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RESUMO

Este trabalho faz a analise das emocdes que estdo ligadas a
aprendizagem por meio do desenvolvimento de um jogo eletrénico do género de RPG,
com o intuito de estimular estas emocdes através de suas missdes e tarefas, referentes
a matéria de fisica. Busca também mostrar que um jogo pode ter outros fins além do
entretenimento, e ainda como o mesmo pode ser beneficente para a aprendizagem,
auxiliando no processo cognitivo e no desenvolvimento de competéncias e habilidades
dentro da educacdo. Este trabalho procura ainda mostrar como as emocgdes interferem
nesse processo de aprendizagem, e qual a influéncia destas mesmas emocdes durante

a utilizacdo de um jogo para este fim.

Palavra chave: Jogos eletrénicos, Aprendizagem, Emocoes.



ABSTRACT

This work is the analysis of the emotions that are linked to learning by
developing of an electronic game of the RPG genre, in order to stimulate these emotions
through their missions and tasks related to the field of physics. It also seeks to show that
a game can have other purposes beyond entertainment, and also how it can be benefit
for learning, aiding the cognitive process and the development of skills and abilities
within education. This work also attempts to show how emotions affect this learning

process, and the influence of these same emotions while using a game for this purpose.

Keyword: Electronic Games, Learning, Emotions.
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1 INTRODUCAO

Novas tecnologias surgem periodicamente, com o intuido de facilitar e
dar comodidade a vida do homem, e ainda auxiliar em suas tarefas do dia a dia, como
as redes sociais que auxiliam na comunicacdo. Outro exemplo sédo os aplicativos que
facilitam tarefas, que antes eram mais incomodas de serem realizadas, como verificar o
extrato do banco, e até mesmo aplicativos que oferecem diverséo e entretenimento.

Esse trabalho tem seu maior foco nesse tipo de aplicativo, pois
atualmente, aplicativos de jogos eletrénicos sdo um dos mais desenvolvidos, estdo em
celulares e redes sociais. A revista Super escola (2007), publicou uma matéria sobre o
crescente aparecimento de aplicativos de jogos em redes sociais.

Essa matéria tinha como exemplo alunos da universidade de Harvard
nos Estados Unidos que pagaram para ter suas aulas no jogo (secondlife) (Super
Escola, 2007), mas o que faz de um aplicativo criado apenas para o divertimento se
tornar uma ferramenta que motiva seus usuarios até mesmo a querer aprender por ela,
guais emocoes ele desperta neles.

De acordo com Linnenbrink, (2006, apud NOTEBORN et al, 2012), a
emocdo pode ser definida com experiéncias subjetivas que sdo dependentes do
assunto do qual elas surgem. Jogos eletrbnicos sdo aplicativos tdo influentes que
expbfem seus usuarios a tais experiéncias subjetivas despertando emocdes e
motivando-os a realizarem a¢des que antes ndo tinham vontade de fazer.

Estudos definidos como Gamification, realizam experiéncias junto a
designers de jogos, para mostrar que eles podem ser utilizados para outros fins além do
de entreter e divertir, sdo usados como ferramentas provedoras de mudancas tanto no
meio social quanto no educacional, ( CAIS-ACSI, 2012).

Uma reportagem de publicada no site G1(2013), mencionou que as
escolas estdo apostando em novas tecnologias dentro das salas de aula e no meio
dessas tecnologias encontram-se os jogos de computadores. Em mencgao a este tipo
de metodologia incluso nessa reportagem estd o comentario do professor de
matematica Seérgio Luis de Matos que disse: “A espinha dorsal desse tipo de trabalho

aqui é tentar formar dentro do aluno o interesse em aprender. De dentro para fora. E
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assim ele vai buscar, na internet ou com as tecnologias, e a gente vai ajudar”.

O interesse citado pelo professor € entendido por muitos pesquisadores
como motivagdo que é uma condi¢do interna do individuo, mistura de impulsos,
propésitos, necessidades e interesses que levam as pessoas a agirem (IDP, 2007) a
importancia da mesma para o aluno, é que através dela, ele terd um incentivo para
aprender mesmo 0s conteldos pouco atraentes para ele.

Para que esse incentivo ocorra é necessario um estimulo externo, e
nesse momento entram as tecnologias como por exemplo: Jogos eletrénicos, objetos
de aprendizagem, midias de videos que podem auxiliar na metodologia, contanto que
interajam com o intimo do aluno, despertando nele a motivacéo.

Com a utilizacdo de tais aplicativos € possivel criar uma metodologia
capaz de despertar emocdes nos alunos motivando-os a aprender o conteudo
simplesmente pela necessidade de conquistar a vitéria no jogo.

Este trabalho pretende utilizar-se das pesquisas sobre como jogos
eletrénicos podem estimular emocdes, e como estas estdo ligadas a aprendizagem.
Para tal fim foi necessario a criacdo de um jogo, pois este proporciona um maior
controle sobre quais emocdes este trabalho pretende analisar. Verificando assim a
possibilidade de estimulo das emocdes relacionadas a aprendizagem através do jogo

criado.
1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar se um jogo eletrénico pode ou ndo estimular emocdes

relacionadas a aprendizagem, através do desenvolvimento de um jogo de RPG.

1.1.2 Objetivos Especificos

e |dentificar as emocdes que estdo ligadas com a aprendizagem;
e Pesquisar sobre o0s conteudos de fisica para a implementacdo dos

mesmos no jogo;
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e Desenvolver um jogo eletrénico baseado nas emoc¢des dos usuarios como
ferramenta para a metodologia;

e Aplicar um questionério relacionado a disciplina temética do jogo de RPG,
antes da utilizacéo deste;

e Validacdo do jogo através da aplicacdo de um questionario para fazer a
analise da reacdo dos alunos apés a utilizacao do jogo, relacionando suas
emocoes e a disciplina que o jogo abrange; e

e Testar 0 jogo em uma instituicdo de ensino.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo Baker et al (2009) ha um conhecimento escasso quando se
refere a dindmicas de afeto durante a aprendizagem com software, ainda segundo
Schwartz (1966, apud SMOSINSKI, 2012) os games quando utilizados na educacéo
tem o desafio de superar trés preconceitos que séo:

1. Os jogos alienam;
2. Incitam a violéncia ou a competicdo exagerada; e
3. E apenas brincadeira.

O jogo em sala de aula € apresentado pelo conceito de Iudico que do
latim quer dizer “jogo”, porém essa palavra se desenvolveu com o passar do tempo,
tornando-se um traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano.
(ALMEIDA, 2009)

Almeida (2009) ainda em referéncia ao ludico, diz que uma aula com
tracos ludicos possibilita ndo s6 mudancas cognitivas, mas também a afetiva, pondo a
prova as aptidées dos alunos e testando seus limites e estabelecendo um vinculo de
afeto com o educando, chamado relacao professor - aluno.

Por proporcionar momentos de espontaneidade ao aluno o0s jogos
tornam-se importantes ferramentas para aprendizagem, pois 0s alunos acabam
trazendo experiéncias e comportamentos, de sua vivéncia com 0 jogo, para o0 mundo
real (BOYLE et al, 2012).

No entanto, o que leva os usuarios de jogos a terem essa motivagao

para jogar, de forma a mudar seu comportamento, esta relacionada a motivacao
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intrinseca de seus utentes, que tem necessidades sanadas pelo jogo e transformam
sua interagdo com o jogo em a¢des no mundo em que vivem. (BOSTAN, 2009).

Em Ambientes educacionais as emoc¢des vinculadas a realizacdo como
satisfacdo de aprender, esperanga, orgulho, raiva, ansiedade, desespero, ou tedio sao
importantes para a motivacdo do aluno, assim como para seu desempenho e o
desenvolvimento de sua identidade e de sua saude (SCHUTZ , PEKRUN, 2007).
Utilizando-se da teoria de controle de valor, que define a emog¢ado como um conjunto de
processos psicologicos inter-relacionados, em que afetivo, cognitivo, motivacional e
componentes fisiologicos sdo de importancia primaria. Como exemplo temos a
ansiedade que inclui sentimentos dificeis e tensos (afetivos), preocupacdes (cognitivo),
impulso para escapar de situagfes (motivacional) e ativacdo periférica (fisiologica)
(PERKUN, 2010).

Jogos que se baseiam nas emocdes do usuario, consideram interacdes
sociais e emocgdes como alegria, raiva, motivacdo e satisfacdo, causando um alto
impacto em seus usuarios de forma positiva (BOSTAN, 2009, AHMAD, JAAFAR, 2011),
vinculando tais emocdes ao aprendizado para motivar o aluno a aprender conseguindo
assim que ele alcance objetivo definido pelo professor ao aplicar seu conteudo
utilizando os videogames como metodologia.

Este trabalho tem por finalidade realizar um estudo onde um jogo
eletrénico foi utilizado com a finalidade de estimular emocfes nos alunos, de forma a
mostrar que este tipo de aplicativo pode ser considerado uma ferramenta metodoldgica,

e que podem ser usados para outros fins diferentes do entretenimento.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

A estrutura, deste trabalho, esta dividida da seguinte maneira na primeira secéo
encontra-se descrito a motivacao e as areas que serdao abordadas na pesquisa assim
como a finalidade dela. Na segunda secdo estdo descritos os principais assuntos
abordados no trabalho e que serdo utilizados para o desenvolvimento do mesmo e a
terceira se¢do contem a proposta de desenvolvimento assim como o0 método que sera
utilizado para alcancar os objetivos descritos na primeira secdo. Ainda contém a
descricdo do desenvolvimento do jogo, do questionario para a analise do mesmo e o0s

resultados da mesma. Na quarta se¢do encontra-se a concluséo retirada da analise e
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do desenvolvimento, e por fim as referéncias utilizadas como base para o referencial

tedrico e pratico da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O restante do trabalho abordara os conceitos de como 0s jogos podem
influenciar na aprendizagem, estimular emogdes e como essas emogdes interferem de

forma positiva e negativa no na mesma.

2.1 EMOCAO

Para melhor entendimento deste trabalho faz-se necessério a definicao
da emocao segundo a psicologia, a palavra emog¢édo vem do latim emovere, onde e
significa “para fora” e movere significa “passar”’, o conceito de “motivagéo” também &
derivado de movere ( ALVES, 2008).

