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Resumo

Jogos didaticos tém como principais objetivos naotig facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, articulando desafios, cenarios @pagens, particularmente nos chamados
Role-Playing Game$RPG), muito difundidos entre o publico jovem. Adgs, em um
movimento educacional que considera a necessidatidedjracdo entre as diferentes areas,
tendo em vista a formagcdo na e para a sociedadeowloecimento, as possibilidades
colocadas pelas Tecnologias da Informacdo e Comgémc (TICs) podem favorecer o
ensino de Fisica no Ensino Médio. Nesse contextpresente trabalho apresenta o
desenvolvimento de um jogo de computador baseaddRBf@, voltado ao ensino de
topicos de eletricidade e magnetismo para o refemdvel de ensino, além das
possibilidades de uso pedagodgico desse recursema#gido sob a perspectiva sdcio-
interacionista de Vygotsky (1998). Espera-se, p@bar a crescente expansdo e
democratizacdo do acesso a informética ao recursojafos didaticos, que despertam
grande interesse nos jovens estudantes do ensutio.mé
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Abstract

Educational games aims to motivate and facilitabe teaching-learning process,
articulating challenges, scenarios and characteasticularly in Role-Playing Games
(RPG), widespread among young people. Moreoveranneducational movement that
considers the need for integration between diffeaesas, with a view to training in and for



the knowledge society, the possibilities raisedtlg Information and Communication

Technologies (ICTs) can support education in PlsyBiducation. In this context, this paper
presents the development of a computer game baRB€&j &med at teaching the topics of
electricity and magnetism to that level, beyond phssibilities of pedagogical use of this
feature, developed from the perspective of Vygdsskizeory (1998). It is expected to

combine the growing expansion and democratizati@cocess to the computing resource in
educational games with the great interest amonggybigh school students.

Keywords: electricity and magnetism, educational game, RPgysics teaching

Introducao

A Educacédo configura-se como elemento fundamental desenvolvimento
individual e coletivo sendo ainda maior sua releidamo contexto da atual sociedade,
multimidia e globalizada. Esse movimento impdea&)p@nsar de curriculos e programas
das diversas disciplinas integrantes da Educac&ic&aque tém a missdo de formar
cidaddos para atuarem nesse novo paradigma decama@udifusdo de informacdes. Ha
multiplas informacdes e fontes, bem como viséeswdedo. Educar hoje é mais complexo
porque a sociedade e as competéncias necessadasepmse inserir também o sdo. Nesse
contexto, faz-se necessario repensar todo o pmcessprender a ensinar, a estar com 0s
estudantes, a orientar atividades.

A escola, no entanto, ainda se mantém fora de sdiscussdes e praticas
orientadas para a necessidade do uso dessas tifengidias em processos educativos. Nas
palavras de Chassot (2003, p. 90) "(...) a esonde mao ter mudado; entretanto, pode-se
afirmar que ela foi mudada". A educacdo em cién@as especial, poderia ter muito a
ganhar com a presenca de jogos eletrénicos emrsggg&lidaticas.

A proposta de uso de jogos eletronicos em salautde amloca-se como uma das
possiveis formas para a melhoria da qualidade dim@narticulada a utilizacdo conjunta
com outras tecnologias. Tais midias proporcionantivagfo e conferem emocédo aos
processos de ensino-aprendizagem, considerandgaencial em articular diferentes
elementos audiovisuais. Ha, porém, que se ressahacessidade do professor como um
orientador de aprendizagens, pois 0 jogo eletrgnisoladamente, tende a n&o ser
educativo.

Tais recursos tornam possivel que, por meio de dmi@a construcdo inicial, o
estudante teste conjecturas por meio de exempioatea-exemplos e proponha alteracoes
para verificar propriedades que se mantém. Nesgexio a escola, e mais especificamente
a escola publica, precisa garantir aos estudardessso a essas ferramentas de forma ativa
e produtiva, favorecendo a comunicacao e, conségmente, a possibilidade de fazer
circular diferentes discursos e entendimentos, @mlicoes de igualdade.

