construcdo do Produto Educacional, sendo que estes trabalhos
encontraram nessa atividade lGdica uma possibilidade de introduzir o jogo de RPG na
educacao, em especial aqueles que focaram o Ensino de Fisica.

Os trabalhos académicos sobre RPG, de Pavd0%(2000) e de Rodrigues®(2004)
correspondem aos trabalhos mais antigos, do conhecimento do autor dessa Dissertacao, tendo
suas pesquisas publicadas como livros. Estas autoras investigam o RPG na mesma qualidade
de producdo coletiva de historias, praticas de leitura e elaboracdo de escritos, trazendo boas
orientagcdes, em seus momentos de publicacdes, sobre os jogos mais influentes no Brasil.

Estas autoras apresentam o RPG como uma pratica cultural que favorece as narrativas, ou

2pAVAO, Andrea. A aventura da leitura e da escrita entre os mestres de Roleplaying Game (RPG). Séo Paulo:
Devir, 2000.

3 RODRIGUES, Sonia. Roleplaying Game e a Pedagogia da Imaginag&o no Brasil: primeira tese de Doutorado
no Brasil sobre o roleplaying game. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2004.
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seja, a adequacao de ideias e textos de outras pessoas e de varias midias diferentes para a
elaboracdo de historias ficticias proprias (SALES, 2013).

Rodrigues (2004) desenvolveu a primeira Tese de Doutorado sobre RPG com o titulo:
“Role Playing Game e a Pedagogia da Imaginacdo”. Em seu trabalho, esta autora procurou
esclarecer os fundamentos do manual, livro do género, responsavel pela construcao da ficgcdo
fundamentada em uma autoria coletiva e ludica, consequéncia de uma cultura que objetiva
popularizar, ou seja, vender objetos, cujo recurso de producgdo de historias ficticias converte-
se em uma mercadoria. Dando continuidade, Pavdo (2000) publicou sua Dissertacdo de
Mestrado com o titulo: “A aventura da leitura e da escrita entre 0os mestres de Role Playing
Game (RPG)”, onde apresentou uma investigacdo sobre as praticas dos narradores de RPG e
sobre a leitura e escrita dos mesmos (CUPERTINO, 2008).

Conforme as palavras de Cupertino (2008), a autora permaneceu nos métodos de
leituras, usando didlogos e contextualizando o mestre de jogo em diversas geraces do
mesmo, com base nas diversidades de sustentacdo e nas obras estudadas pelo mestre na
construcdo de sua aventura. A primeira geracdo € voltada a sua narrativa através do estudo de
obras completas; a segunda propicia a cultura das midias em sua totalidade para a confeccéao
de suas aventuras; a terceira e Ultima geracdo, constituida por aqueles que ligaram o teatro do
improviso com a narrativa ludica, criando os RPGs denominados de Live Action Roleplaying
System (LARPS) sustentado em sistemas que mostram uma maior facilidade, na visdo da
autora, com a producéo de ficcdo, bem como, de sua interpretacéo.

Apds esses trabalhos, varios outros foram desenvolvidos através dos anos, até os dias
atuais, sendo estes: artigos, apresentacdes de trabalho em eventos, monografias, Trabalhos de
Concluséo de Curso (TCC), Dissertacdes e Teses, expondo as mais diversas pesquisas ligadas
diretamente com o RPG na educacdo, no Ensino de Fisica e nas mais diversas areas do
conhecimento. Conforme os resultados apresentados da aplicacdo do RPG em sala de aula
observa-se de forma gradual um interesse crescente dos alunos pelas aulas. Assim a aplicagéo
do RPG na educacéo, torna-o um recurso potencialmente pedagogico (AMARAL, 2008).

Destacamos o trabalho de Amaral (2008), visto que este autor buscou analisar a
construcdo do conhecimento tanto dos conceitos de Fisica como os de Etica e Pluralidade
Cultural, tendo como ferramenta de ensino o RPG. Além disso, o autor tenta identificar as
possiveis mudancas nas atitudes corriqueiras dos alunos. Ja no caso da aprendizagem de

Fisica, 0 mesmo procurou estabelecer relagdes com o caréater ludico do RPG.
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Este autor trabalhou tais questdes, usando 0 RPG em um contexto histérico, através da
Historia do Brasil, tendo um cenério de campanha focado no periodo de sua colonizagéo,
permitindo aos alunos a demonstragdo ou construgdo dos conhecimentos cientificos e sociais
exigidos durante a aventura.

Conforme as palavras de Amaral (2008), Souza Silva (2016) e Gomes (2018), em uma
sociedade que busca por respostas prontas sem o estimulo a pensar por conta propria, sugerem
que € necessario o uso de novas alternativas de ensino, sendo o RPG uma alternativa para o
desenvolvimento intelectual e social dos alunos, através da aplicacdo de situacdes-problema
sejam problemas qualitativos ou quantitativos. Visto que 0 RPG é um jogo que estimula seus
participantes as praticas de pesquisas, leituras e escritas, o aluno se compromete a preparar
Seu personagem para vivenciar uma aventura usando tais préaticas.

Por sua vez, Amaral (2008) apresenta conclusdes sobre a aplicagédo do RPG no Ensino
de Fisica, apds jogar inimeras sessbes com seus alunos realizando uma simulagédo
interdisciplinar, tendo como cenario o descobrimento do Brasil. Neste contexto, recorrendo
aos conhecimentos de Fisica, Matematica e Historia e relatando que os alunos conseguiram
aprender os conteudos que foram abordados no jogo, através de seus préprios erros, algo que
¢ bastante incomum em uma metodologia tradicional de ensino. Da insercdo de seus
personagens em uma situacdo de desafio, o aluno serd estimulado a seguir adiante na
aventura. Ao encontrar esse obstaculo em seu caminho desejara supera-lo, a todo custo,
podendo ou n&o obter éxito.

Contudo para a aplicacdo do RPG em sala de aula é necessario que o jogo tenha regras
diferentes das que sdo inseridas nos jogos comerciais. Sousa Silva (2016) desenvolveu suas
préprias regras utilizando-as em seu trabalho, baseando-se em trés vertentes, sendo elas:

i) A criacdo de um sistema de regras de RPG capaz de definir seu proprio cenario, que €
a ambientacdo do jogo. As regras e o cenario desenvolvidos teriam de estar de acordo
com 0s objetivos e as teorias de aprendizagem escolhidas.

i) A caracterizacdo do desenvolvimento de situacdes dentro da narrativa do jogo,
estabelecendo objetivos aos jogadores para concluirem uma determinada cena,
levando-os & discussao e a contextualizagdo dos conceitos fisicos envolvidos.

iii) A compilacdo destes trabalhos em um kit didatico, separados em dois modulos, sendo
o0 primeiro o material do aluno, contendo as regras do RPG, a descri¢do do cenario e as
situagdes/enigmas para discussédo e a contextualizagdo dos conceitos fisicos. Ja o

segundo modulo trata-se do material do professor, o qual discute sobre as situacfes-
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problema e como conduzir os jogadores até elas, utilizando-as como uma atividade

investigativa, destacando-se entdo 0s comentarios que o professor devera apresentar

sobre os conceitos fisicos abordados.

Para entender as escolhas e desenvolvimento dessas vertentes, é necessaria uma
discussdo sobre os motivos que levaram Sousa Silva (2016) a desenvolver seu trabalho.
Segundo este autor, um dos principais motivos foi a péssima qualidade do ensino tradicional.
Neste ensino a escola prepara cada vez menos seus alunos sendo que estes ndo atendem as
demandas atuais de nossa sociedade. E perceptivel que esse fato ndo é uma caracteristica
unica do Ensino de Ciéncias, mas esta interligada com todo o Ensino Basico.

A forma como a Fisica € ensinada na Educacdo Basica, segundo Sousa Silva (2016), é
desmotivadora, pois 0 conhecimento dos alunos que ingressam no Ensino Médio é bastante
limitado, ndo preparando os mesmos para o mercado de trabalho muito menos para o ingresso
nas Instituicbes de Ensino Superior (IFES). Isso pode ser comprovado pelos resultados de
baixos desempenhos apresentados nas provas do Enem (Exame Nacional do Ensino Médio) e
do Pisa (Programme for International Assessment - Programa Internacional de Avalicdo de
Alunos).

Para resolver tal problematica Sousa Silva (2016) utilizou 0 RPG como uma atividade
investigativa. A distincdo entre as atividades praticas (atividades de Laboratdrio) e as
atividades investigativas se da pelo fato de que em um Laboratério tradicional tanto o
problema quanto o procedimento para realizar um determinado experimento ja estdo
previamente definidos, tornando sua estrutura pratica totalmente engessada e mecanica.

Na atividade investigativa o aluno é capaz de compreender os procedimentos
experimentais como a tomada de medidas, tratamento de dados, determinacdo de variaveis
dependentes, entre outros, ndo somente pela pratica, mas pela observacdo e analise propria,
permitindo que o aluno erre. Contudo, vale ressaltar que se retirarem as atividades préaticas do
Ensino de Fisica 0 mesmo sera reduzido a um simples sistema de definicGes, leis e formulas,
pois tal ensino iria se preocupar somente com a apresentacdo das defini¢cGes e dos conceitos
que seriam memorizados unicamente para a resolucéo de exercicios (SOUSA SILVA, 2016).

Para este autor as atividades devem se concentrar em reestruturar a maneira como se
utilizam essas atividades praticas mantendo os objetivos que geralmente sdo esperados em um
Laboratdrio tradicional. Séo eles:

i) Verificar ou comprovar as leis e teorias cientificas;

i) Ensinar os procedimentos que produzem o conhecimento cientifico;



52

iii) Facilitar a aprendizagem e a compreensao dos conceitos apresentados;

iv) Ensinar habilidades préticas.

Assim, percebemos que o RPG funciona como uma ferramenta auxiliadora com a
finalidade de transformar o aluno em um agente ativo do seu proprio processo de ensino e
aprendizagem, mas para isto é necessario o desenvolvimento de regras bem elaboradas e de
facil acesso tanto para os alunos quanto para os professores.

Continuando, analisaremos o trabalho de Macéna Junior (2019) que foca no
desenvolvimento de um sistema de regras pautado em um jogo de RPG capaz de ensinar 0s
conteddos de Fisica. Macéna Junior (2019), elaborou um jogo de RPG adaptando os sistemas
comerciais para aplicar seu Produto Educacional (um livro) em sala de aula, sendo que este
estava dividido em duas partes:

1) A parte inicial do livro abordava o sistema do RPG para o conhecimento ou para a
revisdo de determinados conteudos;

i) A parte restante do livro era destinada aos roteiros das aventuras que abordava
diversos conceitos de Fisica estudados no Ensino Médio. Era composta de quatro
roteiros, contendo aventuras para serem usadas nas aulas de Fisica, abordando temas
gue envolvessem a Historia da Ciéncia, alem de colocar os personagens dos jogadores
em contato com algumas grandes personalidades da Fisica, como Galileu Galilei, Isaac
Newton e Albert Einstein.

Através da combinacdo desses trabalhos, temos uma visdo de que a construgdo de um
sistema de regras unindo os conceitos e formulas de Fisica torna-se viavel. Segundo Schmit
(2008) a conexdo entre 0 imaginario e a realidade proposta na utilizacdo do RPG na educacdo,
faz com que o professor se torne um mediador de conhecimentos despertando algumas
caracteristicas para o desenvolvimento de seus alunos, sendo estas as de cooperacdo,
narrativa, interatividade, socializacdo e interdisciplinaridade.

Para que tal atividade ocorra o professor precisara apresentar o jogo, suas regras € a
sua funcionalidade para os alunos antes de executa-lo. Apds a apresentacdo das ideias e dos
objetivos, provavelmente surgirdo dificuldades e duvidas na maioria dos alunos por
desconhecerem o jogo (LOPES; CUNHA, 2020). Por isso, as regras e explicagdes do jogo
devem ser revistas periodicamente. Por outro lado, como existe a possibilidade de haver
jogadores de RPG entre os alunos, estes poderdo se mostrar importantes aliados para explicar
0 que ocorre dentro do jogo, esclarecendo varias das duvidas a respeito do RPG e

compartilhando seus conhecimentos com os outros alunos (LOPES; CUNHA, 2020).
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3.2 As estratégias e estruturas de elaboracéo dos jogos: 0 Game Design

O Game Design, conforme as palavras de Schell (2011) pode ser entendida como a
elaboracdo, o desenvolvimento e o planejamento dos elementos de um jogo, utilizando
estratégias que idealizam os processos de validagdo do mesmo como um produto,

promovendo experiéncias aos jogadores.

3.2.1 Os elementos dos jogos para uma aprendizagem gamificada

Os elementos dos jogos sdo estratégias ou estruturas padrdes que podem ser
combinados de diversas formas para construgdo de um jogo, funcionando como uma caixa de
ferramentas que o professor ou o designer de jogos utilizard para desenvolver uma
aprendizagem gamificada. Quando pensamos em Gamificar uma sala de aula, buscamos a
producdo de experiéncias que sejam engajadoras capazes de manter os jogadores focados em
sua esséncia para aprenderem os contetidos abordados e contidos no jogo (ALVES, 2014).

Segundo Bond (2017), um jogo deve ser analisado com base nas estruturas do MDA
ou Mechanics, Dynamics, and Aesthetics (Mecéanica, Dinamica e Estética), que é uma
estrutura mais familiar para os designers de jogos profissionais, pois tal estrutura fornece
pontos muito importantes a serem considerados sobre a diferenca entre a visao e a abordagem
de um jogo para os designers e para os jogadores. A Figura 3 ilustra um modelo em forma de
piramide contendo o MDA.

Figura 3. Modelo estrutural do MDA (Mecéanica, Dindmica e Estética).
Dinamica A
Mecanica

| Estética

Fonte: (ALVES, 2014), adaptado pelo Autor.

Para Bond (2017), as definigdes de mecénica, dindmica e estética, sdo representadas

da seguinte forma:
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1. Mecanica: descreve as componentes especificas do jogo, através da apresentacdo de
dados e algoritmos.

2. Dindmica: organiza o comportamento das acOes temporalmente na execucdo da
Mecénica.

3. Estética: representa as respostas emocionais dos jogadores quando estes interagem
com o sistema de jogo. Diferentemente da estética do ramo filosofico (nogbes de
beleza, “feiura”, etc), a estética aqui é a intencdo coesa de um designer, implicando
nas emocoes que este deseja despertar nos jogadores.

Por isso, o Produto Educacional associado a esta Dissertacdo, foi planejado para
despertar em cada jogador um sentimento de que 0 mesmo esta indo bem na narrativa e tem a
chance de alcancar o objetivo no final do jogo. Para ter essa sensagdo, os jogadores deverdo
ser desafiados por outros alunos fazendo estes interagirem durante a narrativa, criando aquele
“espirito de competicdo” de forma amigavel, sentindo que estdo dividindo conhecimentos
entre si e que no fim do jogo todos se sintam vitoriosos.

Retomando a definicdo de Gamificagdo, o MDA desenvolve os trés elementos
necessarios para que o sistema gamificado funcione. Complementando, temos um quarto
elemento fundamental que deve ser ressaltado, por sua importancia dentro do jogo, que € a
narrativa presente em um sistema gamificado. Sem uma estoria/histéria que crie significados
para 0s seus participantes, a credibilidade desse sistema torna-se desinteressante, prejudicando
a motivacao e o engajamento dos mesmos (ALVES, 2014).

Ha varias formas de dividir e classificar os diversos elementos de um jogo. Para Schell
(2011), a configuracdo tétrade (arranjo composto de quatro partes) apresentada em seu livro,
The Art of Game Design (A arte do Game Design), dividindo os jogos em quatro elementos
principais: Mecénica, Estética, Narrativa e Tecnologia, iremos analisi-las brevemente, e
verificaremos como elas se relacionam entre si:

1. A Mecanica é classificada como um sistema que define os procedimentos e as regras
de um jogo. Descreve a interacdo dos personagens com 0s objetivos e como 0s
jogadores podem alcancé-los ou ndo, mostrando o que acontece quando eles falham.
Ao desenvolver a Mecanica de um jogo, o Designer tera de escolher a tecnologia que
pode suporta-la, a estética que ira destacar os jogadores e uma narrativa que permita a
leitura e entendimento da mesma, para a compreensdo das regras do jogo. A esta lista
Fullerton (2014) inseriu alguns elementos formais adicionais: os padrfes de interacéo

do jogador, os objetivos, 0s recursos e os limites do jogo.
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2. A Narrativa: ¢ um enredo que da sequéncia aos eventos que se desdobram dentro do
jogo. Esse enredo necessita de uma estética que o ajude a reforcar as ideias da
narrativa a ser contada aos jogadores. A estética € uma técnica adequada a narrativa
visto que especifica o que acontecera no jogo.

3. A Estética: descreve a aparéncia, o layout, e demais sensagdes do jogo. A estética para
Schell (2011) cobre tudo, desde a trilha sonora do jogo, aos modelos dos personagens
(até a configuracdo de seu layout) e a arte conceitual da capa e demais imagens dentro
do jogo, uma vez que a aparéncia deste possui uma influéncia direta com a experiéncia
que o jogador ira desenvolver durante o mesmo ao relacionar o layout com as
mecanicas, compreendendo a narrativa facilmente.

A definicdo de Estética de Schell (2011) difere do uso dessa palavra na estrutura do
MDA, estipulado por Bond (2017), porque o MDA usa a palavra para se referir a resposta
emocional gerada pelo jogo. Por sua vez, Schell (2011) usa a palavra para se referir aos
elementos do jogo que séo percebidos pelo jogador através da aparéncia do mesmo.

4. A Tecnologia: é um elemento que cobre todo o material subjacente que faz o jogo
funcionar. Nao € preciso ser algo sofisticado, mas quaisquer instrumentos e interagdes
que tornem o jogo possivel, como um manual; papel e lapis, pecas de plastico, dados
de multiplas faces ou até mesmo um software de alta poténcia.

Este elemento limita o que os jogadores podem ou nédo fazer, permitindo fazer certas
coisas e proibindo outras, sendo a esséncia em que a estética acontece, na qual a mecanica

ocorrera e por meio de onde a narrativa sera contada.

3.2.2 As regras do jogo

As regras desempenham um papel de extrema importancia no jogo, devido as mesmas
constituirem uma sequéncia estrutural segundo a qual o jogo ird se desenvolver (ALVES,
2014). Segundo Schell (2011) a Mecanica mais importante de um jogo é dada através de suas
regras, pois estas definem o espaco, as agOes, as consequéncias das agdes executadas, as
restricdes existentes neste e 0s objetos, construindo todo o aspecto mecéanico adicionando
aquilo que define 0 mesmo, que séo seus objetivos.

Portanto, em nosso trabalho focamos nas ideias de Schell (2011) e Bond (2017) e
construimos através de suas concepgdes quatro regras que devem existir em jogo de RPG: as
regras oficiais/obrigatdrias, as regras operacionais, as regras fundamentais/complementares e

as regras recomendadas/estratégicas.
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1. As Regras Oficiais (Regras Obrigatorias): sdo regras restritas que ndo podem ser
alteradas de forma alguma. Essas regras j& vém com o jogo, sendo um documento
informativo, como um livro ou um manual de instrugdes, contendo as informagoes que
0s jogadores terdo de ler para obter uma compreensdo sobre as Regras Operacionais e
Fundamentais desse jogo. Podemos citar algumas regras que sdo obrigatérias em um
jogo de RPG.

i) Existem dois tipos de personagens: 0s personagens jogaveis (representados pelos
jogadores )e os ndo jogaveis (NPCs, representados pelo mestre);

i) Todo jogo de RPG de mesa possui uma ficha de personagem;

iii) Os jogos devem estar ambientados em um Cenério;

Iv) Uso de um Elemento de Aleatoriedade: podendo ser um dado, cartas de baralho,
moedas, papéis dentro de um recipiente que ndo seja transparente e outros.

2. As Regras Operacionais: Sdo regras que desempenham uma funcdo matematica, pois
representa a aleatoriedade dentro do jogo, normalmente materializada no uso de dados,
moedas, cartas, etc. Isso significa que o uso de elementos aleatorios permite a aventura
uma variagdo, dando dinamicidade e vida a trama.

No Produto Educacional, usaremos a 22 lei de Newton como uma regra operacional
que ira regulamentar o combate, auxiliando os atributos de combate (ataque, defesa e
esquiva). Esses atributos sdo as caracteristicas basicas dos personagens dentro de uma
situacdo de combate, que serd necessaria para a aventura ser mais dinamica. No entanto,
somente o Ataque e a Defesa de ambos os jogadores estdo relacionados diretamente com essa
regra, 0s resultados para a esquiva sdo resolvidos através do lancamento de uma moeda.

3. As Regras Funcionais (ou Regras Complementares): S&o regras que dado suporte as
regras operacionais. Contudo, essas regras ndo dependem de nenhuma expressdo
matematica para serem usadas. As mesmas geralmente sdo usadas para explicarem um
determinado conceito.

Para essas regras, temos 0 uso das habilidades dos personagens, onde as mesmas Sao
qualidades extras que auxiliam 0s personagens em combates, sendo estas correlacionadas aos
conceitos fisicos de langcamento obliquo, de momento linear, de torque e de momento angular.

4. As Regras Recomendadas (ou Regras Estratégicas): sdo apenas dicas ou sugestdes
para ajudar os jogadores ou mestre a melhorar 0 desempenho do jogo, e nédo sdo

absolutamente “regras” do ponto de vista da mecanica do jogo.
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Podemos destacar a sugestdo da divisdo de grupos, em que sugerimos que o professor
divida os alunos de sua turma em quatro grupos distintos, sendo recomendével a defini¢do de
duas equipes de dois grupos, para realizar as atividades previstas no jogo. Uma das equipes ira
interpretar os barbaros e a outra, os cavaleiros reais.

Outra regra que podemos destacar como uma regra recomendada é o uso do cenério
que estamos propondo em nosso Produto Educacional. Contudo, o enredo que propomos nédo
€ 0 Unico que podera ser usado em um jogo de RPG. Dependendo do contexto, sdo cenarios
possiveis, aqueles do género de acdo; de aventura; de acdo e aventura; de ficcao cientifica; de

suspense; de abrangéncia histdrica; de faroeste e outros.

3.2.3 O playtest, testando o jogo

O playtest (teste de jogo) é uma forma de avaliar o jogo com a finalidade de encontrar
falhas, problemas na estrutura ou entendimento das regras. Os testes poderdo ser realizados
individualmente (um-a-um) ou em grupo utilizando questionarios, formularios, entrevistas ou
discussbes abertas sobre todos 0s aspectos positivos e/ou negativos que o jogo ird fornecer
durante a fase avaliativa deste (FULLERTON, 2014).

Segundo Mouréo e Mendonga Junior (2017), os testes iniciais deverdo ser realizados
pelos préprios desenvolvedores do jogo, utilizando e analisando suas versdes simplificadas,
sem muito acabamento técnico para que seja de baixo custo, ndo prazerosa e facil de ser
modificada. As versdes simplificadas de Cosmos (nome atribuido ao jogo do MBR, Produto
Educacional dessa Dissertacdo), tanto a escrita quanto o layout foram refeitas inUmeras vezes,
buscando-se alcancar os objetivos do pesquisador.

Em seguida, quando a estrutura basica do Jogo ja estiver concluida ou em fase de
conclusdo, quando houver um modelo jogavel, serd recomendada a realizacdo de testes com
pessoas proximas ao desenvolvedor, amigos e/ou familiares, para efeito de feedback da
gualidade do material. Vale ressaltar ainda, que esses testes ndo sdo totalmente confiaveis,
devido & conex&o entre essas pessoas e o autor do texto. (MOURAO; MENDONCA JUNIOR,
2017). Depois de realizar esses testes com individuos proximos, 0 mais conveniente sera,
segundo uma sugestdo de Fullerton (2014), que sejam iniciados os playtests com pessoas
aleatdrias, por ser mais provavel que estes avaliadores critiguem o jogo honestamente por ndo
possuirem qualquer proximidade ou envolvimento com o produto ou com o seu autor.

Para as avaliagdes do jogo, os testadores precisam ser bem selecionados,

preferencialmente, pessoas que possuam interesses semelhantes por jogos e que consigam se
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expressar bem. Vale ressaltar que em jogos comerciais os testadores assinam um acordo de
néo divulgacado de suas respostas ou material, para evitar que as informagdes sejam repassadas
para outros testadores (MOURAO; MENDONGCA JUNIOR, 2017).

Durante as sessdes de playtests com pessoas aleatdrias, € importante que 0s
avaliadores ndo sejam influenciados de nenhuma forma pelo desenvolvedor do jogo. Por este
motivo, 0 mesmo ndo devera estar presente na avaliacdo, pois as respostas poderiam ser
tendenciosas (MOURAO; MENDONGCA JUNIOR, 2017). Esses playtesters (testadores ou
avaliadores) sdo pessoas que avaliam o jogo, jogando, fornecendo os feedbacks necessarios
sobre sua experiéncia com o mesmo, verificando se conseguem jogar, entender as regras e o
seu funcionamento e se existem erros na estrutura exigindo que o desenvolvedor construa uma

nova perspectiva de seu proprio jogo (FULLERTON, 2014).
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CAPITULO 4

CONTEUDOS DA DINAMICA NA FiSICA PRESENTES NO PRODUTO
EDUCACIONAL

Neste Capitulo, abordaremos o0s conceitos gerais sobre os conteldos de Fisica
presentes no Produto Educacional, relacionados ao langamento obliquo, a segunda lei de
Newton, ao momento linear, ao torque e ao momento angular, destacados nas regras do
Manual de RPG.

4.1 O Langamento Obliquo

O lancamento obliquo € um tipo de movimento que pode ser associado ao combate ou
a trajetdria de um projétil que foi langado por uma catapulta ou balista, responsaveis por esse
tipo de langamento. Durante a realizacdo de alguns golpes dos combates ou langcamentos de
alguns projéteis (armamentos) surgirdo eventualmente, esse tipo de movimento. Conforme
Nussenzveig (2013), este movimento bidimensional, que descreve trajetdrias parabodlicas,
associa dois movimentos compostos por: um movimento uniformemente variado na vertical e
um movimento uniforme na horizontal. Na subida o projétil estara sempre se deslocando
contra a acdo da gravidade, realizando um movimento retardado. Contudo, durante a descida
este movimento torna-se acelerado, pelo campo gravitacional.

Na Figura 4 mostramos a trajetoria parabdlica de um projétil, realizando um
langamento obliquo, num caso idealizado. Este movimento ocorre num plano vertical (XY)

sendo que a velocidade inicial do projeétil € vo, um vetor contido no plano do langamento.

Figura 4. Detalhamento do Lancamento Obliquo.

y

A

Fonte: (NUSSENZVEIG, 2013), adaptada pelo autor.
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4.2 A Forca e o Movimento: As Leis de Newton

Os principios da dinamica foram estabelecidos por Isaac Newton (1642-1727), tais
principios sdo conhecidos como as leis de Newton do movimento. Contudo Newton ndo as
derivou, apenas deduziu suas concepcOes a partir de uma série de experiéncias realizadas por
outros filésofos naturais, principalmente as ideias e experiéncias de Galileu Galilei.

As leis de Newton séo os principais fundamentos da Mecénica Classica ou Mecéanica
Newtoniana. Ao aplicarmos essas leis poderemos compreender os diversos tipos de
movimento presentes na natureza. Entretanto, essas leis ndo sdo vélidas e necessitam de
modificagOes em algumas situagdes, sendo elas, as que envolvem velocidades muito elevadas,
ou seja, préximas a velocidade da luz e em dimensdes muito pequenas, como o interior de um
atomo.

Os principios ou leis de Newton afirmam que, a primeira lei estabelece que, quando a
forga resultante que atua sobre um corpo é nula, 0 movimento desse corpo ndo se altera,
permanecendo em estado de repouso ou de movimento retilineo e uniforme. A segunda lei de
Newton estabelece que quando um corpo sofre a acdo de uma forca resultante ndo nula, o

mesmo apresentara um vetor aceleracdo, a, ndao nulo cujo médulo é dado pela razdo entre o

z \ ~ F 7 - -
modulo da forga e a massa do corpo que sofreu a acao dessa forca (a = ;). Ja a terceira lei de

Newton trata da relacdo entre os corpos, indicando como ocorre a interacdo dos mesmos,

surgindo entdo as forcas de acdo e de reacao.
4.2.3 A Segunda Lei de Newton

Assim, uma forca resultante que atua sobre um corpo faz com que o mesmo acelere na
mesma direcdo e sentido dessa forca. Caso o modulo da forga resultante seja constante, o
modulo da aceleracdo também serd constante. Isto €, a forca resultante sobre um corpo é a
responsavel por sua aceleracao.

Em simbolos matematicos,

F=>Fi=ma, Eqg. (1)

onde F é o modulo da forca resultante, m é a massa inercial e a é a sua aceleracdo. No

Sistema Internacional de Unidade (S1) a unidade de medida de forca é o Newton (N), a
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unidade de massa € o quilograma (kg) e a unidade de aceleracdo é o metro por segundo ao
quadrado (m/s?).