Podemos definir emog¢éo como:

Segundo Goleman:

[...] emocao se refere a um sentimento e seus pensamentos distintos, estados
psicoldgicos e biolégicos, e a uma gama de tendéncias para agir. Ha centenas
de emocdes, juntamente com suas combinacdes, variagbes, mutacdes e
matizes. Na verdade, existem mais sutilezas de emoc6es do que as palavras
gue temos para defini-las. (1997, p. 310).
De acordo com Pinto:

A emocé&o € uma experiéncia subjetiva que envolve a pessoa toda, a mente e 0
corpo. E uma reagéo complexa desencadeada por um estimulo ou pensamento
e envolve reacbes organicas e sensacbes pessoais. E uma resposta que
envolve diferentes componentes, nomeadamente uma reacdo observavel, uma
excitacao fisiolégica, uma interpretacdo cognitiva e uma experiéncia subjetiva.
(2001, p. 243).

Do ponto de vista biolégico a emocdo age como indutor e regulador
interno do organismo, a fim de proporcionar aos mesmos comportamentos rapidos e
eficazes orientados para a sua sobrevivéncia, cumprindo ainda o papel de funcdes de
grande importancia como: Prepara-nos e motiva-nos para acfes; possibilita avaliarmos
os estimulos do ambiente de maneira extremamente rapida, ajuda no controle das
relacbes sociais, influenciando a salde ndo apenas em decorréncia da

psiconeurofisiologia, mas também através de suas propriedades motivacionais,
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mediante a condutas saudaveis, como exemplo: o0s exercicios fisicos, a dieta
equilibrada. (DAMASIO, 2000 , NEWEN 2009, BALLONE, 2007).

De acordo com Lopes (2011), as emocdes sao respostas neuroldgicas
e fisiolégicas a estimulos (externos e internos), coordenados pelo proprio pensamento
gue envolve as estruturas do sistema limbico, nome dado as estruturas cerebrais que
coordenam o comportamento emocional e 0os impulsos motivacionais e é formado por
diversas estruturas localizadas na base do cérebro, Lopes (2011) ainda diz que os
processos cognitivos, como as percepcdes, recordacbes e aprendizagens, sao
fundamentais para se perceberem as emocdes.

De acordo com as pesquisas de Noteborn( et al 2012) e Perkun (et al
2010) as emocdes que estdo ligadas a aprendizagem sdo as de realizacdo, ainda
baseando-se nas pesquisas, de ambos os autores, foi possivel identificas quais
emoc0Oes seriam trabalhadas no jogo, que séo elas: satisfacdo (ou prazer), esperanca,
orgulho, contentamento, desanimo, vergonha, ansiedade, raiva e tédio, havendo ainda
uma subdivisdo em positivas e negativas de ativacao e desativacao.

Tais emocgdes originam-se no aluno, quando o conjunto de emocdes
ativadas se torna apenas uma, por exemplo, os alunos estavam sentindo o conjunto de
emocao positiva ele sentiu confianca depois orgulho e o no final da tarefa alivio. Sendo
gue o Ultimo sobressaiu-se sobre as emocdes de ativacdo tornando-se a de
desativacdo, foi possivel ainda identificar quais emoc¢des causam uma motivacao
intrinseca, quais causam a extrinseca e por fim qual desmotivava os alunos (Perkun, et
al 2010). Para melhor exemplificar foi criado um modelo grafico para exemplificar

conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 Modelo de emocdes significativas para a aprendizagem (Fonte: Autor)
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Para um melhor entendimento colocaremos a seguir uma explicacéo

sobre cada uma das emocdes citadas anteriormente:

Esperanca: De acordo com a teoria de Snyder, a esperanca reflete a

a motivacao no uso de tais estratégias.

percepcdo do individuo quanto a sua capacidade para definir objetivos claros,

desenvolver estratégias especificas para atingir esses objetivos e para iniciar e manter

Neste contexto, a esperanca € considerada essencialmente um

dividido em trés componentes:

processo cognitivo, de natureza motivacional, direcionado para objetivos, pode ser

1. Objetivo: De acordo com a teoria da esperanca, 0s objetivos

correspondem a algo que o individuo deseja experimentar, criar,

obter ou tornar-se.
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2. Caminhos: O componente dos caminhos na teoria da esperanca
consiste na crenca da pessoa de que pode criar vias mentais
para os alcancar objetivos desejados.

3. Agenciamento: agenciamento € o componente da esperanga que
reflete a motivagéo ou esforgo cognitivo que a pessoa investe na
execucao dos caminhos selecionados e inclui ndo so6 a crenga de
gue o caminho escolhido resultara, mas também a crenca da
pessoa na sua capacidade para programar esse caminho.
(SNYDER et al., 2003, SNYDER, LEHMAN, KLUCK & MOSSON,
2006).

Orgulho: O orgulho pode ser definido como consequéncia de uma
avaliagdo bem sucedida, associados com a avaliagéo do self, relacionado ainda com a
autoestima e bem estar subjetivo servindo como motivacdo. (LEWIS, 1993,
KATZENBAH, 2004 (apud, LASKOSKI, et al 2013), STOEBER, HARRIS, & MOON,
2007).

Satisfacdo: De acordo Bélanger (1994; apud CARVALHO, 2007) a
satisfacdo € como “um estado afetivo de bem-estar resultante da relacdo entre as
expectativas que se tém acerca de um trabalho e as suas reais condi¢cdes de
execucao”. Assim, quando o aluno se envolve numa atividade por razdes intrinsecas
gera maior satisfacdo, isso acontece quando o trabalho é acompanhando de
experiéncias de competéncia e de autonomia, constituem as recompensas de um
comportamento intrinsecamente motivado “(SECO, 2002).

Contentamento: O contentamento € um conjunto de emoc¢des sendo
elas serenidade, tranquilidade e alivio que surge em situacfes consideradas como
seguras e como tendo um alto grau de certeza e um baixo grau de esforco, essa
emocao prepara o individuo para apreciar o momento ou sentir-se “ a si proprio” e tudo
0 gque esta em sua volta, integrando experiéncias quotidianas recentes. (NUNES,
2007).

Vergonha: A vergonha é uma das emog¢Bes que mais nos acompanha
durante a vida, € sentida quando se tenta mostrar a0 grupo a que se pertence
(exemplo a sala de aula, empresa em que se trabalha) que ndo conseguimos atingir

objetivos e necessitamos de ajuda, ocorre muitas vezes em situagbes onde ha
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competicdo. (CASANOVA, SEQUEIRA & SILVA, 2009).

Raiva: A raiva € uma emoc¢do humana completamente normal, e até
mesmo saudavel e uma determinada quantidade dela € necessaria para nossa
sobrevivéncia. Surge quando nos sentimos fracos e frustrados ao termos de reconhecer
nossos limites internos e externos, inspirando comportamentos agressivos permitindo
ao ser humanos lutar quando atacado.

Ansiedade: A ansiedade € uma expectativa inquieta de algo bom ou
uma provavel risco que ira acontecer, ocasionado pelo desenvolver de algo exemplo
uma prova, ou situacdo onde exige esforco mental e/ou fisico, considerado um estado
emocional negativo caracterizado pelo nervosismo, apreensao e agitacdo do corpo.(
HANNS, 1996, WEINBERG & GOULD, 2001).

Desanimo: O desanimo é uma emocdo que estimula sensacbes de
conformidade surge de situacdes incontrolaveis, onde o sujeito encara suas proprias
limitacdes, e 0 mesmo ndo esta disposto a mudar sua situacdo, atribuindo ainda a
percepcado de incompeténcia ou incapacidade pessoal de controlar os resultados,
atribuindo-os a causas externas. (SLIGMAN & MAIER, 1967, ABRAMSON, 1978 (apud
OLIVEIRA, 2005), LIMA, RIBEIRO & FARIA, 2003).

Tédio: O tédio € uma emocéo decorrente da busca de um ideal e/ou
objetivo fora do alcance que gera um processo de negacdo e enfraguecimento, ainda
trata-se da falta de significado pessoal do objetivo ou do ideal um estado de
insatisfacdo (CARVALHO, 1998, SVENDSEN, 2006, apud OLIVEIRA & JUSTOS,
2012).

Como mencionado, as emoc0des descritas acima levam a dois tipos de
motivacao, a intrinseca e a extrinseca para um melhor entendimento, temos abaixo uma
explicacédo sobre elas.

Motivacdo intrinseca: S&o necessidades motivadoras, estao
relacionadas com o conteddo e com a natureza das tarefas que a pessoa executa,
ainda envolvem sentimentos de crescimento individual, reconhecimento profissional e
auto realizagdo. Esta motivacdo depende das tarefas que o individuo realiza
(HERZBERG, 1968).

Motivacdo Extrinseca: localiza-se no ambiente que rodeia as pessoas

e abrangem as condigbes dentro das quais elas realizam atividades. S&o
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essencialmente preventivas, pois evitam a insatisfagdo, mas n&o provocam a satisfacao
(HERZBERG, 1968). Muitas vezes essa motivagcdo é ativada para apenas evitar uma
punicdo, ou seja, a pessoa nao teria caminhado em diregdo ao objetivo caso néo
houvesse a puni¢cdo ou a recompensa (BERGAMINI,1989).

Como o a emocgao pode interferir na aprendizagem do aluno. E ainda o
guanto jogos eletrbnicos podem estimular ela em seus usuarios?

Nas proximas secBes comentaremos as diversas reacfes que a
emocao causa no aprendizado e quais os estimulos de jogos eletrdnicos fornecem aos

seus usuarios, que séo capazes de aflorarem emocfes nos mesmos.

2.2 EMOCAO E O APRENDIZADO

No processo de ensino-aprendizagem o aluno deve estar bem
fisicamente e emocionalmente para que consiga acompanhar o professor e assimilar o
conteudo, sendo assim o0 seu estado emocional pode afetar seu aprendizado
(RUSCHEL, 2007).

Segundo Cirqueira e Cavalari (2010), a emocao € o meio mais eficiente
de comunicacéo entre o individuo e 0 mundo em que se esta inserido, as emocgdes se
refletem em alteragdes corporais e geralmente surgem a propésito de acontecimentos,
pessoas, recordacdes e ideias.

Desta forma no processo de aprendizagem se houver uma ligacéo
afetiva isso fard com que o aluno associe o conteudo com suas recordacfes, de
experiéncias ja vividas, a afetividade € utilizada com uma significacdo mais ampla,
referindo-se as vivéncias dos individuos e as formas de expressdo mais complexa e
essencialmente humanas, (CIRQUEIRA, CAVALARI, 2010).