Por isso, ndo é mais possivel ignorar as relagites as tecnologias e a educacgao.
Faz-se necessério investigar e aprender mais sobre aproveitar o entorno tecnolégico
vivenciado pelos estudantes para propiciar-lhesraiizagens mais significativas.

Refletindo sobre a questdo da pratica de ensirféigiea na escola, as tecnologias
podem tornar a aprendizagem motivadora e diveasificdo ponto de vista didatico. Ainda
hoje o ensino daquela disciplina é praticado, predantemente, em sua forma tradicional,



desinteressando aos estudantes. Com novas pratieaarsos de facil acesso e utilizacao,
€ possivel alcancar objetivos de aprendizagem amjsdos de modo que os sujeitos da
aprendizagem compreendam a Fisica de uma maneisa prezerosa aliada a novas
tecnologias. Assim, é possivel enriquecer e difieasio trabalho escolar.

Segundo Masetto (2001), a utilizacdo das novasolegias pode ser altamente
relevante para processos de aprendizagem. Taasrentas podem dinamizar as aulas, mas
sua utilizacéo requer planejamentos bem desenwsivdidm as atividades e objetivos bem
definidos para que se alcance a aprendizagem.

Valente (1999) e Levy (1999) afirmam que o compaotatfio vai resolver todos os
problemas da Educacdo, mas pode trazer ao prodessprendizagem uma dimensao
bastante interessante enquanto a possibilidaderdeito além da linearidade tdo comum
no ensino tradicional, no qual o professor prograsiatividades de ensino com comeco,
meio e fim, e avalia 0 estudante quantitativampete seu desempenho nesse processo. Os
recursos informatizados podem se constituir em impartante ferramenta auxiliar nessa
perspectiva do trabalho pedagdgico, aprimorandoadoétde ministrar aulas.

A Educacgédo, para ser democratica, necessita sendidd como um direito a
qualidade do processo. Nessa perspectiva, a imi@ioddas Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacao (TICs) no ensino de ciéncias apresentamo recurso para aprendizagens
significativas e inclusivas. Na Fisica, como enrasitireas do conhecimento, o uso destas
tecnologias favorece o objetivo de democratizagiedlicacdo. Ter ciéncia desta relacao
entre a Educacdo e as Tecnologias pode auxiliaofegsor em sua pratica, de modo a
enriquecer e diversificar seu trabalho (VALENTE92R

Diante desse breve panorama, o presente trabalbpdgse a apresentar o
desenvolvimento de um jogo didatico nos moldesmddrole-Playing Gam¢RPG) para o
ensino de topicos de eletricidade e magnetismo,dmno os limites e possibilidades desse
recurso. Esse jogo emprega recursos usabilidad®etéace humano-computador voltada
aos jovens estudantes do ensino médio, procurarativasios quanto ao processo de
ensino-aprendizagem desses conteudos de Fisica.

Suporte Tedrico

Hoje se reconhece que o exercicio de qualquer spéafi exige capacitacdo e
atualizacéo constantes, notadamente a docéncia-Jeale uma profissdo que “exige nao
apenas dominio de conhecimentos a serem transgjitidmmo também um
profissionalismo semelhante aquele exigido paraxercécio de qualquer profissao”
(MASETTO, 2001, p.13). O desenvolvimento profisslomxigido para a profissao
professor implica a realizacdo de capacitacfeswEn domponentes distintas: em sua area
de conhecimento especifica e na area de educa@exiamente nas diversas facetas do
processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, racéitede um paradigma educacional
demanda acompanhamento da introdugdo de novossescgue pretendem facilitar e
motivar o estudante em seu processo de expresgéndamento. Esse € um dos papéis do
computador no processo de ensino e aprendizagetent®a(1999) apresenta duas
diferentes vertentes do uso do computador em posesducativos. A primeira delas,
intitulada “instrucionista”, se refere a mera iolwgdo do computador no ensino, nao
alterando ou ainda alterando pouco significativamenpratica pedagogica do professor.