No Produto Educacional, usaremos a 22 lei de Newton, ou principio fundamental da
dindmica, como uma regra operacional que ird regulamentar o combate, atraves da ofensiva
ou da defensiva dos personagens, fazendo uma associacdo em que a aceleracdo seja dada
através do resultado de um dado de seis lados (d6) e para uma melhor compreensdo, temos a

seguinte equacéo

F =m.d6. Eq. (2)

4.3 O Momento Linear

Existem diversos problemas do nosso cotidiano envolvendo forgas que ndo podem ser
solucionados com a aplicacédo direta da segunda lei de Newton, expressa pela Eq. (1), que séo
aqueles que envolvem as colisdes. Sendo exemplos dessas, a colisdo entre dois veiculos, 0
contato entre as bolas de sinuca durante o jogo, a colisdo de um meteorito com a superficie
terrestre, etc.

Para essas afirmac6es que envolvem forgas sobre as quais pouco se sabe, descritas nos
exemplos anteriores, usaremos dois novos conceitos de Fisica, 0 momento linear e a sua
conservacdo. A lei da conservacdo do momento linear é util em diversas situacdes nas quais
as leis de Newton séo inapropriadas, nos problemas da mecanica relativistica e do mundo
atdmico. No entanto, abordaremos apenas a definicdo de momento linear para a aplicacdo do
Produto Educacional.

O momento linear ou quantidade de movimento € uma grandeza fisica essencial para o
estudo da transferéncia de movimento em sistemas com dois ou mais corpos em colisdes ou
quaisquer formas de interacdo entre os mesmos (NUSSENZVEIG, 2013). Dentro do jogo de
RPG, esta habilidade esta correlacionada a quantidade de movimento de um corpo (que sera
explicada na proxima subsecdo). Se o jogador aumentar sua velocidade, seu momento linear
aumentara, e consequentemente a efetividade de seus ataques no embate contra Seus
opositores.

O personagem pode aplicar essa habilidade através de seus chutes, socos ou utilizando
armas e equipamentos, tais como: espadas, bastdes, lancas ou quaisquer formas de interagéo

entre 0s corpos.
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4.3.1 A Segunda Lei de Newton versus Momento Linear

. , . dv

Considerando-se uma particula de massa constante, m, com uma aceleracéo a = e
podemos escrever a segunda lei de Newton para esta particula da seguinte forma:

F=YF=ma=m = = 3 Eq. (3

=YFi=ma= m T % (mv). g. (3)

Logo, a segunda lei de Newton afirma que a forca resultante F que atua sobre uma
particula é igual a derivada em relacdo ao tempo da grandeza mv, que € o produto da massa da
particula pela sua velocidade. Essa grandeza é chamada de momento ou momento linear da
particula, sendo definido como:

p =mv. Eq. (4)

Quanto maior a massa € 0 modulo da velocidade de uma particula, maior sera o
maédulo do seu momento linear. Vale ressaltar, que o momento linear € uma grandeza vetorial,
ou seja, ele possui além do moédulo, uma direcdo e um sentido que coincidem com a direcédo e

o sentido do vetor velocidade.

4.4 O Torqgue

As secOes anteriores nos forneceram o conhecimento necessario sobre as forgas que
atuam sobre um corpo que podem afetar seu movimento de translacdo (movimento do corpo
como um todo pelo espaco). Além destas, existem forcas que quando aplicadas alteram o
movimento de rotacdo dos corpos, desde que ndo atuem no eixo de rotagdo dos mesmos.

O torque (1), ou momento de uma forca é o agente dindmico ou a medida quantitativa
de como a ac¢do de uma forgca pode provocar ou alterar 0 movimento de rotacdo de um corpo
sobre o qual ela € aplicada (NUSSENZVEIG, 2013).

Um torque atuando sobre um corpo € a resultante da aplicacdo de uma forca a certa
distancia (braco de alavanca) do eixo de rotagdo do mesmo. Ao aplicarmos um torque sobre
um determinado corpo, 0 mesmo ganharad velocidade angular, com relagdo a um eixo de
rotacdo escolhido. Entretanto, dizemos que, quando um corpo esta em rotacdo, ele apresenta

momento angular, que é a quantidade de movimento rotacional do mesmo.
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4.6 O Momento Angular

O momento angular é uma grandeza fisica que mede a quantidade de movimento dos
corpos em rotacdo. Quando um corpo estd em rotacdo, 0 mesmo apresenta uma quantidade de
movimento associada ao movimento rotacional, que € o seu momento angular, podendo este
ser entendido como uma caracteristica de um corpo em movimento rotacional
(NUSSENZVEIG, 2013),

Para cada grandeza referente ao movimento de translacéo existe uma grandeza analoga
referente a0 movimento de rotacdo de um corpo ou particula. Por essa razdo, a grandeza
analoga ao momento linear de uma particula € o momento angular, sendo esta uma grandeza
vetorial que mede a quantidade de movimento dos corpos em rotacdo, sendo expresso da
seguinte forma:

L=rxp=rxmv. Eq. (5)

Outra possibilidade para expressdo do momento angular, L, é usando o conhecimento
do momento de inércia, |, de um corpo em rotacdo com uma velocidade angular, @, através da

formula:
L = lo. Eq. (6)
Aqueles leitores interessados em maiores detalhes sobre o momento de inércia

poderdo consultar o livro de Curso de Fisica Béasica, 1 - Mecanica de H. Moyses Nussenzveig
(2013, Capitulo 12, p. 255, 5. ed.).
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CAPITULOS
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste Capitulo serdo detalhados os procedimentos metodologicos que foram
empregados no desenvolvimento da pesquisa e do Produto Educacional, com a finalidade de
alcancar os objetivos e resolver a problematica, que foram apresentados na introducdo deste
trabalho. Vale ressaltar que este trabalho foi desenvolvido visando a sua aplicagdo em uma
escola da Rede Publica de forma presencial. Entretanto, devido a Pandemia em decorréncia da
Covid-19, desde marco de 2020 com o isolamento social, seus procedimentos metodoldgicos
foram modificados para o ensino remoto, por causa da inviabilidade de sua aplicacdo

presencial como anteriormente proposta.

5.1 Caracterizagdo da Pesquisa

Partindo do objetivo da pesquisa, que é elaborar um Manual Béasico de Regras (MBR)
de RPG, como uma metodologia ativa, capaz de identificar as habilidades cognitivas
desenvolvidas pelos estudantes participantes desta pesquisa, através do uso de questionarios
relacionados ao RPG e aos conteildos da Dindmica na Fisica.

Assim, investigaremos se 0 uso de um jogo educacional incorporado as metodologias
ativas, com a finalidade de verificar se os contetdos da Dindmica na Fisica, sob uma
perspectiva da aprendizagem significativa, abordados neste jogo sdo os mais adequados a
metodologia proposta. Continuando, analisamos qualitativamente o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem dos alunos participantes da pesquisa, observando as
evidéncias da aprendizagem significativa, objetivando que este MBR se enquadre como um
material potencialmente significativo.

A metodologia dessa pesquisa configura-se nas acfes desenvolvidas pelos proprios
participantes da mesma, possibilitando a aquisi¢cdo do seu conhecimento por meio de uma
abordagem qualitativa em relacdo a problemdtica investigada. Apresentando um MBR
destinado aos professores de Fisica da Educacdo Basica contendo um jogo ludico para os seus
alunos, especificamente os da 12 série do Ensino Médio.

Para alcancar os objetivos propostos neste estudo, enfatizamos a abordagem

qualitativa, por sua elevada capacidade de unir tanto o conhecimento quanto 0s conceitos
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estudados que, muitas vezes, uma pesquisa quantitativa ndo alcanga com 0s seus numeros e 0s
seus testes estatisticos (BRASIL, 2018). Segundo Minayo (2007), a pesquisa qualitativa
trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das causas, das razdes, dos porqués,
das explicagdes, das justificativas, dos fundamentos, das aspiracdes, das crengas, dos limites,
dos valores, das acdes, das atitudes, enfim, com todos esses aspectos que fazem parte de um
contexto social, sendo realizada e partilhada com outros interessados.

Desta forma, a abordagem qualitativa é o modelo mais adequado a proposta
apresentada neste trabalho, pois relne tanto o método de elaboracdo quanto as técnicas
utilizadas para avaliacdo do Produto Educacional. O método quantitativo de pesquisa observa
os dados através de medigdes. Ja o método qualitativo ndo utiliza a teoria estatistica para
enumerar ou medir 0s acontecimentos que estdo sendo estudados. A mesma se preocupa em
compreender a realidade segundo a perspectiva dos participantes da pesquisa, sem medir ou

manusear elementos estatisticos para analise dos dados (ZANELLA, 2013).

5.2 Participantes da Pesquisa

O Produto Educacional (PE) foi aplicado junto a dois publicos alvos distintos,
seguindo duas etapas:

1. A primeira etapa: junto aos licenciandos em Fisica e integrantes do Programa de
Residéncia Pedagdgica da UFPI, sendo alunos que estdo cursando a partir do 5°
periodo ou que ja tenham cumprido mais de 50% do curso. Esta etapa teve como
objetivo a avaliacdo do PE como proposta metodoldgica a um grupo de professores e
sua adequacdo para a aplicacdo de forma remota, via aplicativo eletronico de
mensagens instantaneas (Whatsapp), de forma indireta, para 0s possiveis
esclarecimentos, postagens de links e demais informacdes e a plataforma Google Meet
para sua aplicacdo direta. Tal etapa pode ser denominada de estudo piloto ou playtest
(teste de jogo ou teste beta);

2. A segunda etapa: semelhante aos procedimentos da primeira etapa, junto aos alunos do
da 12 série do Ensino Médio do Centro Estadual de Tempo Integral (CETI) Didacio
Silva, localizado na Quadra Trezentos e Oito, 1-107, Bairro Itararé, 212 Geréncia
Regional de Ensino (212 GRE), Zona Sudeste do municipio Teresina-Pl. Esta escola
apresenta apenas modalidade de Ensino Médio.

ApOs a avaliacdo positiva do jogo no teste beta com os licenciandos em Fisica e
integrantes do Programa de Residéncia Pedagogica, foi verificado a viabilidade de aplicacéo
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do PE em aulas remotas pelo Google Meet com o auxilio do aplicativo eletrénico do
Whatsapp. Apoés a aplicagdo remota do PE foi feita uma andlise qualitativa através de um
questionario, que apresentou indicios sobre as dificuldades de aplicagdo do jogo e seus
beneficios para o processo de ensino e aprendizagem.

Ap0s a aplicacdo dos testes anteriores, foi realizada a aplicacao do PE junto aos alunos
da 12 série do Ensino Médio do CETI Didéacio Silva, buscando aferir se 0 MBR quando
incorporado a uma metodologia ativa, sob uma perspectiva da aprendizagem significativa,
poderia identificar as habilidades cognitivas desenvolvidas pelos alunos. Isto foi verificado
através do uso de um questionario (ap0s a aplicacdo do jogo), tendo questdes sobre o RPG e
0s conteudos da Dindmica na Fisica presentes nessa proposta de metodologia de ensino.

Vale ressaltar que ndo foram apenas 0s questionarios que nos forneceram as respostas
que buscavamos. O desenvolvimento da atividade e as proprias anotagfes do pesquisador no
diario de campo, bem como, a interacdo e envolvimento com chat do Whatsapp e do Google

Meet Junto aos alunos também forneceram elementos essenciais a sua analise.

5.3 Técnicas e Instrumentos de Producao de Dados

Para a producdo de dados optamos pela aplicacdo de questionarios avaliativos, tanto
para o grupo piloto quanto para os alunos do Ensino Médio, aferindo qualitativamente 0s
resultados obtidos na aplicacdo do PE. No entanto, observamos atentamente a aplicacdo do
jogo com os alunos do Ensino Médio, explicando, tirando davidas que pudessem surgir, bem
como questionando-os sobre os conteddos da Dindmica na Fisica presentes no jogo. Tais
acles tinham a finalidade de verificar os conhecimentos prévios dos alunos e possiveis
concepcdes espontaneas, conceitos de senso comum que muitas vezes sdo errbneos quando
comparados aos conceitos cientificos. Apos a aplicacdo do jogo, utilizamos um questionario
de sondagem sobre a narrativa, os contetidos abordados e a aplicacdo do proprio jogo.

Durante a fase de avaliagdo do jogo (teste beta) em nossas aplicagdes, utilizamos como
ferramentas de producdo de dados os registros das falas dos estudantes, através de videos e
audios (gravados no proprio ambiente virtual simulado) e das respostas dos questionarios em
relacdo a interpretacdo e as acOes que estes executaram durante o jogo, formulando uma
avaliacdo do RPG nesse ambiente simulado.

Optamos pelo uso de questionarios visto que este instrumento ndo influencia as
respostas dos participantes da pesquisa (MARCONI; LAKATOS, 2003). Gil (2002) apresenta

uma definigdo sobre o questionario diferenciando-o de uma entrevista e de um formulario,
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facilitando a distincdo entre eles. O questionario € um conjunto de questdes que contém
perguntas fechadas e abertas, que s&o respondidas por escrito pelo pesquisado. Este
instrumento ndo precisa da presenca do pesquisador para ser realizado.

Ja a entrevista, pode ser entendida como uma técnica que se baseia no didlogo entre o
pesquisador e o entrevistado, enquanto um formula as perguntas o outro responde, numa
situacdo “face a face” (GIL, 2002).

Para o caso do formulério, este é definido como uma técnica ou roteiro de perguntas
feitas para um entrevistado onde as respostas sdo anotadas pelo pesquisador no momento da
entrevista (GIL, 2002).

5.5 Procedimentos de Analise de Dados

Para a analise dos dados coletados em relagdo ao teste beta (estudo piloto) do jogo,
utilizamos os registros das falas dos estudantes, em audios e videos juntamente com as
respostas que eles forneceram nos questionamentos e as a¢des dentro do jogo que foram
indispensaveis durante a realizacdo de todas as etapas da aplicacdo. Tais técnicas e
instrumentos foram avaliados por um processo de observacao.

O registro das falas e das acfes dos residentes e alunos do Ensino Médio nédo se
restringiu em analisar a aprendizagem dos mesmos, mas também a verificacdo do
desempenho e participacdo destes durante o desenvolvimento do jogo. Isto representou mais
uma forma de garantir a aprendizagem ativa dos alunos do Ensino Médio, onde as opinides e
concepcdes dos mesmos foram gravadas, de forma semelhante as dos residentes, para serem
analisadas durante a fase de discussao dos resultados.

Visto que essa pesquisa objetiva despertar o interesse do aluno no estudo da Dindmica
na Fisica, buscamos torna-lo um agente ativo em seu processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando ao mesmo tempo, significado para os conteudos vistos em sala de aula
através da aventura realizada com base no manual/jogo de RPG. Este despertar de interesse
deveria ser desenvolvido através dos conhecimentos prévios ou subsuncgores, desses

participantes.



68

5.6 Teste beta (estudo piloto) do jogo

Como a proposta metodoldgica a ser desenvolvida neste trabalho era de certa forma
nova para 0 pesquisador, somente trabalhos similares foram produzidos, mas o
desenvolvimento e aplicacdo de um modelo de um Manual Bésico de Regras (MBR) era algo
totalmente diferente. Por isso, fez-se necessario a aplicacdo de um estudo piloto, que é algo
muito comum na construcdo e execugdo dos jogos, que é o conhecido playtest (teste de jogo)
ou teste beta, usado para avaliar o jogo a fim de eliminar as possiveis falhas, problemas na
estrutura ou entendimento das regras que 0 mesmo venha a apresentar.

O teste beta como dito anteriormente foi aplicado em uma turma de licenciandos em
Fisica e integrantes do Programa de Residéncia Pedagdgica, ou simplesmente residentes, na
plataforma Google Meet, que teve auxilio do aplicativo Whatapp para sua execucao,
utilizando as observacBes de seus personagens na narrativa proposta. As criticas,
recomendacdes e discussdes abertas realizadas antes, durante e ap6s a aplicacdo do jogo, bem
como, as repostas do questionario relatando todos 0s aspectos positivos e/ou negativos que o
jogo forneceu durante sua fase avaliativa, que foram utilizados de modo a aprimorar 0 mesmo
na sua versdo final.

Foram varios os objetivos deste teste beta: a adequacdo do método de aplicacdo para
modalidade virtual, devido a Pandemia; o teste da metodologia a ser aplicada junto aos
Residentes e o refino da técnica para a aplicacdo com os alunos do Ensino Médio e ainda a
verificacdo da estrutura do MBR. Ou seja, se as atividades do MBR estavam prontas para
serem aplicadas em salas de aulas do Ensino Médio. Também objetivou-se verificar se o
modelo de RPG podia identificar as habilidades cognitivas desenvolvidas pelos estudantes na

narrativa, tornando-os agentes ativos de seus conhecimentos.

5.6.1 Impressdes gerais sobre a abordagem com os residentes

No dia 29 de julho de 2021, foi apresentada aos licenciandos em Fisica e integrantes
do Programa de Residéncia Pedagogica da UFPI uma prévia do enredo, exemplos de fichas de
personagens, as regras (atraves do MBR disponibilizado em formato PDF) e como seria a
divisdo dos grupos. Os mesmos se mostraram interessados pela proposta que aos seus olhos
era algo diferente e inusitado, apesar de ter alguns residentes que ja conheciam alguns
fundamentos de RPG.
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Entretanto, devido a indisponibilidades de horarios dos mesmos, apenas no dia 03 de
agosto de 2021, efetuamos nossa primeira aplicagdo. A mesma ocorreu de maneira
satisfatoria, dividindo os residentes em duas equipes (invasores e defensores). Para essa
aplicacdo utilizamos para o registro dos resultados de iniciativas (definicdo dos turnos),
pontos de vida e quem morre na aventura; um documento do Word compartilhado com os 10

(dez) participantes presentes no dia, conforme mostrado no Quadro 9.

Quadro 9. Sistema de Turnos ou Teste de Iniciativa.

Participante Iniciativa HP (Pontos de Vida)
Aluno A Rola 1d6 Expresso na Ficha
Aluno B Rola 1d6 Expresso na Ficha

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

Utilizando o teste de iniciativa com um d6 (dado de seis lados) para verificar os turnos
dos participantes, isto é, quem serd o primeiro, 0 segundo, o terceiro e assim por diante, para
executar suas acOes, estava ocorrendo muitos empates devido a pequena escala de
probabilidades do d6. Por isso, foi feita a substituicdo do d6 pelo d20 (dado de vinte lados),
criando assim, muito mais probabilidades, que foi umas das primeiras mudancas a serem
realizadas no MBR.

Vale ressaltar que na primeira aventura que eles desenvolveram em sala de aula
(ambiente virtual), havia uma condicdo especifica que, independentemente dos resultados e
acOes de ambas as equipes, a equipe pertencente aos defensores sempre perderia para 0s
invasores. Um dos residentes sugeriu que esta condicdo ndo deveria ter sido dita, para ndo
estragar o enredo e o interesse dos alunos por saberem que iriam perder de qualquer forma.
Mas foi justificado que essa condi¢do s6 ndo seria apresentada aos alunos e foi apresentada as
eles por serem professores e seria interessante que 0os mesmos soubessem dessa condicdo. No
entanto, a mesma necessitaria ser alterada, visto que, ndo ha estimulo em jogar algo que, a
derrota é inevitavel.

Ap0s a apresentacdo das regras, da escolha das equipes e da primeira aplicacdo do
jogo, tendo a vitoria ja esperada dos invasores, fora decidido a criacdo de trés grupos
distintos, em uma possivel aplicagdo via WhatsApp: os invasores, os defensores e 0 grupo
geral, denominado Cosmos. No entanto, essa abordagem foi descartada, tendo o0 Google Meet
como principal plataforma de aplicagdo e o WhatsApp como suporte, para sugerir e/ou
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esclarecer davidas fora do ambiente de aplicacdo. Os grupos foram criados no dia 03 de
setembro de 2021 devido a alguns imprevistos.

Em uma sala virtual (via Google Meet), realizada no dia 22 de outubro do mesmo ano
foi desenvolvido o ultimo encontro com a segunda aplicacdo do jogo, com um nimero menor,
porém aceitavel de residentes, seis participantes no total, sob a orientacdo do autor deste
trabalho. Neste encontro foi questionado por um dos residentes que estava sentindo falta dos
conceitos de Fisica na abordagem do jogo, como resposta fora dito que eles estavam sendo
apresentados ao jogo e como eles sdo professores, partindo do pressuposto de que que eles ja
conhecem a Fisica, ndo seria necessario o aprofundamento nos conteudos da Dinamica na
Fisica e sim a apresentacdo do jogo e se 0 mesmo seria aplicavel em sua sala de aula.

A ideia central do estudo piloto era testar a sala virtual, a jogabilidade e encontrar
possiveis erros a serem sanados para uma aplicacdo futura com os alunos do Ensino Médio.
Entretanto, tal comentario foi utilizado para explanacdo dos conteddos da Dindmica na Fisica
na aplicacdo com os mesmos, dado que estes ndo possuem um entendimento claro sobre tais
contetidos ou até mesmo desconhecem completamente tais conteudos.

Tendo em vista a dificuldade para as reunides tanto observada pelo pesquisador quanto
relatada pelos residentes, com sua duracdo equivalente a uma hora de aula, mostrando-se
insuficiente para execucao detalhada do jogo. Tal dificuldade era gerada pelos afazeres devido
suas profissdes e/ou como alunos da UFPI, e as exigéncias da prépria instituicdo de ensino.
Mesmo com os ajustes, adequacdo de horarios, divisdo de turmas por turnos de aplicacdo e
demais tentativas que nao foram bem sucedidas o teste beta foi encerrado na segunda parte do
jogo, faltando apenas sua conclusdo, que seria a derrota do lider de uma das equipes
(defensores ou invasores). No entanto, esse teste ndo seria necessario, pois 0 mesmo poderia
ser executado pelas turmas de alunos sem que houvesse dificuldades, pois, sua dindmica é

semelhante ao primeiro confronto, visto que a dindmica de combates € a mesma.

5.6.2 Adequacéo das regras e estrutura de apresentacdo na plataforma Google Meet com 0s
Residentes do Programa Residéncia Pedagogica da UFPI

A cada encontro ou discussdes e sugestdes dos proprios residentes, surgia uma nova
ideia de aplicacdo do jogo. Portanto, os testes de iniciativa foram substituidos por um mais
eficiente. Os dados de seis lados (d6) foram substituidos por dados de vinte lados (d20), por
apresentarem um maior namero de probabilidades, minimizando assim as rolagens de dados

em casos de empates entre 0s participantes.
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Como dito anteriormente, na primeira narrativa do jogo existia uma condicdo dentro
da aventura, que independentemente dos resultados e acGes de ambas as equipes, a equipe
pertencente aos defensores sempre perderia para os invasores. Por isso, decidimos mudar essa
condicdo para dar mais dinamismo a narrativa. Isto é, os defensores deveriam tocar trés sinos
para avisar que o reino estava sendo invadido e os invasores deveriam aniquilar os defensores
antes que isso acontecesse. No caso em que 0s defensores ndo conseguissem avisar 0 reino
sobre os invasores, seus opositores teriam uma catapulta a mais em seu arsenal.

Como fora definido nos encontros, ndo houve grandes alteraces na narrativa ou
estrutura do jogo. Apenas que ndo havia a necessidade de se criar um encontro adicional para
definir um vencedor e que as habilidades precisavam de alteracfes, pois usar apenas 0s
conceitos fisicos ndo daria as mesmas qualificacfes de habilidades. Por isso, 0 manual foi
reescrito, principalmente na parte das habilidades dos personagens, acrescentando a elas
bonificacdes ou penalidades, de acordo com suas caracteristicas especificas. No mais, foi
trocado o termo encontros, por momentos, visto que, algumas fases podem se completar com

a outra, ndo necessitando de um novo encontro.

5.6.2.1 A Dinamica dos Encontros

Através do estudo piloto, foi decidido que seriam realizados quatro encontros
aplicando todos os momentos, que estdo explicitados no MBR, ao invés de cinco. Tal
mudanca decorreu por um simples fato, a propria narrativa do jogo ndo precisava de um
encontro somente para decidir um vencedor, sendo necessario que um dos grupos seja
derrotado na batalha. Por isso, os encontros reduzidos a quatro, foram destacados da seguinte
maneira:

1. O Primeiro Encontro: responsavel pela introducdo do jogo, com toda sua estruturacao

e aplicagdo no ambiente simulado, tendo auxilio do aplicativo WhatApp para

confecgdo das fichas juntos aos alunos e apresentacdo dos contelidos da Dindmica na

Fisica, relembrando os conhecimentos prévios destes alunos e gerando novos com

materiais introdutores (organizadores prévios), como: video, imagens, férmulas e

explicagbes dos conceitos da Dinamica na Fisica nos golpes de lutadores de artes

marciais ou exemplos do cotidiano do aluno;
2. O Segundo Encontro: responsavel pela aplicagdo do jogo, em que os alunos serdo
divididos em duas equipes (defensores e invasores) para que 0S Seus personagens ja

confeccionados possam se enfrentar em um combate simulado, onde estes ainda
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possuem objetivos distintos. Sera feita uma correlagédo entre seus ataques e a Dinamica
na Fisica;

3. O Terceiro Encontro: apresentado o uso das maquinas de guerra (catapulta, balista e
ariete) no qual as mesmas abordardo os conceitos de lancamento obliqguo e momento
linear, dando continuidade a narrativa da fase anterior. Além disso, 0s personagens
podem lancar flechas e/ou lancas contra seus inimigos descrevendo que tipo de
trajetdria elas seguiréo;

4. O Quarto e dltimo Encontro: apresenta a conclusdo do jogo apds ou ndo o0 rompimento

das muralhas.

Cada encontro foi previsto para ter uma duracdo de duas horas-aula, podendo ser
estendido caso seja necessario. Essa carga horaria foi planejada para adequacéao da plataforma
online. Assim, as davidas que os alunos venham a ter poderiam ser sanadas sem prejuizos a
narrativa, bem como, uma explicacdo detalhada dos ataques associados aos conteldos da

Dinémica na Fisica refor¢cando os conhecimentos prévios dos alunos e seu aprendizado.

5.6.1 Andlise dos resultados dos questionarios do plano piloto (teste beta)

Para a sondagem dos resultados do teste beta do jogo, foi utilizado um questionario
(ver Apéndice A) com perguntas abertas e fechadas. Na Questdo 01, foi indagado aos
residentes qual a opinido a respeito da metodologia empregada nas atividades realizadas
durante os encontros. Nessa questao era importante que estes professores de Fisica e alunos da
UFPI ja tivessem lido o MBR. Era uma questdo fechada contendo as seguintes opgdes: A -
Uma metodologia incapaz de agregar conhecimento ao aluno; B - Uma metodologia capaz de
estimular o interesse do aluno, como um agente ativo de seu processo de ensino e
aprendizagem; C - Uma metodologia que necessita de novas estratégias ou uma possivel
adaptacdo em sua estrutura; D - Uma metodologia ativa que trabalhada corretamente ird
alcancar seus objetivos, melhorando a aprendizagem de seus alunos; E - Outro. As respostas

dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 10:
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Quadro 10. Resposta da Questdo 01: Atraveés da leitura e aplicacdo do Jogo Cosmos de forma remota,
qual sua opinido a respeito da metodologia empregada nas atividades realizadas durante os encontros?

Alunos Respostas
Residente 1 Letra B
Residente 2 Letra B
Residente 3 Letra B
Residente 4 Letra D
Residente 5 LetraD
Residente 6 LetraC

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

As respostas fornecidas pelos residentes mostraram que a metodologia precisava de
uma correcdo em sua estrutura, bem como, a mesma tinha a capacidade de despertar o
interesse do aluno para a disciplina de Fisica. Visto que, a mesma se tratava de uma
metodologia ativa que precisava apenas de algumas corre¢des para se tornar aplicavel em um
ambiente virtual ou em uma sala de aula.

Ja a Questdo 02, era uma pergunta aberta, que questionava sobre as possiveis
mudancas que estd metodologia poderia sofrer para se tornar aplicavel, sob a visdo que este
residente teve nos encontros realizados com o pesquisador, dos quais ele participou como um
jogador tendo um contato direto com essa metodologia, através da aplicacdo do PE. As

respostas dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 11:

Quadro 11. Resposta da Questdo 02: Em sua visdo o que precisa melhorar na metodologia utilizada
nos encontros?

Alunos Respostas

Residente 1 A dindmica do jogo, como as regras podem ficar mais claras. O jogo em si é
muito legal, infelizmente nem todos gostam de RPG, no entanto o jogo tem seu
potencial se aplicado de forma mais clara e com certeza trabalhando alguns
conceitos antes, pra ndo quebrar a imersao.

Residente 2 Acredito que o fato de ter sido de forma remota tenha complicado um pouco no
entendimento, mas de forma presencial 0 jogo com certeza tras muito beneficios
para o aprendizado dos alunos.