Segundo Mac Donald (2006), as emocdes que definem como ocorrera a
relacdo interior do sujeito com o mundo externo, como o interesse, para realizar
atividades e atuar nas diversas relacdes possiveis dentro de um momento social e
cultural, atuando através de estados de necessidades que se organizam a partir das
emocdes ja existentes.

No que se refere a emocdo ou afetividade, na aprendizagem é o
aumento de seu significado para o aluno, segundo Santos (2007), aprendizagem

significativa considera a educagcdo como o conjunto de experiéncias cognitivas, afetivas
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e psicomotoras que contribuem para o desenvolvimento do estudante.

Considerar a educagdo como 0 conjunto de experiéncias cognitivas,
afetivas e psicomotoras como fatores de desenvolvimento humano, sendo assim, a
geracdo de conhecimento é um processo de construcdo de significados que
consideram pensamentos, acdes e sentimentos dependentes da situacdo e condicdes
em que sao construidas, (SANTOS, 2007).

Assim como a cognicdo e a agdo, a emocdo também transforma a
experiéncia de aprendizagem, considerando que o apreender € transformar
conhecimento passado em objetos concretos de uma realidade, e um dos fatores que
auxilia nessa transformacéo é o emocional, levando a experiéncia a uma avaliacao de
boa, ma, agradavel, desagradavel, importante ou pouco importante( JARVIS, 2006,
apud, VASCONCELLOS, 2008).

Para Andrade (2007), a afetividade n&o modifica a estrutura no
funcionamento da inteligéncia, porém, podera acelerar ou retardar o desenvolvimento
dos individuos, podendo até interferir no funcionamento das estruturas da inteligéncia.

Short e Yorks (2002, apud, VASCONCELLOS, 2008) afirmam que a
falta de emocgcdes como confianca e autoestima, e 0 excesso de medo do fracasso,
medo da resposta dos outros, arrependimento e experienciais ruins de aprendizagem
séo inibidores da mesma, e confianca, afeto pelos amigos e a motivacédo podem levar a
uma aprendizagem mais significativa para os alunos, transcendendo os limites da

escola e alcancando a vida fora dela.

2.3 INFLUENCIA DAS EMOCOES NOS JOGOS

Em jogos eletronicos as emocgdes tem seu papel na motivacdo do
jogador, sendo ela que fard com que ele de continuidade no jogo, levando ao sucesso
desses aplicativos, por estimularem emocdes como felicidade e diversdo de seus
usuarios (BARROS, 2008).

Porém quando se fala de jogos eletrbnicos adverte-se que séo violentos
e podem levar criangas, adolescentes e até mesmo adultos a praticarem atos
veementes para imitar o jogo. Mas se pensarmos em educacao e cidadania também faz
parte do papel do professor transformar alunos em cidadaos e instrui-los do que é certo

e do que é errado, emocgdes como raiva, desespero, medo, entre outros, podem serem
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estimulados por jogos eletrbnicos, no entanto 0os mesmos também despertam o
interesse e motivam seus jogadores (BOSTAN, 2009).

Jayakanthan (2002, apud, VENTURA et al , 2009) afirma que a
influéncia dos jogos virtuais com a violéncia e como ela afeta a juventude é semelhante
a influéncia da musica, movimentos politicos e religiosos sobre a cultura dos jovens no
passado.

As acdes de decisdes tomadas pelo jogador durante o jogo se refletirdo
em sua vida fora dele, incentivos recebidos durante o jogo se responsabilizardao por
suas respostas e motivaréo e influenciardo em seu comportamento (BOSTAN, 2009).

A utilizacdo de personagens que representem os jogadores no mundo
virtual, os chamados avatares, facilitam a interacdo e o estimulo de emocdes dos
usuarios simplesmente pelo fato deles serem, e muitas vezes fazerem, aquilo que o
jogador gostaria de ser no mundo real, incluido a interacdo com outros personagens
como exemplo temos o caso de pessoas timida, que tem dificuldade de interacao,
conseguindo assim uma desenvoltura melhor dos mesmos na vida real (GUADAGNO et
al, 2011, DUNN, GUADAGNO, 2012, VAN et al, 2012, WANG, CHEN, 2012).

Quando os usuarios utilizam jogos digitais, trés funcdes superiores
estdo associadas: sensacéo, percepcao e atencao, onde a sensacao € definida como a
percepcao de sinais que refletem objetos do mundo exterior assim como o estado de
organismo, a percepcdo compreende o trabalho conjunto dos 6rgaos dos sentidos que
levam a uma visdo geral de um objeto ou situacdo pela concepcao do jogador, ja a
atencao esta relacionada a selecédo de informacdes e a manutencdo de controle sobre
elas (LURIA, 1991, apud , MAC DONALD, 2006).

Bostan (2009), ainda divide as necessidades psicogénicas que ocorrem
em usuarios de jogos em seis categorias, das quais trés (poder, afiliacdo e realizacéo)
sdo grandes motivadoras.

Essas seis categorias sao:

1. As necessidades materialistas que estao associadas com objetos
inanimados;

2. As necessidades de energia representam a vontade de despertar
emocoes fortes em outras pessoas para ser notado;

3. As necessidades de afiliagdo representam o0 motivo para
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estabelecer, manter ou restabelecer relagbes sociais positivas
com 0S outros;

4. As necessidades de realizagcdo representam o desejo de
alcancar o sucesso e superar 0os obstaculos;

5. A informagdo precisa simbolizar o instinto de reunir e analisar
informacoes; e

6. Necessidades sensuais representam a tendéncia para
experiéncias, emocionantes ou gratificante que satisfazem ou
sao atraentes para os sentidos.

Em meio a tantos tipos de jogos o que mais envolve afetividade,
desperta motivacdo e associa as funcdes e necessidades citadas € o RPG (Role
Playing Game), que de acordo Bostan (2009) em termos de estudos motivacionais,
requerem atencao especial, uma vez que oferecem réplicas do mundo real, além de
serem sociais e interativos, sdo universos artificiais com as suas proprias regras,
politica, cultura, ética e economia, assim, capazes de satisfazer as diferentes ansias
dos jogadores.

Sendo assim, comportamentos em mundos virtuais disponibilizados por
jogos RPG podem refletir no mundo real, de acordo com Heckhausen e Heckhausen
(2005, apud, BOSTAN, 2009) o humano é orientado para efetuar uma mudanca no
meio ambiente e as mudancas no ambiente sdo possiveis através da obtencdo de
metas ou desengajamento de metas inatingiveis, que séo facilitadas pela coordenacao
das percepcoes, habilidades, atividades e emocoes.

Individuos com inibicbes de comportamento podem se desenvolver
melhor ao jogar jogos como o RPG, trazendo para fora condutas reprimidas, e tornando
acOes de mudancas no mundo virtual para o real, segundo Bostan (2009) Interacfes
entre fatores pessoais e situacionais desencadeiam acoes, seus resultados séo efeitos
de acbGes que podem causar reforco ou punicdo. Esta estrutura béasica do
comportamento humano € também aplicAvel aos jogadores que experimentam
situacOes de jogo diferentes, com incentivos diferentes dentro de um mundo virtual e,
em seguida, decidem sobre uma acdo com base em suas motivacdes, necessidades e
metas; Figura 2 mostra o0 modelo de agdo motivada para os jogadores( BOSTAN,
2009).
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Jogador: necessidades,
motivos, metas.

Agdo .| Resultados > Reforgo,
i punicdo

Situacdo: oportunidades,
possiveis incentivos.

Figura 2 Uma versdo modificada do modelo de acdo motivada (Bostan, 2009).

A seguir sera mostrado como jogos RPG podem auxiliar na
aprendizagem colaborativa, exibindo pontos onde ele auxilia na interacdo, e como

ensina ao usuario a importancia da interagcdo com os outros.

2.4 INFLUENCIA DOS JOGOS NA APRENDIZAGEM

Segundo Noteborn et al (2012), mundos virtuais conseguem simular de
forma abstrata a realidade, onde os alunos ndo estaréo fisicamente presentes mas por
meio de seu personagem poderao interagir com o ambiente e 0s objetos inseridos nele,
com isso o valor de mundos virtuais esta na sua capacidade criar uma réplica do mundo
real (KOZLOWSKI, BELL, 2007).

Na aprendizagem, El Nasr et al (2010) afirma que através dos jogos
eletrénicos ha diversas possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento e a
melhora do sistema de ensino-aprendizado em escolas, principalmente a nivel
colaborativo e cooperativo.

O gue se destaca mais, na questdo de potencial dos jogos eletrénicos
na aprendizagem é: o aumento do interesse dos alunos em aprender, a melhora e
reforco da aquisicdo de informacdes e o despertar da motivagdo assim como a
conservacao da mesma (MAYO, 2009, apud VILLALTA et al, 2011).

Ainda na construgdo de jogos para a educagao é necessario integrar as
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estratégias de instrucéo e atividades ludicas, em beneficio de determinados objetivos
educacionais, a falta de tais caracteristicas nos jogos pode impedir o uso dos mesmo
na sala de aula (AMORY, 2007, BAEK, 2008, apud, VILLALTA, et al, 2011).

Segundo Smosinski (2012) jogos eletrbnicos podem auxiliar no
processo de aprendizagem, porém ndo podem ser muito didaticos, pois se tornam
chatos e o aluno jogara apenas uma vez e ndo ter4 mais motivacdo para joga-lo de
novo, evento que Nao ocorre com jogos comerciais, voltados ao entretenimento.

Uma das grandes vantagens da utilizacdo de ambientes de jogos € a
circunstancia da interagcdo do jogador com formas de cognicdo, e ainda fornecem
estimulos visuais que podem ser dificeis de reproduzir, sdo capazes de captar a
atencdo e o interesse. (HUNTINGER, 1996, WRIGHT et al , 2005 apud ORUN ,
SEKER, 2012).

Os jogo de RPG (Role Playing Game) sdo games capazes de captar
atencao, interesse ainda ajuda a seus usuarios a desenvolver habilidades e outras
competéncias descritas por (ROCHA, 2006, KLIMICK, 2003, KOISTINEN, et al, 2005,
RODRIGUES, 2004, apud, BAPTISTELLA, BATTAIOLA, 2010 ) conforme os itens a
sequir:

a) Multiprofissionalissimo: exige do aluno um conhecimento de

varias areas, tendo assim o RPG como ferramenta de aquisicao
de novos conhecimentos;

b) Trabalho em Equipe: estimula a cooperagdo entre jogadores

dando nocdes de trabalho em equipe;

c) Versatilidade: por exibir historias com conflitos e situacdes de

escolha permite ao aluno apreender a superar adversidades;

d) Solucdo de problemas: O RPG, como a vida, € repleto de

problemas a serem solucionados. Dentro do seu contexto
imaginativo, que simula parte do real, o jogo requer a solucéo de
problemas de estratégia, charadas, desafios; e

e) Inteligéncia coletiva: A habilidade de reunir conhecimentos e

comparar informacdes com o0s outros em dire¢cdo a um objetivo
comum.