Em uma segunda vertente, intitulada “construcioafsm aluno constréi seu conhecimento
por meio do fazer, do seu interesse, no comput&Egundo Morelatti e Souza (2006,
p.267):

O computador pode, dessa forma, auxiliar a cordtrutp conhecimento e a
compreensao de conceitos. Existem softwares quelmeem mais (ou menos)
para essa compreensdo (software aberto ou fecHdd@ntanto, a criacdo de
um ambiente de aprendizagem que favoreca a coéstdm; conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades de pensar, necassao cidaddo atual, ndo
depende somente do software escolhido, mas sinmadesgor e da metodologia
utilizada por ele.

Nesse contexto, a teoria de Vygotsky (1998) mastraderente aos principios do
uso das TICs na educacdo em ciéncias, uma vez guecarsos por elas oferecidos
possibilitam a comunicagéo, o intercambio de idémasrabalho coletivo e a construcao
social do conhecimento. Nesse movimento, a cooperegm os demais membros de um
grupo é fundamental para o desenvolvimento humanajos principios da referida teoria.

Ainda que nédo tenha elaborado uma teoria pedagqmmariamente, Vygotsky
apresenta idéias sugestivas para a educacdo. €@msid a “natureza social” do ser
humano, que desde o nascimento vive cercado psrgaes e em ambiente cultural, o
autor defendeu que o desenvolvimento da inteligéécproduto dessa convivéncia. Na
perspectiva vigotskiana, o papel do professor & trahsmitir os conhecimentos social e
historicamente produzidos, visto que o individuecpga se apropriar desse conhecimento
para construir 0 seu proprio. No entanto, essainesao de conhecimentos requer que o
sujeito da aprendizagem seja ativo e interaja commeso por meio dos chamados
instrumentos de mediacdo, com a finalidade de natear os conhecimentos, e nédo
assimila-los de forma passiva, sem té-los compriderefetivamente. Nessa perspectiva,
um desses instrumentos de mediac&do pode ser o tamope suas midias, como o0 RPG. A
esse respeito, Amaral (2008) relata que os estesigrdrticipantes de sua pesquisa de
mestrado apresentaram respostas mais proximas sijade ao utilizarem o referido
recurso, inclusive em outras disciplinas do culoicu sinalizando para a
interdisciplinaridade propiciada pelo jogo.

Quando do uso das TICs em sala de aula, o estudameca pensando na
resolucdo do problema e busca descrevé-la. Ao ®&teauidéia inicial o computador
fornece um resultado e o estudante pode realizarrefftexdo acerca do mesmo. No caso
de ofeedbackdado nédo estar de acordo com o0 que esperava, eosola mediagdo do
professor, o estudante tenta identificar os ermsetidos na descricdo, para possiveis
correcoes. A execucao dessas etapas por meio diousmmputador no ensino foi descrita
por Valente (1999) como o ciclo: descricdo-execuedilexdo-depuracdo, processo
aderente aquele que ocorre quando da utilizacdandeRole-Playing GameRPG}
eletrénico. Ap6s mencionar algumas experiénciassdedoRPGem processos educativos,
Vasques (2008, p. 2), afirma que

! ORole-Playing Gam¢€RPG) surgiu no inicio da década de 70 quandonesieanos Gary Gygax e

Dave Arneson realizaram a passagem dos jogos réeégsd (var games) para um jogo mais interativo no
qual o jogador, com agdes delimitadas pela imagmae jogador (VASQUES, 2008).



A observagdo destas e de outras experiéncias mgeao RPG, em sua
esséncia, possui um enorme potencial a ser explaradorocesso de ensino-
aprendizagem, a saber, exige como necessidadeab@siesenvolvimento do
habito da leitura que, por conseguinte, traz uniqaacimento vocabular e de
cultura geral — dado o carater da tematica; mastna visao histérica nao
determinista e ndo personalista, por seu caratacabado, aberto a
possibilidades vérias; apresenta um universo fiadiquantificavel e, desta
maneira, colabora com o desenvolvimento da capaeidke calcular dados
dentro de um sistema I6gico em si.

Quanto a possibilidade de utilizacdo das TICs noscgssos de ensino e
aprendizagem, afirmam Ascencio e Sales (2004, p. 5)

A utilizacdo de software educacional pode auxiiatesenvolvimento do pensar
critico e do aprender a aprender nos alunos. Eetsadjue independente da
modalidade de software desenvolvido e utilizado wieterminado contexto, é a
concepcdo de aprender que o professor tenha geeiotiara o uso da
ferramenta. Desta forma, numa abordagem consstdjvia utilizacdo de
softwares educacionais pode contribuir para trdgéapropostas intelectuais que
dificilmente seriam possiveis de serem criadassnas melhores formas sem a
utilizagdo do computador.