Residente 3 Ajuste com o ensino remoto e formas de deixar a atividade mais fluida.
Residente 4 Discutir a aplicacdo dos conceitos fisicos.

Residente 5 Apenas um pequeno ajuste no uso do tempo.

Residente 6 Torné-lo aplicavel.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Através dessas respostas ficou evidenciado que em aulas remotas 0 RPG necessitaria

de mais ajustes, abordando os conteldos antes em sala de aula para futuramente serem
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cobrados no teste remoto. No entanto, 0 pesquisador era obrigado a apresentar tais conceitos
visto que os alunos ndo tinham subsuncgores relevantes a respeito de alguns conteudos,
necessitando de organizadores prévios para a aplicacdo definitiva do PE. Infelizmente o
tempo de aplicacdo com os residentes era bastante limitado, tornando as fases de jogo
corridas. Porém essas respostas mostraram que mesmo com as dificuldades de aplicacdo o
RPG se configurava com uma atividade promissora, mas deixando um questionamento, por
que um aluno que n&o gosta de jogos iria jogar este?

Para a Questdo 03, foi feito o seguinte questionamento: O RPG ¢ aplicavel em sala de
aula, especificamente a sua?. Essa questdo era fechada, contendo as seguintes opgdes: () Sim;
() Néo; () Talvez; () Outra, ao qual era solicitado uma justificativa para sua escolha. As

respostas dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 12:

Quadro 12. Resposta da Questdo 03: O RPG ¢é aplicavel em sala de aula, especificamente a sua?
Contendo as seguintes opges: () Sim; () N&o; () Talvez; () Outra. Justifique sua resposta.

Alunos Respostas

Residente 1 Sim, é totalmente viavel e interessante.

Residente 2 Sim, acredito que em duas aulas daria certo.

Residente 3 Sim, tem as ferramentas necessérias para criar curiosidades nos alunos.

Residente 4 Talvez, precisa balancear bem o tempo. Acho melhor como uma atividade extra
classe.

Residente 5 Talvez, dependeria do tempo disponivel. Acredito que se encaixa melhor como
atividade extra sala de aula.

Residente 6 Outra, entdo, antes de aplicar tal forma de gamificacdo, sera necessario conhecer
cada turma mais a fundo antes de estimular a competitividade que tem nesse RPG.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisar essas respostas percebemos que o RPG possui caracteristicas motivadoras
e que trabalhado corretamente torna-se aplicavel em qualquer turma. No entanto, necessita de
um engajamento maior, visto que o desinteresse dos alunos em aulas remotas é bem mais
elevado do que em aulas presenciais.

A Questdo 04 apresentada ao participante solicitava que o mesmo fornecesse sua
opinido, relatando o seu o grau de concordancia com a metodologia apresentada no MBR,
retratando se 0 mesmo seria capaz de identificar as habilidades cognitivas desenvolvidas pelos
estudantes em sua aplicacdo. Apresentando em sua composi¢do as seguintes alternativas:
concordo totalmente, concordo parcialmente, me posiciono de maneira indiferente, discordo
parcialmente, discordo totalmente. As respostas dos residentes se encontram disponibilizadas
no Quadro 13:
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Quadro 13. Resposta da Questdo 04: VVocé concorda que 0 MBR, com um modelo de Jogo, no estilo
RPG destinado ao professor, é capaz de identificar as habilidades cognitivas desenvolvidas pelos
estudantes em sua aplicacdo?

Alunos Respostas
Residente 1 Concordo totalmente.
Residente 2 Concordo totalmente.
Residente 3 Concordo totalmente.
Residente 4 Concordo parcialmente.
Residente 5 Concordo parcialmente.
Residente 6 Concordo parcialmente.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisar as respostas, percebemos que 50% dos residentes concordavam totalmente
com essa afirmacdo, enquanto os outros 50% concordavam parcialmente. Isso mostra que
mesmo 0s participantes mais criticos, ressaltavam a potencialidade que este jogo possui e que
0 mesmo pode proporcionar em sala de aula.

A Questdo 05, era uma questdo de opinido direta que perguntava se os contetdos de
Fisica abordados (no MBR e na sua execucdo) eram 0s mais adequados a metodologia
proposta, tendo como alternativas: sim, ndo ou talvez. As respostas dos residentes se
encontram disponibilizadas no Quadro 14:

Quadro 14. Resposta da Questdo 05: Em sua opinido, os contetdos de Fisica abordados (no Manual
Basico de Regras e na sua execucao) sdo os mais adequados a metodologia proposta?

Alunos Respostas
Residente 1 Sim
Residente 2 Sim
Residente 3 Sim
Residente 4 Sim
Residente 5 Sim
Residente 6 Sim

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Para esse questionamento houve uma aceitacdo unénime dos participantes, mesmos
aqueles que criticavam a abordagem do mesmo, tinham consciéncia de que os conteudos
foram trabalhados de forma a que os alunos conseguissem acessa-los na aventura proposta,
podendo correlacionar esses conteidos com 0s seus conhecimentos prévios.

A Questdo 06 estava relacionada diretamente com os encontros realizados com 0s
residentes, aos quais pediamos suas opinides a respeito dessa metodologia que foi aplicada de

forma coletiva entre eles e se a mesma trouxe algo diferente (inovador) para o ensino e



76

aprendizagem da Dinadmica na Fisica, se comparada as aulas as quais eles fariam
isoladamente, apresentando esses aspectos diferentes (inovadores) em suas respectivas
respostas. As respostas dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 15.

Quadro 15. Resposta da Questdo 06: Através dos encontros realizados, em sua opinido, essa
metodologia aplicada de forma coletiva trouxe algo diferente (inovador) para o ensino e aprendizagem
da Dinamica da Fisica, se comparada as aulas em que vocé faria isoladamente? Se sim, em que
aspectos?

Alunos Respostas

Residente 1 Sim, pois a forma como os personagens se comportam, de acordo com seu peso e
suas habilidades deixam muito claro como a dindmica esta presente no dia a dia,
isso pra fazer isoladamente € muito dificil em sala de aula.

Residente 2 Sim, de fato. E algo totalmente diferente. Como futuro professor, o jogo aplicado
teve um carater diferente, mas aplicando com alunos em formagdo, acredito que
trard uma dinamica bem divertida se feita corretamente.

Residente 3 Sim, a forma como aborda os conhecimentos de fisica é muito interessante e traz
uma forma mais palpavel de ver a Fisica.

Residente 4 Sim. Uma maneira alternativa na aplicacdo dos conceitos fisicos.

Residente 5 Sim, pois é muito mais agradavel realizar atividades em equipe.

Residente 6 Acredito que sim: gamificacdo e RPG.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

As respostas comprovavam que na forma como o MBR foi desenvolvido 0 mesmo
podera auxiliar o professor da educacdo basica.

A Questdo 07, era uma questdo de opinido como um profissional de ensino sobre as
principais dificuldades que os mesmos encontrariam se utilizassem essa metodologia em sua

sala de aula. As respostas dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 16:

Quadro 16. Resposta da Questdo 07: Em sua visdo, como um profissional de ensino, quais seriam as
principais dificuldades de utilizar essa metodologia em sua sala de aula?

Alunos Respostas

Residente 1 O ensino remoto é um obstaculo, e para este jogo ser aplicado, acredito que
seriam necessarias mais aulas tedricas, e uma turma que ja conhega de RPG ou
gue possa jogar algo semelhante antes de jogar este.

Residente 2 Formas de manter atividade cativante, organizacdo da turma.

Residente 3 Tempo, foco dos alunos em entender os conceitos utilizados.

Residente 4 Fazer com que todos os alunos foguem no jogo.

Residente 5 Controle de turma.

Residente 6 Tempo.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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As dificuldades apresentadas pelos residentes mostram a realidade de um professor da
Educacgdo Bésica, o controle da turma, o tempo necessério para a aplicacdo do jogo, como
manter o interesse dos alunos em continuar participando das atividades e principalmente que o
ensino remoto foi algo novo que mudou a dindmica de atuacdo desses profissionais em seu
préprio ambiente escolar. No entanto, as respostas nos deram margens sobre as possiveis
dificuldades que teriamos que enfrentar, bem como, ultrapassa-las para o desenvolvimento
das atividades do jogo.

Na Questdo 08, abordamos os residentes sobre o que eles acharam da proposta de
utilizar um jogo em sala de aula, ao serem convidados para participar das atividades
envolvendo esse jogo ludico, respondendo se essa proposta era interessante, razodvel ou
inadequada. As respostas dos residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 17:

Quadro 17. Resposta da Questdo 08: Ao ser convidado para participar dessas atividades envolvendo
um Jogo Didatico, o que vocé achou da proposta?

Alunos Respostas
Residente 1 Interessante.
Residente 2 Interessante.
Residente 3 Interessante.
Residente 4 Interessante.
Residente 5 Interessante.
Residente 6 Razoéavel.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Analisando os resultados obtidos, percebemos que a maioria das respostas denota que
a proposta de um jogo didatico no ensino de Fisica é algo interessante aos olhos dos alunos e
professores

Ja a Questdo 09, objetivava captar a opinido dos residentes a respeito da forma como
foram escolhidos e desenvolvidos os contetdos da Dindmica na Fisica na narrativa do RPG,
se ela foi o6tima, boa, regular, ruim ou péssima. As respostas dos residentes se encontram

disponibilizadas no Quadro 18:
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Quadro 18. Resposta da Questdo 09: Em sua opinido, a forma como foram escolhidos e
desenvolvidos os contetdos da Dindmica da Fisica na narrativa do RPG foi:

Alunos Respostas
Residente 1 Boa.
Residente 2 Boa.
Residente 3 Boa.
Residente 4 Boa.
Residente 5 Otima.
Residente 6 Regular.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Com um total de 4 avaliagcdes boas, 1 6tima e 1 regular, percebemos uma aceitacao
razodvel dos residentes a respeitos da escolha dos conteldos para a narrativa proposta,
ficando evidente a necessidade de exploracdo de novos contetdos e/ou aprofundamento dos
contetdos da Dindmica na Fisica.

A questdo 10, sondava sobre o uso da metodologia proposta, caso o professor tivesse
interesse em aplica-la em suas aulas, que (ais) contedo(s) ele acharia mais interessante(s) de
ser(em) trabalhado(s), justificando suas respostas. As respostas dos residentes se encontram

disponibilizadas no Quadro 19:

Quadro 19. Resposta da Questdo 10: No caso de vocé utilizar esta metodologia em suas aulas, que
conteido(s) vocé acharia interessante(s) de ser(em) trabalhado(s)? Por qué?

Alunos Respostas

Residente 1 Mecénica, porque envolve conceitos de langamento e energia. Acho que pode ser
adaptado para trabalhar eletricidade ou eletromagnetismo se incluir uns magos
muito doidos etc.

Residente 2 Termologia. Acredito que poderia gerar mais engajamento dos participantes.

Residente 3 Movimento obliquo e momento da for¢a, pois sdo movimento bésicos do jogo.

Residente 4 Dinamica, Leis de Newton, lancamento de projéteis.

Residente 5 Seria aplicavel em todos os conteidos.

Residente 6 Conteudos que envolvem cinemética.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

As respostas desse questionamento, nos mostraram um leque de oportunidades de

ampliacdo do jogo, bem como, as opinides de professores que por sua vez demonstraram que
este jogo € interessante e que pode ser aplicado em qualquer assunto que o professor deseje

abordar, visando a dinamicidade das regras e narrativas.



79

Na Questdo 11, perguntamos caso eles tenham lido as regras contidas no Manual,
quais seriam as concepgdes positivas e/ou negativas que eles encontraram. As respostas dos
residentes se encontram disponibilizadas no Quadro 20:

Quadro 20. Resposta da Questdo 11: Caso vocé tenha lido as regras contidas no Manual, quais as
concepcgOes positivas e/ou negativas que vocé encontrou?

Alunos Respostas

Residente 1 O manual é bem claro e consigo, mas sinceramente, algumas regras vao ser
discutidas quando forem aplicadas. Os proprios alunos védo ver furos ou
melhorias.

Residente 2 As regras buscaram englobar as propostas da atividade de forma que possam dar
assisténcia ao professor positivamente.

Residente 3 Achei um pouco dificil no comego, na pratica as regras foram esclarecidas,
porgue foram postas em prética.

Residente 4 Melhorar o sistema de penalidades para deixar 0 jogo mais dindmico.

Residente 5 Apenas elogios.

Residente 6 N&o li.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Essas respostas fornecidas contribuiram significativamente para a melhoria do MBR,
no entanto, vale destacar que o mesmo ira passar por diversas avaliacbes para chegar a sua
versdo definitiva. Visto que, 0s jogos passam por inumeros testes para alcancar o seu éxito, e
ainda assim, ndo conseguem agradar a todos os tipos de jogadores, sempre irdo apresentar
alguns erros que necessitam de melhorias para versdes posteriores.

Destacamos ainda, que a maioria dos comentarios negativos a respeito do PE e sua
aplicagdo, foram oriundos de um residente que nem leu o MBR, contribuindo para suas
analises negativas, pois ndo viu detalhadamente a construcdo, planejamento, desenvolvimento
e execucdo das regras deste PE, por isso, suas respostas contribuiram de forma parcial para

essa pesquisa.
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CAPITULO 6

COSMOS: A FISICA ENTRE A REALIDADE E A FICCAO

O Produto Educacional (PE), Cosmos: A Fisica Entre a Realidade e a Ficcdo ou
simplesmente Manual Béasico de Regras (MBR), serd apresentado no Apéndice D deste
trabalho.

6.1 Descricédo do Produto Educacional

O Produto Educacional é um Manual que contém um jogo de RPG com um sistema
simples de regras, ligado ao Ensino da Dindmica na Fisica, constituindo-se uma proposta de
um jogo de RPG para a sala de aula, especificamente para o estudo da Dindmica na Fisica,
como uma metodologia ativa de aprendizagem. O MBR além das regras contém um cenario
para as aventuras de RPG criadas nas aulas de Fisica, divididas em encontros, abordando os
conteidos ou simplesmente revisando-os. Ressaltamos que as regras presentes no MBR
podem ser alteradas e/ou reformuladas por professores de outras disciplinas que desejem
aplicar o RPG em suas aulas ou por professores de Fisica que desejem trabalhar outros
conteddos.

O Produto Educacional esté dividido em trés partes: a primeira é focada na introdugéo
e explicacdo sobre 0 RPG; a segunda é direcionada a explicacdo do cenario enquanto a Ultima

parte aborda as regras que comp&em o sistema de jogo.

6.1.1 Apresentacdo do RPG

A primeira parte do produto apresenta um guia introdutdrio sobre o RPG, tanto para
professores familiarizados com o0 jogo quanto para aqueles que sdo iniciantes ou que o
desconhecem completamente. Essa introducdo explica suas origens, sua defini¢do, sendo uma
visdo geral de como se joga e 0s materiais necessarios para se jogar. Nessa parte do Produto
Educacional é onde o professor encontrard as explicacbes que necessitard saber antes de
aplicar o RPG em suas aulas. Apresentando ainda a ficha de personagem e como preenché-la
adequadamente, com a finalidade de construcdo dos personagens, explicando cada parte da

mesma.
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6.1.2 O Cenario

A segunda parte traz o cenario do jogo, que apresenta o enredo sobre duas nagdes
distintas, abordando as grandes invasfes vikings, estes guerreiros barbaros tinham uma
rivalidade contra um reino ficticio, protegido por enormes muralhas. As muralhas e seus
cavaleiros protegiam o reino dos invasores. A estoria € focada no confronto entre os barbaros
que desejam conquistar o territério do reino e os cavaleiros que devem defendé-lo. Através
desse cenério tanto os alunos quanto o professor irdo se situar na narrativa, podendo construir

0S personagens para iniciar o jogo.

6.1.3 As Regras do Jogo

A Ultima parte contém as regras do jogo, destacando todas as informacdes de como
usar a Dindmica na Fisica dentro do jogo de RPG. Nessa parte sdo apresentadas as
informagdes sobre o funcionamento do combate entre 0s personagens rivais do cenario,
apresentado nos Capitulos 5 e 6 do Produto Educacional. O sistema de regras envolve duas
mecanicas distintas: uma ira abordar uma equacdo matematica, baseada na segunda lei de
Newton, para os combates béasicos entre os dois rivais; enquanto a outra ira tratar da
explicacdo dos conceitos/contedidos fisicos usados em batalha, focados no langamento
obliguo, no momento linear, no torque e no momento angular, essa parte ilustra esses
conceitos/contetdos através de exemplos sobre as habilidades dos personagens.

Por fim, as regras se encerram com o detalhamento sobre as fases do jogo, que irdo
acontecer através de 4 momentos distintos, sendo eles:

1. Primeiro Momento, a introducdo do jogo: sera realizada no primeiro encontro
(online/presencial) com os alunos. O professor apresentara o jogo aos alunos,
deixando bem claro os seus objetivos e as suas regras, descrevendo como deverao ser
construidos os personagens, com o preenchimento da ficha; o funcionamento das
acOes; dos turnos; dos atributos; das habilidades e principalmente os materiais
necessarios para o desenvolvimento da narrativa;

2. Segundo Momento, a primeira fase do jogo (a obtencdo de acesso as muralhas): em
um novo encontro com os alunos, iniciara o jogo, de fato, com a fase de exploracéo do
cenario pelos vikings, dividida em trés cenas: na primeira cena, teremos a chegada dos
invasores ao territdrio inimigo; na segunda cena, teremos o confronto fora das

muralhas, com aldedes (NPC’s) e poucos cavaleiros (defensores) que protegem ou
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vivem nessas aldeias. Nesta cena, os cavaleiros terdo a missdo de tocar trés sinos para
avisar a chegada dos invasores, caso contrario o reino estard em desvantagem em
relacdo a proxima fase de jogo (seus opositores terdo mais uma catapulta, como
bdnus); na terceira e Ultima cena, teremos a chegada dos invasores até as muralhas;

3. Terceiro Momento, a segunda fase do jogo (a preparacdo do cerco): dando
continuidade a narrativa da fase anterior. ~ Ap6s o0s aldedes serem massacrados,
alguns cavaleiros sobreviventes reportardo (pelos sinos ou quando chegarem) ao reino
sobre os invasores. Diante disso, ambos os lados irdo preparar 0s seus armamentos e
equipamentos. Do lado da defesa, temos os arcos e flechas, as pedras e as balistas. Do
outro lado, temos as catapultas, as escadas e o0s arietes;

4. Quarto Momento, a terceira fase do jogo (o combate efetivo e decisivo): nessa fase
temos duas possibilidades de ocorréncia, sua narrativa se iniciard através de uma
batalha, dentro das muralhas ou fora destas. Caso a defesa falhe, permitindo que o0s
barbaros tenham acesso ao reino, os defensores ainda possuirdo mais uma tentativa de
defesa, os cavaleiros irdo confrontar seus inimigos através de uma luta usando suas
armaduras, espadas e escudos. Caso a defesa seja superior a investida do inimigo, o
mesmo tera que recuar. Assim, os defensores poderdo invadir o acampamento de seus
inimigos e confrontar os barbaros. Por fim, ocorrera a conclusdo do jogo (a vitoria,
seja do invasor ou do defensor), sendo que para a obtencdo da vitoria, o lider de uma
das frentes deverd ser derrotado. Um estd no acampamento ou disfarcado como
soldado e o outro (o rei) no seu trono rodeado de cavaleiros a Ihe proteger dos

barbaros;

6.2 Elaboracéo do Produto Educacional

A elaboracdo do jogo de RPG foi desenvolvida ap6s as leituras sobre o game design e
0 processo de gamificacdo, pela necessidade do uso de novas ferramentas (metodologias
ativas) que procurassem mostrar 0s conteudos da Dinamica na Fisica ministrados em sala de
aula de uma maneira ladica, tornando o aluno um agente ativo em seu processo de ensino e
aprendizagem.

O jogo foi elaborado no formato de um Manual Béasico de Regras (MBR),
confeccionado pelo programa Adobe Photoshop CS6, com a finalidade de moldar seu layout e
suas configuraces. Contendo as explicagcbes do jogo, sobre suas origens, suas regras, 0

cenario, 0s personagens, como sdo feitas as a¢Ges desses personagens, execucdo das acbes
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dentro do jogo e sua finalizacdo. O MBR sera disponibilizado em formato PDF, podendo ser

impresso, para os participantes da pesquisa e demais interessados.

6.3 Aplicacdo do Produto Educacional

Este jogo de RPG se desenvolve de acordo com as seguintes etapas:

Etapa 1 - O mestre entregara as fichas de personagens aos jogadores, descrevendo o
funcionamento das regras e o ambiente onde 0S mesmos estardo inseridos,
apresentando uma explicacdo béasica das opcdes que eles poderdo realizar na aventura
por meio de suas acdes. O mestre sera 0 mediador entre 0s grupos, situando o0s
jogadores no contexto da aventura e esclarecendo suas eventuais duvidas.

O mestre seréd o responsavel por contar uma historia/estdria aos jogadores, onde estes

interpretardo os seus personagens (criados para a narrativa com suas caracteristicas e funcdes

definidas pelos proprios jogadores), desenvolvendo acBes dentro de uma ambientacdo que

chamaremos de cenario.

2.

Etapa 2 - Os jogadores criardo seus personagens através de uma ficha especifica,
anotando na mesma suas caracteristicas e atributos. Para os eventos, problemas ou
situacOes relatadas pelo mestre, 0os personagens terdo que realizar acGes passiveis de
falha, que serdo resolvidas normalmente por meio de um dado de multiplas faces. Os
jogadores terdo que agir normalmente para resolver suas agdes, exceto nas situagoes
de combate, sendo que durante o jogo a maioria das agdes simples, como abrir uma
porta, serdo decididas ou ndo pelo mestre de jogo, com base em condicGes
preestabelecidas.

Etapa 3 - O mestre acompanhara os confrontos dos jogadores rivais, narrando 0s
resultados das acdes dos aventureiros, descrevendo os resultados como bem sucedidos
ou ndo, o que realimentara o fluxo do jogo.

Esse padrdo se manterd se os aventureiros estiverem explorando cautelosamente o

cenario, conversando entre si ou com um NPC. Em certas situagdes, principalmente em

combate, a estratégia de jogo sera estruturada em turnos para escolher e resolver as agdes. Na

maior parte do tempo, o jogo sera fluido e flexivel, adaptando-se apenas as circunstancias da

aventura. Destaca-se que a mesma se ambienta nas imaginagdes do mestre e dos jogadores,

enfatizando-se as descri¢des para a concepc¢do do cenario.
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6.3.1 O Cenario do Jogo

O enredo utilizado para o RPG foi elaborado para narrar as grandes invasdes vikings,
também conhecidos como béarbaros, contra um reino ficticio, protegido por enormes muralhas.
Neste cenario abordaremos dois povos de culturas diferentes, em conflitos para obtencdo de
poder e territorios. Para a divisdo da turma, o professor agrupara seus alunos separando-os em
defensores e invasores, ou cavaleiros e barbaros. Apds isto, um grupo ird confrontar o outro,
sendo que aquele que derrotar o seu lider, que é o detentor do territorio, ou o lider invasor,
obtera a vitoria no jogo.

Esta narrativa apresentara trés tipos de personagens: 0s protagonistas, 0s antagonistas
e os coadjuvantes vividos pelos alunos (jogadores). Enquanto o papel de mestre sera vivido
pelo professor (sendo este apenas um mediador e disseminador de conhecimentos).

1. Os Protagonistas: sdo 0s personagens principais do jogo, aqueles que possuem énfase
entre os demais, destacando-se, os cavaleiros, como os herdis que defendem o reino e
Seu povo e o rei que serd um dos protagonistas com mais relevancia.

2. Os Antagonistas: sdo basicamente o contréario dos protagonistas, os viles da estoria.
Em um jogo de RPG naturalmente estes s&o os personagens do mestre, contudo, neste
jogo os antagonistas sdo representados pelos barbaros, tendo seu lider como o vildo
principal, sendo estes personagens jogaveis. Na Figura 5, vemos as representacdes

simbdlicas dos invasores (vikings) e dos defensores (reino).

Figura 5. Simbolos dos Invasores e dos Defensores.

Viking.
Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).
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3. Os Coadjuvantes: representam 0s personagens secundarios, sendo que este tipo de
personagem estara disponivel para ambos os grupos. Os NPC’s, em geral, sdo 0s
coadjuvantes em uma aventura de RPG, representando uma vitima que deveremos
proteger ou resgatar, um cooperante (um ferreiro que fabrica as armas do herdi, por
exemplo), um subordinado (um aprendiz de feiticaria que auxilia seu mestre, por
exemplo), entre outros.

Entretanto, os personagens irdo se enfrentar em combate e obviamente alguns
personagens (protagonistas, antagonistas e coadjuvantes) irdo falecer por conta das batalhas.
Como neste jogo ndo existe nenhum meio para ressuscitar um personagem, faremos o uso dos
personagens coadjuvantes. Caso um personagem, tanto protagonista quanto antagonista venha
a morrer, 0 mesmo podera ser substituido por outro, isto €, um novo personagem. Assim 0
NPC tornar-se-a um personagem jogavel, sendo necessaria a preparacdo de uma nova ficha

para 0 mesmo.

6.3.2 A Divisao dos Grupos

Para a execuc¢do do jogo de RPG em sala de aula, € necesséria a divisdo dos alunos da
turma em dois grupos distintos, cada grupo composto por duas equipes ou subgrupos, sendo
gue uma equipe ira interpretar os barbaros enquanto a outra, os cavaleiros.

Na execuc¢do do jogo é necessaria a observacao das seguintes orienta¢6es/informacoes:

i) Os cavaleiros sdo os protagonistas da estéria, com o objetivo de defender o seu
territorio e expulsar os invasores;

i) O personagem em destaque € o rei, caso esse personagem seja derrotado, a vitoria sera
dada aos invasores;

iii) Os antagonistas, inimigos desse grupo, representados pelo grupo rival, os barbaros,
tem o objetivo de invadir, derrotar e saquear o reino;

iv) O seu lider é o comandante viking, a derrota desse personagem garante a vitéria do
grupo dos defensores.

Ambos os grupos receberdo fichas e cada aluno sera responsavel pela construcéo de
seu personagem, sendo que os desafios que possam enfrentar no cenario serdo dados pelo
mestre de jogo (o professor). Nessa parte o professor pode ajudar com dicas ou esclarecendo
as duvidas apresentadas pelos alunos. Vale ressaltar que, quem ira rolar o dado (d6 ou d20) ou

lancar a moeda sera o mestre de jogo (professor) para evitar possiveis fraudes.
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Cada representante do grupo sera responsavel pela interpretacdo de seu personagem.
Um dos alunos tera o papel de lider, sendo o protagonista/antagonista principal da narrativa,
escolhido entre os jogadores. Como sdo dois grupos, um deles ficard responséavel pela
representacdo do rei, tomando as decisdes dentro das muralhas, tentando protegé-las,
enquanto o outro sera o lider dos barbaros, que ird comandar os ataques e acdes que serdo
executadas para tomar o territorio inimigo. Ja os demais jogadores irdo obedecer as ordens do
seu respectivo lider.

Destacamos que o papel do lider é extremamente importante para a narrativa, ndo
somente pela sua lideranca, mas ainda por ser o responsavel pela vitdria ou derrota de um
determinado grupo nesse cenario de campanha.

O professor sera 0 mediador, o mestre de jogo, proporcionando o conhecimento entre
0s grupos, desde o cendrio, a narrativa, 0s encontros, as regras e principalmente os conceitos e
leis da fisica, ajudando assim o0s jogadores a desenvolverem seus papéis na trama,

esclarecendo e solucionando as eventuais duvidas que surgirem.

6.3.3 A Ficha de Personagem

Os jogadores irdo ilustrar seus personagens em suas fichas, onde serdo descritas as
habilidades, os atributos e a estéria/histéria dos personagens. Em outras palavras, a ficha
descreve 0s aspectos nos quais 0s jogadores possuem mais chances de sucesso e nos quais
tem menos chances de serem bem sucedidos (CASSARO, 2008; CASSARO et al, 2013). Por
exemplo: um arqueiro pode lutar com espada, mas ndo sera tdo eficiente quanto lutando com
um arco, a menos que tenha as caracteristicas necessarias para igualar as chances de ser bem
sucedido nas duas agoes.

A ficha de personagem é uma planilha de dados em que os pontos serdo distribuidos,
nas respectivas lacunas para serem preenchidas de acordo com cada item, seguindo as regras
deste MBR. Esta ficha contém um resumo de todas as informag6es essenciais que um jogador
precisard saber sobre o0 seu personagem, sendo estas: caracteristicas fisicas, personalidade,
pontos importantes sobre sua historia, atributos de combate, habilidades e outros recursos que
0s personagens usardo em uma partida de RPG. Essa ficha de personagem pode ser consultada

por seus proprietarios a qualquer momento do jogo e encontra-se representada na Figura 6.



Figura 6. Ficha de Personagem.
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Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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Para o preenchimento das lacunas da ficha, os alunos deverdo colocar as seguintes

informagdes:

1.