De acordo com Baptistella e Battaiola (2010) teoricamente, é possivel
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relacionar todas as caracteristicas do RPG com a maioria das habilidades sociais e
competéncias culturais (exigidas tanto pelo mercado de trabalho quanto necessarias
para que os jovens possam participar adequadamente do mundo de hoje), concedendo,
ao RPG, uma possibilidade de aplicacdo dentro da area social e comercial.

Na préxima secao sera abordado como a afetividade pode influenciar
no jogo, e quais tipos e as principais emocdes sdo despertas pelos seus usuarios,
assim como as mesmas podem influenciar no comportamento do individuo no mundo

virtual e real.

2.5 RPG naaprendizagem colaborativa

Ao utilizar jogos para auxiliar no processo de cognitivo, deve-se levar
em consideracdo a aprendizagem colaborativa que é um aprendizado em grupo, seja
através da interacdo dos alunos, o compartilhamento de experiéncias ou a discussao de
um tema, onde se debatem as duvidas sobre o mesmo e chega-se a aprendizagem
coletiva, adquirindo-se um conhecimento individual (DAMIANI, 2008), tal aprendizagem
€ necessaria, pois faz parte da educacao ensinar aos alunos a viverem com oS outros.

Antunes (2010) diz que esse dominio da aprendizagem atua no campo
das atitudes e dos valores e envolve uma consciéncia e a¢des contra o preconceito e
as rivalidades diarias que se apresentam no desafio de viver, apostando na educacéo
como veiculo da tolerancia e compreensao do outro, jogos como o RPG pode ajudar
nesse dominio.

O RPG permite ao jogador escolher personagens que constroem uma
historia coletivamente (RIYIS, 2004, apud, CABALERO, MATTA, 2006), mesmo 0 jogo
nao sendo multiplayer, que sdo jogos que permitem que dois ou mais jogadores
participem ao mesmo do jogo , 0 usuario pode aprender questbes de trabalho em
equipe, com a histéria e o envolvimento dos personagens, assim como formas de
adquirir conhecimento de varias areas, pois 0S personagens que interagem na histéria
tem conhecimentos de diferentes areas, estipulados pelas suas classes.

De acordo com Cabalero e Matta, (2006) o RPG é um jogo que
possibilita a construgdo e a reconstrugdo de uma historia, ainda explica que com a
concepcdo soOcio construtivista, a construcdo e reconstrucdo de significados e

representacfes acontecem atraves da mediagdo, que se caracteriza pela relagdo do
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homem com o mundo e com os outros homens. Estes elementos sdo mediadores entre
0 mundo e a aprendizagem do suijeito.

Durante uma partida de RPG, o jogador € convocado a resolver
desafios através dos personagens da historia, incluindo o avatar escolhido por ele.
Neste momento, ocorrem intercambios entre as diversas estruturas cognitivas do
sujeito, mostrando assim ao jogador que uma interacdo social pode levar ao um
conhecimento maior sobre o problema, que como explicado encaixa-se na
aprendizagem colaborativa (CABALERO, MATTA, 2006).

Através dos fatos citados acima, é possivel concluir que o RPG pode
ensinar seus jogadores a trabalharem em equipe, adquirindo conhecimentos atravées do
ponto de vista de outros jogadores (em casos de jogos multiplayers) e pode ajudar no
convivio social com outros individuos ensinando através de seus personagens a

aprendizagem colaborativa, que ocorre na historia.

2.6 Conteudos de fisica abordados no jogo

O jogo criado é baseado na matéria de fisica, no conteudo sobre
eletrizacdo de corpos, serdo abordados o0s seguintes temas:

Atrito: é o processo onde um corpo pode ganhar ou perder elétrons
guando ha contato, através do esfregaco de objetos de diferentes materiais, a
eletrizacdo por atrito permitem que 2 corpos se atraiam ou se repilam somente por
aproximar 0S COorpos.

Contato: é quando um corpo condutor eletrizado entra em contato com
um condutor neutro, parte dos elétrons em excesso sdo passados para 0 neutro ao
serem separados o neutro fica eletrizado.

Inducdo: esse processo ocorre da seguinte maneira, um corpo
eletrizado negativamente que chamaremos de indutor, e outro corpo inicialmente
neutro que chamaremos de induzido, a principio estdo separados para que 0 COrpo
eletrizado ndo exerca influencia sobre o condutor neutro, Ao serem aproximados o
corpo eletrizado induz a separagdo das cargas no corpo neutro, repelindo elétrons

para a face mais distante.
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Campo elétrico: pode ser entendido como sendo uma entidade fisica
gue transmite a todo o espacgo a informacdo da existéncia de um corpo eletrizado.
(XAVIER & BARRETO, 2010).

Este conteudo foi escolhido por que era o que estaria sendo comentado
em nas salas de aulas escolhidas, na época da verificagdo do jogo.
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3 DESENVOLVIMENTO

Esta secdo abordard a proposta de desenvolvimento do jogo assim
como sera realizado o estudo experimental e como serdo coletados os dados para
analise dos assuntos citados na se¢éo 1.1.

3.1 PROPOSTA DO TRABALHO

Foi desenvolvido um jogo onde sao utlizados avatares para a
caracterizacado dos alunos e como dito na secdo 2.3 para o auxilio da interacdo dos
alunos com o jogo, os avatares estardo divididos por género: feminino, masculino. O
jogo abordara em suas missdes os conteudos da disciplina de fisica citados na secao
2.6, para o segundo ano do ensino médio, integrado ao profissionalizante e o 3° ano do
ensino medio.

A construcdo do jogo sera do tipo RPG com base nos conteudos
citados na secdo 2.6, e em meio as missdes aparecerdo problemas, que os alunos
deveréo resolver, os problemas serdo situacdes problemas envolvendo experiéncias de
fisica. Se as experiéncias forem realizadas corretamente havera uma recompensa caso

seja realizada erroneamente havera uma punicao.

3.2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada serd um estudo exploratério que tem por
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, tendo por foco principal o
aprimoramento de ideias (GIL, 2002), abrangendo também um estudo bibliografico de
trabalhos realizados nas éareas.
As areas a serem abordadas séo:
1) Jogos e aprendizagem: onde os jogos funcionam como
ferramentas para o desenvolvimento cognitivo;
2) Aprendizagem e emocéo: indicando o quanto e como as
emocodes podem interferir na aprendizagem do aluno;
3) Emocdes despertadas pelos jogos: com o intuito de exibir o

gquanto os jogos podem influenciar nas emocgbOes de seus
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usuarios, e o quanto essas emocdes podem se refletir no mundo
real; e

4) EmocgOes: Onde estdo descritas as emogdes na qual serdo
utilizadas para a criagéo do jogo.

Essas pesquisas servem de base para a realizacdo de um estudo de
caso que serd realizado em sala de aula.

O estudo de caso abordard como base o estudo etnografico, estudo por
observagdo em campo do fenébmeno sociocultural (MARTUCCI, 2001). O mesmo sera
aplicado em um colégio estadual, localizado na cidade de Jacarezinho, no estado do
Parana, na turma 2° ano médio, integrado com o profissionalizante, e 3° ano do ensino
médio, onde a faixa etaria dos alunos estd aproximadamente entre 15 e 17 anos,
versando conteudos da matéria de fisica. A professora ira transcorrer com sua aula
normal e o jogo ira entrar depois que todo o conteudo for aplicado em sala de aula para
a verificacdo se as emocdes escolhidas estdo presentes durante a aula e durante o
jogo.

O estudo ocorrera na seguinte ordem:

a) Sera aplicado um questionario sobre as emocdes em sala de
aula antes da utilizacao do jogo.

b) O jogo seréa aplicado.

c) E por fim apos todos terminarem o0 jogo serd aplicado um
guestionario sobre as emocdes sentidas pelos alunos durante o

jogo.
3.3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Nesta secdo sera abordada a criagdo das situaces problemas do jogo,

as justificativas e pensamentos usados para que cada uma delas estimulem as

emocdes positivas e significativas para a aprendizagem.
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3.3.1 Situacdes problemas e seu desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido utilizando o software RPG Maker VX Ace,
desenvolvido pela empresa ASCII e, atualmente mantido pela Enterbrain. O software
que permite facil manipulacdo de cenarios e mapas (chamados de tileset), além de
recursos de criacdo de personagens e manipulagcao de itens, ainda permite a criagéo de

eventos a partir de légicas de programacdo e estruturas de condicdo como mostra a

Figura 3.
Banco de Dados l&.l
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008: <>Estrutura condicional:Botdo Direita foi pressionado
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<>Estrutura condicional:Bot3o Direita foi pressionade
<>Esperar: 20 frames
<>Reproduzir SE: 'Cursor2’, 80, 100
<>0pgdes de Varidvel: [0001:Charselect] -= 1
<>Estrutura condicional:Variavel [0001:Charselect] < 0
<>0pgdes de Variavel: [0001:Charselect] =5
<>
:  Excessdo
<>
‘ ¢ FIM
<>
:  Excessdo
<>
: FIM 5

| Nimero Maximo... ]

Figura 3 Imagem de logica de programac¢éo do RPG Maker (Fonte: O autor)

O jogador no inicio do jogo tera que escolher seu avatar, cada avatar
tem suas caracteristicas e sua histéria, para que na hora da escolha eles se
identifiquem com o personagem (Figura 4), entdo a historia ira se iniciar envolvendo o0s
contetdos de fisica. No inicio, sera introduzida a parte historica da eletrizacdo e como
um dos personagens guias, a histéria tera Charles Agustin Columb, fisico responséavel
por estudos na area citada (mais informacgdes sobre a historia do jogo no Apéndice A).

Também se juntard ao grupo dois outros personagens que irdo auxiliar nas explicagées,



depois comecara as situagdes problemas.