E nesse contexto que se coloca a teoria socicmitetista de Vygotsky (1998),
afirmando que o desenvolvimento mental do ser horparte do inter para o intrapsiquico,
ou seja, da interacdo social para interiorizareéndividuo, em funcdo, basicamente, da
interiorizacdo da fala.

Um dos conceitos-chave de sua teoriazérea de desenvolvimento proxinfaDP).
Trata-se da distancia entre o nivel de desenvohtimatual, determinado pela resolucéo
independente de problemas, e o nivel de desenwvatompotencial, determinado pela
resolucdo de problemas sob a orientacdo de adultem colaboracdo com seus pares mais
capazes. Pode-se transpor tais conceitos paraaomhmento professor-estudante, no qual
o primeiro tem a funcéo de fazer com que o segafwmce a ZDP.

Na perspectiva adotada para o desenvolvimento eepte trabalho, a implicacio
mais rica dos trabalhos de Vygotsky reside no pdpeinteracéo social no processo de
ensino e aprendizagem. Se o estudante consegugaawn seu nivel de desenvolvimento
interagindo com o professor ou um colega mais ¢apabssivel inferir que esse salto no
desenvolvimento poderia ser maior ou menor em fudedsa interacao ser mais ou menos
rica ou eficiente. Procurando entender melhor psseesso, Wertsch, fundamentando-se
nos trabalhos de Vygotsky, propde trés construgdsidos adicionais: alefinicdo de
situacaq aintersubjetividadee amediacdo semidtica

A intersubjetividade existe até o ponto no quapasicipantes da interacdo tém a
mesma definicdo de situacdo e tém consciéncia.ddspendendo da orientacdo que o
parceiro mais capaz fornece ao parceiro menos chpante a realizacéo de uma tarefa, e
da forma como este Ultimo entende ou interpreta esgntacdo é que se criam novos



niveis de definicdo de situacdo. Tal definicao ifiga que professor, enquanto parceiro
mais capaz, e estudantes, precisam ter os mesnjesvad quando da execucdo de
determinada tarefa.

Para que a o parceiro menos capaz atinja a dediniedsituacdo do parceiro mais
capaz, ou seja, para que a intersubjetividade cegjpleta ha, em geral, uma espécie de
negociacdo. O mecanismo que permite essa nego@agduediacdo semidtica. O uso de
formas adequadas de mediacdo semibtica na coméni@tre os participantes em um
jogo didatico, por exemplo, € que possibilita alestecimento da intersubjetividade. No
caso do presente trabalho além do professor ermuamtmediador semidtico, visto que
decodifica a linguagem cientifica, hasoftwarecomo terceiro elemento, além de outras
interacdes sociais ocorrentes entre 0s participatigogo.

O terceiro nivel seria o da verdadeira interacaciako com as seguintes
caracteristicas basicas:

a) os parceiros desempenham diferentes papéisssuaas x filhos; professor x
estudantes, etc.);

b) os parceiros diferem por possuirem, ou ndoratifes sistemas de comunicagao
(semiaticos);

c) os parceiros diferem na medida em que séo, oudeientores de sistemas de
conhecimento, valores, etc.

Finalmente, € importante notar que a interacdo akoecerdadeira e, como
consequéncia, a possibilidade de se atingir zoeadedenvolvimento proximal, ndo se
restringem a relacdes entre duas pessoas (diadaspequenos grupos, mas podem ter um
campo de atuacdo muito mais amplo.

De acordo com Vygotsky (1998) pode-se afirmar quanedida que se criam
condi¢des para o desenvolvimento de interagdeaispcriam-se também condi¢des para o
desenvolvimento cognitivo das pessoas participasitssas interacdes. Um ambiente que
estimula o desenvolvimento de interagcfes sociarm @mbiente no qual o processo ensino-
aprendizagem pode, efetivamente, se desenvoluenaeaula bem planejada e que faca uso
de recursos diferenciados pode ser esse ambiente.

