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RESUMO

O ensino de Fisica tem sido descaracterizado. A Fisica como ciéncia da compreensao e interpretacdo de
fatos, fendmenos e processos naturais, da caracterizacdo e dimensionamento da interagdo do homem
com a natureza tem sido representada por uma estrutura de ensino mecanizado e que estimula a
memorizacao, fato este que evidencia o atual cenério da ciéncia no Brasil. Nesse sentido, esta pesquisa
busca verificar o interesse dos estudantes e suas percepcdes de aprendizagem por meio da aplicacdo de
uma sequéncia de ensino gamificada, que utiliza um jogo pedagdgico com Realidade Aumentada em
um contexto de aulas de Fisica, Leis de Newton. O jogo intitulado: RAEDU foi desenvolvido por um
dos autores desse escrito através das plataformas Unity e Vuforia. A sequéncia de ensino foi aplicada
com uma turma de 31 estudantes da primeira série do ensino médio, de uma escola de ensino médio em
tempo integral, na cidade de Ic6-CE. Para coleta de dados foi utilizado um questionério desenvolvido
no Google Forms e a anélise estatistica foi realizada com base em uma escala Likert para corroborar
com o fundamento tedrico estabelecido em estudos da area. A pesquisa demonstrou que pode contribuir
no campo da pesquisa do Ensino de Fisica, bem como trazer a luz assuntos pouco ou nunca evidenciados
da Didética e no Ensino de Fisica.
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INTRODUCAO

As formulas, leis, enunciados e nomenclaturas tém sintetizado o ensino de Fisica a mera
memorizacdo em sala de aula denotando uma metodologia atrasada e que foge dos anseios dos
chamados, nativos digitais (PRENSKY, 2001). Com a mesma denotagdo existem tambem as

aulas tedrico-expositivas e resolugdo de problemas de forma mecanizada, Santos, Alves e Moret
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(2006), com pouca contextualizagcdo restando pouco espaco para discussao e criatividade
(SILVA, 2016).

Por seu carater experimental, abstracdo, Santos, Alves e Moret (2006) e as dificuldades
relacionadas ao calculo, a Fisica torna-se muitas vezes uma disciplina dificil de compreender.
Na série inicial do ensino médio essa dificuldade é evidenciada porque, em muitas ocasifes, €
0 primeiro contato dos estudantes com a disciplina. Esta dificuldade reflete nos resultados de
avaliaghes internas e também nos exames de padronizacdo externos e € registrado nos
resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa) de 2015 e 2018 por
exemplo, que trata das ciéncias em geral no nosso pais.

Segundo o Anuario Brasileira da Educacdo Basica do ano de 2019, em um artigo, o
economista Gil Castello Branco afirma: “Os alunos brasileiros (entre 15 e 16 anos) estiveram
muito aquém do desejado. Em ciéncias, 57% ficaram abaixo do limite considerado como
satisfatorio (CRUZ; MONTEIRO, 2018). Também no Anuario, mas de 2020, embora tenhamos
tido avancos educacionais em alguns estados e municipios, a situacdo nacional ainda se
encontra muito critica. O Brasil segue nas ultimas colocagdes na avaliagdo internacional de
desempenho do Pisa, promovido pelos paises da Organizacdo para a Cooperacdo e 0
Desenvolvimento Econdmico (OCDE). Nas ciéncias, destaca-se que menos de cinguenta por
cento (44,6%) atingiram o nivel 2 de proficiéncia considerado adequado, enquanto que a média
dos paises da OCDE é de 78% (CRUZ; MONTEIRO, 2020).

Diversas sdo as razdes que nos levam a situagdo em que nos encontramos, uma delas
esta intrinsecamente conectada ao modelo passivo de aprendizagem que esta posto atualmente
e ao fato da escola como instituicdo de inovacdo ter permanecido estatica as mudancas
tecnoldgicas e insistido no modelo engessado de fazer aulas, centrado no professor e limitando
0 estudante. Precisamos urgentemente de atitudes e pessoas inovadoras (MORAN, 2007).

Nesse sentido, 0 objetivo dessa pesquisa é verificar o interesse de estudantes e suas
percepcOes de aprendizagem por meio da aplicacdo de uma sequéncia de ensino gamificada e
que utiliza da versdo beta de um jogo pedagdgico, Realidade Aumentada Educacional
(RAEDU), aplicado ao ensino de Fisica no contexto escolar das aulas de Mecanica Classica,
Leis de Newton.