Nome: Erik
Segundo nome: Ceifador Prateado
Idade: 17

Classe: Guerreiro

Descrigao: Jovem imprudente sempre em
busca de aventura, em um combate quase
sempre perde o controle, seu coragao sem
medo e valente topa qualquer desafio

Guerreiro

N
W

Figura 4 Avatar com caracteristica e historia. (Fonte: O autor)
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A primeira situacao problema ira abordar como tema, o atrito (secéo

2.6), ao chegar a primeira cidade do jogo, o personagem ird se deparar com um dos

cidadaos da cidade que ira dizer para seguir em frente para falar como chefe da aldeia.

Chegando la outro cidadao irda aborda-los e contara o problema que ha uma alavanca

gue baixa a ponte onde o chefe esta preso, porém ninguém pode chegar perto, pois a

alavanca emana uma forte carga elétrica (Figura 5).

Havia uma barra e um matéria especial na carga elétrica muito forte eletrocuta

qual mantinha a alavanca que movimenta qualquer um que a toque. Por favor nos
a fonte abaixada mas ela sumiu, ndo ajude a liberar nosso chefe....
podemos tocar na alavanca ela tem uma

v

Figura 5 Explicacéo sobre o primeiro problema do jogo (Fonte: O autor)



34

bY

Em Seguida o jogador devera ir até préximo a alavanca entdo sera
explicado que para abaixar a alavanca ele ter4 que utilizar o atrito. Devera também
buscar nas casas da cidade por materiais que sirvam para realizar essa experiéncia
(Figura 6), sera passado a eles uma tabela com os possiveis materiais, a tabela da tribo
elétrica.

Ao conseguirem o0s materiais eles retornardo onde se encontra a
alavanca e terdo que fazer uma escolha entre o material de vidro e o material de
borracha. A escolha que fizerem ir4 causar recompensa ou puni¢ées no jogo (mais
informacgcdes Apéndice A), a recompensa serd ganhar algum item, e a punicdo perder
algo importante para sobrevivéncia no jogo como pontos de vida e/ou magia porém a
ponte sera baixada independente da resposta do jogador.

Essa situacdo problema foi desenvolvida, para despertar o
contentamento no jogador, que de acordo como o descrito na secao de emocdes surge
em situacdes consideradas como seguras e como tendo um alto grau de certeza e um
baixo grau de esforco. Ao escolher qualquer uma das opc¢des a ponte sera baixada,

sendo assim a tarefa dada ao jogador serd bem sucedida.

’DCJCJDDCJCJCJCICIDDDDCJDE LCJCJCJEJCJCJDCJDCJDDCJDDEE

Ernest 2 Columb

chamados de néutrons, porém ,Q N nuito bem, a eletrizacdo por atrito

nossa alavanca tem excesso de @l permitem que 2 corpos se atraiam ou se

cargas ele ndo é um corpo neutro. A i\ repilam somente por aproximar os corpos
» »

Figura 6 Explicacdo do contetido de atrito no jogo (Fonte: O autor)

Na segunda situagdo o nivel de dificuldade aumenta, nela sera
explicado o conteudo de eletrizacdo por contato que é quando dois corpos trocam
elétrons em excesso, ao chegarem a floresta os jogadores irdo se depara com um chao
guadriculado como de um tabuleiro de xadrez, ao pisarem no primeiro quadrado o

primeiro personagem serd eletrizado (Figura 7).
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ApOs a explicacdo serdo passadas as regras para que 0S personagens
passem pela floresta, a regra da seguinte forma:

e O jogador terd que chegar até o fim do trajeto eletrizado;

e N&o poderd andar sobre os quadrados cinza, pois eles estédo
representando o metal que € um material condutor que ao tocar
sera transferido o excesso de elétrons do jogador para o metal,
se isso acontecer automaticamente voltara para o comego; e

e Para poder passar pela floresta ele terdo que usar o item bota de
Hermes, que permitird que eles pulem os quadrados até chegar
a um quadrado branco, que representa um chao de borracha que
€ um material isolante e mantera o jogador eletrizado.

No final do trajeto havera um personagem que entregara ao jogador
uma bolinha de metal que ao tocar sera eletrizada o item serd guardado e 0 jogo
seguira.

Essa situacao foi criada para despertar esperanca nos jogadores, que
conforme descrito na secdo sobre emocdes € dividida em 3 componentes objetivo;
caminho e agenciamento. Ainda, essa emoc¢ao dependente do esforco utilizado para
alcancar o objetivo. Como visto o objetivo € chegar ao fim do trajeto, sdo dados N
caminhos para se chegar ao fim deles, e com o item dependera do jogador a maneira

de agenciar qual caminho trilhar.

-:

B ietvt, wiestot, et

NN I TGN NN AN NS,

£
gw.v.'.n.ym.m.v.w&:

Columb ¢
Jovens escolhidos aquele que pisou na a placa de ferro abaixo de vocés é uma

placa de ferro acabou de ser eletrizado.. variagdo do experimento de Van Graaf,
se uma pessoa toca nela ela é eletrizada

Figura 7 Explicacdo da segunda situacéo problema (Fonte: O autor)
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A terceira missdo do jogo envolvera eletrizacdo por inducédo, que é a
mais usada no dia a dia por ser utilizada em usinas elétricas, este fato foi utilizado como
base para criacdo da situacéo problema. Duas pecas fundamentais sumiram da usina e
o chefe da aldeia ndo dara os itens que eles precisam sem gque as mesmas retornem
para seu lugar.

O personagem devera ir até a proxima cidade onde os moradores
indicaram o caminho, que o personagem do jogador e seus companheiros deveréo
seguir, até encontrar com o ladrdo das pecas, eles deverdo enfrentar o ladrédo e ao
derrota-lo ele devolvera as pecas.

Apdés conseguirem as pecas deverdo voltar onde esta o chefe da aldeia
gue ira explicar o processo de inducdo. Serad passada uma imagem de uma usina
eollica, esta sera particionada e mostrada para os alunos parte por parte, sendo assim a
Figura 8 mostra a imagem como um todo apenas para a apreciacdo. Esta sera passada
como exemplo onde se encaixa o processo de inducao.

Essa situacdo foi mais uma maneira de despertar o contentamento nos
jogadores, porém ndo através da situacdo problema em si, mas sim na derrota do
ladrdo. Esse vildo da historia foi criado para néo ser derrotado facilmente e o mesmo
vem acompanhado de outras criaturas a serem derrotadas pelo jogador, mas cada vez
gue as criaturas sédo vencidas o vildo tem o poder de revivé-las tornado sua derrota
mais dificil. Assim ao vencer ele a possibilidade de sentir orgulho, que de acordo com o
escrito na sec¢éo 2.1, € a consequéncia de uma avaliacdo bem sucedida, 0 sucesso na

derrota do ladrdo e na recuperacao dos itens roubados.
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Figura 8 Usina edlica com descri¢cdo do seu funcionamento

(Fonte: http://www.dicarapida.com/)

Na quarta situacdo sera entorno do conteddo de campo elétrico. A
missdo serd montar um pendulo eletroscopio e encontrar um objeto que o chefe da
aldeia perdeu apds encontra o objeto o personagem escolhido pelo jogador recebera os
itens que precisa e seguira para o castelo. Eles juntardo 3 itens dados pelos chefes da
aldeia que séo: esfera de elétron, de préton e de néutron, que séo itens que formam a
estrutura basica de um atomo.

Ao utilizarem esses itens sera simulado o movimento do atomo e uma
breve explicacdo sobre o que ele €, depois eles entrardo no castelo lutardo contra o
vildo da historia e seguirdo para salvar a princesa no meio desse caminho havera 4
perguntas como uma revisdo sobre os conteudos e situacfes passadas.

Esta parte do jogo seria para tentar despertar novamente a esperanca e
0 contentamento, € dada uma ferramenta e ela darda um caminho para que o
personagem do jogador alcance seu objetivo (esperanca). Aqui ndo haverd muito
esforco (contentamento), a emogdo da satisfacdo ira vir aos poucos, pois conforme

explicado na secdo 2.1, a satisfagcdo como “um estado afetivo de bem-estar resultante
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da relacéo entre as expectativas que se tém acerca de um trabalho e as suas reais
condi¢des de execugao” (Bélanger, 1994; apud CARVALHO, 2007).

Apesar de o0 jogo ser voltado a despertar as emocdes positivas
significativas para a aprendizagem, nada impedird que se desperte no jogador as
negativas a na segunda situacdo ha a possibilidade do usuario sentir desanimo e/ou
tedio, assim como ansiedade e raiva.

Desanimo e/ou tédio porque sao emocgdes de conformidade e onde ndo
se tem mais vontade de alcancar o objetivo, e ainda ndo se tem robustez suficiente
para realizar a tarefa, raiva também pode ser despertada ao usuario ver que chegou ao
seu limite e ndo conseguira ultrapassar desse ponto.

Também podera sentir vergonha e caso necessite de ajuda para passar
essa fase, mas € a emocgao que menos provavel se despertar, por que no jogo néo tem
competicdo entre os alunos, que é uma das caracteristicas das situacdes que desperta
vergonha (sec¢éo 2.1). Ha também a probabilidade de se despertar ansiedade ja que ela
ocorre quando a situacdo exige esforco mental e/ou fisico, considerado um estado
emocional negativo caracterizado pelo nervosismo, apreensao e agitacdo do corpo,

coisa que ocorre nessa situacao.

3.4 ADAPTACAO DO QUESTIONARIO PARA ANALISE DO JOGO

O questionario utilizado para a avaliacdo da aula e do jogo foi adaptado
utilizando o AEQ (The Achievement Emotions Questionnaire), criado por Perkun (2010).
Este tem sido usado com sucesso para avaliar as relagcdes entre as emocdes de
realizacdo e de aprendizagem dos alunos e o desempenho académico. Escalas do
AEQ serviram para examinar as ligacdes entre os objetivos dos alunos e suas emoc¢des
de realizacéo, relacionados com a classe e aprendizagem relacionada (exemplo: fisica,
portugués), (PERKUN, 2010).

Durante sua pesquisa, Perkun criou 0 questionario em 3 etapas: antes,
durante e apos, a participacdo de aulas e provas. Para a validacdo do mesmo foi
realizada um teste com 389 estudantes universitarios. Esse questionario foi adaptado
neste trabalho, para utilizacdo depois da aula tedrica, e posteriormente, depois do jogo,

mas utilizando as perguntas do AEQ como base.
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As perguntas contidas no questionario da aula (Apéndice — B) foram
adaptadas para que os alunos ativem sua memdria emocional, e lembrem-se dos
detalhes que envolvam as emocdes citadas na secao 2.1, e posteriormente, que fagam
lembrar o que sentem durante aula, exemplo: “Sinto orgulho de mim mesmo, quando
consigo resolver os exercicios e/ou aprender a matéria”, essa pergunta induz o aluno a
lembrar de momentos durante a aula em que ao resolver um exercicio e sentiu orgulho
por ter alcancado o resultado correto.