E importante notar que a experiéncia de aprendzggepiciada pelo uso de um
softwaredidatico ou qualquer outra midia durante as algeBisica freqiientemente ocorre
dentro de um contexto social, dentro do laboratdeionformatica da escola, por exemplo.
Elas interagem com outros colegas, consciente aangtientemente. Tais agrupamentos
incluem pessoas de experiéncias e conhecimentesaaas diferentes. Frente a sociedade
multimidia e globalizada atual, o uso das TICs projpna uma oportunidade para a
experimentacdo conjunta, na qual os papéis dogzofee do estudante podem alternar-se
entre os participantes.

A interacdo social ocorre como uma atividade reci@rdurante o uso dessas
midias, e todas as partes parecem beneficiar-ae Alelatureza da informacg&o comunicada
pode, entretanto, variar muito. Os estudantes cmanomse de formas diferentes e também
experimentam objetos diferentemente e a trocafdemiacdes € um importante aspecto do
processo de aprendizagem que tem como recurs@ @jegonico.



As consideragdes acima tecidas apontam para eépiolsgle de se criarem, durante
as atividades que envolvam o uso das TICs, intesag6ciais que se dirijam a ZDP de seus
participantes o que, a luz da teoria de Vygots&yna possivel a ocorréncia efetiva do
processo ensino-aprendizagem nestas aulas. Emalandesaula heterogénea os parceiros
desempenham diferentes papéis sociais, possuemendde sistemas de comunicacao
sociais (semidticos), e detém diferentes sistemascahhecimentos e valores. Sao
interacdes entre professores e alunos, adultos vengo que sdo necessariamente
assimeétricas, e esta assimetria é a origem dergEcio no desenvolvimento.

O ponto de partida da interacdo, enquanto impl@alz teoria de Vigotski, € a
definicdo de situagao criada a partir da represéotgue cada participante faz do objeto
dessa interacdo. Na medida em que essa definicgitudedo por parte dos aprendizes seja
mais homogénea, pode se afirmar que essa inteisg@ ndo sO viavel como mais
produtiva. Em outras palavras, uma atividade quelea o uso das midias deve ser
planejada e apresentada de forma a evitar queisaimia variedade muito grande de
definicbes de situacéo (objetivos). Da mesma folorapteiro” da interagédo vai depender
nao s6 do parceiro mais capaz, mas da adequacaAmtéoal exposto em relacdo ao seu
objetivo. Desenvolvidas tais consideracdes, passa-€xpor o percurso metodologico
utilizado para consecucéo dos objetivos anteriotendelineados, notadamente a aderéncia
da teoria em tela para o desenvolvimento do joged#o em RPG e algumas de suas
implicacdes didatico-pedagogicas para o ensindslear

Percurso Metodoldgico

O desenvolvimento deste jogo ocorreu em duas epapaspais. Na primeira etapa,
guando do projeto referente a elaboracdo do jogoRBE&, buscou-se articular os
pressupostos da teoria sociointeracionista de %kgot(1998) no que diz respeito a
interatividade do recurso, bem como as possibiidade aprendizagem trazidas pelo
mesmo. Esse momento incluiu a caracterizacdo doornmgyens e a visualizagcdo dos

cenarios desenhados em formatos de imagens JPE@/dai BMP.

Quanto aos aspectos técnicos referentes ao degemeolo do jogo, destaca-se a
utilizacdo do programa Engine 001 (Acti®PG Makey na versdo 1.7.5. Esta é uma
ferramenta orientada a objetos de alto nivel nd @uesponsavel pela elaboracdo do jogo
insere os objetos e define suas propriedades pordeecomandos pré-definidos, também
conhecidos comscriptspoint-and-click

Ha, em um segundo momento, uma perspectiva quaitab que diz respeito a
avaliacdo do jogo, que se concretiza por meio desstondo de caso. Trata-se do trabalho
com o universo de significados, motivagdes, crengasres e atitudes, correspondentes a
um espaco mais profundo das relagbes, dos processims fendmenos ocorrentes na
pesquisa de campo (MINAYO, 1994). A hipotese € gumarticipacdo dos jovens durante
um jogo didatico € pouco expressiva se 0 recursp ediver desenvolvido sob uma
perspectiva tedrica do campo educacional, haversda @ecessidade se se objetiva
gualidade para promocao da interatividade e eflestde educacional do recurso.