Em caracteristicas basicas preencha os dados do personagem descritos em cada item,
nome (nome do jogador), Avatar (nome do personagem jogavel), idade (em anos),
massa (em quilogramas), altura (em metros) e género (masculino, feminino, ou
qualquer outra designacgéo de género que o aluno achar apropriada);

Em atributos de combate preencha os atributos de ataque e defesa, utilizando a Eq. (2),
utilizando a massa de seu personagem multiplicado pelo resultado obtido com o dado
(d6);

Em habilidades ndo ha a necessidade de preenchimento, visto que sua metodologia de
combate ndo necessita de calculos;

Em InformacgBes Complementares adicione as caracteristicas de relevancia de seu
personagem, tais como: a sua motivacdo, o que o levou a participar dessa aventura; a
personalidade, como ele €; sua origem em uma breve histéria e a sua aparéncia,
através de uma ilustracdo. Vale ressaltar que tal item tem preenchimento opcional,
dependendo apenas do interesse do jogador em coloca-lo ou néo.

Em Pontos de Vida ou HP (Health Points, em uma traducéo literal, significa pontos de
salde) faca uma media aritmética do atributo de ataque ou defesa para saber quantos

pontos Sseu personagem possuli.

6.3.4 O Sistema de Combate

Através da construcdo do personagem, usando sua ficha, o jogador saberd as

informacBes essenciais para a narrativa, devendo observar que o resultado para o ataque é o

mesmo que para a defesa. Para 0 combate, um jogador apenas precisard comparar o valor de

seu poder de ataque com o poder de defesa de seu adversario.

Para uma melhor compreensdo do sistema de combate apresentamos o Quadro 9,

destacando diversas possibilidades de combate, usando a Eq. (2) como referencial de decisao.

Quadro 21. Sistema de combate: Ataque e Defesa (Acéo e Reacdo).

Acéo Reacéo Resultado
Atague (Maior) | Defesa (Menor) Causa danos ao inimigo
Atague (Menor) | Defesa (Maior) Defende o ataque do inimigo
Ataque (Igual) Defesa (Igual) N4o ha efeitos para ambos os lados

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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Caso 0 jogador execute um ataque superior ao inimigo, seu oponente sofrerd dano (ver

a Figura 7);

Figura 7. Ataque superior a defesa do Inimigo.

o -

Ataque Defesa
Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

No entanto, se o jogador realizar uma defesa superior ao seu adversario, 0 mesmo nao

sofrera dano, ou seja, 0 mesmo se defendera com sucesso (ver a Figura 8);

Figura 8. Ataque inferior a defesa do Inimigo.

b

Ataque Defesa
Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Em dltimo caso, teremos um empate, onde os atributos (ataque e defesa) serdo iguais,

isso é: um anulara o outro (ver a Figura 9).
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Figura 9. Ataque igual a defesa do Inimigo.

_>

Ataque Defesa
Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Usando a esquiva no jogo, diferente dos outros atributos, a esquiva usard uma moeda
para a definicdo de seu resultado durante o jogo, sendo que “cara” representa O SUCESSO €

“coroa” o fracasso.
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CAPITULO 7

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Este Capitulo sera reservado a analise e a discussdo dos dados, que de acordo com o
Comunicado SBF/MNPEF 07-2018, o mestrando devera apresentar uma descri¢do do Produto
Educacional (PE) e da sua implementagdo em sala de aula, da receptividade, da reacdo dos
alunos, do que aconteceu e dos resultados obtidos.

Para uma analise qualitativa dos possiveis avancos desse trabalho, tomando como base
a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de David Ausubel e partindo dos pressupostos
epistemoldgicos e metodoldgicos, algumas varidveis de investigacdo foram questionadas,
buscando o desenvolvimento dos objetivos desse trabalho, sendo estas:

(@) Apos a apresentacdo dos materiais introdutdrios (organizadores prévios), houve uma
construcao conceitual (conhecimentos prévios) a respeito dos conteudos da Dindmica
na Fisica relacionados ao RPG?

(b) Apds a aplicacdo do RPG, houve uma evolucdo na compreensdo dos contetdos da
Dinamica na Fisica dentro da narrativa do jogo?

(c) Em decorréncia da metodologia proposta, houve um aumento no interesse em aprender
dos alunos?

(d) A metodologia e a abordagem escolhidas cumpriram seu papel, tornando o aluno um
agente ativo de seu processo de aprendizagem?

No entanto, para chegarmos a esses resultamos, fizemos a analise e a interpretacdo dos
dados obtidos na aplicacdo do PE e dos dados coletados por meio dos instrumentos de
observacdo e questionarios aplicados aos alunos da 12 série do Ensino Médio. Para mais
detalhes sobre a efetividade de aplicacdo do PE, na proxima secdo abordaremos as analises
sobre o0s conhecimentos prévios desses alunos em relagdo aos conteldos propostos e
posteriormente discutiremos 0s encontros que tivemos para a aplicagdo do PE juntos aos
alunos do Ensino Médio. Finalizando, analisaremos os resultados do questionario final

aplicado e faremos a discussdo sobre essas varidveis de investigacao.

7.1. Analise das concepc¢0es prévias dos alunos

A analise das concepgdes prévias dos alunos foi realizada por meio de dois momentos

especificos: em um primeiro momento houve a observacdo das acdes realizadas na narrativa,
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durante uma fase de aplicacdo do teste do PE com esses alunos para sondagem de seus
conhecimentos prévios. Isto se deu através de questionamentos realizados pelo proprio
pesquisador deste trabalho e por meio de suas observacgOes, as quais partiram das acGes
executadas pelos personagens dos alunos. Em um segundo momento, houve a realizacdo e a
aplicacdo da fase teste do jogo através das analises das respostas obtidas pelo questionario de
sondagem dos conhecimentos prévios (subsuncores) dos alunos do CETI Didé&cio Silva.
Destacamos ainda, que esses alunos ndo tinham conhecimento sobre o momento
linear, sobre o torque e sobre o momento angular. Por isso, foram realizadas antes da
aplicacdo do jogo, algumas apresentacGes em powerpoint, videos e imagens, como materiais
introdutorios e/ou organizadores prévios a respeito dos contetdos da Dindmica na Fisica, bem

como, a explicacdo das regras do PE para 0s mesmos.

7.1.1 Andlise do pesquisador sobre as concepgdes prévias dos alunos

Apbs a explicacdo e aplicacdo de uma aventura teste para que os alunos se
familiarizassem com as regras, bem como, a sondagem de seus conhecimentos prévios,
notamos que as habilidades referentes a0 momento angular e, principalmente, ao torque, ndo
estavam sendo utilizadas pelos alunos. Notamos ainda, que os alunos ndo conseguiam
assimilar ou tinham receio de usar esses conceitos fisicos, no entanto, 0s mesmos
demonstraram um grande conhecimento em relacdo ao lancamento obliquo, a segunda lei de
Newton e a0 momento linear. Entretanto, os alunos confundiam peso com massa.

Notamos também, que o momento angular ndo era utilizado pelos alunos por essa
habilidade possuir apenas uma opcdo de ataque que ndo era muito favoravel a narrativa.
Entdo, notamos mais uma necessidade de correcdo das regras, ja que 0s alunos apresentavam
indicios de conhecer melhor os conceitos fisicos que as regras do jogo. Por fim, mesmo com

essas dificuldades as analises contribuiram para a aplicacdo do PE com mesmos.

7.1.2 Andlise do questionério de sondagem das concepgdes prévias dos alunos

A questdo 1, ou simplesmente Q1, como explicado anteriormente, era uma questao
aberta. Esta objetivava saber se os alunos possuiam conhecimento a respeito da segunda lei de
Newton. Dentre as caracteristicas basicas, a massa do personagem influenciaria diretamente
nos atributos de combate, visto que, estes atributos estdo ligados a essa lei. As respostas dos

alunos se encontram disponibilizadas no Quadro 22:
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Quadro 22. Resposta da Q1: Para a construcao do seu personagem, vocé tem as caracteristicas basicas
na parte superior da Ficha. Essas caracteristicas influenciardo nos atributos de combate (Ataque,
Defesa e Esquiva)? Justifique sua resposta.

Alunos Respostas

Aluno 1 Sim, a massa. Apesar do meu personagem ter um peso medio, eu consegui por
estratégias para que 0 meu personagem ndao morresse facilmente, assim eu
consegui com gue ndo sofresse muito dano.

Aluno 2 Sim, pois a massa influencia no ataque, na defesa e na esquiva pois quanto menos
a massa mais rapida o personagem.

Aluno 3 Sim. Influenciaram na parte da defesa e também no ataque pelo fato de
multiplicar o peso do personagem pela aceleracao dele.

Aluno 4 A massa vai influenciar no ataque/defesa, e a esquiva quanto maior for a massa do
personagem mais lento ele seré.

Aluno 5 Sim, porque dependendo da massa do seu personagem, ele pode ser mais forte ou
mais fraco.

Aluno 6 Sim, essas caracteristicas influenciam nos atributos de defesa e ataque.

Aluno 7 Sim, porque com essas caracteristicas definiria a sua defesa seu ataque.

Aluno 8 Sim, porque a massa ira interferir nesses atributos do personagem.

Aluno 9 Sua massa influencia diretamente nesses resultados.

Aluno 10 Apenas a massa, pois ela determina a forca.

Aluno 11 Sim, a massa.

Aluno 12 S6 a massa.

Fonte: Dados do autor.

Ao analisar as respostas notamos que os alunos sabiam exatamente que existia uma
associacdo entre a massa de seu personagem e a segunda lei de Newton, mostrando ainda uma
concepgdo espontanea de que 0 peso € equivalente a massa.

A Q2 era uma questdo aberta que objetivava a compreensdo dos alunos sobre a
expressao F = m.d6 (férmula apresentada no MBR) que em uma linguagem Fisica
representava a segunda lei de Newton, devido a associacdo em que o resultado da aceleracéo
era dado através do d6. As respostas dos alunos se encontram disponibilizadas no Quadro 23:

Quadro 23. Resposta da Q2: Como vocé descreveria a expressao F = m.d6 (formula apresentada nos
atributos de combate) em uma linguagem Fisica?

Alunos Respostas

Aluno 1 Forca € igual @ massa vezes um dado equivalente a 6 lados, essa seria a formula
da forca usada para atribuir valores a esses atributos.

Aluno 2 Que a Forca é representada pela massa de um individuo ou de um objeto vezes
sua aceleracao.

Aluno 3 Forca é igual a massa multiplicada pelo dado de seis lados, que é a aceleracéo.

Aluno 4 Eu escreveria como a férmula da Forca que é Massa x aceleracao.

Aluno 5 Valor da forca representada pela massa vezes a aceleracéo.
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Aluno 6 2% lei de Newton, o d6 € a aceleracdo do personagem.
Aluno 7 Forca = massa. velocidade.

Aluno 8 é a 2% lei de Newton.

Aluno 9 Forca = massa. velocidade.

Aluno 10 F =m.a, 0 d6 é a aceleracdo.

Aluno 11 F=m.a

Aluno 12 Forca = Massa x aceleracdo.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

As respostas para essa questdo ja eram esperadas, visto que este contedo em questdo

(forcas) estava sendo apresentado a eles no momento da proposta de aplicacdo do PE em sua

escola. No entanto, o Aluno 7 confundiu a aceleracdo com velocidade.

A Q3, era uma questdo composta por 5 alternativas, todas elas sendo constituidas de

proposicdes abertas objetivando a compreensdo dos alunos a respeito dos conteddos

relacionados a Dindmica na Fisica: lancamento obliquo, momento linear, torque e momento

angular, que estdo associados diretamente com as habilidades dos personagens. No Quadro 24

apresentamos as respostas obtidas para a alternativa (a), que questionava sobre o langamento

obliquo e a forma como ele ocorria:

Quadro 24. Resposta da Q3 (a): Em sua opinido o que seria para vocé o lancamento obliquo e como

ele ocorre?

Alunos Respostas

Aluno 1 O langcamento obliquo ocorre quando algo é arremessado para cima formando
uma trajetéria em forma de parabola. Um movimento executado por um argueiro
ao disparar sua flecha em uma distancia com uma trajet6ria em forma de parabola
é um exemplo do langcamento obliquo.

Aluno 2 Um langcamento de projeteis, em sua subida o objeto estad sempre atuando contra a
gravidade, realizando um movimento mais lento, em sua descida 0 movimento se
torna acelerado, por causa da gravidade.

Aluno 3 Quando o objeto faz uma trajetéria de parabola, sendo que, em seu primeiro
momento se opde a gravidade, ja no segundo ele mostra um movimento a favor da
gravidade.

Aluno 4 O langamento obliquo ocorre quando um corpo qualquer é arremessado, na subida
seu movimento é retardado, porque ele esta contra a acdo da gravidade, na descida
seu movimento torna-se acelerado, por causa da gravidade da Terra.

Aluno 5 E quando eu lanco algo para cima que tem formato de parabola, por exemplo, se
eu faco um langcamento de uma langa no meu inimigo para tentar acertar ele a
lanca vai fazer uma curva no ar.

Aluno 6 Ocorre quando um corpo qualquer é arremessado para cima e esse movimento é
contra a gravidade no inicio, quando ele desce seu movimento é favor da
gravidade.

Aluno 7 E um lancamento em formato de arco, nele é mostrado a altura maxima que o
objeto pode atingir e sua distancia também.

Aluno 8 O langamento obliquo quando um objeto é arremessado em forma de parabola.

Ocorrendo dois tipos de movimentos (MU e MUV) em trés situacdes diferentes,
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na subida seu movimento é retardado, por estar contra a gravidade, em cima ele
vai ter velocidade constante e seu movimento vai ser uniforme, na descida seu
movimento torna-se acelerado, por causa do campo gravitacional do planeta
Terra.

Aluno 9 E um langcamento como um arco que inicia contra a gravidade para cima e depois
desce sendo a favor da gravidade.

Aluno 10 O lancando obliquo ocorre quando um corpo qualquer é arremessado com uma
velocidade contra a aceleracdo da gravidade, em cima seu movimento é constante
e quando ele caiu sua velocidade esté a favor da gravidade.

Aluno 11 Um ataque por cima da pessoa, como se fosse uma voadora.

Aluno 12 O lancamento obliquo ocorre quando um objeto é arremessado em forma de

parabola.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisarmos as respostas deste item, verificamos que quase todas elas seguem o

mesmo posicionamento, de que o langcamento obliquo ocorre quando um objeto é arremessado

no campo gravitacional da Terra, se deslocando seguindo uma trajetoria parabdlica. Desse

modo, os alunos apresentam uma boa compreensdo a respeito deste contetdo.

No Quadro 25 apresentamos as respostas obtidas para a alternativa (b), que

guestionava sobre o momento linear e forma como ele ocorria.

Quadro 25. Resposta da Q3 (b): Em sua opinido o que seria 0 momento linear e como ele ocorre?

Alunos Respostas

Aluno 1 Momento linear de uma particula € o produto entre a sua massa e 0 seu vetor
velocidade.

Aluno 2 Esta relacionado ao movimento de um corpo, se houver o aumento de velocidade
maior serd 0 momento angular, e consequentemente a efetividade de acerto.

Aluno 3 Movimento linear é dado pelo produto entre a massa e a velocidade.

Aluno 4 E o produto entre a sua massa e sua velocidade, quanto maior a velocidade do
atague maior sera o dano gue o oponente ird sofrer.

Aluno 5 O momento linear € definido pelo produto da massa do corpo por sua velocidade.

Aluno 6 Onde a massa e a velocidade do corpo irdo dizer a sua quantidade de movimento.

Aluno 7 E uma grandeza fisica vetorial, pois apresenta modulo, direcdo e sentido. Que
depende da velocidade e da massa de um corpo em movimento.

Aluno 8 Pode ser usado em ataque, quanto maior a velocidade maior serd o impacto
causado no inimigo.

Aluno 9 O momento linear depende da velocidade e da massa de um corpo qualquer, o
impacto causado pelas colisdes de objetos sdo exemplos da ocorréncia do
momento linear.

Aluno 10 Se a massa de um objeto ndo mudar, mas se sua velocidade mudar, 0 momento
linear também ird mudar, e o impacto causado serd maior. Por que ele depende da
massa e da velocidade desse objeto para ocorrer.

Aluno 11 O impacto contra um inimigo serd maior quando minha velocidade aumentar.

Aluno 12 E o produto da massa pela velocidade.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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Ao analisarmos as respostas deste item, verificamos que os alunos ndo tinham
conhecimentos prévios do conteldo, até a explicacdo apresentada aos mesmos pelo
pesquisador, antes da atividade com o0 jogo, ou seja, com a utilizacdo de materiais
introdutorios e/ou organizadores prévios. Apos a aplicacdo desses materiais, notamos que esse
conteudo foi bem assimilado gerando subsuncores para as atividades a serem desenvolvidas
posteriormente com esses alunos.

No Quadro 26 apresentamos as respostas obtidas para a alternativa (c), que apresenta

um questionamento sobre o que seria o torque.

Quadro 26. Resposta da Q3 (c): Vocé consegue definir o que seria o torque?

Alunos Respostas

Aluno 1 O Torque é uma grandeza fisica associada as forgas que produzam rotagdo em um
corpo.

Aluno 2 No torque quanto maior for o brago de alavanca, menor é a forga necessaria para
gue um objeto rotacione. Caso essa distancia for muito curta, proxima do eixo de
rotacdo, sera necessario um esfor¢co bem maior para gerar rotacao.

Aluno 3 O torque se relaciona ao movimento de rotacdo de um corpo apos a aplicagdo de
determinada forga sobre ele.

Aluno 4 O torque é um movimento, que se necessita de uma "alavanca” para que a forca
possa girar um objeto.

Aluno 5 Torque esta diretamente relacionado a forgca e o eixo de rotacdo de um corpo,
tendo um braco de alavanca (a distancia entre a forca executada e o eixo de
rotacdo).

Aluno 6 Torque é uma grandeza da fisica associada a forgas que produzam rotacdo em um
corpo através de um braco de alavanca.

Aluno 7 E um movimento de rotacdo de um corpo quando determinada forca é aplicada
sobre ele.

Aluno 8 E tipo um movimento de alavanca que produz rotac&o.

Aluno 9 Seria a rotacdo de um corpo, como uma chave apertando ou afrouxando um
parafuso.

Aluno 10 O torque é a resultante da aplicacdo de uma forca a certa distancia, que chamamos
de braco de alavanca, do eixo de rotacdo do mesmo.

Aluno 11 E uma forca que causa um tipo de rotacdo no corpo.

Aluno 12 O torque € o resultado da aplicagdo de uma forga em um ponto, fazendo ele girar,
através de uma distancia entre a regido de aplicagdo da forca e o eixo de rotacao.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Atraves das respostas deste item, verificamos que esse contetdo gerou subsuncores
satisfatorios para as atividades posteriores. No entanto, ressaltamos que esse contetddo foi o
mais complexo para eles, nas apresentacdes dos slides, videos e imagens, era 0 que mais
causava questionamentos, principalmente porque os préprios alunos ndo entendiam que o

braco de alavanca era a distancia entre a forca e o eixo de rota¢do do corpo, bem como, ndo
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assimilavam direito o que significava esse eixo. Porém, as explicacdes foram Uteis para 0s
mesmos, causando um certo estranhamento nos termos presentes nas respostas.
No quadro 27 apresentamos as respostas obtidas para a alternativa (d), que

questionava sobre 0 momento angular.

Quadro 27. Resposta da Q3 (d): Vocé consegue definir o que seria 0 momento angular?

Alunos Respostas

Aluno 1 Grandeza fisica associada a rotacdo de um corpo, quanto mais proxima a massa
tiver do eixo mais rdpido sera o giro.

Aluno 2 Movimentos rotacionados que podem aumentar ou diminuir sua velocidade
conforme sua massa esteja mais proxima ou distante do eixo de rotacéo.

Aluno 3 O momento angular é uma grandeza fisica que mede a quantidade de movimento
dos corpos em rotacao.

Aluno 4 No momento angular, massa vai influenciar a velocidade de um corpo, quanto

mais préxima mais rapido o corpo vai girar e quanto mais distante a massa tiver
do eixo mais lento ele sera.

Aluno 5 A quantidade de movimento angular esté relacionada com a velocidade, a massa
do corpo e a distancia dessa massa até o0 eixo de rotacao.

Aluno 6 Momento angular de um corpo € uma grandeza fisica associada a rotacdo desse
Ccorpo.

Aluno 7 E a quantidade de movimento de um corpo em rotagéo.

Aluno 8 E quantidade de movimento angular desenvolvida por um corpo quando ele esta
girando.

Aluno 9 A massa influencia diretamente seus resultados, caso a massa esteja proxima do

eixo de rotacdo a velocidade do giro sera maior, diminuindo somente quando a
massa estiver distante.

Aluno 10 Quando uma pessoa fecha os bragos, ha uma distribuicdo de massa préxima ao
eixo de rotacdo do que com os bracos abertos. A velocidade angular aumenta
guando os bracos estéo fechados e diminui quando os bracos estdo abertos.

Aluno 11 E a quantidade de movimento associada a rotacdo de um corpo em relacio a
algum eixo de rotacdo, que depende da velocidade, da massa desse corpo e a
distancia dessa massa até esse eixo de rotacdo.

Aluno 12 O movimento angular depende da massa do corpo, da sua velocidade e da
distancia até o eixo de rotacdo para acontecer.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Destacamos que esse conteudo foi o mais receptivel do que os demais que foram
apresentados aos alunos, o que pode ser notado através das respostas dessa alternativa.
Apenas um video mostrando uma pessoa contraindo 0s seus bragos e as suas pernas para
aumentar ou diminuir a sua velocidade angular foi o suficiente para gerar subsuncores
relevantes a respeito desse conteudo.

No Quadro 28 apresentamos as respostas obtidas para a alternativa (e), que

questionava sobre a diferenca entre o torque e 0 momento angular.
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Quadro 28. Resposta da Q3 (e): Em seu entendimento, qual a diferenca entre o torque e 0 momento

angular?

Alunos Respostas

Aluno 1 Enquanto o momento angular se trata do movimento rotacionado, que aumenta ou
diminui sua velocidade em relagdo quantidade de massa préxima ao seu eixo. O
torque surgiria através da aplicacdo de uma forga com base em um eixo de rotagédo
proporcionando uma velocidade angular a partir disso a uma certa distante, quanto
mais distante do eixo menor sera a forca a ser aplicada.

Aluno 2 Quando o torque é aplicando ele pode ganhar velocidade angular, mas quando um
corpo esta em rotacdo ele estd em movimento angular.

Aluno 3 O torque surge através da aplicacdo de uma forca usando um brago de alavanca, o
momento angular é quando o corpo ja esta, um causa 0 movimento e 0 outro € o
préprio movimento.

Aluno 4 Os dois tem quase 0 mesmo sentido, mas o ponto que tornam os dois diferentes é
a distancia em relacdo ao eixo de rotagdo. Quanto mais proximo o torque
precisara de mais forca para ser gerado, diminuindo assim a velocidade angular.
Ja 0 momento angular, quanto mais préximo mais velocidade o corpo ganha.

Aluno 5 O torque necessita de uma alavanca para gerar movimento, ja 0 momento angular
é gquando o corpo ja esta em rotacao.

Aluno 6 Para rotacionar um corpo usamos o torque, para manter a velocidade do giro
usamos 0 momento angular.

Aluno 7 E que torque necessita da aplicacdo de uma forca, que aplicada em um corpo
ganha velocidade angular formando o movimento de rotagcdo e momento angular é
quando um corpo ja esta em rotacao.

Aluno 8 Torque usard um brago de alavanca pra executar seu movimento e no momento
angular ndo.

Aluno 9 Dependendo da distancia em relacdo ao eixo de rotacdo, a velocidade das rotacdes
pode aumentar ou diminuir para ambos, mas de formas diferentes.

Aluno 10 Apenas a massa, pois ela determina a forca.

Aluno 11 N&o sei dizer professor.

Aluno 12 Acho que é a distancia ao eixo de rotacdo.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisarmos as respostas deste item, percebemos uma certa dificuldade entre

alguns alunos sobre o entendimento do que seja o torque e a diferenca entre 0 mesmo e 0

momento angular. No entanto, notamos que a maioria dos alunos obtive uma boa

compreensdo a respeito desses conceitos, podendo diferencia-los de maneira satisfatoria.

Ap0s a averiguacgdo das diavidas e dos conhecimentos previos dos alunos, a etapa de aplicagédo

do PE tornou-se viavel, visto que o pesquisador obteve uma noc¢do do que o aluno sabe a

respeito do contetdo abordado nesse trabalho e suas principais dificuldades de assimilacéo,

bem como, suas concepg¢les espontaneas. Diante disto, se necessario, as dificuldades

identificadas poderao ser trabalhadas posteriormente para melhorar o aprendizado do aluno.
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7.2 Sondagem dos encontros: impressdes gerais

O pesquisador desse trabalho entrou em contato com a dire¢cdo do CETI Didé&cio Silva
no dia 20 de outubro de 2021, por mensagem de texto. A diretora concordou com a aplicacéo
do RPG nas turmas da 12 série do Ensino Médio, de forma remota, sugerindo que deveriamos
fazer uma apresentacdo presencialmente e convite aos alunos no dia seguinte, para
conseguirmos voluntarios & nossa pesquisa.

No dia 21 de outubro de 2021, pela manh&, fizemos o convite aos alunos do CETI
Didacio Silva, aos quais foi passado o nimero de contato do pesquisador para os moderadores
da turma, visando a criacdo de grupos no WhatsApp. Assim, poderiamos conversar e decidir
os dias e os horarios para as aplicagdes do jogo no contra turno. Com isto ficou definido que
seria no horério da tarde, visto que, alguns dos alunos estariam disponiveis para essa
atividade.

Devido a alguns problemas de comunicacédo e conexdo de Internet, iniciamos nossas
atividades apenas no dia 8 de novembro de 2021, tendo uma duracdo de 1h:50min. Nesse
primeiro encontro virtual, tendo um total de 11 participantes, foram realizadas as
apresentagdes do jogo, suas regras e os contetdos da Dindmica na Fisica presentes no mesmo.
Sempre que havia uma duavida, tentdvamos sana-la da melhor maneira possivel, utilizando
exemplos para solucioné-la.

Neste mesmo dia os proprios alunos fizeram a escolha de seu grupo através de um
sorteio, tendo uma roleta que trazia dois nomes, defensor e invasor. Para esse sorteio era dito
0 nome do aluno, em seguida iniciAvamos a roleta virtual, a qual iria definir o grupo
(defensor/invasor) do mesmo. Tivemos um total de 6 defensores e 5 invasores, ainda
definimos que o melhor horario para as aplicacdes seria as 16:00 ou as 17:00 horas. Assim,
todos estariam aptos a participarem das atividades do jogo.

Dando continuidade, no dia 10 de novembro de 2021, ocorreu 0 segundo encontro,
tendo uma duragdo de 2h:11min, com um total de 12 participantes, dentre os quais tinhamos
10 jogadores e 2 ouvintes. Neste segundo encontro via Google Meet, tivemos nossa primeira
batalha entre os grupos. Antes do inicio do jogo, os alunos fizeram o teste de iniciativa para
decidir os turnos de seus personagens. Apos as rolagens dos dados e resolucdo dos empates
tivemos a seguinte configuragdo dos turnos dos alunos (os nomes dos participantes foram
alterados visando a preservacdo da identidade dos mesmos, usamos 0S nomes de seus

personagens para identifica-los), conforme mostrado no Quadro 29:
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Quadro 29. Primeiro Teste de Iniciativa: A Invasdo Viking.

Participante Grupo Iniciativa HP (Pontos de Vida)
Annabeth Invasor 78 280
Natasha Invasor 12 245
Kytick Defensor 8° 245
Voldemort Defensor 4° 287
Lis Defensor 3 273
Prince Invasor 60 262,5
Joui Hirose Defensor 20 308
Sullyane Invasor 52 1925

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

No Quadro 29, colocamos 0s nomes dos personagens dos alunos da mesma forma que
eles foram sorteados para o teste de iniciativa. Pelos pontos de vida percebemos uma distingédo
entre as massas dos personagens. Nesse primeiro confronto foi desprezada totalmente a
diferenca entre as massas dos personagens, viabilizando apenas 0s conhecimentos presentes
na narrativa tanto nas regras e nas funcbes quanto nos conteidos da Dinamica na Fisica
presentes nela.

Entretanto, foi informado aos alunos que a massa corporal do individuo favorece a sua
forca de ataque ou defesa, mas diminui sua velocidade, em esquiva. Por isso, foi definido que
0 padrdo seria de 80 a 100 kg (a massa magra de um atleta), menor que 80 0s personagens
seriam super rapidos, tendo muita esquiva por sua agilidade, mas seriam muito fracos em
questdes de causar dano ao inimigo. Ja 0s personagens que estdo acima de 100 kg (acima do
peso ou obesos) seriam super resistentes, mas muito lentos dificilmente acertariam seus
ataques.