E também uma proposta de intervencdo a um fendmeno contemporaneo que é o uso do
celular e demais tecnologias em sala de aula de forma a incentivar o uso correto dos mesmos,
bem como propor um modelo de aprendizagem ativa para os estudantes, a medida que une essa

tecnologia ao método de gamificacao.
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DIDATICA NO ENSINO DE FiSICA

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) indicam que o
ensino de Ciéncias apresenta caracteristicas comuns: procedimentos metodoldgicos,
linguagem, modalizacdo, investigacdo sistematica da natureza e aproximagao com a tecnologia
e que a aprendizagem deve sobrepujar a memorizacdo de conceitos. E interessante, para 0s
alunos, poderem trazer o mundo abstrato da Fisica para 0 mundo construido diariamente em
suas experiéncias (BRASIL, 2019).

E razoavel afirmar que ndo ha simplicidade em tornar um contetido cientifico em uma
situacdo potencial de aprendizagem (SILVA; SALES; CASTRO, 2019), isso porque demanda
conhecimentos, por parte do professor, sobre alguns elementos (de natureza epistemologica,
cognitiva e metodoldgica) pertinentes ao campo da Didatica da Fisica (CASTIBLANCO;
OLGA; NARDI, 2014).

Nesse contexto, a didatica é dita como um complexo conjunto de elementos que sdo
interdependentes e que atuam diretamente sobre seu funcionamento. Esses elementos ocorrem
dentro de um sistema didatico que, por sua vez, esta inserido em um sistema de ensino, com
influéncias internas e externas (BRASIL, 2006).

E possivel sintetizar essa relacio na Figura 1, adaptacdo do esquema elaborado por
Astolfi (1997 apud BRASIL, 2006) onde A representa o aluno; P, o professor; S, o saber a ser
ensinado, que segundo o autor ndo coincide necessariamente com o saber trabalhado na sala de

aula; e as SituacOes de aprendizagem (Sa).

Figura 1 - Elementos de um sistema didatico.

gt [

Elaboragaode conteudos e metodologias

Fonte: Elaborado pelo autor adaptado de Astolfi (1997 apud BRASIL, 2006).
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Podemos destacar que as situacOes de aprendizagem Sa, séo um emaranhado que leva
em consideragdo um eficiente planejamento das ac¢des a serem desenvolvidas em sala de aula,
a estratégia metodoldgica mais adequada para pdr em pratica esse planejamento e as variadas
formas de compartilhar esses conhecimentos. Nessa perspectiva, recentemente as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacao, também conhecidas por (TDIC), tem sido importantes
subsidios para o ensino atraves de metodologias ativas.

Percebemos, nas orientacGes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua
competéncia geral de numero 5, que hd ndo somente a real necessidade desses recursos
tecnoldgicos estarem inseridos no contexto escolar, como também serem meios de criar novos
conhecimentos a respeito da utilizagéo deles proprios (BRASIL, 2018).

No meio educacional, as TDIC tém se incorporadas como forma de promover uma
aprendizagem dita significativa, j& que parte de um conhecimento prévio adquirido ou
intrinseco do estudante como forma de facilitar a aprendizagem (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980). Contudo, a escola, “analdgica”, parece ndo acompanhar essa nova
tendéncia emancipatéria do conhecimento proveniente desses estudantes, “digitais” (VEEN;
VRAKKING, 2009).

REALIDADE AUMENTADA E GAMIFICACAO

Dentre o vasto campo das TDIC, a Realidade Aumentada (RA) tem se disseminado em
diversas areas como saude, entretenimento, engenharias e na educacao esse fato nao é dispar.
A utilizacdo da RA no ambito educacional, acarreta melhorias no campo motivacional dos
utilizadores em diversas atividades inseridas nesse contexto, suplementando assim sua
aprendizagem (AYER; MESSENER; ANUMBA, 2016).

A RA pode ser definida como a virtualizacdo de objetos por meio de um dispositivo
eletronico no ambiente que permeia o utilizador, em tempo real. Sdo entdo utilizados textos,
imagens, videos, texturas e objetos em 3D, entre outros, para proporcionar uma experiéncia de
expansdo do mundo real. Essa ferramenta pode, em conjunto com a técnica de gamificacao,
tornar a experiéncia educacional muito mais atraente.