Resultados e Discusséao

A consideracdo dos elementos supracitados reseltowm jogo com atraentes
recursos visuais e boa usabilidade. Além dos aspels jogabilidade, nos pressupostos
tedricos que nortearam a elaboracdo do jogo, feeoa- relacdo jogador — jogo e a
participacdo ativa dos aprendizes, considerandintasacdes ocorrentes e 0 conceito
vigotskiano deZDP, que traz a tona o papel no grupo na aprenelizagotadamente pela
colaboracdo com seus pares mais capazes, 0 que acoRPG, considerando-o como um
recurso a ser trabalhado em grupo. Nessa visaderesipapel da interacdo social no
processo de ensino e aprendizagem. Se 0 estudamgegoie avancar em seu nivel de
desenvolvimento interagindo com um colega mais Zapaossivel inferir que esse salto
no desenvolvimento poderia ser maior ou menor emao dessa interacdo ser mais ou
menos rica ou eficiente, segundo Vygotsky (1998).

Na primeira versao do jogo ele havia sido ambienfztcialmente sob um cenario
escolar (Figura 1). Na segunda versao alguns dess®#ios permaneceram, porém
incluiram um levantamento histérico sobre eletadiel e magnetismo, optando-se em fazer
com que o personagem do jogador acessasse umanadaguiempo, a qual o transportava
pela histéria e locais onde ocorriam 0s inventossa® areas. Na primeira etapa, por
exemplo, ele é deslocado para a cidade de Magfégiao da atual Turquia), no século VI
a.C., onde Tales de Mileto empenhou-se em tentapender uma pedra com “poderes
misticos” que atraia materiais que continham ferro.

Os personagem dos jogadores caminham por essesoseti@ diferentes épocas
respondendo questdes relacionadas predominantengentéstoria da eletricidade e
magnetismo. Tais questdes sdo apresentadas pehbisteis que estiveram envolvidos com
o desenvolvimento das teorias relacionadas a esspa; como Faraday, Gauss e Einstein.
A preocupacao com o papel da tematica histori¢eadez na necessidade de articulagéo do
jogo com os aspectos mais usuais de um RPG, cogspasta a questdes tendo em vista a
solucdo de um problema. A estruturacdo do jogoréeleto também procede das
inquietacdes dos pesquisadores acerca de comoiaeegrorientada a apresentacao da
tematica trabalhada, de modo que o RPG nao serherdasse apenas na compreenséao de
contelddos conceituais, mas pudesse estabelecgbaglaom outras questdes de interesse
dos jovens, estudantes de Ensino Médio. Assim, édamlbbjetivou-se considerar os
conteudos atitudinais especialmente, quando deagiéte entre os estudantes para jogar o
RPG.

Propiciar a articulagdo de conceitos da Fisica,ocasm fenbmenos elétricos, as
guestdes relacionadas a histéria da construcde deakecimento € essencial na afirmacao
da cidadania e na alfabetizacdo cientifica dositesje Segundo Silva (2004), “a
amplamente documentada crise no ensino de Ciénoms, estudantes e professores
desmotivados e também os elevados indices de betidimo cientifico estdo entre os
principais alvos das pesquisas educacionais emmeemg Ciéncias” (p.2). Ha inimeras
abordagens que s&o consideradas atualmente pdea, tan menos, amenizar esses
problemas: entre elas estda o uso da Histéria dac@iéno processo de ensino e
aprendizagem. Assim, o estudo da Historia da Caégontribui para evitar a crenca
generalizada no mito dos “grandes génios”, bem camwsdo de que o0 conhecimento
cientifico € um produto acabado e que néo resta memhum problema significativo a
resolver (SILVA, 2004). Busca-se, no jogo, posg#dniluma reflexdo sobre o ambito em



gue se da a construcdo da Ciéncia, ao invés dedabaronteidos cientificos
descontextualizados, que ignoram a constante tnranatdo dos conhecimentos e a
natureza histérica e temporal dos conhecimentdtadwje.