Um dos alunos entendeu perfeitamente a dindmica do jogo e associacdo do principio
fundamental da Dindmica empregada nas caracteristicas de combate dos personagens,
enquanto os demais compreenderam os conceitos fisicos, mas ndo a dindmica do jogo. E
interessante frisar que um deles usou sua propria massa, achando que deveria usar suas
préprias caracteristicas fisicas.

O jogo se mostrou algo desafiante e interessante aos alhos dos alunos, atraindo a
atencdo dos mesmos na narrativa proposta. Os conteudos foram assimilados de forma
gradativa, partindo de situacbes empregadas na narrativa, utilizando os ataques e habilidades
de seus proprios personagens, descrevendo a associa¢do entre as acdes de seus personagens

com os contetidos da Dindmica na Fisica.
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Assim, os alunos conseguiram descrever de forma aceitavel os conteudos, como se
estivessem descrevendo situagdes de seu préprio cotidiano. A atividade possibilitou, também,
uma facil visualizagdo dos fendmenos fisicos associados a0 movimento e/ou cada acdo de
seus personagens. Tal assimilacdo foi compreensivel e ndo perdeu o significado cientifico de
sua composicao.

Como fora definido no Gltimo encontro, optamos pelo uso do nome dos personagens
para o teste de iniciativa para as se¢des seguintes do jogo. A sec¢do seguinte ocorreu no dia 11
de novembro de 2021, tendo uma duracdo de 2h:15min, com um total de 15 participantes,
dentre os quais tinhamos 9 jogadores e 6 ouvintes. Alguns ndo puderam vir e outros
participaram, dando sequéncia a atividade.

Neste terceiro encontro via Google Meet, tivemos nossa segunda batalha entre os
grupos. Cada personagem manuseava uma maquina de guerra, as quais desempenhavam
funcbes bem definidas. O ariete tinha a funcdo de romper portdes e muralhas, permitindo o
acesso dos invasores ao reino, utilizando o momento linear em seu bastéo de ferro. A balista e
a catapulta lancavam seus projeteis com uma trajetoria parabdlica, utilizando o lancamento
obliquo, para tentar destruir uma & outra. No Quadro 30, apresentamos os resultados do teste

de iniciativa para o uso destas ferramentas:

Quadro 30. Segundo Teste de Iniciativa: A Batalha fora das Muralhas.

Participante Grupo Arma de Guerra Iniciativa HP
Eclat Invasor Catapulta 1 72 245
Tandorium Invasor Ariete 40 213
Natasha Invasor Catapulta 3 18 245
Lis Defensor Balista 4 92 273
Kytick Defensor Balista 3 6° 245
Voldemort Defensor Balista 1 40 287
Sullyane Invasor Catapulta 2 32 1925
Annabeth Invasor Catapulta 4 52 280
Joui Hirose Defensor Balista 2 8° 308

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

No Quadro 30, temos uma ilustracdo do teste de iniciativa, tendo os personagens dos
alunos com suas respectivas maquinas de guerra. Nesse encontro, objetivavamos que 0s
alunos compreendessem os conceitos de momento linear e langamento obliquo. Vale ressaltar
gue além das maquinas de guerra, os alunos poderiam utilizar arcos e flechas. Sempre que o
personagem inclinasse o arco, suas flechas executariam um langamento obliquo. Observando

a coliséo entre a flecha e seu alvo, verificamos um exemplo também de momento linear.
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O jogo visou aprofundar o conhecimento dos alunos sobre a Dinamica na Fisica,
apresentando aos mesmos uma aula descontraida, permitindo a eles tal conhecimento que nem
eles proprios perceberiam em uma sala de aula. Essa forma diferenciada de aula permitiu aos
alunos uma observacéo e reflexdo sobre a Fisica como nunca tinha sido visto anteriormente,
mesmo que O objetivo da narrativa proposta tenha sido alcangado, os alunos desejavam
continuar jogando.

Na segunda fase do jogo, o grupo dos invasores conseguiu derrubar os portbes do
castelo, porém todos os alunos desejaram terminar seu confronto, que resultou no massacre do
time de invasores. Isto é, mesmo conquistando o objetivo narrativo, 0s invasores ainda foram
derrotados pelo time rival. Entdo, foi imposta a seguinte afirmagdo de que apenas alguns
invasores foram derrotados, enquanto outros adentraram o castelo, para um confronto decisivo
dentro das muralhas.

A conclusdo dessa aventura ocorreu no dia 17 de novembro de 2021, tendo uma
duracdo de 1h:33min, com um total de 8 participantes, sendo todos jogadores, dentre 0s quais
tinhamos 2 jogadores novos participando dessa Ultima etapa. Tivemos novos alunos
participando dessa etapa, enquanto outros ndo puderam participar. Além disso, alguns alunos
decidiram fazer algumas modificacbes em seus personagens, o pesquisador e 0s demais
alunos permitiram tais alteragdes.

Neste quarto encontro via Google Meet, o pesquisador escolheu o lider barbaro e o rei
do castelo, anunciando aos mesmos via WhatsApp. No entanto, fora dito a eles que
mantivessem essa selecdo em sigilo para que os jogadores ndo evidenciassem o seu lider
tentando protegé-lo, fazendo o suspense desaparecer na narrativa. Tal selecdo e divulgacédo
fora feita antes do teste de iniciativa. O resultado para esse teste e demais informagdes séo
disponibilizados no Quadro 31.:

Quadro 31. Terceiro Teste de Iniciativa: A batalha Decisiva (conclusdo do Jogo).

Participante Grupo Iniciativa HP (Pontos de Vida)
Kytick Defensor 8° 256
Eclat Invasor 28 320
Tandorium Defensor 40 248,5
Joui Hirose Defensor (Rei) 7° 343
Natasha Invasor 3? 245
Olimpia Defensor 62 280
Annabeth Invasor (Lider) 18 280
Six Invasor 58 280

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).



103

Nesse encontro tivemos a participacdo mais efetiva dos alunos, gerando um interesse
maior pela atividade que estava sendo desenvolvida. Ocorreu também, a construgdo de um elo
afetivo entre professor-aluno e aluno-aluno, através de piadas internas. Em todas as a¢Ges dos
alunos observadas pelo pesquisador, foi perceptivel a intensa participacdo dos mesmos,
através das questdes levantadas por eles, junto ao professor. Além disso, as acBes tomadas
pelos personagens sofreram uma evolugdo drastica tanto narrativa quanto conceitual. Isto
significa que as aulas produzidas através do jogo de RPG despertaram o interesse e a
aprendizagem dos alunos, devido sua abordagem diferenciada.

Vale salientar que mesmo apos ter sido concluida a pesquisa, os alunos ainda quiseram
jogar o RPG, dando sugestdes de melhoria ao desenvolvimento da narrativa. Além disso,
desejaram jogar outras narrativas com outra tematica. Tais reflexdes nos ajudaram a obter um
desejo de ampliacdo do Cosmo, bem como, a construcdo de uma série derivada desse universo
de RPG, que trabalhe os conceitos e conteddos de Fisica, em conjunto com as regras ou
narrativa dos jogos. Deste modo, o pesquisador continuaré efetuando essas e novas atividades

com esses alunos.

7.3 Analise dos resultados obtidos pelo questionario junto aos alunos do Ensino Médio

Nesta secdo, analisaremos os resultados obtidos através de um questionario de
sondagem que fora aplicado ap6s a identificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos e
aplicacdo do PE. Adotamos este procedimento (sondagem) para sabermos a efetividade e a
aceitacdo da metodologia proposta.

As questbes foram divididas em duas partes: a primeira contendo apenas uma questao,
visando a familiaridade dos alunos com algum tipo de jogo de RPG, antes do contato com o
RPG Cosmos: - a Fisica entre a Realidade e a Ficcdo; ja a segunda, contendo 11 questdes, que
tratavam da aplicacéo do PE e dos contetidos da Dindmica na Fisica presentes no mesmo.

A Questdo 1, perguntava aos alunos se os mesmos conheciam o jogo de RPG ou se ja
haviam participado de um jogo com esta tematica. Caso a resposta fosse sim, foi questionado
0 que eles acharam do jogo através da experiéncia que tiveram com o mesmo. Os resultados

para esta questdo se encontram disponibilizados no Quadro 32:
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Quadro 32. Resposta da Q1 — Parte I: Antes da atividade com o jogo de RPG Cosmos: a Fisica entre a
Realidade e a Ficcdo, vocé ja tinha ouvido falar ou teve alguma experiéncia com jogos de RPG?
(video game, jogos online, de computador, de cartas, tabuleiro ou outros). Se sim, como foi sua
experiéncia? O que achou?

Alunos Respostas

Aluno 1 De primeira, fui apresentado aos jogos ou “games” de consoles. Aqueles classicos
RPG de turno, me forneceu a experiéncia do que é um RPG de fato, com
elementos bem caracteristicos como: classes, magias e etc. Como vivi em uma
época que os videos games j& eram destaques, ndo tive total experiéncia com
midia fisica ou os RPG's de mesa, 0 que ndo me orgulho muito. Sempre quis jogar
D&D com uma galera num fim de tarde, o que nunca me ocorreu. Engracado, mas
enfim.

Aluno 2 Nunca tive uma oportunidade como esta, de estar trabalhando JOGOS dentro de
sala de aula (entre aspas, kkkkk) enfim, nunca irei esquecer desse projeto e
POSSIVEL, levar ele adiante para novos PLAYERS futuros, e com isso espero
gue venha mais aulas do projeto, ou mais atualiza¢fes do projeto, e saiba que tem,
meu apoio para crescer esse projeto!

Aluno 3 Sim, achei bem interessante como a Fisica foi aplicada no sistema de RPG de uma
forma que ndo fosse entediante. Eu achei divertido, apesar de que o
balanceamento do jogo ndo era um dos melhores.

Aluno 4 Sim, eu jogo um jogo com uma mecanica quase igual, lol. Eu achei um jeito bem
legal de incentivar os alunos a terem uma experiéncia diferente com a Fisica, de
uma forma mais interativa.

Aluno 5 Ja tive algumas experiéncias com RPG's de Mesa e alguns MMORPG, a
experiencia foi sensacional e incrivel e fiz varios amigos nesse processo.

Aluno 6 N&o, nem sabia jogar RPG nesse estilo. Achei 6timo, apesar de causar discordia, é
divertido.

Aluno 7 Ja sim, ja joguei jogos de RPG e de tabuleiro. Sdo experiéncias divertidas.

Aluno 8 Sim, porém nao tinha jogado tantas vezes, mas é dindmico e educativo.

Aluno 9 Sim, pra mim foi uma experiéncia muito interessante, eu gostei muito.

Aluno 10 J& ouvi falar, mas antes desse jogo, ndo tinha nenhuma experiéncia.

Aluno 11 Sim. foi legal, joguei jogos bastantes interativos.

Aluno 12 Nunca tive antes.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Alguns dos alunos tinham uma certa no¢édo ou jogaram o RPG tanto de mesa quanto 0s
virtuais. J& outros alunos desconheciam completamente o jogo, sendo esta a primeira vez que
participaram de uma partida de RPG, no ambiente escolar ou fora dele. No entanto, a maioria
dos alunos aceitou e gostou do Cosmos, um jogo desconhecido que trouxe muita diversao e
aprendizado aos mesmos.

A Questdo 1, tratava sobre o que tinham achado do jogo de RPG pedagogico Cosmaos,
relatando a sua opinido sobre as experiéncias vividas na aplicagdo do mesmo. Os resultados

para esta se encontram disponibilizados no Quadro 33:
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Quadro 33. Resposta da Q1 — Parte 1l: O que vocé achou do jogo de RPG pedag6gico Cosmos? Qual
a sua opinido sobre as experiéncias vividas na aplicacdo de Cosmos?

Alunos Respostas

Aluno 1 Achei uma dindmica interessante, apesar de eu ndo lembrar quase de nada, eu
aprendi muita coisa.

Aluno 2 Muito bom, a experiéncia que eu tive foi de jogar um jogo muito divertido e
aprender com ele.

Aluno 3 Achei incrivel, as mudancas ao longo ajudaram bastante sua compreensdo, e sua
forma de jogo.

Aluno 4 Muito boa, e diferente, tanto a mecanica como a jogabilidade nds tempos de hoje.

Aluno 5 Gostei bastante, ele faz com que o aluno se divirta aprendendo Fisica.

Aluno 6 Legal, achei interessante, s6 faltou participacdo de mais pessoas.

Aluno 7 Dinamica faltam apenas os cendrios, para uma melhor experiéncia.

Aluno 8 Achei legal. Foi uma forma bem interessante de aprender Fisica.

Aluno 9 Muito legal e uma forma muito divertida de aprender o assunto.

Aluno 10 Ainda estou iniciando minha jornada.

Aluno 11 Foi legal, aprendi coisas novas.

Aluno 12 Uma experiéncia divertida.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Os resultados comprovaram uma boa recepcdo e aceitagdo do jogo pelos alunos. Um
dos objetivos do uso do RPG em sala de aula é estimular os alunos despertando seu interesse
pelas aulas de Fisica e os conteudos trabalhados, o que pode ser comprovado nesta aplicacao.

A Questdo 2 era uma questdo de opinido, que procurava avaliar, se através desse jogo
o0 aluno teria aprendido os contetudos da Dinamica na Fisica. No caso em que a resposta fosse
positiva, 0 mesmo deveria indicar as vantagens e/ou as desvantagens em aprender Fisica desta

maneira. Os resultados para esta questdo se encontram disponibilizados no Quadro 34:

Quadro 34. Resposta da Q2 — Parte Il: Em sua opinido, vocé conseguiu aprender os conteidos da
Dinadmica da Fisica através do jogo? Se sim, indique as vantagens e/ou as desvantagens em aprender
Fisica desta maneira

Alunos Respostas

Aluno 1 N&o muito, pois online é muita zoada em casa, mas entendi sim algumas coisas. E
interessante uma dinamica sempre, pois aprender Fisica é muito cansativo, 0
corpo cansa de muitos calculos e etc, uma coisa hova sempre faz com que o corpo
fique ativo.

Aluno 2 Sim, creio eu! A Fisica ndo é uma matéria tdo facil como outras, mais que precisa
de algo que incentive os outros a praticd-la, entdo sim, acho que desse jeito,
vamos aprender melhor.

Aluno 3 Sim, sim consegui entender com bastante facilidade o contetdo, sem contar que é
uma forma mais divertida de se aprender, porque traz algo que eu gosto muito de
fazer no caso jogar.

Aluno 4 Sim, as vantagens é que a gente ndo passa 0 tempo todo pensando em decorar
uma férmula, porque ha bastante repeticdes durante o jogo entdo a gente aprende
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de forma guase espontanea.

Aluno 5 As vantagens sdo que aprendemos indiretamente 0s conceitos de Fisica e
Matematica, porém muitos podem ndo saber relacionar com o cotidiano e
assuntos.

Aluno 6 Sim, aprendi bastante com 0 jogo, e me ajudou a aprender a usar melhor suas
foérmulas e teorias sobre o assunto.

Aluno 7 Sim, o jogo faz com que o aluno aprenda bastante o conceito do assunto trazendo
para o cotidiano.

Aluno 8 Grande parte. Apesar de ser mais facil de aprender desse jeito, eu acho que leva
tempo demais.

Aluno 9 E mais interessante aprender Fisica com um jogo, pode-se aplicar os conceitos.

Aluno 10 Pego as coisas muito lentamente, entendi umas coisas mais outras néo.

Aluno 11 Com certeza, sim.

Aluno 12 N&o todos.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Através das respostas dos alunos para essa questdo, destacamos 4 respostas que
indicaram algumas desvantagens do uso desse jogo. Uma delas € a aplicacdo de forma remota,
visto que é algo complicado manter o controle da turma em ambiente ndo escolar. Podem
ocorrer situagdes ndo previstas, que dificilmente ocorreriam em sala de aula. Outra seria a
dificuldade de assimilacdo do préprio aluno, e, por fim, o tempo necessario para desenvolver
essa atividade. No entanto, os proprios alunos acharam que essa forma de se aprender Fisica é
mais viavel e cativadora.

A Questdo 3 procurava avaliar os alunos através de um questionamento aberto sobre
os conceitos fisicos que foram abordados na narrativa do jogo, perguntando a eles se 0s
mesmos saberiam explicar tais contetddos. Os resultados para esta questdo se encontram

disponibilizados no Quadro 35:

Quadro 35. Resposta da Q3 — Parte Il: VVocé saberia explicar os conceitos fisicos que foram
abordados na narrativa do jogo?

Alunos Respostas
Aluno 1 Aprendemos sobre forga, langcamento obliquo, momento linear, torque e momento
angular.
Aluno 2 Sim, eu conseguiria explicar os conceitos fisicos que foram abordados.
Aluno 3 No momento ndo completamente, pois faltei algumas aulas.
Aluno 4 N&o exatamente, mas saberia explicar mais ou menos.
Aluno 5 Creio que sim.
Aluno 6 Grande parte.
Aluno 7 Alguns deles.
Aluno 8 sim.
Aluno 9 SIM, HEHE.
Aluno 10 Sim.
Aluno 11 Sim.
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| Aluno 12 | Néo saberia todos. |
Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Apesar dos resultados mostrarem que alunos ndo sabiam explicar todos os conteidos
propostos, principalmente os contetdos que foram introduzidos por meio de organizadores
prévios, os mesmos avaliaram de maneira positiva a interacdo entre esses conteldos e as
habilidades. Neste caso, para esses alunos seria interessante reforcar todos os contetidos a
serem trabalhados no jogo antes de aplica-lo. Apesar dos resultados serem considerados
positivos, mostra que um especial cuidado deve ser tomado para garantir a assimilacdo dos
alunos.

A Questdo 4 pedia para que os alunos avaliassem, em uma escala de cinco niveis, sua
satisfacdo (muito satisfeito, satisfeito, indiferente, pouco satisfeito, nada satisfeito) a respeito
da atividade aplicada. Podemos avaliar o grau de satisfacdo através da Figura 10, que
apresenta os resultados para as 12 respostas obtidas no questionario para a essa questao.

Figura 10. Resposta da Q4 — Parte 1I: Como vocé descreveria seu grau de satisfacdo a respeito da
atividade baseada no jogo em gue vocé participou?

B Muito satisfeito ™ Satisfeito Indiferente MPouco satisfeito  WNada satisfeito

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

A analise das respostas mostra que 67% dos alunos ficaram satisfeitos com a aplicacéo
do produto, enquanto outros 25% marcaram parcialmente satisfeitos. Um unico aluno marcou
a alternativa pouco satisfeito, que totalizou 8%. Desse modo, percebemos através das
respostas um elevado grau de satisfacdo dos alunos, perfazendo um total de 92% das respostas
positivas, de onde se pode inferir que, de uma maneira geral, o produto foi bem aceito pelos

alunos.
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A Questdo 5, pedia que os alunos relatassem se 0s mesmos tinham encontrado alguma
dificuldade, durante as explicacbes ou até mesmo na aplicagio do jogo de RPG,
principalmente no que diz respeito aos contelidos da Dindmica na Fisica que estdo presentes

no mesmo. Os resultados para esta questdo se encontram disponibilizados no Quadro 36:

Quadro 36. Resposta da Q5 — Parte 11: Vocé encontrou alguma dificuldade, durante as explicacfes ou
até mesmo na aplicacéo do jogo de RPG, no que diz respeito aos conteldos da Dindmica na Fisica que
estéo presentes na aventura?

Alunos Respostas
Aluno 1 Néo.
Aluno 2 N&o.
Aluno 3 No comeco é um pouco dificil, mas depois vocé vai entendendo como é bem
rapido.
Aluno 4 Apenas no comeco, quando foi aplicado as formulas para kg, etc.
Aluno 5 Em alguns momentos tive dificuldade.
Aluno 6 Um pouco de dificuldade no torque.
Aluno 7 Nd&o, estava bem explicado.
Aluno 8 N&o, ndo senti dificuldade.
Aluno 9 Um pouco.
Aluno 10 N&o.
Aluno 11 N&o.
Aluno 12 Sim, no inicio.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Alguns alunos encontraram dificuldades inicialmente, principalmente para
assimilarem os conteddos com 0s quais ndo tiveram contato anteriormente a explicacdo dos
materiais introdutdrios a respeito desses contetdos. Apesar disto, pode-se concluir, a partir da
analise desta questdo, que do ponto de vista dos alunos houve dificuldades que foram sanadas
no decorrer da aventura.

A Questdo 6, objetivava avaliar o desenvolvimento do PE, questionando os alunos se
em algum momento eles tiveram a impressao de que 0 jogo estava se desviando de seu foco
principal, ou seja, de ensinar os contetdos da Dindmica na Fisica. Os resultados para esta

guestdo se encontram disponibilizados no Quadro 37:

Quadro 37. Resposta da Q6 — Parte 1l: Em algum momento vocé teve a impresséo de que 0 jogo
estava se desviando de seu foco principal, ou seja, de ensinar os conteiidos da Dinamica da Fisica?

Alunos Respostas
Aluno 1 Néo.
Aluno 2 Néo.
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Aluno 3 Nao, é possivel aprender algo de muitas formas.

Aluno 4 Nenhum, tudo foi bem explicado pelo professor.

Aluno 5 N&o senti esse desvaneio de seu foco principal, ele apresenta bem suas fungdes e
sua didatica.

Aluno 6 N&o. Mesmo em alguns dias que estava muito competitivo.

Aluno 7 N&o, andava sempre na mesma linha.

Aluno 8 Em nenhum um momento.

Aluno 9 Néo.

Aluno 10 Néo.

Aluno 11 N&o.

Aluno 12 N&o.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisar as respostas obtidas notamos que 100% destas concordavam que 0
contetido trabalhado no jogo estava de acordo com o contetdo trabalhado em sala de aula, e
que sua didatica ndo se desviava de seu foco, unindo assim, as caracteristicas do jogo com 0s
conhecimentos fisicos.

A Questdo 7, apresentava uma ideia de se trabalhar com RPG, construindo novas
aventuras e desenvolvendo outros assuntos, ou trabalhando com outras disciplinas. Entéo, foi
questionado se 0s mesmos jogariam outras aventuras de RPG com a finalidade de aprender ou
reforcar os contetidos estudados na escola, tantos os de Fisica quanto os de outras disciplinas.

Os resultados para esta questdo se encontram disponibilizados no Quadro 38:

Quadro 38. Resposta da Q7 — Parte Il: Vocé jogaria outra aventura de RPG com a finalidade de
aprender ou reforcar os contetdos estudados na escola, tantos os de Fisica quanto os de outras
disciplinas?

Alunos Respostas
Aluno 1 Sim.
Aluno 2 Sim.
Aluno 3 Sim.
Aluno 4 Sim.
Aluno 5 Sim, ndo s6 jogaria como convidaria mais pessoas.
Aluno 6 Sim, com certeza.
Aluno 7 Sim, com certeza.
Aluno 8 Com toda certeza.
Aluno 9 Sim, jogaria.
Aluno 10 Com certeza.
Aluno 11 Sim, sempre.
Aluno 12 Talvez.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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As respostas evidenciaram que 0 jogo despertou nos alunos um interesse genuino,
fazendo com que os mesmos desejassem participar de varias tematicas e narrativas. Segundo
0S Mesmos, esse jogo possui uma capacidade de ensino superior as aulas expositivas que 0s
mesmos estdo acostumados.

A Questao 8 perguntava aos alunos como eles se sentiriam se esta forma de atividade
fosse aplicada novamente. As respostas dadas para essa questdo se encontram
disponibilizados no Quadro 39:

Quadro 39. Resposta da Q8 — Parte Il: Como vocé se sentiria se esta forma de atividade fosse
realizada outras vezes?

Alunos Respostas

Aluno 1 Maravilhada, pois essa forma de aprender fica muito mais facil e menos
complicada, precisamos de diversdo em meio a tantos calculos, nimeros e teorias.

Aluno 2 Bem, por ser uma atividade recreativa e que nos ajuda a aprender.

Aluno 3 Me sentiria feliz pois aprendi bastante com o jogo.

Aluno 4 Feliz, atividades diferentes sdo interessantes.

Aluno 5 N&o tem essa de fosse, TEM QUE TER!.

Aluno 6 Como a atividade ndo atrapalha as aulas, entdo sem problemas.

Aluno 7 Bem.

Aluno 8 Feliz, é algo muito divertido.

Aluno 9 Eu iria gostar muito.

Aluno 10 Muito feliz.

Aluno 11 Animado.

Aluno 12 Acho que ficaria com muita dificuldade.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Uma andlise detalhada das respostas dos alunos para as Questbes 7 e 8, deixa bem
claro que apenas um aluno, que além de ndo estar totalmente satisfeito com a proposta
metodoldgica, provavelmente ndo participaria, caso a atividade fosse aplicada novamente. No
entanto, percebemos que a maioria dos estudantes participariam novamente da atividade, visto
gue os mesmos declararam que adoraram ter participado do jogo.

A Questdo 9, que se tratava de uma questdo de opinido, na qual os alunos teriam que
responder quais conceitos de Fisica eles consideravam que foram os mais importantes para o
desenvolvimento da aventura. Para isto os alunos deveriam explicar e relatar como esses
conhecimentos foram utilizados durante a mesma. Os resultados para esta questdo se

encontram disponibilizados no Quadro 40:
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Quadro 40. Resposta da Q9 — Parte Il: Quais conceitos de Fisica vocé considera que foram
importantes para o desenvolvimento da aventura? Explique-o0s e relate como esses conhecimentos
foram utilizados durante a aventura.

Alunos Respostas

Aluno 1 O conceito de forca que foi bastante utilizado e foi muito importante, porque com
ela a gente definia o ataque e a defesa do nosso personagem e 0s pontos de vida,
que sdo as coisas mais importantes dos jogos.

Aluno 2 A 22 lei de Newton.

Aluno 3 Momento linear. Foi um dos que eu mais usei e acho que aprendi mais ele, achava
gue era dificil, mas depois dessas aulas ele se tornou menos complicado.

Aluno 4 A 22 lei de Newton na estrutura dos ataques, as habilidades usadas como,
momento linear, obliquo e outros, foram bem importantes para prosseguir a
aventura.

Aluno 5 A massa, porque ela foi bastante utilizada na aventura, tanto nos ataques

normais/especiais quanto nas defesas, sem ela ndo tem forca, se ndo tem forca ndo
tem momento linear, torque e nem momento angular.

Aluno 6 A forca.

Aluno 7 (F = m. a) que explica os ataques de cada personagem.

Aluno 8 O movimento obliquo, a for¢a, e 0 momento angular.

Aluno 9 Lancamento obliquo e momento linear.

Aluno 10 2° lei de Newton.

Aluno 11 A segunda lei de Newton.

Aluno 12 Preciso assistir mais as aulas para responder. Vi apenas a primeira e essa Gltima.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

A analise das respostas mostra que os alunos compreenderam alguns conceitos fisicos
apresentados e foram capazes de destacar o seu funcionamento na narrativa, mas julgaram a
importancia desses conceitos por sua experiéncia no jogo. No entanto, 0s mesmos
reconhecem que a 22 lei de Newton possui a maior importancia para o funcionamento da
narrativa.

A Questdo 10 pedia para os alunos avaliarem sua prépria participacdo no jogo através
da atribuicdo de uma nota de 0 a 10, avaliando tanto a sua participa¢do na atividade quanto o
seu envolvimento com o jogo, interpretando seu personagem na aventura. Na Figura 11, se

encontram as respostas dos alunos para essa questéo.
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Figura 11. Resposta da Q10 — Parte II: Levando em consideragdo tanto a sua participacdo na atividade
guanto o seu envolvimento com o jogo, interpretando seu personagem, se Vocé pudesse atribuir uma
nota de 0 a 10 para essa atividade, qual seria essa pontuacdo?
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Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Ao analisar as respostas, nota-se, a partir do grafico exposto na Figura 11 que a
maioria dos alunos julgou sua participacdo na atividade de maneira positiva, considerando que
sua participacdo deveria ser avaliada com notas compreendidas entre 8 e 10. Apenas 2 alunos
se auto avaliaram com notas medianas. A razao destes alunos atribuirem essas notas ressaltam
gue 0s mesmos nao conseguiram entender as regras do jogo ou contetdos abordados, ou
simplesmente o interesse pela narrativa era baixo.

A Questdo 11 indagava se a atividade proposta contribuiu de forma significativa para
0 seu aprendizado a respeito dos conteudos relacionados a Dindmica na Fisica: langamento
obliquo, 22 lei de Newton (F = m.a), momento linear, torque e momento angular, com o
objetivo de explorar o entendimento, por parte do aluno, dos conceitos fisicos estudados na

aventura. Os resultados para esta questdo se encontram disponibilizados no Quadro 41:

Quadro 41. Resposta da Q11 — Parte II: De uma maneira geral a atividade proposta contribuiu de
forma significativa para o seu aprendizado a respeito dos conteudos relacionados a Dindmica na
Fisica: langcamento obliquo, 22 lei de Newton (F = m.a), momento linear, torque e momento angular?