A gamificacdo é uma traducdo literal do termo em inglés gamification que se resume ao
uso de estratégias e caracteristicas de engajamento préprias dos jogos. Os jogos incentivam de
muitas maneiras o prosseguimento de uma narrativa & medida que se vencem etapas e se
conquistam recompensas (MCGONIGAL, 2011).
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Em se tratando de aprendizagem a gamificagdo busca a “produgdo de experiéncias
engajadoras e que mantenham os jogadores focados em sua esséncia para aprender algo”
(ALVES, 2015), ainda segundo a autora um sistema gamificado geralmente se apoia em um
tripé que sdo “seus componentes, a mecanica e a dindmica do jogo”, e a relacédo entre eles é
fundamental em um projeto gamificado.

O jogo torna-se, portanto, um valioso apoio pedagdgico e fator determinante no
engajamento dos estudantes. Contudo, é importante ressaltar que a eficacia da estratégia de
ensino ndo esta no jogo em si, mas nos objetivos de aprendizagem que o permeiam (BRASIL,
2019). Como bem afirma Psotka (2013), é preciso produzir novos processos, ambientes e
ferramentas de aprendizagem; e expandir a descoberta além de qualquer coisa que
este mundo ja viu alinhando sempre essas descobertas e construgBes de ferramentas aos

conhecimentos dos estudantes e aos objetivos pedagogicos que se pretende alcancar.
METODOLOGIA

O percurso metodolégico desse escrito esta dividido em dois topicos, 0 primeiro
apresenta a caracterizacdo do estudo e o segundo refere-se a caracterizacdo do jogo
desenvolvido por um dos autores através das plataformas Unity e VVuforia para o para o ensino
das Leis de Newton

CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa em tela foi aplicada a uma turma de 31 estudantes da primeira série do ensino
médio, em uma escola de ensino médio em tempo integral, na cidade de Icd, centro-sul
cearense. Os estudantes utilizaram previamente 0 jogo RAEDU e posteriormente responderam
ao questionario acerca da experiéncia vivenciada.

O objetivo geral da pesquisa deve ser capaz de determinar, segundo Gerhardt e Silveira
(2009), o que se pretende alcancar e o carater da pesquisa, neste caso, segundo Gil (2007) o
presente texto tem carater exploratorio, visto que tem por objetivo de proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses.
Para elucidacdo do fendmeno estudado, utilizou-se como técnica de coleta de dados o
questiondrio, objetivando levantar “opinides, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas”

(SCHNEIDER; FUJII; CORAZZA, 2017).
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O questionério foi elaborado no Google Formuléario, no qual a linguagem utilizada para
elaboragéo do questionario foi simples e direta, para que 0s respondentes compreendessem com
clareza o que foi perguntado, o questionario baseou-se também na escala linear no Google
semelhante a escala Likert, que € uma escala onde se apresenta uma serie de cinco proposicoes,
das quais a pessoa pesquisada deve selecionar uma em maior acordo. Na escala Likert, as
respostas possiveis podem ser, por exemplo: discordo totalmente, discordo parcialmente,
indiferente, concordo parcialmente, concordo totalmente. A escala linear ndo atribui conceitos,
mas uma pontuacdo de 1 a 5 que se correlaciona de maneira analoga a escala Likert, onde 1
representa um “péssimo conceito” e 5 um “excelente conceito”.

A andlise dos resultados geralmente, segundo Gil (2007), sdo estabelecimento de
categorias; codificacdo e tabulacdo; analise estatistica dos dados. Nesta pesquisa, os dados
foram tabulados automaticamente pelo Google Forms, em uma tabela eletrénica e os graficos

gerados automaticamente para cada pergunta.
CARACTERIZACAO DO JOGO

O jogo RAEDU foi projetado no intuito de englobar os contetdos da disciplina de
Fisica, desde a série inicial no ensino médio até a serie final servindo como aparato didatico
para utilizacdo em sala de aula e fora dela, por parte de alunos e professores. No entanto, em
sua atual versdo beta, 0 jogo contempla inicialmente apenas o contetdo da disciplina de Fisica
relacionado as Leis de Newton e que sera o assunto objeto de discusséo neste trabalho.