Ja as perguntas referentes ao jogo (Apéndice — C) foram criadas para
identificar o jogo conseguiu estimular as emog¢des para qual foi criado exemplo: “No
jogo, eu me senti otimista na compreenséo da matéria e que minhas habilidades seriam
suficientes para resolver os problemas do jogo”, a pergunta estimula no aluno a
lembranca de alguma situacao problema na qual o aluno teve esperanca, acreditou que

apesar da dificuldade suas “habilidades seriam suficientes” para chegar ao objetivo.

3.5 RESULTADOS DA ANALISE

A andlise a ser mostrada foi realizada com 31 alunos do 2° e 3° ano do
ensino médio do Colégio Estadual Luiz Setti, localizado na cidade de Jacarezinho, os
resultados a serem apresentados tem validade somente para esse grupo de alunos.

A analise feita sobre as emocdes na sala de aula (Gréafico 1), mostra
gue a maioria dos alunos (92%) tem uma satisfacao durante a aula, pelo menos durante
as aulas de fisica que foi a matéria escolhida para realizar essa pesquisa, sendo que
apenas 2% dos alunos mostram-se insatisfeitos com a aula e 6% sao indiferentes

enquanto a mesma.
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Gréfico 1 Resultados do questionario sobre emogdes durante a aula (Fonte: O autor)

Outra emocdo a ser levada em consideracdo em sala de aula é o
orgulho 87% dos alunos descreveram esta emocdo durante as aulas, seja como a
prépria pergunta do questionario diz: “resolver um exercicio e/ou aprender a matéria”.
Outra emocéao importante a ser divulgado € a ansiedade, somente 3% dos alunos
descreveram um tipo de ansiedade, fato que deve se levar em consideracéo, pois como
descrito na secdo 2.1 ela surge de um estado emocional negativo, que poderia
acarretar um baixo desempenho na aprendizagem do aluno, levando ainda a uma
motivacao extrinseca.

A esperanca é outra emocao que se mostrou forte em sala de aula,
77% dos alunos mostram ter esperanca, com que foi descrito sobre essa emoc¢ao na
secdo 2.1, percebe-se que a maior parte dos alunos tenta superar os obstaculos
propostos pelo professor utilizando-se de suas habilidades e se esfor¢cando, seja esse
esforco mental e/ou fisico.

Em questdo de motivacdo vemos que a maioria dos alunos (Grafico 2),
73%, tem uma motivacdo intrinseca e relatam o desejo de aprender o contetdo
passado, outros 11% estdo na aula, mas seus objetivos sdo extrinsecos, ou seja,

buscam boas notas ou outro tipo de recompensa, 0os demais alunos pesquisados, 16%,
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mostram uma indiferenca perante o estar na aula e o aprender.

Irrelevante -

® Motivagdo Intrinseca

B Motivagdo Extrinseca

M Irrelevante

sim

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Gréfico 2 Resultados analisados sobre motivagédo em sala de aula (Fonte: O autor)

Posterior aos resultados analisados sobre a sala aula, analisaremos os
dado obtidos em relacdo a aplicacdo do jogo proposto (Grafico 3). Sobre o
guestionamento relacionado a utilizacdo do jogo para adquirir conhecimento, 71% dos
alunos relataram sentimento de satisfacdo em utilizar o jogo, 11% se mostraram
contrarios, e ainda, 18% descreveram irrelevancia em aprendem pelo jogo ou em sala

de aulas.
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Gréfico 3 Resultados do questionario sobre emog¢8es durante o jogo (Fonte: O autor)

Nas questbes relacionadas a esperanca e orgulho, em média, 60% dos
alunos descreveram que essas emocdes foram estimuladas pelo jogo através de suas
situacbes problemas. Ainda como esperado, raiva (35%) e ansiedade (47%) foram
também descritas pelos jogadores, o que deve ser levado em consideracéo, pois nos
resultados obtidos na sala de aula, estas apresentaram nameros bem inferiores a estes.

A emocao que mais foi descrita pelos jogadores, foi o contentamento,
alcancando 87% dos alunos, em questdo de cooperacdo, assunto discutido na secao
2.5 sobre 0 RPG, 45% dos alunos tiveram atitudes de cooperacdo durante o jogo,
comprovando que mesmo sem ser um jogo multiplayer, é possivel aprender sobre
convivio em um jogo, seja através da historia ou das situacdes problemas.

Sobre as questbes relacionadas a motivacdo (Gréafico 4), 60% dos
alunos descreveram uma motivacdo Intrinseca durante o jogo, 27% descreveram a
motivagao extrinseca, ou seja, o aluno utilizou o jogo simplesmente para néo ter a aula,
e 13% ndo tiveram motivacdo alguma durante o jogo levando a desisténcia da

continuidade do mesmo. Estes dados podem ser analisados no gréafico a seguir.
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Gréfico 4 Resultados analisados sobre motivacdo durante o jogo (Fonte: O autor)

A analise acima mostrou as emocdes mais estimuladas, conforme
relatos dos alunos, tanto em sala de aula quanto na utilizacéo do jogo, a proxima secao
mostra, além da conclusdo deste trabalho, outros pontos observados durante a
aplicacdo do jogo assim como fatos importantes a serem levados em consideracao
guanto ao jogo e suas aplicacdes. Sera abordado também trabalhos que ainda poderéao

ser desenvolvidos nessa area.
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4 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A pesquisa realizada desenvolveu um jogo baseado nas emocgdes
recorrentes em uma sala de aula que mostrou a possibilidade da criagdo de um
aplicativo eletronico inicialmente utilizado para entretenimento para ser aproveitado com
0 objetivo de incitar outras emocdes em seus usuarios além da diversdo, medo ou
violéncia.

Ao desenvolver o jogo, a intencao inicial era criar situagdes onde s6 as
emocdes positivas que levariam a uma aprendizagem intrinseca fossem estimuladas,
mas como Visto na seg¢ao anterior, todas as emocgdes envolvidas na aprendizagem
foram estimuladas, tanto as positivas quanto as negativas, alcancando assim o objetivo
desse trabalho, provando que jogos podem estimular emocoes.

Podemos observar também que as emoc¢des no jogo foram equilibradas
em relacdo as emocdes sentidas em aula, apenas 2 emocdes sentidas durante o
mesmo tiveram medidas abaixo de 30%, sendo elas vergonha e tédio. Podemos
observar ainda que 13% dos alunos ndo sentiram nenhum estimulo em sua motivacao,
como ja mencionados na secdo anterior. Se observarmos o item motivacdo em aula
veremos que os valores nao se distanciam muito, com isso podemos inferir que com ou
sem o jogo como ferramenta metodolégica ndo havera mudanca nenhuma em alguns
alunos.

Isso pode estar ligado ao significado que tem a educacao para certos
alunos principalmente aqueles fora da faixa etaria média dos demais, pois alguns
alunos que participaram da pesquisa tinham entre 18 a 20 anos. ldade na qual ja teriam
terminado ou estariam terminando o ensino médio.

Uma emocdo estimulada pelo jogo e um tanto preocupante foi a
ansiedade onde foi estimulada em 47% dos alunos durante a aplicacdo, enquanto em
sala de aula somente 3% dos alunos a relataram. O estimulo da mesma pode ser a
causadora de muitas das desisténcias durante o jogo, pois ocorre quando ha esforco
mental e/ou fisico junto a fatores como inquietacdo e agitagdo e um estado emocional
negativo.

Durante a aplicacdo do jogo em uma escola da rede publica de ensino,
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pode-se observar que os alunos escolheram seu personagem baseados na historia de
cada personagem e em suas caracteristicas pessoais. Este comportamento refor¢a a
ideia de que os avatares séo e fazem aquilo que o jogador gostaria de ser e fazer no
mundo real. Outro ponto também observado foi que alunos que mais sentiram raiva
durante o jogo foram os que ndo desistiram, estes foram 0s que mais sentiram o
contentamento ao conseguir passar o obstaculo. Isso nos leva a pensar até onde a
raiva pode ser prejudicial para aprendizagem e até onde pode ser benéfica para este
fim.

Outro fato que foi observado é que quando os alunos se depararam
com uma situacao dificil durante o jogo, quase 50% deles desanimaram e muitos até
mesmo desistiram. Nesse ponto podemos sugerir que um jogo pode também servir
como ferramenta de andlise para o professor, que através dele, pode conseguir
identificar déficits de alguns alunos, dando assim a possibilidade do professor modificar
suas aulas para tentar sanar os déficits.

Porém ainda ha muito que se desenvolver nessa area, e como
sugestéo de trabalhos que ainda podem ser realizados, podemos sugerir por exemplo,
a analise de qual o impacto que essa ferramenta produz na educacdo. Também como
continuidade pode-se ampliar a pesquisa, pois como dito na secdo 3.5 os resultados
mostrados sO servem para o grupo de alunos citados, uma pesquisa com um maior
numero de usuarios pode gerar resultados muito diferentes dos mostrados.

Outra sugestdo € desenvolver um jogo no qual todas as disciplinas
estejam incluidas e também atitudes e acdes sociais. Ainda podemos sugerir um estudo
com usuarios de diferentes idades, demostrando o impacto que o aplicativo tem em
criancas e adolescentes e como isso afeta a educacao. E por fim o desenvolvimento de
um novo jogo onde se estimule as emoc¢des em pares, como por exemplo, esperanca e
ansiedade que ocorrem a partir de um grande esforco, analisando assim qual a mais

estimulada.
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APENDICE A - Storyboard

Conteudo Tedrico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animagédo Figura

Fala dos
personagens

Personagens

cenarios

Escolha dos personagens
onde ahistoriaea
caracterfstica assim como a
classe ird aparecer para o
jogador escolher depois sera
passado através de texto o
inicio do jogo como € o
mundo matéria abordada e
conteldo abordado

Narrador: em
uma dimensdo
Paralela ao planeta
Terra a um mundo
chamado Ambar, um
mundo magico onde
os elementos sdo
controlados por seus
habitantes e as
ciéncias como a
fisica conhecidas em
nosso mundo sdo
consideradas

magia...
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Conteudo Tedrico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar

Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animacgao Figura Fala dos personagens Personagens cenarios
Um flash e barulhos de Depois aimagem irda mudar para e
raio entdo uma voz, o vilarejo de elétron onde jovens
Nesse momento Ernest, sdo treinados para proteger :
o espadachim, Trence, Ambar GlEnrr]faim
o cavaleiro, e (aquié o Safira: Jovens escolhidos de Ernest
. ~ Espadachim
personagem escolhido Ambar, salve essa terra
pelo jogador no inicio
usaremos Erik como
exemplo ) foram Terence -
transportados para a Cavaleiro Safira

montanha da

sabedoria.
c t ’ d T s . Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
onteuao leorico Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade
Animacgdo Figura Fala dos Personagens cendrios
personagens
Na montanha os trés jovens Ernest: Professor - " a
encontram com o sabio Columb... i 8
Columb. e Ernest o Trence: Quem? = |
reconhece e explica qual a Jogador: Baldo com ? Erik ! okl Rk
relagdo de Columb coma Ernest: Professor Cluerreiro

fisica.