Alunos Respostas
Aluno 1 Contribuiu muito, aprendi bastante com este jogo, gostei dessa mistura entre
conteldos didaticos e RPG, deu para eu aprender 0s contelldos propostos.
Aluno 2 Sim, porque até entdo, eu ndo sabia todos, mas com esse joguinho ndo so6 aprendi
0 que eles representam, como também aprendi mais a fundo a importancia de cada
um.
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Aluno 3 Fez com que eu enxergasse a Fisica com um olhar mais aberto, e ndo s6 aquela
coisa que falam na escola, numa visao de Fisica no dia a dia mesmo.

Aluno 4 Sim, e acho que todos os professores poderiam est& colocando dindmicas assim,
pois adolescentes s6 aprende se tem alguma coisa gue prende.

Aluno 5 Sim, toda vez que tiver que usar uma dessas formulas eu vou lembrar desse jogo.

Aluno 6 Sim, todos eles foram importantes, apesar de ndo ter tido contato com alguns
deles antes, deu para entender eles.

Aluno 7 Sim, utilizamos a férmula F=m « d6 vérias vezes e as habilidades também.

Aluno 8 Sim.

Aluno 9 Com certeza.

Aluno 10 Sim.

Aluno 11 Sim.

Aluno 12 Sim.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Na andlise desta questdo notamos que nenhum aluno demonstrou insatisfacdo a
respeito dos contetidos e a forma como eles foram trabalhados. Destacando ainda, que os
mesmos aproveitaram e aprenderam mais facilmente ou puderam identificar 0s

conhecimentos que eles detinham através do jogo.

7.4 Andlise das Variaveis de Investigacéo

No que se refere as varidveis de investigacdo, foi possivel compreender as seguintes
consideracBes obtidas pelas andlises oriundas dos resultados da aplicacdo do PE em uma
turma da 12 série do Ensino Médio:

(@ A Construcdo Conceitual (Conhecimentos Prévios) — dos dados obtidos pelo
questionario inicial, percebemos que houve de fato uma construcdo conceitual,
gerando subsuncores (conhecimentos prévios) relevantes que puderam ser trabalhados
na aplicacdo do PE, garantindo assim, uma aprendizagem significativa;

Para esta variavel de investigacdo, analisamos o0s resultados obtidos através dos
organizadores prévios, ou materiais introdutérios, sendo eles: imagens, videos e explicaces
de forma oral e expositiva dos conteudos, como recursos que serviram de pontes cognitivas
entre novos conhecimentos e 0s subsuncores na estrutura cognitiva dos alunos.

Utilizando os organizadores prévios (OPs), identificamos os conhecimentos mais
relevantes, acerca dos contetdos trabalhados no RPG, na estrutura cognitiva do aluno,
explicando dentro da narrativa a importancia dos mesmos, de uma forma diferenciada e
prazerosa. Fornecendo assim “ideias ancoras” (subsungores) relevantes para a aprendizagem
significativa desses alunos através de um novo material, um Manual Béasico Regras (MBR),

estabelecendo relagdes entre esses conhecimentos prévios com aqueles contidos no material
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de aprendizagem (MBR). Tornando esses subsuncores, claros e objetivos para 0s alunos, visto
que, utilizamos uma aprendizagem subordinada, a qual o subsuncor serviu como ponto de
ancoragem a um novo conhecimento, ganhando significado, subordinando-se as ideias pré-
existentes mais relevantes na estrutura cognitiva do aluno.

(b) A Evolucdo na Compreensao dos Contetidos da Dindmica na Fisica — com base nos
dados obtidos e analisando a avaliagdo das agdes desenvolvidas individualmente e a
participacdo dos alunos durante a aplicacio do jogo, comparando com 0S
conhecimentos prévios que eles demonstraram inicialmente, foi possivel constatar uma
aprendizagem significativa, bem como, a evolucéo conceitual dos mesmos;

Diferente dos contetdos ministrados em sala de aula que seguem uma ordem linear
para serem aplicados, “sem idas e voltas” em seu processo de desenvolvimento, Sem énfases
em termos de significados. No processo de atribuicdo de novos significados aos subsuncores,
dentro na narrativa proposta pelo jogo resultante da sucessiva utilizacdo desses subsungores
para dar significado a novos conhecimentos, utilizamos tanto a diferenciacdo progressiva
quanto a reconciliacdo integradora. Uma vez que as ideias mais gerais e mais inclusivas dos
conceitos referentes ao momento linear, ao torque e a0 momento angular foram apresentados
no inicio como materiais introdutorios, aos alunos, bem como, os conteddos referentes a
segunda lei de Newton e ao langamento obliquo, para serem revistos, para que estes conceitos
fossem progressivamente diferenciados, em termos de detalhes e especificidades, dentro da
narrativa do jogo.

Como o proprio principio da diferenciacdo progressiva sugere que sejam explorados
explicitamente, as relacGes entre as proposicGes e 0s conceitos, observando atentamente as
diferengas e as similaridades importantes das mesmas, bem como, reconciliar as
inconsisténcias reais ou aparentes destas. Para a reconciliagdo integradora, eliminamos as
diferencas aparentes, resolvemos as inconsisténcias, em busca de integrar significados aos
novos conhecimentos. Dessa forma, notamos que houve de fato uma evolugéo conceitual na
compreensédo dos contetdos da Dindmica na Fisica presentes na narrativa do jogo.

Além disso, houve indicios de aprendizagem significativa, visto que, utilizamos em
Cosmos (PE) uma aprendizagem conceitual, como a mesma representa uma extensdo da
aprendizagem representacional, em um nivel mais abrangente e abstrato, que ao invés de
simbolos, entendemos o significado dos conceitos, presentes nos simbolos, que foram

estudados, dando-lhes significados ou traduzindo-os com suas proprias palavras.
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O Aumento no Interesse dos Alunos — com base nos dados obtidos e no
desenvolvimento de suas agOes na narrativa proposta pelo MBR, considerando o0s
conhecimentos prévios desses alunos a respeito do RPG e dos contetidos da Dinédmica
na Fisica, pode-se observar um aumento do interesse em aprender dos alunos atraves
desta proposta. Esta constatacdo foi obtida por meio dos questionamentos, dos
registros das falas e das ag¢Oes fornecidos por eles durante a aplicacdo do PE em um
ambiente virtual;

A Metodologia e a Abordagem Adotadas — com base nos dados obtidos e analisando a
metodologia adotada para aplicacdo do PE em sala de aula, percebemos que a mesma
cumpriu o papel de mostrar uma abordagem diferenciada aos alunos do Ensino Médio,
proporcionando aos mesmos a dinamicidade de aprenderem com seus erros e acertos,
com total liberdade de atuagdo em seu processo de aprendizagem, visto que, este jogo

torna o aluno um agente ativo e o professor um mediador de conhecimentos.
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CAPITULO 8
CONSIDERACOES FINAIS

Um dos principais objetivos do Programa de Pds-Graduacgédo de Mestrado Profissional
em Ensino de Fisica (MNPEF) é o desenvolvimento de Produtos Educacionais, focando na
implementacdo dos mesmos em sala de aula, tendo um relato de experiéncia (na Dissertagéo)
sobre 0 que aconteceu com essa implementacdo. Tais Produtos Educacionais visam contribuir
de forma objetiva e inovadora para uma melhoria do Ensino de Fisica no Brasil.

Escolhemos o0 uso do RPG em sala de aula, optando pela elaboracéo e aplicacdo (em
um ambiente virtual) de um Manual Basico de Regras (MBR), destinado ao professor. Sua
aplicacdo tinha por objetivos testar a funcionalidade do sistema de jogo, bem como, avaliar a
aceitacdo desta metodologia pelos alunos do Ensino Médio, verificando se os contelidos da
Dinamica na Fisica abordados eram os mais adequados a ela. Foram explordas também, a
viabilidade de cenério ficcional durante a narrativa e consequentemente desenvolvidas e
identificadas as habilidades cognitivas dos alunos.

O Produto Educacional (PE), denominado Cosmos: A Fisica entre a Realidade e a
Ficcdo, consiste em um livreto em PDF com 37 paginas, contendo uma explicacdo sobre o
gue € RPG, o sistema de criacdo de personagens (ficha de personagem em anexo), a descri¢édo
das regras do jogo e o cenario de campanha.

A avaliacdo do PE foi realizada em trés etapas: a primeira uma percepcao propria do
pesquisador deste trabalho enquanto aplicava 0 mesmo; a segunda etapa em relacdo ao
playtest (plano piloto ou teste beta) do jogo com os alunos do Programa de Residéncia
Pedagdgica da UFPI e a terceira foi realizada com os alunos do Ensino Médio, através do uso
de questionarios (abordando suas opiniGes sobre o jogo e a atividade como um todo) e a
observagao do pesquisador sobre as acdes destes alunos durante a aplicagéo do jogo.

Sob o ponto de vista do pesquisador, 0 RPG propiciou uma grande interacdo entre 0s
alunos durante todo o processo de sua aplicacdo. Isto foi verificado desde os momentos
chaves da narrativa proposta, como, por exemplo, o0 uso das habilidades e dos atributos de
combate, passando pelas interagdes em grupo e pelas discussbes de como 0s conceitos da
Dinémica na Fisica influenciavam as ac¢fes de seus personagens. Além disso, foi perceptivel a
aceitacdo dos alunos referente a metodologia proposta. O trabalho coletivo entre os grupos e

as discussdes entre os participantes de cada grupo geraram a construcdo de novos
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conhecimentos durante a aplicacdo do jogo. Isso foi comprovado nas respostas obtidas através
dos questionarios aplicados.

Notou-se que os alunos mais participativos durante a fase de aplicacdo do PE, foram
aqueles que possuiam maior conhecimento sobre a Dinamica na Fisica e algumas nocdes
sobre o RPG. Por isso estes responderam facilmente as questdes apresentadas em ambos 0s
questionarios que lhes foram aplicados, algo que j& esperavamos.

Todos os alunos que participaram da aplicagdo do PE se sentiram estimulados,
demonstrando total interesse nas discussdes entre 0s grupos, as quais tinham a finalidade de
esclarecer e solucionar as situacGes-problemas que deveriam ser resolvidas na narrativa
proposta. Deste modo, as experiéncias vivenciadas por cada aluno colaboraram para que todos
o0s participantes dos dois grupos, invasores (objetivavam invadir e saquear um reino ficticio)
ou defensores (o0s quais tinham o objetivo de proteger esse reino) assimilassem o0s conteidos
apresentados de forma significativa. Ambos os grupos deveriam eliminar o lider rival para
obter a vitéria construindo de forma conjunta suas opinibes e argumentos acerca dos
contetdos da Dindmica na Fisica presentes no MBR, durante o processo de aplicacdo do
mesmo.

Entretanto, tanto o teste beta quanto a aplicacdo final do PE nos revelaram algumas
limitacBes do jogo. Durante a aplicacdo surgiram algumas situacdes de dificil assimilacéo
durante a narrativa, principalmente na fase beta, em que as regras necessitavam de alguns
ajustes para simular uma situacdo real de combate entre os dois grupos rivais. Na fase de
aplicacdo com os alunos, notamos que 0s mesmos nao tinham noc¢des de anatomia humana
gerando personagens um pouco questionaveis para a realidade. No entanto, tais situacdes que
ocorreram na aventura sdo extremamente comuns em jogos de RPG.

Vale ainda ressaltar, que 0 RPG pode sofrer inimeras alteracBes dentro de uma
narrativa para se associar com os objetivos que o narrador/professor deseja alcancar, tornando
inviavel a construcdo de guias de auto ajuda “que nunca teriam fim” para situagdes
inesperadas dentro do jogo. Neste jogo, como ocorrem principalmente nos jogos pedagogicos,
sempre surgem situacdes inesperadas e 0 mestre deve utilizar sua imaginacdo para contorna-
las, algo que ndo é muito diferente de uma sala de aula. Dessa forma, para uma possivel
melhoria do MBR, faz-se necessaria uma ampliagdo de suas regras, bem com o uso da
interdisciplinaridade configurando ideias de probabilidade, estatistica, porcentagem e

principalmente nogdes de anatomia humana para suas configuragoes.
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Outro ponto a ser melhorado e/ou ampliado é o cenario de campanha. Apesar do
mesmo ter alcangado seus objetivos, percebeu-se que uma Unica aventura é pouco para um
professor inexperiente. Um docente familiarizado com a temética proposta poderd criar
inlmeras aventuras com este cenario, porém um inexperiente ficard preso a uma Unica
aventura. Neste caso, seria interessante desenvolver novos cenarios, explorando novas
historias/estdrias com novas situagdes e novas regras, ajudando este professor a adquirir a
experiéncia necessaria para desenvolver suas prdprias narrativas.

Apesar destes pontos destacados, o PE atingiu seus objetivos, revelando-se como um
sistema simples de ser aplicado, cativando a atencdo dos alunos, estimulando o envolvimento
entre eles, melhorando sua aprendizagem e gerando discussdes sobre o tema abordado. Assim,
na forma como o RPG foi empregado ele promoveu a aprendizagem significativa, bem como,
desenvolveu as habilidades sociais dos alunos, por meio da interacdo entre eles.

Além disso, 0 mesmo pode ser considerado um material potencialmente significativo,
pois se encaixa nas especificacdes citadas por Moreira (2011) pois 0 mesmo proporcionou aos
alunos uma aprendizagem de maneira ndo arbitraria e ndo literal, permitiu que as novas
informacdes fornecidas pelo jogo fossem relacionadas com 0s seus conhecimentos prévios e
incorporadas a sua estrutura cognitiva.

Como dito anteriormente, a aprendizagem significativa pode ocorrer através de duas
maneiras: por recepc¢do ou por descoberta. Por meio da recepcao o conhecimento € exposto ao
aluno, sendo apresentado ao mesmo em sua forma final, algo que é bastante comum na
aprendizagem mecanica. Ja por meio da descoberta, 0 conhecimento serd descoberto pelo
préprio aluno. Vale destacar que, depois de descoberta, a aprendizagem é somente
significativa caso o contetido se conecte aos conhecimentos prévios mais relevantes existentes
na estrutura cognitiva desse aluno. Caso contréario, essa aprendizagem ainda serd mecanica.

Através do uso do RPG, o aluno comeca a aprender por recepcdo, devido as regras e
os contetdos serem repassados a ele, antes do jogo. No entanto, as partidas jogadas
relacionam os conteidos vistos em sala de aula e existentes dentro do jogo com 0s seus
conhecimentos previos, 0s subsuncores. Isto €, em sua atuacéo, interpretando um personagem
ficcional o aluno alcangou uma aprendizagem por descoberta.

Este jogo ndo imp0&e aos alunos uma aprendizagem de conteidos por memorizagéo, ou
seja, utilizando a aprendizagem mecanica, mas sim um metodo de raciocinar sobre as proprias
acOes a serem executadas pelos jogadores (alunos) na narrativa. Desta forma, o RPG

apresenta um processo dindmico em sua estruturacdo fazendo com que as novas informacdes



119

se relacionem constantemente com as preexistentes, reconfigurando a estrutura cognitiva de
seus participantes, gerando assim uma aprendizagem significativa.

Outra evidéncia da aprendizagem significativa proporcionada pelo RPG foi permitir
que os alunos pudessem utilizar os seus conhecimentos prévios, especificamente os que foram
vistos em sala de aula anteriormente, em um contexto diferente do que lhes foi apresentado,
podendo assimilar e aplicar este conhecimento em um contexto diferente dentro da narrativa
do jogo.

Assim, este MBR que é o PE, se caracteriza como um material potencialmente
significativo, pois se encaixa nos pressupostos da aprendizagem significativa, visto que o
mesmo € relaciondvel e/ou incorpordvel de maneira apropriada e relevante a estrutura
cognitiva do aluno. J& o estimulo gerado pelo jogo, fard& com que este manifeste uma
predisposicdo de aprender o que lhe esta sendo repassado, possibilitando que o mesmo
explore a zona cinza. Em outras palavras, 0 jogo permite que seja trabalhado o continuo entre
a aprendizagem mecanica e a aprendizagem significativa, permitindo que o aluno refaca as
atividades do jogo varias vezes, aproveitando os seus erros e acertos e aprendendo com 0s
mesmos, bem como, introduz novas situa¢des as quais o aluno ndo estava acostumado em um
ambiente escolar.

Tanto as acdes quanto o proprio comportamento dos alunos, revelaram uma evolucao
de aprendizagem, ou seja, a dindmica do processo. Na apresentacdo do jogo como uma
atividade proposta em sala de aula os alunos estavam entusiasmados em aprender de uma
forma mais interativa e divertida. O interesse do aluno em aprender os conteldos que sdo
apresentados aos mesmos € um dos fatores que possibilitam a ocorréncia da aprendizagem
significativa.

Neste caso, percebemos que o0 MBR - Cosmos é um RPG educativo pois estimula a
criatividade, a leitura, o trabalho em equipe e a pesquisa em geral. E um instrumento IGdico
voltado a concepgdo de simulagfes préaticas, possibilitando a apresentacdo dos conteudos em
sala de aula, garantindo deste modo o interesse do aluno pela aula que Ihe foi proposta.

Ao encarar este desafio, em construir um sistema de RPG, através de um MBR
destinado ao professor, unindo suas regras com os conteudos da Dinamica na Fisica,
aplicando este jogo em um ambiente virtual simulado com alunos da 1% série do Ensino
Médio, obtivemos muitas conquistas para o ensino dos contetdos e o avango da propria
pesquisa. Foram alcancados diversos objetivos, tais como: a identificacdo das habilidades dos

alunos com a resolucéo de situacGes problemas dentro da narrativa; o desenvolvimento da
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oralidade e escrita dos participantes; a pratica interdisciplinar e, especialmente, a néo
competicdo mesmo com uma equipe enfrentando a outra, desenvolvendo deste modo, a
cooperacgéo entre os alunos.

Levando em consideracdo os elementos do MBR, os contetdos da Dinamica na Fisica
abordados no Cosmos mostraram-se adequados a narrativa e a metodologia propostas. Em
questBes narrativas e conceituais 0s conteudos se encaixaram perfeitamente & metodologia de
aplicacdo do jogo, promovendo o estimulo, a motivacdo e 0 engajamento no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos.

Deste modo, entendemos que o procedimento metodologico se enquadra como uma
metodologia ativa, pois suas estratégias de ensino focaram na participacdo dos alunos em
todas as atividades propostas pelo jogo, permitido que estes tivessem autonomia em construir
seu proprio conhecimento. Isto é, dentro da narrativa o aluno € o centro do processo de
aprendizagem enquanto o professor € o mediador que esclarece, questiona e interage com esse
conhecimento de maneira adaptavel, ajustavel e acessivel.

Por fim, 0s ganhos para esta pesquisa foram consideraveis, uma vez que a aplica¢do do
MBR contribuiu para o amadurecimento dos alunos, fazendo como que 0s mesmos
desenvolvessem nao apenas 0s contetudos da Dinamica na Fisica abordados na narrativa
proposta, mas os auxiliassem como pensadores criticos, expondo suas ideias de forma critica e
coletiva, gerando uma relacdo desejavel entre professor-aluno e aluno-aluno. Destacamos
ainda, que através dos resultados obtidos neste trabalho, que foram mais que satisfatérios,
almejamos prosseguir com trabalhos semelhantes, nessa mesma escola, visto que os proprios

alunos se voluntariaram para 0s testes dos novos sistemas ou tematicas a serem trabalhadas.
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APENDICE A — Questionario do teste beta: realizado com os licenciandos da Residéncia
Pedagogica da UFPI

Questdo 01 — Através da leitura e aplicacdo do Jogo Cosmos de forma remota, qual sua
opinido a respeito da metodologia empregada nas atividades realizadas durante os encontros?
() Uma metodologia incapaz de agregar conhecimento ao aluno;

() Uma metodologia capaz de estimular o interesse do aluno, como um agente ativo de seu
processo de ensino e aprendizagem;

() Uma metodologia que necessita de novas estratégias ou uma possivel adaptacdo em sua
estrutura;

( ) Uma metodologia ativa que trabalhada corretamente ir4 alcancar seus objetivos,
melhorando a aprendizagem de seus alunos;

() Outra

Questdo 02 — Em sua visdo o que precisa melhorar na metodologia utilizada nos encontros?

Questdo 03 — O RPG é aplicavel em sala de aula, especificamente a sua?
() Sim

() Néo

() Talvez

Justificativa:

Questdo 04 — Vocé concorda que o Manual Basico de Regras, com um modelo de Jogo, no
estilo RPG destinado ao professor, é capaz de identificar as habilidades cognitivas
desenvolvidas pelos estudantes em sua aplicagdo?

() Concordo totalmente;

() Concordo parcialmente;

() Me posiciono de maneira indiferente;

() Discordo parcialmente;

() Discordo totalmente.

Questdo 05 — Em sua opinido, os contetdos de Fisica abordados (no Manual Basico de Regras

e na sua execucao) sdo os mais adequados a metodologia proposta?
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() Sim;
() Néo;
() Talvez,

Justifique a sua resposta:

Questdo 06 — Através dos encontros realizados, em sua opinido, essa metodologia aplicada de
forma coletiva trouxe algo diferente (inovador) para o ensino e aprendizagem da Dindmica da

Fisica, se comparada as aulas em que vocé faria isoladamente? Se sim, em que aspectos?

Questdo 07 — Em sua visdo, como um profissional de ensino, quais seriam as principais

dificuldades de utilizar essa metodologia em sua sala de aula?

Questdo 08 — Ao ser convidado para participar dessas atividades envolvendo um Jogo

Didatico, o que vocé achou da proposta?

Questdo 09 — Em sua opinido, a forma como foram escolhidos e desenvolvidos os conte(idos

da Dinamica da Fisica na narrativa do RPG foi:

() Otima;
() Bog;

() Regular;
() Ruim;
() Péssima.

Questdo 10 = No caso de vocé utilizar esta metodologia em suas aulas, que contetudo(s) vocé

acharia interessante(s) de ser(em) trabalhado(s)? Por qué?

Questdo 11 — Caso vocé tenha lido as regras contidas no Manual, quais as concepgoes

positivas e/ou negativas que vocé encontrou?
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APENDICE B — Questdes de sondagem dos conhecimentos prévios (subsuncores) dos
alunos do Ensino Médio da Secretaria Estadual de Educacéo do Piaui

Q1 — Para a construcdo do seu personagem, vocé tem as caracteristicas basicas na parte
superior da Ficha. Essas caracteristicas influenciardo nos atributos de combate (Ataque,

Defesa e Esquiva)? Justifique sua resposta.

Q2 — Como vocé descreveria a expressdo F = m.d6 (férmula apresentada nos atributos de

combate) em uma linguagem Fisica?

Q3 — Nas Habilidades foram apresentados os seguintes contetdos da Dinamica da Fisica:
Lancamento Obliquo, Momento Linear, Torque (momento de uma forca) e Momento
Angular.

a) O que seria para vocé o Lancamento Obliquo e como ele ocorre?

b) Em sua opinido o que seria 0 Momento Linear e como ele ocorre?

¢) Vocé consegue definir o que seria o Torque?

d) Vocé consegue definir o que seria 0 Momento Angular?

e) Em seu entendimento, qual a diferenca entre o Torque e 0 Momento Angular?
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APENDICE C - Sondagem dos alunos do Ensino Médio sobre seus conhecimentos apds
a aplicacdo do Produto Educacional (PE)

Q1 — Parte I: Antes da atividade com o jogo de RPG Cosmos: a Fisica entre a Realidade e a
Ficcdo, vocé ja tinha ouvido falar ou teve alguma experiéncia com jogos de RPG? (video
game, jogos online, de computador, de cartas, tabuleiro ou outros). Se sim, como foi sua

experiéncia? O que achou?

Uma vez que lhe foi apresentado o Produto Educacional “Cosmos”, responda as

seguintes questdes, sobre a aplicagdo do mesmo:

Q1 — Parte 1I: O que vocé achou do jogo de RPG pedagdgico Cosmos? Qual a sua opinido

sobre as experiéncias vividas na aplicacdo de Cosmos?

Q2 — Parte Il: Em sua opinido, vocé conseguiu aprender os contetdos da Dindmica da Fisica
através do jogo? Se sim, indique as vantagens e/ou as desvantagens em aprender Fisica desta

maneira.

Q3 — Parte Il: Vocé saberia explicar os conceitos fisicos que foram abordados na narrativa do

jogo?

Q4 — Parte 11: Como vocé descreveria seu grau de satisfacdo a respeito da atividade baseada
no jogo em gue voceé participou?

() Muito satisfeito

() Satisfeito

() Indiferente

() Pouco satisfeito

() Nada satisfeito

Q5 — Parte Il: Vocé encontrou alguma dificuldade, durante as explicaces ou até mesmo na
aplicacdo do jogo de RPG, no que diz respeito aos conteldos da Dindmica na Fisica que estdo

presentes na aventura?
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Q6 — Parte Il1: Em algum momento vocé teve a impressdo de que o0 jogo estava se desviando
de seu foco principal, ou seja, de ensinar os contetidos da Dindmica da Fisica?

Q7 — Parte II: Vocé jogaria outra aventura de RPG com a finalidade de aprender ou reforcar

os contetdos estudados na escola, tantos os de Fisica quanto os de outras disciplinas?

Q8 — Parte Il: Como voceé se sentiria se esta forma de atividade fosse realizada outras vezes?

Q9 — Parte II: Quais conceitos de Fisica vocé considera que foram importantes para o
desenvolvimento da aventura? Explique-os e relate como esses conhecimentos foram

utilizados durante a aventura.

Q10 — Parte II: Levando em consideracao tanto a sua participacdo na atividade quanto o seu
envolvimento com 0 jogo, interpretando seu personagem, se vocé pudesse atribuir uma nota

de 0 a 10 para essa atividade, qual seria essa pontuacdo?

Q11 — Parte II: De uma maneira geral a atividade proposta contribuiu de forma significativa
para 0 seu aprendizado a respeito dos conteudos relacionados a Dindmica na Fisica:

lancamento obliquo, 22 lei de Newton (F = m.a), momento linear, torque e momento angular?
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APRESENTACAO

Esse Produto Educacional é destinado aos professores de Ciéncias do Ensino
Fundamental, especificamente aos que lecionam no 9° ano e aos professores de Fisica do
Ensino Médio da rede publica. Este trabalho estd vinculado & Dissertacdo do Mestrado
Profissional em Ensino de Fisica, realizada na Universidade Federal do Piaui (UFPI), sob a
orientacdo do Professor Dr. Valdemiro da Paz Brito e coorientagdo do Prof. Dr. Micaias
Andrade Rodrigues.

Este documento apresenta um Manual Bésico de Regras (MBR), no estilo Role
Playing Game (RPG), sendo um jogo de interpretacdo de papéis em que o professor, como
um mediador de conhecimento, ird desenvolver uma estéria ambientada em um cenério
imaginario, no qual os alunos interpretam os personagens que irdo interagir com os elementos
narrativos por meio das regras de jogo baseadas essencialmente nas leis de Newton.

Para sua aplicacdo em sala de aula, as atividades foram planejadas como uma
sequéncia de aulas, totalizando 4 encontros para a sua execugdo. Os alunos irdo se reunir em
sala de aula com a finalidade de executar cada processo estabelecido pelo desenvolvimento do
jogo, por uma sequéncia de acdes que serdo realizadas nessas quatro reunides/encontros. Cada
encontro tera seu papel: comecando pela explicacdo do jogo (o que é RPG), suas regras (como
jogé-lo), o cenario (lugar onde os personagens estdo inseridos geografica e
cronologicamente), 0s personagens (quais personagens existem no jogo e suas funcgdes), as
acOes (como sdo feitas e 0 que é necessario para o desenvolvimento de suas acdes), a
execucdo das acdes dentro do jogo e sua finalizagéo.

Contudo, algumas atividades poderdo ser feitas como exercicio para casa, em
contraturno, podendo ser trabalhadas individualmente ou em grupo, dependendo apenas do
contexto, como a leitura, a pesquisa e a propria construcdo do personagem. Esses encontros
seguem uma sequéncia, com um conjunto de atividades a serem realizadas, etapa por etapa,
tendo como objetivo o desenvolvimento de uma metodologia ativa para o Ensino de Fisica.
Essas atividades serdo planejadas em quatro encontros unindo as regras do RPG com a
formula da segunda lei de Newton e os conceitos relacionados ao langamento obliquo, ao
momento linear, ao torque e a0 momento angular, organizados como habilidades unicas dos
personagens.

Por fim, destaca-se que 0 acesso a este material e a sua distribuicdo séo gratuitos. Caso
sejam necessarias alteracdes ou modificagbes em sua estrutura, as mesmas serdo possiveis,

desde que mencionada a autoria deste trabalho.
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1 INTRODUCAO

Este Manual Basico de Regras (MBR), denominado Cosmos: A Fisica entre a
Realidade e a Ficcdo, ou simplesmente, Cosmos, contém um sistema simples de RPG (Role
Playing Game), que ir4 auxiliar os Professores do Ensino Médio a aplicarem um jogo de
interpretacdo de papeis unindo formulas e alguns conceitos de Fisica.