Um exemplo da afirmacéo refere-se aos importanegistas e inventores que
passaram a articular os conhecimentos construimeampo da eletricidade e magnetismo
com suas aplicacbes, desenvolvendo diferentestpsopé hoje utilizados. O exemplo
mais notavel foi o desenvolvimento do para-raiasiyanklin (SOUZA FILHO, 2004). No
século XIX, Thomas Edison apresenta a lampada desaente, produto elétrico mais
utilizado na atualidade (SAMPAIO e CALCADA, 2003putras invencdes relevantes
foram a criacdo dos motores elétricos, telefordipra televisao.

O RPG objetiva, pois, proporcionar recursos quamigazer o jogador superar a
condicdo de mero espectador, fazendo-o se idamtitom as situagbes presentes no
aplicativo e atentando-se para conceitos fisicgmitantes trabalhados durante o Ensino
Médio.

mith: Em que cidade foi descoberta a "pedra mistica", que possui a capacidade D
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Figura 1: situagdo de sala de aula no RPG e as

fases do jogo e o entendimento ou interpretaca® glaela a essa orientacao € que se criam
novos niveis de definicdo de situacdo. Assim, hoavereocupacdo com uma revisdo
continua do conteldo presente nas caixas de didmgeplicativo, para que também o texto
nao possibilitasse diferentes definicbes de sitwagiando da execucdo de determinada
tarefa. Trata-se de um elemento de suma import@nse considerado, visto que todos os
jogadores atuam em prol de um mesmo objetivo no .RB® outras palavras, uma
atividade que envolva o uso das midias deve saejplda e apresentada de modo a evitar
gue se crie uma variedade muito grande de defigigéeobjetivos, para que o foco da acéo
nao se perca. Da mesma forma, o "roteiro" da igéeravai depender ndo apenas do
parceiro mais capaz, mas também da adequacdo @oiahaxposto em relacdo ao seu
objetivo.

i |
Figura 2: cenério do jogo

Como implicacéo da teoria de Vygotsky, tem-se gperdo de partida da interacéo
€ a definicdo de situagao criada a partir da reptagsdo que cada participante faz do objeto
presente na interacdo. Quando a definicdo de &nutaz-se mais homogénea, o autor
menciona que essa interacdo sera ndo apenas iab abs envolvidos na atividade, sera
também mais produtiva.



Ademais, as aprendizagens desenvolvidas pelo usmndmplicativo computacional
durante as aulas de Fisica ndo raramente ocorrenencontexto social, em geral no
laboratério de informatica da escola. Os partidipaninteragem com outros colegas,
consciente ou inconscientemente, como pode setatads durante a aplicacdo da verséo
de testes do jogo a um grupo de licenciandos eiaFd® instituicdo. Tais agrupamentos
freqientemente incluem pessoas de experiéncianleecionentos anteriores diferentes.
Assim, essa interacdo fornece oportunidade paxperimentacdo conjunta, na qual papéis
de parceiros mais ou menos capazes podem altermautre 0s participantes.

Para que o jogador atinja a definicdo de situagierada, ou seja, para que a
intersubjetividade seja completa ha, em geral, es@ecie de negociacdo, na qual os
participantes buscam o mesmo objetivo e discutdaresele, o que caracteriza a mediacao
semiotica. No caso do presente trabalho buscolaeberar o aplicativo tendo em vista as
possibilidades de leitura trazidas pela interfazgogo e os ambientes nos quais a agao se
desenvolve (Figura 3).

Faz-se necessario ressaltar que a interacdo seciideira e, como conseqiéncia,
a possibilidade de se atingir zonas de desenvohtonproximal, ndo se restringem a
relacdes dialogos, mas podem ter um campo de atuag&o mais amplo. Portanto, a
medida que se criam condi¢cbes para o desenvolvamdmtinteracdes sociais, criam-se
também condicBes para o desenvolvimento cognit@® pessoas participantes dessas
interacdes. Um ambiente que estimula o desenvohtonde interacbes sociais é um
ambiente onde o processo ensino-aprendizagem pfafigamente, se desenvolver, e uma
aula bem planejada e que faca uso de recursosmtifados pode ser esse ambiente.