Apos isso Columb explica
sobre a situagdo de sua filha
Safira o pilar de Ambar e
como ela foi aprisionada
pelo seu aprendiz e guardido
da princesa Argo e que a
missdo dos 3 jovens é
recuperar as partes do
Atomao real

as partes estdo guardadas
nas cidades do reino de
Ambar, Columb ird dar a
eles um item que permitira
que ele se comunique com
os herdis para que ele possa
ajuda-lo em situacdes que
envolva a fisica

apos essa explicagdo os trés
jovem sdo transportados
para fora da montanha e
deverdo seguir para avila da
sabedoria.

Augustin Charles Columb,
desenvolvedor da teorias
de dois fluidos para
cargas elétricas, hoje
utilizamos os prétons e
os elétrons pra realizar as
pesquisas nessas ares
mas o Professor Columb
elaborou o enunciado da
lei que hoje € escrita
como “a forga entre duas
cargas é diretamente
proporcional em cada
uma delas e
inversamente
proporcional ao
quadrado da distancia
que as separa”

Terence
Cawvaleire

Ernest
Espadachim

Columb
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Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de dmbar

ContEﬁdO TE6rico Disciplina: Fisica

Conteudo: Eletricidade

Animacéo Figura Fala dos Personagens cendrios
personagens
Na vilada Aldedo do lago: Havia
sabedoria os : uma barra e um matéria
i . Substancia | especial na qual o n
jovens deverao | ~ { ; m,
&) | Vidro | | mantinha a alavanca que
resolver um N ’ Mica [ | movimenta a fonte Ernest
problema na ponte b I o ‘ | atjawxa?ja masi\a sumiu, . Espadachim
Chefe da aders [Pedegun | | | pioboserionre | Erik o e
chefe da aldeia [ - 1 o
, [ Seda ‘ carga elétrica muito forte GH.'EH"E!I'-D
esta preso em uma [ =
- | Algodao eletrocuta qualquer um
pequena ilha | Ebonite | que a toque.
ligada pela ponte. Giee. | 4
| Eaxofre | (=) | columb muito bem
[ Caueias | porem, a eletriza¢do por
[ Celuloide | atrito permitem que 2
corpos se atraiam ou se
repilam somente por Terence
aproximar os corpos, Cavaleira Columb
vocés utilizardo dos
matérias da tribo elétrico
para conseguirem atritar v
a alavanca porem terdo
que descobrir com qual
material é feito a . k:h r
alavanca para atrita-lo o ere
corretamente, olhem "E"'ldEED Da Aldeia
esses s3o os materiais da
tribo elétrico
Conteldo Pratico Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de &mbar
Disciplina: Fisica
Conteldo: Eletricidade
Explicagdo Figuras exercicio Alternativa Feedback
No exercicio eles terdo Os personagens Se com o de vidro Positivo
que conseguir 2 matérias seguem  para  casa primeiro
um que atrite a alavanca grande 14 eles serdo
e um material que a presenteados pela Alavanca descesse
atraia cozinheira com 1a &a ponte abaixa
Pelo dono da casa um Ernest:
conseguimos a

bastdo de vidro e pela

arrumadeira um bastao alavanca  deveria

de borracha. ser de um material

Entéo eles seguiram de como a borracha

novo para fonte onde Tambem gnhardo 3

pocdes de vida




terdo que  escolher
depois de atritarem a
alavanca e os bastdes
com a l& entre utilizar o
bastdo de vidro ou o de

borracha (ebonite)

com o de borracha

(Ebonite) primeiro

Negativo

-serdo repelidos e
todos do grupo
perderdo 20 pontos
de vida

E as seguintes falas
serdo ditas

Ernest; Al

Trence: fomos
repelidos...

Ernest: entdo a
alavanca é feita de
borracha a 14
deixou 0s 2 com
cargas iguais
vamos tentar com o
de vidro

Eles tentam com o
bastdo de vidro e a
alavanca descesse e

a ponte abaixa

Conteudo Teorico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de &mbar

Disciplina: Fisica
Contetido: Eletricidade

Animacgao

Figura

Fala dos
personagens

Personagens

cenarios

Aqui o personagem ira
pisar em um ch3o onde se
corpoiraser eletrizado e
ele tera que manteressa
carga elétrica até o final
entdo haveraumchio
onde uma partesera de
material isolante (como
borracha)e o outro de
condutor (como metal) se
caso ele pularnoch8o de
metal ele ira voltar parao
comego dotrajeto e
perdera MP(carga para
magia) quando ele chegar
no final do trajeto um
homem dara uma bolinha
de metal aotocara
bolinha acarga elétrica do
corpo do personagem sera
passadapara abolinha,
entdo a bolinhasera
guardada em uma caixa
feita de borrachaondea
carga elétrica da bolinha
sera mantida.

Columb:Jovens
escolhidos aquele que 2
pisouna placa de ferro
acaboude ser z
eletrizado... Erik
Ernest: O que!? Como?
Columb: a placade ferro
abaixo devocés é uma
variagdodo
experimentodeVan
Graaf, se uma pessoa
tocanelaelaé
eletrizada através da
eletrizagdo por contato
que é quandoum corpo
condutor eletrizado
entra em contatocom
um condutor neutro
parte dos elétronsem
excesso sdo passados
para o neutro ao serem
separados o neutro fica
eletrizado.

Terence
Cavaleiro

Espadachim

Columb
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Conteldo Pratico

Disciplina: Fisica

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar

Conteldo: Eletricidade

Explicagéo

Figuras

exercicio

Alternativa

Feedback

Aqui o personagem ird
pisar em um chéo onde
se corpo ira  ser
eletrizado e ele terd que
manter  essa  carga
elétrica até o final entdo
haverd um chdo onde
uma parte sera de
material isolante (como
borracha) e o outro de
condutor (como metal)
se caso ele pular no chdo
de metal ele ird voltar
para o comeco do trajeto
e perdera MP(carga para
magia) quando ele
chegar no final do trajeto
um homem dard uma
bolinha de metal ao
tocar a bolinha a carga
elétrica do corpo do
personagem serd passada
para a bolinha, entdo a
bolinha sera guardada
em uma caixa feita de
borracha onde a carga
elétrica da bolinha sera

mantida.

sim, mas ndo é sO isso
olhem para o chdo vocés
veem 2 tipos de materiais
onde podem pisar 0
branco é borracha que
mantera um de vocés
eletrizados por que é um
material isolante e outro é
metal que ao pisarem sera
eletrizado por que é um
material condutor, mas se
isso acontecer vocés irdo
voltar para 0o comego e
serao eletrizados
novamente, vocés terdo
que pular somente no
chdo de borracha até
chegar no fim do trajeto
para poderem sair da
floresta. Eles poderdo
escolnem entre pular
Cima 1 ou 2 Baixo 1 ou 2
esquerda 1 ou 2 direita 1

ou 2

pisar o branco é borracha que
manterd um de  vocés
eletrizados por que é um

material isolante

Positivo

Continuara indo para frente

metal que ao pisarem sera
eletrizado por que é um

material conduto

Negativo

Volta para o primeiro piso onde serd
eletrizado

perdera MP




Conteudo Teorico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animacao

Figura

Fala dos
personagens

Personagens

cenarios

Depois eles irdo entrar
na fonte eterna onde
irdo enfrentar o
primeiro chefdo depois
de enfrentaro
primeiro chefdo eles
irdo ver uma base de
usina edlica com
problemas o chefe da
aldeia da montanha ira
dizer que roubara e
esconderdo 2 pegas da
usina uma bobina de
cobre e um ima que
sd0 necessarios para

fazer a usina funcionar.

Chefe da Aldeia: Vocés
devem ser os jovens
escolhidos para salvar
Ambar e a Princesa, vejo
que Vocés conseguiram
derrotar nerissa

Ernest: sim, quem é Vocés
Chefe da Aldeia: eu sou o
Chefe da Aldeia de Préton
Trence: Otimo, era com o
Senhor mesmo que
queriamos falar,
precisamos da parte do
Atomo real que esta com
o senhor e o passe parao
porto para irmos até o
proximo vilarejo.

Chefe da Aldeia: Sim eu
sei, mas ndo poderei dar a
voCcés.

Trence: por que?

Chefe da aldeia: Alguém
roubou duas Partes da
usina edlica que abastece
a cidade n3o posso
arriscar que ele fuja da
cidade com elas primeiro
tenho que recupera-las

Guerreiro

Terence
Cavaleiro

[chefe
Da Aldeia

Columb

Sera
reproduzi
doum
cendrio

Ernest parecido

Espadachim

com o da
imagem
doitem
figura

Conteudo Tedrico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animacdo

Figura

Fala dos personagens

Personagens

cenarios

Na vila do préton eles
irdo procurar pelas
partes da usina que
faltam os habitantes
irdo dar as dicas

onde um suspeito
estava levando um
material para o porto
na saida da vila do
préton eles irdo
enfrentar o 22 chefdo
que roubou as partes
da usina apds
derrota-lo irdo
consegui-las e levar
para a fonte eterna
onde ir8o coloca-las
na usina e ela voltara
a funcionar entdo o
chefe da aldeia dara a
22 parte do 4tomo e o
passe para o porto

Columb: Diante de uma
bobina fixa B (induzido)
p8e-se a girar um im3
SN (indutor), como
ilustrado acima. O im3
mantém um campo do
qual o fluxo
concatenado coma
bobina varia
periodicamente, com a
mesma freqliéncia de
revolugdodoim3. Se a
rotagdodo im3 for
lenta, um
galvanometro sensivel
G indica
aproximadamente a
corrente instantinea
no decurso do tempo;
se a rotagdo for rapida,
€ necessarioum
osciloscopio.