Cosmos é um jogo de RPG desenvolvido em grupo e realizado em um cenario
imaginario, unindo a realidade e a ficcdo, criando personagens que fardo parte de sua
narrativa. Estes personagens serdo interpretados no cenério escolhido para o jogo, no qual
terdo que usar as leis da Fisica para realizar suas acoes.

O cenério desse jogo aborda os conflitos entre duas nacdes ficticias, territorialmente
vizinhas. Uma dessas na¢des protege seus dominios com grandes muralhas, abordando um
reino e seus cavaleiros enquanto a outra tem o desejo de dominar este territério, abordando
um povo béarbaro (os vikings). Neste cendrio, as regras estdo interligadas com as leis de
Newton, principalmente, para o sistema de batalhas.

O desenvolvimento dos combates é fundamentado na segunda lei de Newton, que
fornece a equacdo matematica para quantificar o desempenho dos personagens. Contudo, no
decorrer das narrativas, os conceitos fisicos sobre lancamento obliquo, momento linear,

momento angular e torque serdo considerados como habilidades de combate dos personagens.

1.1 USANDO ESTE MANUAL BASICO DE REGRAS

Este MBR esté dividido em trés partes: a primeira é focada na introducéo e explicacéo
do RPG; a segunda é direcionada a explicacdo do cenario; enquanto a Ultima, aborda as regras
gue compdem o sistema do jogo.

A primeira parte desse manual apresenta um guia introdutério sobre o RPG, tanto para
os professores familiarizados com o0 jogo, quanto para aqueles que séo iniciantes ou que
desconhecem completamente 0 mesmo.

A introducéo explica suas origens, sua definicdo, oferecendo uma viséo geral de como
se joga, estabelecendo as diretrizes necessarias para a construcdo dos personagens, incluindo
as informagdes para o preenchimento da ficha. A parte 1 é onde o professor encontrard as
explicacBes essenciais que necessitara saber antes de aplicar o RPG em suas aulas. Maiores
detalhes sobre as regras e explicagdes do jogo poderédo ser encontrados nas partes 2 e 3 desse

Manual.
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A segunda parte traz o cendrio do jogo, envolvendo duas nacfes distintas, abordando
as grandes invasdes vikings. A estoria é focada no confronto entre os barbaros (vikings) e um
reino ficticio, protegido por enormes muralhas. Atraves desse cendrio tanto os alunos quanto o
professor irdo se situar na narrativa, podendo iniciar 0 jogo e interpretar seus personagens.

A terceira parte fornecera as regras do jogo, além do basico descrito nessa introducéo,
contendo todas as informagdes de como usar a Fisica dentro do jogo de RPG. Nessa parte sdo
apresentadas as informacdes sobre a operacionalizagdo do combate entre 0s personagens
rivais. O sistema de regras envolve duas dindmicas distintas: uma abordando a equacéo
matematica, baseada na segunda lei de Newton, para quantificar os resultados dos combates; a
outra, explica os conceitos fisicos envolvidos nas batalhas sem a necessidade da
quantificacéo.

Na operacionalizacdo da primeira dindmica é necessaria a rolagem de dados para
determinar o sucesso ou fracasso das acdes realizadas pelo personagem do jogador,
envolvendo os atributos de combate. A segunda dindmica estd focada nos conceitos fisicos
relacionados ao lancamento obliquo, a0 momento linear, ao torque e ao momento angular,

ilustrando esses conceitos através das habilidades dos personagens.
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2.0 JOGO DE RPG

O Role Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papeis eventualmente
utilizado em atividades de ensino. O jogo, ao qual se refere este trabalho, € conhecido como
RPG de mesa, diferenciando-se dos jogos digitais, por ser elaborado através da imaginacéao e
criatividade de seus participantes, ou seja, ¢ um “jogo de faz-de-conta” (um jogo de contar
historias/estérias) (SILVA, 2014; GOMES, 2018).

O RPG possui potencial narrativo ladico, em que 0s Sseus participantes assumem 0S
papéis de personagens, orientados por um sistema de regras, com as dindmicas de jogo
necessarias para as interpretaces e as realizacdes das acOes executadas pelos personagens
(BOLZAN, 2003).

2.1 AS ORIGENS E A DEFINICAO DO JOGO

Este jogo teve seu inicio em 1974, nos Estados Unidos da América (EUA), com 0 jogo
Dungeons & Dragons, ou D&D. O D&D € um jogo de fantasia, baseando suas regras nos
War Games, jogos de estratégia representados por um conflito militar. O referido jogo é
jogado em um tabuleiro onde seus participantes controlam exércitos em busca de conquistar
territérios inimigos e um determinado objetivo, usando de varios aderecos, como: cartas,
miniaturas e dados. Ja o seu cenério foi inspirado nas obras de J.R.R. Tolkien — autor dos
livros “O Hobbit” e “O Senhor dos Anéis” (CORREA, 2017).

Em uma partida de RPG participam dois tipos especificos de jogadores: um deles é o
Mestre, também conhecido como Narrador, e 0 segundo sdo os jogadores, denominados
Players ou Aventureiros. O Mestre é responsavel por contar uma histéria/estoria aos outros
jogadores, 0s quais interpretam 0s seus personagens (criados para a narrativa com suas
caracteristicas e fungdes definidas pelos préprios jogadores), desenvolvendo ac¢bes dentro de
um cenario imaginario (COOK; TWEET; WILLIAMS, 2004; CASSARO, 2008; CASSARO
et al, 2013).

No caso dos jogadores, estes criam seus personagens atraves de uma ficha especifica,
anotando na mesma suas caracteristicas e habilidades. Para os eventos, problemas ou
situacOes relatadas pelo Mestre de jogo, 0s personagens terdo que realizar agbes que sdo
resolvidas, normalmente, por meio de dados (COOK; TWEET; WILLIAMS, 2004,
CASSARO, 2008; CASSARO et al, 2013).
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2.2 0S MATERIAIS NECESSARIOS

Além deste Manual, que contém todas as regras do jogo, para se jogar RPG ¢é
necessario apenas um conjunto de jogadores (por exemplo, os alunos de uma sala de aula
juntamente com o professor), onde um deles farda o papel do mestre. Serdo necessarios no
minimo dois grupos (ndo existindo um ndmero méaximo de participantes, sendo sugerido
apenas 0 uso de dez participantes por grupo) e materiais basicos como a ficha de personagem
(disponibilizada no Apéndice A deste MBR); dados de 6 lados, (aos quais iremos nos referir
pela abreviatura d6); uma moeda; folhas de papel em branco, lapis e borracha (para o registro
das caracteristicas dos personagens e demais anota¢des ou calculos fora da ficha).

Neste MBR encontramos uma tematica medieval, que propomos para 0 jogo; O
sistema de regras para a criacdo dos personagens; as acdes que irdo realizar na resolucéo dos
desafios da narrativa proposta e por Gltimo, o cenario de campanha necessario para a

realizacdo do jogo.

2.3 CONSTRUINDO OS PERSONAGENS

Cada representante do grupo sera responsavel pela interpretacdo de seu personagem.
Um dos alunos terd o papel de lider, sendo o protagonista/antagonista principal da narrativa,
escolhido entre os jogadores. Como sdo dois grupos, um deles ficard responsavel pela
representacdo do rei, tomando as decisdes dentro das muralhas, tentando protegé-las,
enquanto o outro sera o lider dos barbaros, que ira comandar os ataques e a¢fes que serao
executadas para tomar o territorio inimigo. Ja os demais jogadores irdo obedecer as ordens do
seu respectivo lider.

Vale ressaltar que o papel do lider é extremamente importante para a narrativa, nao
somente pela sua lideranca, mas ainda por ser o responsavel pela vitéria ou derrota de um
determinado grupo nesse cenario de campanha.

O professor sera 0 mediador, o mestre de jogo, proporcionando o conhecimento entre
0s grupos, desde o cenario, a narrativa, 0s encontros, as regras e principalmente os conceitos e
leis da Fisica, ajudando assim o0s jogadores a desenvolverem seus papeéis na trama,

esclarecendo e solucionando as eventuais dividas que surgirem.
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2.4 A FICHA DE PERSONAGEM

Os jogadores podem ilustrar seus personagens em suas fichas, onde serdo descritas as
habilidades, os atributos e a historia/estéria dos personagens. Em outras palavras, a ficha
descreve os aspectos em que 0s jogadores possuem mais chances de sucesso e em quais tem
menos chances de serem bem sucedidos (CASSARO, 2008; CASSARO et al, 2013). Por
exemplo: um arqueiro pode lutar com espada, mas nédo serd téo eficiente quanto lutando com
um arco, a menos que tenha as caracteristicas necessarias para igualar as chances de ser bem

sucedido nas duas agoes.

2.4.1 A Definicéo da Ficha

A ficha de personagem € uma planilha de dados em que os pontos serdo distribuidos,
nas respectivas lacunas para serem preenchidas de acordo com cada item, seguindo as regras
deste Manual. Esta ficha contém um resumo de todas as informacgdes essenciais que um
jogador precisard saber sobre 0 seu personagem, sendo estas: caracteristicas fisicas,
personalidade, pontos importantes sobre sua histdria, atributos de combate, habilidades e
outros recursos que 0s personagens usardo em uma partida de RPG. Essa ficha de personagem
pode ser consultada por seus proprietarios a qualqguer momento do jogo e encontra-se

representada na Figura 1.

Figura 1. Ficha de Personagem.

CBIEBS

HABILIDADES

JI%

4 1
_’ﬁﬁl

PONTOS DE VIDA

('_ . INFORI OES COMPLEMENTARES )

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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2.4.2 As Caracteristicas Basicas do Personagem

Na ficha, em caracteristicas basicas preencha os dados do personagem descritas em
cada item, nome (nome do jogador), avatar (nome do personagem jogavel), idade (em anos),
massa (em quilogramas), altura (em metros) e género (masculino, feminino, ou qualquer outra
designacdo de género que o(a) aluno(a) achar apropriada). Na Figura 2 pode ser vista a

representacdo das caracteristicas da ficha de personagem.

Figura 2. Caracteristicas Basicas do Personagem.

(O CARACTERISTICAS BASICAS }

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

2.4.3 Atributos de Combate

Os atributos de combate sdo as caracteristicas basicas de um personagem, que retratam
as vantagens e desvantagens dentro de uma situacdo de combate, 0s quais serdo necessarios
para a aventura ser mais dindmica. Os atributos sdo: ataque, defesa e esquiva e as suas

respectivas representacfes simbdlicas encontram-se na Figura 3.

Figura 3. Atributos de Combate.

Esquiva

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).
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O Ataque — este atributo esta relacionado aos ataques desferidos contra um adversario,
sendo este efetuado em combate corpo a corpo ou utilizando alguma arma ou um
equipamento, como uma espada, por exemplo. Além dos ataques de curto alcance, existem os
ataques de longo alcance, executados com equipamentos tais como: arco e flechas, catapultas,
balistas e outros. Poréem estes ndo utilizardo os atributos de combate e sim suas habilidades
especificas.

A Defesa — € um atributo associado a um conjunto de métodos variados capazes de
neutralizar ou bloquear um ataque inimigo.

A Esquiva — é um atributo associado a capacidade do jogador de fazer um
deslocamento répido para evitar ataques dos inimigos, sem a necessidade de defendé-los ou
bloguea-los diretamente.

2.4.4 A Descricdo das Habilidades

As habilidades sdo qualidades extras que auxiliam os personagens em combates,
também conhecidas como talentos, pericias, dons, etc., podendo ser atribuidas como
vantagem do usuario ou desvantagem do seu inimigo. Sdo basicamente talentos (pericias) que
destacam um personagem.

Neste jogo destacamos 0 uso de quatro delas, as quais fardo parte da explicacdo dos
conceitos fisicos dentro da narrativa, dando suporte ou até mesmo substituindo os atributos de
combate, quando estes ndo forem suficientes para derrotar 0 seu oponente. Destacamos que
todos os jogadores podem usar de alguma forma essas habilidades.

Contudo, vale ressaltar que estas habilidades sdo oriundas do treinamento militar que
todos os personagens tiveram que realizar em seu aprendizado como um guerreiro. Com isto
foram definidas suas capacidades em usar, com precisdo, espada, escudo, langas, machado,
arco e flechas, entre outros. Para ativar suas habilidades, o jogador apenas informa ao mestre
que ird usa-las na aventura, porem ndo podera acessar a mesma habilidade véarias vezes por
turno, visto que cada uma delas possui um tempo de exaustdo, ou seja, necessita de um tempo

de espera para poder ser ativada novamente.
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2.4.4.1 As Habilidades do Personagem

As habilidades dos personagens estdo ligadas aos contetdos fisicos: lancamento
obliguo, momento linear, momento angular e torque.

O langcamento obliquo € um tipo de movimento que pode ser associado ao combate ou
a trajetdria de um projétil que foi langado por uma catapulta ou balista, responsaveis por esse
tipo de langamento. Durante a realizacdo de alguns golpes dos combates ou langamentos de
alguns armamentos surgirdo, eventualmente, lancamentos obliquos. Conforme Nussenzveig
(2013), este movimento bidimensional, que descreve trajetorias parabodlicas, associa dois
movimentos compostos por: um movimento uniformemente variado na vertical e um
movimento uniforme na horizontal, conforme pode ser verificado na representacéo

esquematica da Figura 4.

Figura 4. Representagdo simbolica da habilidade: Lancamento Obliquo.

Y

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

O momento linear ou quantidade de movimento € uma grandeza fisica essencial para o
estudo da transferéncia de movimento em sistemas com dois ou mais corpos em colisées ou
quaisquer formas de interacdo entre os mesmos (NUSSENZVEIG, 2013), conforme pode ser

verificado na representacdo esquematica da Figura 5.

Figura 5. Representacdo simbdlica da habilidade: Momento Linear.

g

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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O torque ou momento de uma forca € uma grandeza fisica relativa ao movimento de
rotacdo de um corpo, apés a aplicacdo de determinada forca sobre o mesmo
(NUSSENZVEIG, 2013). Como uma habilidade de rotacdo, o Torque é util para girar
alavancas, bem como para uso no campo de batalha, conforme pode ser verificado na

representacdo esquematica da Figura 6.

Figura 6. Representacdo simbdlica da habilidade: Torgue.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

O momento angular é uma grandeza fisica que mede a quantidade de movimento dos
corpos em rotacdo. Quando um corpo esta em rotacdo, 0 mesmo apresenta uma quantidade de
movimento associada a0 movimento rotacional, que é o seu momento angular, podendo este
ser entendido como uma caracteristica de um corpo em movimento circular
(NUSSENZVEIG, 2013). Podemos verificar a representacdo esquematica desta grandeza na

Figura 7.

Figura 7. Representacdo simbdlica da habilidade: Momento Angular.

X

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).
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2.4.5 Informacgdes Complementares

Neste item, o jogador ir4 adicionar caracteristicas de relevancia ao seu personagem,
tais como: a sua motivacdo, o que o levou a participar dessa aventura; a personalidade, como
ele é; sua origem em uma breve historia e a sua aparéncia, através de uma ilustracdo. Vale
ressaltar que tal item tem preenchimento opcional, dependendo apenas do interesse do jogador

em colocé-lo ou ndo.
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30 CENARIO

O Cenario de um jogo de RPG representa um mundo ficticio em que os jogadores
estdo localizados, tanto pelo aspecto geografico quanto cronolégico e em outras ocasides, as
vezes em dimensdo ou plano astral proprio. Normalmente, a escolha dos cenarios costuma ser
em conjunto, pelos jogadores e o Mestre, definindo as capacidades que compdem os
personagens e as tramas que interessam a ambos os tipos de jogadores (BOLZAN, 2003).

3.1 O ENREDO

Para a realizacdo do jogo de RPG é necessaria a definicdo de um cenario. O cenario
aborda as grandes invasdes vikings, também conhecidos como barbaros, contra um reino
ficticio, protegido por enormes muralhas. Neste cenario abordaremos dois povos de culturas
diferentes, em conflitos para obtencdo de poder e territérios. Para a divisdo da turma, o
professor agrupard seus alunos separando-os em defensores e invasores, ou cavaleiros e
barbaros. Apos isto, um grupo ira confrontar o outro, sendo que aquele que derrotar o seu

lider, que é o detentor do territério, ou o lider invasor, obtera a vitoria no jogo.

3.2 OS PERSONAGENS

Em um jogo de RPG, existem dois tipos de personagens, que sdo: 0S personagens
jogaveis, os pertencentes aos jogadores e 0s nao jogaveis (também conhecidos como NPCs -
non-player character) que séo os personagens interpretados pelo mestre. Contudo, para esse
sistema de jogo, também iremos dividir os personagens da seguinte maneira: protagonistas,
antagonistas e coadjuvantes. O mestre de jogo sera vivido pelo professor, sendo este apenas
um mediador e disseminador de conhecimentos.

Os Protagonistas — sdo 0s personagens principais do jogo, aqueles que possuem énfase
entre os demais, destacando-se, os cavaleiros, como os heréis que defendem o reino e seu
poVvo e 0 rei que sera um dos protagonistas com mais relevancia.

Os Antagonistas — sdo basicamente o contrario dos protagonistas, os vildes da estoria.
Em um jogo de RPG naturalmente estes séo os personagens do mestre, contudo, neste jogo 0s
antagonistas sdo representados pelos barbaros, tendo seu lider como o vilao principal, sendo
estes personagens jogaveis. Na Figura 8, vemos as representacGes simbdlicas dos invasores

(vikings) e dos defensores (reino).
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Figura 8. Simbolos dos Invasores e dos Defensores.

Viking.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

Os Coadjuvantes — representam o0s personagens secundarios, sendo que este tipo de
personagem estara disponivel para ambos os grupos. Os NPC’s, em geral, sdo 0s coadjuvantes
em uma aventura de RPG, representando uma vitima que deveremos proteger ou resgatar, um
cooperante (um ferreiro que fabrica as armas do herdi, por exemplo), um subordinado (um
aprendiz de feiticaria que auxilia seu mestre, por exemplo), entre outros.

Entretanto, os personagens irdo se enfrentar em combate e obviamente alguns
personagens (protagonistas, antagonistas e coadjuvantes) irdo falecer por conta das batalhas.
Como neste jogo ndo existe nenhum meio para ressuscitar um personagem, faremos o uso dos
personagens coadjuvantes. Caso um personagem, tanto protagonista quanto antagonista venha
a morrer, 0 mesmo podera ser substituido por outro, isto €, um novo personagem. Assim 0
NPC tornar-se-4 um personagem jogavel, sendo necessaria a preparacdo de uma nova ficha

para 0 mesmo.

3.3 A DIVISAO DOS GRUPOS

Para a execucdo do RPG em sala de aula é necessaria a divisdo dos alunos da turma
em dois grupos distintos. Cada grupo ser4 composto por duas equipes ou subgrupos, sendo
que uma equipe ira interpretar os barbaros enquanto a outra, os cavaleiros.

Na execuc¢do do jogo é necessaria a observacao das seguintes orientagdes/informaces:
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a)  Os cavaleiros sdo os protagonistas da historia, com o objetivo de defender o
seu territdrio e expulsar os invasores;

b) O personagem em destaque é o rei. Caso esse personagem seja derrotado, a
vitdria seré dada aos invasores;

c) Os antagonistas, inimigos desse grupo, representados pelo grupo rival, 0s
barbaros, tem o objetivo de invadir, derrotar e saquear o reino;

d) O seu lider é o comandante viking. A derrota desse personagem garante a
vitoria do grupo dos defensores.

Ambos 0s grupos receberdo fichas e cada aluno sera responsavel pela construcédo de
seu personagem, sendo que os desafios que possam apresentar no cenario serdo dados pelo
mestre de jogo (o professor). Nessa parte o professor pode ajudar com dicas ou esclarecendo
as davidas apresentadas pelos alunos.

Imaginando-se que a turma venha a ter um total de 40 alunos, sera usada a divisao
padrdo com dois grupos de 20 alunos participantes, conforme citado anteriormente. Tal

divisdo seré realizada da seguinte maneira:

Quadro 1. Diviséo dos grupos.

Descricéo Quantidade | Personagens Objetivos dos Personagens
de Alunos na narrativa
Grupo 1l | Subgrupo A | 10 Cavaleiros Proteger o reino e suas muralhas contra
Subgrupo B | 10 0s invasores.
Grupo 2 | SubgrupoC |10 Barbaros Invadir e dominar o reino, saqueando
Subgrupo D | 10 suas riquezas.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Na simulacdo indicada no Quadro 1, ambos 0s grupos possuem a mesma quantidade
de participantes, com objetivos diferentes. Para a aventura se tornar mais dinamica o subgrupo
A (ou B) representante do Grupo 1 ira confrontar o subgrupo C (ou D) do Grupo 2. Assim,

todos os subgrupos irdo participar do jogo.

3.4 A DESCRICAO DAS ESTRUTURAS E EQUIPAMENTOS

3.4.1 A Muralha

O castelo é protegido por grandes muralhas, as quais sdo incrivelmente fortes e

resistentes e possuem paredes que atingem aproximadamente 10 metros de altura, protegendo
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a populacdo daquele reino. Além de suas paredes extensas, os topos das muralhas sdo
equipados com balistas e arqueiros, os quais utilizam tanto as balistas quanto arcos e flechas

comuns para defenderem o reino (Figura 9).

Figura 9. O Castelo do Reino com suas enormes muralhas.

Fonte: br.freepik.com, Figura modificada pelo autor.

3.4.2 A Balista

A balista era uma maquina de guerra que disparava grandes dardos, 0s quais
realizavam langamentos obliquos ao serem arremessados. Outra possibilidade seriam dardos
lancados horizontalmente, descrevendo entdo arcos de parabola até alcancarem o seu alvo. As
balistas eram apoiadas nas ameias (aberturas no parapeito das muralhas) de um castelo ou
fortaleza, por onde os defensores visavam e atacavam seus inimigos. A sua principal fungéo
era derrubar a cavalaria (mata-cavalos) e derrubar maquinas de cerco, ferramentas construidas
com a finalidade de destruir muralhas e/ou fortificacbes durante um cerco, como catapultas,

arietes, entre outros. Na Figura 10 temos a representacdo de uma balista.
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Figura 10. Balista.

Fonte: https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.

3.4.3 A Catapulta

As catapultas eram armas de guerra, funcionando como mecanismos de cerco que
utilizavam uma espécie de colher para lancar objetos (pedras e outros) a grandes distancias.
Os langamentos desses objetos eram obliquos, objetivando atingir o reino. Na Figura 11

temos a representacdo de uma catapulta.

Figura 11. Catapulta.

Fontes: br.freepik.com e https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.
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3.4.4 O Avriete

O ariete era outra maquina de guerra, utilizado para romper muralhas ou portdes de
castelos, fortalezas e povoagdes fortificadas. O mesmo era constituido por um forte tronco de
arvore, de madeira resistente, possuindo uma testa de ferro ou de bronze (forma da cabeca de
carneiro), acoplado a um carrinho ou suspenso pelos soldados. Os portdes eram danificados
na colisdo, devido & variacdo da quantidade de movimento dessa arma de guerra, preservando
a conservacdo da energia total do ariete. Na Figura 12 podemos verificar a ilustracdo do

ariete.

Figura 12. Ariete.

Fontes: br.freepik.com e https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.
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4 AS REGRAS DO JOGO

O sistema de regras limita os tipos e niveis das capacidades de um personagem,
através das acdes gque os jogadores assumem, sob a fiscalizacdo do mestre (Bolzan, 2003). No
desenvolvimento deste Capitulo, utilizaremos figuras ilustrativas e/ou situacdes hipotéticas,
para exemplificar algumas regras. Vale ressaltar que as regras funcionam como um
documento informativo que traz as instrucfes e informacgdes que os jogadores terdo de ler

para obterem uma compreensédo do jogo.

4.1 A DESCRICAO DAS REGRAS

As regras serdo representadas por funcdes matematicas, utilizando um elemento de
aleatoriedade, como uma moeda ou um dado, auxiliando os atributos de combate (ataque,
defesa e esquiva) do personagem. J& outras regras dardo suporte ao personagem, nao
dependendo de um elemento de aleatoriedade, necessitando apenas de sua ativacao.

Diante disso, reforcamos que este MBR ndo abrange todas as situacdes possiveis do
jogo, afinal o RPG estara limitado apenas pela imaginacdo do mestre e dos jogadores,
tornando-o apenas um guia para executar 0s objetivos que um professor tenha em mente.

As regras apresentadas neste MBR séo simples. Tudo neste manual podera ser alterado
de acordo com as necessidades do mestre e a criatividade dos jogadores. Dentro do jogo, um
jogador dificilmente conseguira atingir seus objetivos baseando-se somente na sorte, sendo
necessario que os jogadores se organizem, tracem estratégias, tenham em mente seus
objetivos, focando suas ac¢des e obrigatoriamente, dependendo do resultado que obtiverem no
elemento de aleatoriedade, para obterem a vitéria em determinadas a¢des.

4.2 COMO JOGAR

Este jogo de RPG se desenvolvera de acordo com as seguintes etapas:

1. O mestre entrega as fichas de personagens aos jogadores, descreve o funcionamento
das regras e 0 ambiente onde os aventureiros estdo inseridos, apresentando uma explicagéo
béasica das opcdes que eles poderdo realizar na aventura por meio de suas a¢des. 0 mestre sera
0 mediador entre os grupos, situando os jogadores no contexto da aventura e esclarecendo
suas eventuais duvidas.

O mestre sera o responsavel por contar uma historia/estoria aos jogadores, onde estes

interpretardo os seus personagens (criados para a narrativa com suas caracteristicas e funcdes
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definidas pelos proprios jogadores), desenvolvendo acBGes dentro de uma ambientacdo que
chamaremos de cenério.

2. Os jogadores criardo seus personagens atraves de uma ficha especifica, anotando na
mesma suas caracteristicas e atributos. Para os eventos, problemas ou situacdes relatadas pelo
mestre, 0S personagens terdo que realizar acbes passiveis de falha, que serdo resolvidas
normalmente por meio de dados. Os jogadores terdo que agir normalmente para resolver suas
acOes, exceto nas situacOes de combate, sendo que durante o jogo a maioria das acgoes
simples, como abrir uma porta, serdo decididas ou ndo pelo mestre de jogo, com base em
condicdes preestabelecidas.

3. O mestre acompanhara os confrontos dos jogadores rivais, narrando os resultados
das acGes dos aventureiros, descrevendo os resultados como bem sucedidos ou ndo, o0 que
realimentard o fluxo do jogo.

Esse padrdo se manterd se os aventureiros estiverem explorando cautelosamente o
cenario, conversando entre si ou com um NPC. Em certas situacdes, principalmente em
combate, a estratégia de jogo sera estruturada em turnos para escolher e resolver as a¢bes. Na
maior parte do tempo, o jogo serd fluido e flexivel, adaptando-se apenas as circunstancias da
aventura. Destaca-se que a aventura se ambienta nas imaginacdes do mestre e dos jogadores,

enfatizando-se as descri¢cdes para a concepcdo do cenario.

4.3 O ELEMENTO DE ALEATORIEDADE

Este jogo utilizara moedas e/ou dados de seis lados, sendo que um dado de seis lados
pode ser abreviado como 1 d6 ou d6. Durante o jogo sera recomendavel que o professor
disponibilize pelo menos, dez dados (10 d6) e duas moedas padrbes para cada grupo, para
facilitar a fluéncia do jogo.

Optaremos pelo uso do d6, devido o mesmo ser de mais facil aquisicdo
comercialmente. Porém o professor podera usar outros tipos de dados, como um d20 (dado de
vinte lados), d10 (dado de dez lados), d12 (dado de doze lados), d8 (dado de oito lados) ou
um d4 (dado de quatro lados), mas vale ressaltar que a alteracdo no dado ira mudar
drasticamente as probabilidades das a¢cdes dos personagens.

Opcionalmente, poderdo ser utilizados papéis numerados de um a seis, em substituicao

ao d6, os quais serdo dobrados e armazenados em um recipiente onde os jogadores irdo
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escolher aleatoriamente um dos papéis com uma pontuacdo obtida, dando assim continuidade

ao jogo.
4.4 AS ACOES NO JOGO

O tempo no jogo é uma abstracdo da realidade. Por exemplo, uma viagem que poderia
durar meses devido a sua longa distancia, poderd demorar apenas alguns minutos. enquanto
uma batalha que duraria aproximadamente dois dias para ser encerrada, dentro do jogo podera
ser prolongada por semanas. O tempo de jogo dependerd da importancia das acdes que 0s
jogadores executardo, podendo, por exemplo, uma viagem que nao agrega muito a narrativa,
ndo ser prolongada.

As acles sdao um conjunto de respostas que um personagem devera realizar em uma
aventura, dando o dinamismo do jogo. Essas a¢des estardo relacionadas a linguagem corporal
do personagem, descrevendo suas expressdes faciais de acordo com a personalidade do
mesmo, além de descrever o uso das habilidades e dos atributos em uma situacdo de combate.