Nele, os estudantes comunicam-se de formas diérenttambém experimentam
objetos diferentemente. Esta troca de informacde®s énportante aspecto do processo de
aprendizagem que tem como recurso as diferenteasnid

Figura 3: cenario do jogo

Figura 4: caixa de didlogo

A interatividade, portanto, é colocada na perspeatos participantes, que entram
em contato com uma linguagem capaz de provocaragé@ previamente pensada por seus
idealizadores. Sua descricdo se aplica aos objee®s (linguagem escrita) e som que
compdem o RPG, bem como os outros jogadores edweslvia experiéncia, compondo
“ferramentas culturais” para a acdo mediada (COIANX, 2005). Segundo a autora,
interatividade se relaciona diretamente com a éspdade dos ambientes. Neste trabalho,



em se tratando de um recurso a ser trabalhado @po gr sociabilidade ocorrente produz
conhecimento, gerado por ciclos de reflexfes aid&ies inerentes ao contexto em que sao
abordadas.

Consideracotes Finais

O presente trabalho traz um aplicativo computadibwe e democratico, que pode
ser amplamente transposto para outros conceita®djspresentes tanto no curriculo do
Ensino Médio quanto do Ensino Superior. Avaliagpesdiminares foram realizadas por
meio de testes de jogabilidade desenvolvidos jumtestudantes de um curso de
Licenciatura em Fisica. Ademais, os estudantesrfaaestionados sobre a compreensao
dos topicos abordados no RPG bem como ao potedoianesmo para estimular e
desenvolver o interesse e curiosidade pelos tebmadados. Variaveis como adequacgéo do
mesmo no que diz respeito a sua realizacdo nasc¢éesdpropostas (tempo, nimero de
participantes envolvidos e presenca do professonpém foram analisadas. Baseando-se
nos resultados obtidos com a aplicacdo do quesiitepéoto, alteracdes foram propostas e
o instrumento de avaliacéo definitivo encontrafsedesenvolvimento.

Também com base nos resultados obtidos com a gjdicdo questionario e os
testes de jogabilidade, alteracGes estdo sendogiespe a versao final do jogo encontra-se
em desenvolvimento.

A elaboracdo desse RPG constitui a primeira et&paotisolidacdo do presente
projeto, cujas primeiras avaliacdes evidenciarasultados bastante satisfatorios, dada a
receptividade dos jogadores quanto as possibilglddeaprendizagem que nele podem ser
desenvolvidas. A recepcdo do RPG junto aos liceados em Fisica que o testaram
previamente tem motivado o desenvolvimento de eutmddulos, que se centram em
outros conceitos fisicos e encontra-se em desenmeio.

Assim, durante as atividades que envolvem o usagdicativo, sdo construidas
interacdes sociais que podem dirigir-se a zona ekerd/olvimento proximal de seus
participantes o que, a luz da teoria de Vygotskgsibilita aprendizagens nestas aulas. Em
uma sala de aula heterogénea os parceiros deseamnpedifierentes papéis sociais,
apresentam diferentes sistemas semidticos de coagd, e detém distintos sistemas de
conhecimentos e valores. Séo interacdes entressmis e alunos, adultos e jovens que
s80 necessariamente assimétricas, e esta assimdetiaorigem de seu impacto no
desenvolvimento.

Como o RPG mostra-se como recurso ao ensino am Figz-se necessario que o
mesmo venha a ser utilizado pelo professor. Nemstds, um desdobramento futuro do
presente trabalho reside na elaboracdo de avertasasas que possam ser adaptadas pelo
professor para atender ao perfil dos alunos e skjasivos, bem como capacitacbes que
permitam ao professor em exercicio na Educacaac®&agroveitar o potencial pedagdgico
de RPGs em suas sequiéncias didaticas.

Finalmente, diante do exposto no presente tralatbende-se que o RPG pode ser
utilizado como recurso didatico para o ensino agic&idevido as vantagens ressaltadas em
seu uso, desde os aspectos cognitivos até osiaditsldEntretanto, faz-se necessario que
nao se perca seu carater de atividade lidica eafiwen
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