Erik
Guerreiro Ernest
Espadachim

Terence
Cavaleiro

lchefe
Da Aldeia

Columb
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Conteudo Tedrico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar

Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animagédo

Figura

Fala dos
personagens

Personagens

cenarios

Aqui eles terdo que
encontrar para o chefe um
corpo eletrizado (um objeto
que ainda vou definir) para
isso eles terdo que montar
um pendulo eletrostatico
que possibilitara a detecgdo
desse objeto na aldeia ou na
casa na aldeia ainda vou
definir, para montar o
pendulo ele ird usar a
bolinha eletrizada ganhada
na floresta e os outros
objetos, serdo dados pelo
chefe da aldeia, ele poderdo
pedir para o Columb
instrugdes de como montar
o pendulo, ao encontrar o
objeto sera explicado um
resumo das leis da atragdo,
contato e indugdo que fez o
pendulo ser atraido pelo
objeto, e campo elétrico,
depois de entregar o objeto
para o chefe ele dard a
ultima parte do atomo e os
herdis seguiram para o
castelo. No caminho eles
encontrardo com o 32
chefdo

Coumb: eletroscopio
é um aparelho
contruido usando
uma bolinha leve e
condutora, presa a
um suporte por um
fio de ceda ou nailon
que se na presenga
de um corpo
eletrizado a bolinha
ira ser atraido por
ele...

Columb: quando o
eletroscdpio adentra
o campo magnético
do item ele ira se
mover sigam ele e
encontrardoaa
bengala

Columb: O campo
elétrico pode ser
entendido como
sendo uma entidade
fisica que transmite a
todo o espago a
informacdo da
existéncia de um
corpo eletrizado

Ernest
Espadachim

Terence Columb

Cavaleiro

[chefe
Da Aldeia

Conteudo Tedrico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar

Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Animagédo

Figura

Fala dos personagens

Personagens

cenarios

Na frente do castelo havera
locais onde as partes do
atomo deverdo ser
colocadas ao posicionarem
as pares nos locais sera
reproduzido 0 movimento
do dtomo e um portal para
dentro do castelo sera
aberto no castelo eles
enfrentardo o 42 chefdo
Argo depois de derrota-lo
eles irdo no encontro da
princesa eles seguirdo por
um caminho onde eles
realizardo uma revisdo de
todos as situagdes
problemas em forma de
quentdes que servird para
liberard a princesa, apds
libera-la eles irdo ser
transportados para a
montanha da sabedoria
onde sera introduzido a final
da historia porem no final
uma imagem com uma
silhueta na sombraira
aparecer ei dird agora
Ambar serd minha dando
margens para trabalhos
futuros com o jogo.

Columb: O atomoé a
menor particula capaz
de identificarum
elemento quimico e
participarde uma
reacdo quimica.

O estudo do atomo se
iniciou na Grécia antiga
com o filésofo Leucipo
e seu discipulo
Democrito: paraeles, o
4tomoera o menor
componente de toda a
matéria existente.
Sendo, entdo,
impossivel dividi-loem
partes menores. Todos
e tudo é feito de
atomos que desse
modelo atémico
ativado porvocés crie-
se um portaparao
castelo vio jovense
salvem minhafilha

[

Erik Ernest

Terence Columb
Cavaleiro

safira ATg0
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Conteudo Pratico

Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de dmbar

Explicagdo Figuras | exercicio Alternativa Feedback
Ap0ds a batalha os Preciso de um material que conduza Cobre Positivo
herdis deverdo seguir a eletricidade o que devo usar:
or uma porta que
P P q Sim, cobre assim como
encontrasse atras do
qualquer ouro metal e
trono
. . ~ condutor de
E as seguintes situacdes .
" eletricidade borracha e
serdo colocadas em R
X madeira s3o isolantes
forma de perguntas:
Borracha Negativo
madeira
Se borracha e
madeira, vocé errou
borracha e madeira
sdo isolante elétrico
O cobre é condutor
Perde 30% de vida

Conteudo Pratico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar

Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Explicagdo

Figuras

exercicio

Alternativa

Feedback

ApoOs a batalha os
heréis deverdo seguir
por uma porta que
encontrasse atras do
trono

E as seguintes situacdes
serdo colocadas em
forma de perguntas:

No processo de indugdo | Ndo

a contato direto entre o
indutor e o induzido

Positivo

Vocé acertou no
processo de indugdo
0s corpos sdo
apenas
aproximados um do
outro

Sim

Negativo

N&o vocé errou ndo
ha contato no
processo de indugdo
0s corpos sdo
apenas
aproximados um do
outro

Perde 30% de vida
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Conteudo Pratico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Explicagio Figuras | exercicio Alternativa Feedback
Apds a batalha os orpos com cargas Neutros Positivo
herdis deverdo seguir .. .
por uma porta que elétricas positivas na -
encontrasse atras do mesma quantidade das Vocé acertou,
trono 4
E as seguintes situagBes negativas sao chamados 5ao nEUtr?S
serdo colocadas em de: porgue nao
forma de perguntas: * possuem cagas
em excesso sao
eletricamente
neutros
Eletrizados Negativo
Condutores - -
Vocé errou sao
chamados de
neutros...
Perde 40% de
vida

Conteudo Pratico

Storyboar: Explorando a Fisica, O Reino de ambar
Disciplina: Fisica
Conteudo: Eletricidade

Explicagdo

Figuras

exercicio

Alternativa

Feedback

Apds a batalha os
herdis deverdo seguir
por uma porta que
encontrasse atras do
trono

E as seguintes situacdes
serdo colocadas em
forma de perguntas:

Quando ocorre a eletrizacdo por
contato

Quando um corpo
condutor eletrizado
entra em contato
com um condutor
neutro parte dos
elétrons em excesso
sdo passados para o
neutro ao serem
separados o neutro
fica eletrizado.

Positivo

acontece com a
usina.

Muito bem foi o que

1- Quando um
corpo (material) é
esfregado um no
outro

3- Aproximados o
corpo eletrizado
induz a separagdo
das cargas no corpo
neutro

Negativo

Errado esses processos

resposta correta € a 2.
Quando um corpo

em contato com um
condutor neutro parte
dos elétrons em excesso
sdo passados para o
neutro ao serem
separados o neutro fica
eletrizado.

sdo de atritoe indugdo a

condutor eletrizado entra
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APENDICE B - Questionario de Avaliacao Aula

Questionario 1

Sexo () Masculino Idade
( ) Feminino
1. Gosto das aulas de fisica e dos conteudos passados nela?

Gosto ()  Gosto Pouco( )  Né&o Gosto ( )
O Material utilizado pela professora me agrada?

Bastante () Pouco ( ) ndo gosto do material ( )

Sinto-me confiante quando ao ir para a aula de fisica, pois sei que conseguirei
aprender a matéria?

Sim() Nio()

60

Sinto orgulho de mim mesmo, quando consigo resolver os exercicios e/ou aprender a

matéria.

Sim() Néo( )

Durante as aula fico com raiva, perante a um exercicio e/ou matéria que ndo consigo

fazer e aprender.

Sim() Néo( )

Durante as aulas fico inquieto e me sinto desconfortavel?

Sim() Néo( )

Fico envergonhado na maioria das aulas seja por um exercicio que ndo consigo
fazer seja pelas perguntas da professor (a) que ndo consigo responder ou pela
matéria que nao consigo compreender.

Sim() Néo( )

Muitas vezes, me sinto “burro” e inutil diante de exercicios ou perguntas sobre a
matéria.

Sim() Néo( )

Acho a aula chata e fico entediado facilmente com a matéria.
Sim() Néo( )



10.

11.

12.

13.

14.
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Gosto de trabalhar em equipe dentro da sala de aula, isso me ajuda a entender
melhor a matéria.

Sim() Nio()

Nas aulas de fisica, eu prefiro material que desperta minha curiosidade, mesmo que
seja dificil de aprender.

Sim() Néo()

Tirar boas notas nas aulas de fisica € a coisa mais gratificante para mim agora.
Sim() Néo()

Eu trabalho duro para me dar bem nas aulas, mesmo se eu ndo goste da matéria?
Sim() Néo ()

Sinto-me Aliviado quando a aula termina.
Sim () Néo ()



62

APENDICE C - Questionario de Avaliacao Jogo

Questionario 2

Sexo () Masculino Idade
( ) Feminino

1. Eu gostei de adquirir conhecimentos de fisica através do jogo?
Sim () Néo ()

2. Para mim, o teste no jogo é um desafio mais que é agradavel do que os exercicios em
sala de aula.
Sim () Néo ()

3. No jogo, eu me senti otimista na compreensdo da matéria e que minhas habilidades
seriam suficientes para resolver os problemas do jogo.
Sim () Néo ()

4. Senti orgulho de minha capacidade e quéao bem resolvi as situacdes do jogo?
Sim () asvezes( ) Nao ()

5. Durante 0 jogo me senti bastante irritado, querendo gritar, falar palavroes.
Sim( ) Néo ()

6. Durante o jogo fiquei, tenso (a) e nervoso (a), perante um problema que tive que
resolver
Sim( ) Néo ()

7. No jogo, fiquei, muitas vezes, na expectativa, as vezes até em panico, e inquieta por
algo que iria ocorrer.
Sim () Néo ()

8. Algumas vezes me senti envergonhado durante o jogo por ndo conseguir resolver
situacdes simples ou compreender os conteudos?
Sim () Néo ()

9. Em algumas partes do jogo perdi completamente a esperanca de resolver uma
situacdo ou passar uma fase
Sim( ) Néo ()

10. Senti-me aborrecido enquanto jogava o0 jogo?

Sim () Algumas vezes ( ) ndo ()



63

11. Durante o jogo demostro mais atitudes cooperativas do que em sala de aula

Sim () Né&o ()

12. A medida que passava as fazes e completava as missdes me sentia aliviado
Sim () Néo ()

13. O jogo despertou minha curiosidade fazendo me interessar mais pela matéria
Sim() Néo()

14. S6 Joguei 0 jogo para me dar bem na aula mas ndo gostei

Sim() N&o( )

15. O que vocé achou do Questionario

16. O que vocé Gostou no Jogo

17. O que vocé ndo gostou no jogo