Existem trés tipos de agdes dentro da narrativa:

A primeira delas é denominada como Acdo Padrédo que é feita normalmente sem a
necessidade do uso de um elemento de aleatoriedade, como também n&o ha risco de falha
(andar, comer, dormir, levantar objetos, correr, sacar uma arma, desembainhar uma espada e
outras).

A segunda é denominada de A¢do Automatica destinada ao uso das habilidades dos
personagens.

E por Gltimo, as Acdes Probabilisticas, que possuem risco de falha (usar os atributos
de combate, atacar, se defender, esquivar; realizar testes e rolar dados para saber quem
iniciara o jogo, definindo assim uma sequéncia dos turnos) e requerem o uso da rolagem de
dados e eventuais uso de moedas.

Dentro do jogo, o jogador poderd realizar duas a¢cdes padrées em um mesmo turno,
podendo adicionar uma agdo automatica ou uma acgdo probabilistica para dar énfase as suas
acoes. O jogador podera executar apenas uma acao rapida, seja automatica ou probabilistica,
por turno. Contudo, uma habilidade ndo podera ser utilizada seguidamente, devido ao seu
tempo préprio de exaustdo. Ja a acdo probabilistica s6 podera ser usada uma vez por turno,
com excecdo do contra-ataque que sera uma investida realizada por um personagem que se

defenderé ou se esquivara de um determinado ataque.
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50 COMBATE

O combate € uma das principais regras de um RPG, que ocorre atraves de uma serie de
rodadas (tempo imaginério, também conhecido como turnos) necessarias para que todos 0s

personagens envolvidos no combate realizem suas agdes (CASSARO et al, 2013).

5.1 TURNO DE COMBATE

Em uma determinada aventura os jogadores deverdo decidir quem ird comecar 0S
turnos, usando para isto um d6, sendo que aquele que obtiver maior pontuacdo no dado
iniciara o jogo. Na rolagem dos dados poderdo ocorrer duas situacdes:

Resultado imediato — um jogador obterd um resultado superior ao outro, por isso
iniciara a partida (ou rodada);

Empate — ambos os jogadores obterdo o mesmo resultado.

Na ocorréncia de empate os jogadores rolardo seus dados até obterem pontuacGes
diferentes definindo assim a ordem das acbes de combate. Contudo, para as rodadas de
combate ou situac6es de risco no jogo, serdo necessarios os trés tipos de acdes, anteriormente
descritas, sendo estas estruturadas em turnos.

Um turno (ou uma rodada) € uma medida imaginaria, usada em jogos de RPG, para
definir as a¢bes, os movimentos e o dialogo dos personagens. O mesmo nao possui um valor
exato em tempo real. O que realmente importa serd o inicio e o final de um turno, que
comecara através da iniciativa do primeiro personagem que age e encerrara sua agdo depois

da iniciativa do ultimo personagem, seguindo um ciclo (ver Figura 13).

Figura 13. Ciclo representativo da iniciativa e sequéncia dos turnos (rodadas).

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).



160

Os jogadores seguirdo esse ciclo para realizar suas agfes. Cada uma dessas rodadas
representard um turno de um determinado personagem, independentemente da quantidade de
tempo para a realizacdo dessa acao, sendo sugerido que o intervalo de tempo para a realizacédo
do turno seja curto para ndo atrapalhar os demais jogadores. O mestre devera estabelecer um

tempo limite para a execugdo dessas agoes.

5.2 SISTEMA DE COMBATE

No Quadro 2, descreveremos o Sistema de Combate.

Quadro 2. Sistema de Combate.

Acéo Probabilistica Definicao

Poder de Ataque E uma ofensiva de um personagem, de acordo com a forma de ataque
escolhida, podendo ser através de lutas corpo a corpo (artes marciais ou
brigas de ruas), usando armas brancas (facas, espadas, entre outras) ou
armas de ataque a distancia (arco e flecha, balista, besta e outras).

Contra-ataque E uma investida realizada por um personagem que tenha evitado um
ataque a ele direcionado, com uma esquiva ou uma defesa que fora
efetuada com sucesso, sendo uma resposta ao ataque do adversario com
outro ataque.

Poder Defensivo Caso esta jogada seja bem sucedida, o jogador ira defender um ataque de
seu oponente. A dificuldade para a defesa de determinados ataques
dependera do cenario, onde 0s personagens estiverem inseridos.

Esquiva E a capacidade de um personagem se mover rapidamente para ndo ser
atingido por um ataque.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

5.2.1 Poder de Ataque x Poder Defensivo

Para realizar uma jogada com as acOes probabilisticas (ataque e defesa), o jogador
devera rolar um d6, correlacionando a sua acao através da equacao exposta adiante, que nos
traz a expressao da 22 lei de Newton, ou principio fundamental da dindmica:

F=m.a. Eqg. (1)
Na Eg. (1) o F representa 0 modulo da forga resultante atuando sobre um corpo, 0 m a sua

massa e 0 a 0 mddulo da sua aceleracdo. Se na Eq. (1) o resultado do dado for correlacionado
a aceleracdo do corpo a mesma podera ser reescrita como:

F =m.d6. Eq. (2)
Como a aceleragdo empregada € igual ao resultado do d6, a Eq. (2) é apropriada para o

propésito do jogo.
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5.2.2 Exemplos de Personagens

Para o preenchimento das informacgdes dos atributos, o jogador ira usar 0s numeros
obtidos com o d6. Como temos seis (6) possibilidades de resultados, o jogador usard a
formula, F = m.d6, expressa pela Eq. (2), seis vezes para preencher sua respectiva ficha, no
que diz respeito aos atributos ataque e defesa, através da massa do personagem e fazendo a
associacao em que a aceleracdo corresponde ao resultado do d6. A esquiva € o Unico atributo
que possui outra metodologia para ser usada, a qual serd descrita posteriormente.

As fichas, ilustradas na Figura 14, servirdo como modelos para o preenchimento da

ficha de personagem.

Figura 14. Modelos de Fichas de Personagens.
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O comandante Barbaro, Ragnar, foi inspirado no personagem da série O personagem foi baseado em Carlos Magno (742-814) antigo Imperador da
Vinkgs, Ragnar Lothbrok (ou Lodbrok, titulo que significa “Calgas peludas”) e dinastia dos Carolingios, Rei dos Francos (reinando, no inicio, em conjunto com seu
pelas historias de personagem viking das “Cronicas Saxonicas™ do autor inglés e . 2
Bernard Cornwell, Ragnar o intrépido. Um personagem com este nome na vida real irmiio Carlomano) comecando em 768 ¢ Rei dos Lombardos a partir de 774, sendo
tunto suy vida quanto scus feitos sio contados em virios poemas ¢ lendas nordicos. um dos personagens, imperadores, mais importantes da Idade Média, Carlos Magno
No entanto, de acordo com alguns historiadores, pode nem fer existido, por niio era um Monarca guerreiro, que expandiu o Reino Franco através de uma série de
haver muitas evidéncias coneretas em relagiio a su historia, uma teorix que pode ser & & 5 N
ara & 5 3 5 SR e campanhas militares, dominando a maior parte da Europa Ocidental e central,
aceita é de que esse personagem foi construido pela jungiio de historias de virios
guerreiros diferentes. Uma delas, que iremos usar nesse jogo, revela que ele foi um estabelecendo o Império Carolingio.
rei viking muito famoso por ter atacado diversas vezes a Inglaterra e principalmente
o Reino Franco no século 1X.

Modelo 1 - Comandante Barbaro, Ragnar.

Modelo 2 - Rei dos Francos, Carlos Magno.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Observagéo: Para ndo dificultar o uso das regras, como os cavaleiros usam armaduras,
para ndo se tornarem exaustivas e alterarem o resultado das batalhas, esses equipamentos
deverdo ser leves, acrescentando no maximo 10 kg as massas dos soldados. No uso da

formula descrita na Eqg. (02), o jogador ira apenas adicionar 10 kg aos calculos, ou seja, um
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personagem com 70 kg (de massa), passara a ter 80 kg para usar em seus atributos de combate
(ataque e defesa).

Para o entendimento dos ataques que poderdo ser realizados, falaremos sobre o
conceito de inércia, visto que todo corpo que apresente massa possui inércia. A inércia indica
a tendéncia que um corpo apresenta de permanecer em repouso ou em movimento retilineo
uniforme, na auséncia de forcas externas. Quantificando-a, podemos correlacionar a inércia
diretamente com a massa do corpo ((NUSSENZVEIG, 2013).

5.2.3 Exemplos de Ofensivas e Defensivas

Através da construcdo do personagem, usando sua ficha, o jogador saberd as
informacdes essenciais para a narrativa, devendo observar que o resultado para o ataque é o
mesmo para a defesa. Para 0 combate, um jogador apenas precisara comparar o valor de seu
poder de ataque com o poder de defesa de seu adversario.

Para uma melhor compreensdo do sistema de combate apresentamos o Quadro 3,

destacando diversas possibilidades de combate, usando a Eg. (2) como referencial de deciséo.

Quadro 3. Sistema de combate: Ataque e Defesa (Acao e Reacdo).

Acéo Reacéo Resultado
ataque (maior) defesa (menor) causa danos ao inimigo
ataque (menor) | defesa (maior) defende o ataque do inimigo
ataque (igual) defesa (igual) ndo ha efeitos para nenhum dos lados

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

a) Caso 0 jogador execute um ataque superior ao inimigo, seu oponente sofrera dano
(ver a Figura 15);

Figura 15. Ataque superior a defesa do Inimigo.

_>

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).
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b) No entanto, se o jogador realizar uma defesa superior ao seu adversario, 0 mesmo

ndo sofrera dano, ou seja, 0 mesmo se defendera com sucesso (ver a Figura);

Figura 16. Ataque inferior a defesa do Inimigo.

. .

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

c) Em ultimo caso, teremos um empate, onde os atributos (ataque e defesa) serdo

iguais, isso €: um anularé o outro (Figura 17).

Figura 17. Ataque igual a defesa do Inimigo.

b

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).

Acrescentando informacdes sobre as outras duas leis de Newton, correlacionadas aos
personagens, temos:

I) A primeira lei de Newton que trata do equilibrio dos corpos nos informa que quando
a resultante de um sistema de forgas que atua em um dado corpo se anula, 0 mesmo
permanecera em repouso ou em movimento retilineo e uniforme;

I1) A terceira lei de Newton que trata das forgas de acéo e reacdo ndo influenciara no
movimento dos personagens, pois as mesmas atuam em corpos diferentes.

Com base na segunda lei de Newton, apds o preenchimento da ficha, na parte em
branco sobre os atributos de combate, o jogador ir4 usar as informagdes conditas nela,
fazendo uma comparacdo dos resultados que obteve. Contudo, caso 0s personagens possuam
massas diferentes, teremos valores diferentes para esses atributos (ataque e defesa). Abaixo,

na Figura 18, temos uma simulacéo de dois personagens com massas diferentes.
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Figura 18. Comparando dois personagens com massas (m) diferentes.
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Personagem 1 Personagem 2

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Como os atributos do jogador 1 séo superiores aos do jogador 2, como ja era esperado
nessa simulacéo, o jogador 2 podera falhar visto que possui menor massa. Contudo, a falha ou

sucesso de sua acao dependera unicamente do resultado obtido por ele no dé.

5.2.4 Usando a Esquiva no Jogo

Diferente dos outros atributos, a esquiva usard uma moeda para a definicdo de seu

resultado durante o jogo, sendo que “cara” representa o sucesso ¢ “coroa” o fracasso.

5.2.5 Pontos de Vida

Os pontos de vida ou HP (health points, que em uma traducdo literal, significa pontos
de saude) funcionam como a medida da vitalidade de um personagem. Todos 0s personagens
comegcam com uma determinada quantidade de HP, que é calculada através da média
aritmética da probabilidade de ataque/defesa fornecida pela Eq. (2).

Ao contrario do que acontece em um jogo de RPG convencional, os pontos de vida se
mantém os mesmos. Os personagens podem recupera-los, mas nunca ultrapassar o valor
inicial. Sua variacdo ocorre atraves do combate, sendo que o nimero dos pontos de vida de
um personagem diminuira quando o mesmo sofre danos apds um ataque, e serdo recuperados

quando o personagem se submeter a um tratamento médico e/ou descanso.



165

5.3 USO DAS HABILIDADES

O uso de todas as habilidades necessitard de um intervalo de tempo para serem
repetidos novamente, os jogadores deverédo usar suas habilidades com cuidado, realizando-as
guando realmente forem necessérias. Para fins de combate dentro da narrativa proposta, as

habilidades terdo caracteristicas exclusivas, que podem ser compreendidas no Quadro 4.

Quadro 4. Descricdo das habilidades e suas caracteristicas.

Habilidades Tipos de Turnos Danos causados pelos ataques Como obter
utilizadas ataque em 0sS
jogo Resultados
Lancamento | Voadora (chute | 2 Derrubard o oponente, apds acertd-lo | Usando 1
obliquo aéreo) com esse golpe. dado
Arcoeflecha |1 Apbés acertar o0 golpe, causara | Usando 2
Arremesso de sangramento ao oponente. dados
uma langa
Uso da balista | 2 Arma de guerra usada para destruir a | Usando 1
catapulta, depois de trés ataques bem | moeda
sucedidos.
Uso da|2 Outra arma de guerra, a qual sera
catapulta usada para destruir a balista, depois de
trés ataques bem sucedidos.
Momento Estocada de |1 Causa dano ao oponente, ignorando a | Usando 1
linear espada ou defesa de seus opositores. dado
lanca
Soco direto 0 Dano normal Usando 1
dado
Chute frontal 1 Derruba o oponente, causando danos | Usando 1
a0 mesmo. moeda
Uso do ariete | 2 Esta ferramenta sera usada para | Usando 1
romper os muros/portdes da muralha, | moeda
depois de seis atagues bem sucedidos.
Torque ou | Golpe com o |0 Dano normal Usando 1
momento de | dorso do dado
uma forga punho
Socos e chutes | 0 Dano normal Usando 1
rotacionados dado
Arremessar ou | 2 Derruba o oponente, deixando-o | Usando 1
jogar outro atordoado, causando danos em seus | moeda
lutador ao chéo pontos de vida.
Momento Chute circular | 0 Dano normal, no entanto, ignora a | Usando 1
angular esquiva do oponente dado

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

No Quadro 4, sdo apresentadas as caracteristicas dos dois tipos especificos de ataque:

o normal, que utilizara apenas os resultados obtidos pelo d6 ou moeda de acordo com suas
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peculiaridades e o especial, que além dos resultados obtidos possui determinadas
caracteristicas, que podem ser:

I) Atrasar o turno do oponente: essa caracteristica ocorre quando o adversério é
derrubado por um golpe de seu opositor. Apds o mesmo acerta-lo com um determinado golpe,
fazendo-o cair ao chdo, este personagem terd apenas a acdo de se levantar em seu turno
perdendo assim a oportunidade de contra-atacar o seu rival. Isto €, 0 mesmo perderd o seu
turno, além de levar o dano resultante de F = m.d6;

I) Sangramento: apds acertar um golpe que corte ou perfure 0 seu oponente, essa
caracteristica fard com que o mesmo tenha uma penalidade por perder seu sangue dentro da
narrativa, fazendo com que este personagem sofra uma penalidade a cada turno. Sempre que
chegar o seu turno, serd rolado um d6 e de acordo com o nimero que obtiver como resultado,
sera seu dano de sangramento, que vai de 1 a 6 pontos de vida. O estancamento s6 sera valido
se 0 personagem queimar a ferida, perdendo o turno e gastando ainda 3 pontos de vidas. Ou
através de cuidados meédicos, mas s6 podera fazé-lo ap0s a partida se encerrar;

IIT) Dano “perfurante”: ataques que usam essa caracteristica ignorando a defesa de
seus opositores, bem como, causando sangramento no oponente além dos danos do d6;

IV) Ataques Répidos: devido sua proximidade com seu oponente, essa caracteristica
possui a capacidade de ignorar a esquiva do mesmo.

Para mais detalhes sobre a composicdo das habilidades apresentamos nas préximas
subsecdes, destacando os tipos de ataques e a sua descrigéo.

5.3.1 Lancamento Obliquo

O lancamento obliquo como uma habilidade funcionara através de um ataque corpo-a-
corpo ou do lancamento de projéteis, relacionando os ataques dos personagens com este
movimento bidimensional.

Na subida o projétil se movimentara sempre contra a acdo da gravidade, realizando um
movimento retardado. Contudo, durante a descida este movimento tornar-se-a acelerado, pela
acao do campo gravitacional.

Para mais detalhes sobre a composicdo dessa habilidade apresentamos o Quadro 5,
destacando os tipos de ataques e a sua descri¢do, alem do custo, em turnos, que 0S mesmos

necessitam para serem executados novamente.
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Quadro 5. Descrigdo dos ataques realizados através da habilidade: Lancamento Obliquo.

Tipos de Ataque

Descricéo

Voadora
aéreo)

(chute

O personagem realiza um chute aéreo (“voadora™) no adversario, utilizando um
dos pés, ou ambos ao mesmo tempo. Nas artes marciais, este golpe resulta de um
pulo realizado pelo lutador combinado com um chute que geralmente atinge a
parte superior do tronco do oponente. Este golpe indica uma trajetéria de um
corpo que executa um movimento obliquo, que ocorre quando o lutador se
arremessa a partir do solo, formando um determinado angulo em relagdo a
horizontal. Ao golpear o oponente, a influéncia da forga gravitacional e da
resisténcia do ar na trajetéria do golpe sdo muito baixas, podendo até serem
desprezadas.

Arco e flecha
(lancamentos)

O personagem flexiona o arco com a flecha direcionando-a de tal maneira que
apos a mesma descrever a sua trajetoria parabélica atinja o alvo desejado.

Arremesso de
uma langa

O personagem arremessa a langa, a qual realiza uma trajetoria parabolica
semelhante & descrita no item anterior.

Uso da balista

Uso da catapulta

Os projéteis lancados pela balista/catapulta realizardo langamentos obliquos
procurando atingir os inimigos durante os conflitos.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

5.3.2 Momento Linear

Esta habilidade esta correlacionada a quantidade de movimento de um corpo (p =
m.v). Se o jogador aumentar sua velocidade, seu momento linear aumentard, e
consequentemente a efetividade de seus ataques no embate contra seus opositores.

O personagem pode aplicar essa habilidade atraves de seus chutes, socos ou utilizando
armas e equipamentos, tais como: espadas, bastdes, lancas ou quaisquer formas de interacao
entre os corpos. Utilizando o conceito de momento linear a narrativa ficcional do jogo,
adicionaremos a essa habilidade uma caracteristica Unica, na qual a mesma ira ignorar a
defesa de seu adversario. Tal caracteristica € conhecida como dano perfurante. Ja na utilizacédo
das maquinas de guerra, especificamente o ariete, usamos apenas 0 seu conceito empregado
nas mesmas. Para uma melhor explicacdo sobre o uso dessa habilidade o Quadro 6, mostra 0s

tipos de ataques que poderao ser realizados.

Quadro 6. Descricdo dos ataques realizados através da habilidade: Momento Linear.

Tipos de Ataque Descricéo

Estocada de espada | Golpe com a ponta de uma arma (uma espada ou uma langa) que ira colidir

ou lanca com o corpo do oponente, perfurando-o.
Soco direto Estocada direta usando o punho
Chute frontal Resulta de um chute frontal com a perna esticada

Uso do ariete O ariete realiza movimento de péndulo balistico, com a ponta do bastdo

colidindo com o alvo, para derrubar um portdo ou muro.

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. 0., 2022).
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5.3.3 Torque ou Momento de uma Forca

Um torque atuando sobre um corpo € a resultante da aplicacdo de uma forca a certa
distancia (braco de alavanca) do eixo de rotagdo do mesmo. Ao aplicarmos um torque sobre
um determinado corpo, 0 mesmo ganharad velocidade angular, com relacdo a um eixo de
rotacdo escolhido. Entretanto, dizemos que, quando um corpo esta em rotacdo, ele apresenta
momento angular, que é a quantidade de movimento rotacional do mesmo.

Para a compreensdo acerca do conceito de Torque, bem como, seu uso nas artes
marciais, dentro do jogo, foi adicionado a ele como uma habilidade para essa narrativa uma
caracteristica capaz de atrasar o turno do adversério, seja: derrubando, causando lesGes ou
nocauteando seus opositores. Vale ressaltar que tal caracteristica também foi empregada no
chute aéreo (voadora) da habilidade lancamento obliquo e chute frontal da habilidade
momento linear. Para uma melhor explicacdo sobre o funcionamento do Torque, como uma
habilidade, apresentamos o Quadro 7, destacando os tipos de ataque que utilizardo torques em

seus movimentos:

Quadro 7. Descricéo dos ataques realizados atraves da habilidade: Torque.

Tipos de Ataque Descricgdo
Golpe com o dorso | O personagem deve lancar rapidamente seu antebraco num movimento
do punho rotacional, aplicando um torque, para tentar atingir seu alvo com a parte de tras

do punho. Nesse golpe o antebraco ganha quantidade de movimento.

Socos e chutes | Aplicagdo de uma determinada forga num ponto do membro (brago ou perna),

rotacionados rotacionando seu brago, pra executar um SOCO OU Sua perna, para executar um
chute.
Arremessar ou | Consiste em arremessar um personagem (adversario) ao chdo, usando um

jogar outro lutador | torque suficiente para vencer o torque produzido pelo peso proprio desse
ao chdo adversério (Figura 19).

Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

De acordo com REIS (2004), a possibilidade de arremessar outro lutador ao chao é
uma aplicacdo do Torque, no estilo Hapkidd, que é uma técnica chamada de deslocamento em
torno do quadril. Contudo, para essa técnica funcionar, sera necessario que o personagem, que
nesse caso € o lutador, apoie o centro de massa de seu adversario em seu quadril e entdo gira-

lo para o chéo (ver a Figura 19).
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Figura 19. Atirar ao solo, um golpe de judd.

Brago dc alavanca di do
puxdo feito pelo atacante.

Centro de massa do adversario. I

Eixo de rotagdo no quadril
do atacante.

Fonte: Dados do autor, adaptado de https://mmafanmade.tumblr.com/image/42450216474. Acesso
em: 07 de julho de 2021.

A Figura 19 mostra que P (forca peso) esta aplicada diretamente ao centro de massa
do adversario. Como o centro de massa do adversario coincide com o centro de rota¢do, como
o0 braco de alavancar de P sera zero, o torque produzido por essa forga é nulo. Isto &, o Unico
torque a que o adversario esta sujeito é aquele produzido pela for¢a do puxdo que o lutador
aplicou.

Contudo, se o braco de alavanca de P ndo for nulo, essa forca ira produz um torque.
Com esse resultado, o lutador terd que fazer mais forca para derrubar seu adversario por causa
do centro de gravidade do mesmo estar proximo do quadril do lutador.

5.3.4 Momento Angular

Essa habilidade possibilitara que os guerreiros em combate executem movimentos
rotacionais, aumentando ou diminuindo a sua velocidade angular conforme a sua massa esteja
mais proxima ou mais distante do seu eixo de rotacdo. Essa variacéo de velocidade angular se
justifica uma vez que o momento de inércia de um corpo € diretamente proporcional ao

produto da massa pelo quadrado da distancia de cada elemento de massa ao eixo rotacéo.
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O Momento Angular ¢ uma das principais grandezas da Cinematica Rotacional de um
corpo. Esté relacionado a tendéncia do corpo continuar seu estado de movimento circular,
definindo a quantidade de movimento associada a rotagdo do mesmo, em relagdo a algum eixo
especificado (NUSSENZVEIG, 2013).

Ha uma variedade de chutes que séo produzidos por uma rotagdo em torno de um eixo
central de simetria. Por esse motivo, produzird momento angular. N&o havendo torque
externo, entdo o momento angular se conservard. Um exemplo de ataque rotacionado, que
produz um momento angular serd o chute circular, tendo um tempo de exaustdo de um turno.
Vale destacar, que essa habilidade também ganhou uma caracteristica Unica, na qual a mesma
ird ignorar a esquiva de seu adversario, visto que o momento angular ird aumentar a
velocidade dos ataques que estdo em rotagdo proximos de seu €ixo.

Para realizd-lo o personagem deverd contrair sua perna lateralmente, para entéo,
estendé-la a medida que gira seu tronco de modo a acertar o0 seu alvo com a planta do pé.
Utilizando esse movimento o lutador conseguira adquirir um momento angular maior que nos
golpes, realizados com os punhos. 1sso podera ser comprovado através da comparacao entre a
distancia do joelho a planta do pé e a extensdo do punho, ou seja, o raio do movimento no
primeiro caso é maior que a distancia do cotovelo até o punho.

Além disso, a massa da perna é maior que a do braco, enquanto as velocidades dos
golpes costumam ser semelhantes. Contudo, ao efetuar um golpe girando o corpo é necessario
fazer isso com o menor raio de giro possivel, para assim diminuir o momento de inércia e

aumentar a velocidade angular.
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Para um melhor aproveitamento do jogo iremos desenvolvé-lo em 5 momentos,

seguindo alguns encontros. Cada encontro terd a duracdo de 2 aulas, sendo o primeiro

encontro focado na introducéo e explicacdo sobre o RPG e como os alunos irdo joga-lo. Os

demais encontros abordardo a explanacao do cenario e as fases de campanha necessérias para

a conclusao do jogo. O Quadro 8 mostra a estruturacao desses momentos.

Quadro 8. Estruturacdo dos Momentos.

Eventos

Fases do Jogo

Explicages

1° Momento

A introducdo do jogo

No primeiro encontro dessa sequéncia, o professor
apresentara o jogo aos alunos, deixando bem claro os seus
objetivos e regras, descrevendo como deverdo ser
construidos os personagens, com o preenchimento da ficha; o
funcionamento das acdes; dos turnos; dos atributos; das
habilidades e principalmente os materiais necessarios para o
desenvolvimento da narrativa.

2° Momento

Fase 1:
A obtencdo de acesso
as muralhas

E a fase de exploragdo do cenario pelos vikings, dividida em
trés cenas:

i) primeira cena: a chegada dos invasores ao territorio
inimigo;

ii) segunda cena: o confronto fora das muralhas, com aldedes
(NPC’s) e poucos cavaleiros (defensores) que protegem ou
vivem nessas aldeias. Nesta cena, os cavaleiros terdo a
missdo de tocar trés sinos para avisar a chegada dos
invasores, caso contrario o reino estara em desvantagem em
relacdo a proxima fase de jogo (seus opositores terdo mais
uma catapulta, como bénus);

iii) terceira cena: a chegada até as muralhas.

3° Momento

Fase 2:
A preparacdo do cerco

Apbs os aldebes serem massacrados, alguns cavaleiros
sobreviventes reportardo (pelos sinos ou quando chegarem)
ao reino sobre os invasores. Diante disso, ambos os lados
irdo preparar 0s seus armamentos e equipamentos. Do lado
da defesa, temos os arcos e flechas, as pedras e as balistas.
Do outro lado, temos as catapultas, as escadas e o0s arietes.

4° Momento

Fase 3:
O combate efetivo e
decisivo

Inicia-se uma batalha, dentro das muralhas ou fora destas.
Caso a defesa falhe, permitindo que os barbaros tenham
acesso ao reino, os defensores ainda possuem mais uma
tentativa de defesa, os cavaleiros irdo confrontar seus
inimigos através de uma luta usando suas armaduras, espadas
e escudos. Caso a defesa seja superior a investida do inimigo,
0 mesmo terd que recuar. Assim, os defensores poderdo
invadir o acampamento de seus inimigos e confrontar os
barbaros.

5° Momento

Fase 4:
A vitéria (seja do
invasor ou do
defensor).

Para obter a vitoria, o lider de uma das frentes devera ser
derrotado. Um estd no acampamento ou disfarcado como
soldado e o outro (o rei) no seu trono rodeado de cavaleiros a
Ihe proteger dos barbaros.
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Fonte: Dados do autor (GOMES, D. O., 2022).

Concluindo, através dos encontros, o professor verificard se os alunos compreenderam
0s conceitos fisicos apresentados nesse jogo.

Enfatizamos que este jogo trabalhara conteudos de Fisica, examinando as habilidades
e competéncias dos alunos. Para isto utilizara contetdos fisicos presentes em todas as acoes
que os personagens desenvolvem dentro do jogo.

Nesse ponto, sugerimos que o RPG seja aplicado apds os contetdos terem sido
ministrados em sala de aula, utilizando os conhecimentos prévios dos alunos, servindo como
um reforgo desses conceitos fisicos.

Da forma como este jogo serd empregado aqui, ele ndo garantira o aprendizado dos
conceitos fisicos. Por isso, ndo podera ser usando como substituto das aulas, mas como um
complemento as mesmas. Vale ainda ressaltar que os alunos deverdo ter um aprofundamento
sobre os contetdos que foram abordados neste jogo, antes de sua aplicacdo em sala de aula.
Dessa forma, 0 RPG se apresentara como mais um recurso pedagdgico a servico do Ensino de
Fisica.
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