Fazendo uma breve caracterizacdo do jogo, o RAEDU trata-se de um aplicativo de
celular desenvolvido por um dos autores desse escrito, através das plataformas Unity e VVuforia
que utiliza a realidade aumentada como ferramenta de virtualizacdo de objetos, imagens, videos
e graficos no mundo real através da tela de dispositivos eletrénicos como smartphones, tabletes,
etc.

Aplicando os conceitos de Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE) que segundo
Oliveira, Araujo e Veit (2015), consiste numa estratégia educacional de instrucdo que procura
oportunizar uma melhor aprendizagem de contetdos e desenvolver habilidades de trabalho
colaborativo por meio da resolucdo de problemas. Procurou-se despertar a colaboracédo e
compartilhamento de conhecimento incentivando essa estratégia e realizando o jogo em equipes
de 5 pessoas.

O jogo foi desenvolvido na perspectiva coletiva, e para que as equipes possam jogar nao

se faz necessaria uma conexdo com a internet e por ainda ndo estar disponivel para download
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0 jogo tem que ser instalado de forma offline nos celulares dos estudantes. Como a turma em
que foi aplicado era composta por 31 alunos, 0 mesmo foi instalado em 6 smartphones para que

as equipes pudessem usa-lo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados desse texto estdo apresentados em trés tdpicos, inicialmente os autores
discorrem sobre a dindmica da aula ministrada a partir da proposta gamificada; em seguida foi

apresentado os dados aferidos no questionario.
DINAMICA DA AULA

Como ferramenta de apoio 0 RAEDU é meio e ndo fim no processo de ensino-
aprendizagem, sendo assim, ¢ utilizado no contexto de uma “cagada ao tesouro” onde a solug¢do
de um desafio tem como recompensa uma pista para o proximo desafio, vencendo o game a
equipe que solucionar primeiro todos desafios propostos.

Para cada aula foram utilizadas sequéncias de ensino, que sdo a organizacao de um saber
em etapas em vista de produzir um conhecimento especifico (SOUZA et al., 2013). O esquema
a seqguir, Figura 2, retrata a estrutura da sequéncia de ensino utilizada como formato para as

aulas ministradas.

Figura 2 — Sequéncia de ensino.

» Contextualizacao do Conteudo

* (Apresentacdo do Problema)

g * Suporte tedrico

* Discussao em pares

LL )

* Solucao

:;%
fal

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

* Reforco

Seguindo a sequéncia da Figura 2, a aula inicia com a contextualiza¢do do contetido ou

a apresentacao do problema que daré suporte a abordagem de um determinado assunto, como
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por exemplo, a discussdo do enunciado da 12 Lei de Newton ou Principio da Inércia. E papel
do professor nesse momento promover uma reflexdo sobre situagdes cotidianas que os alunos
possam ter experimentado e que envolvam o contetido trabalhado, nesse caso, Principio da
Inércia. Além disso, o professor deve explicar como € o funcionamento do aplicativo, ainda que
esse possua um breve tutorial descritivo de funcionamento.

Tendo aplicado a primeira etapa de forma eficaz e apresentado o tutorial de jogo no
aplicativo, a segunda etapa da sequéncia (Suporte tedrico) é disponibilizada na tela do jogo.
Como em toda cacada ao tesouro, para encontrar a proxima dica que levara o jogador a um
proximo nivel do jogo, é necessario que um enigma seja desvendado e um desafio seja
cumprido.

No RAEDU, o enigma ao ser solucionado, direciona as equipes para um local especifico
nos limites geograficos da escola onde pode-se encontrar um objeto bidimensional ou
tridimensional que serve como “gatilho” para destravar a Realidade Aumentada no aplicativo.
Na versao de teste do aplicativo, utilizamos cartas de um baralho especial (Cartas Espanholas),
fixadas em locais estratégicos da escola, que sdo os locais onde o desafio levara posteriormente
a medida que as equipes forem avancando na resolucdo dos problemas. Para uma versao
posterior, pretende-se utilizar QR Codes como etiquetas que servirdo de gatilhos e substituirdo
as cartas do baralho espanhol.

A seguir, na Figura 3, observamos a tela do primeiro enigma do jogo, que consiste em
encontrar uma palavra no meio de um caca palavras que corresponde ao local onde se encontra

0 primeiro desafio.

Figura 3 — Tela do Enigma 1.
fermm——

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Encontrada a resposta em meio ao caca-palavras, as equipes se direcionam ao local
indicado pela resposta. Chegando ao local indicado, procuram pela carta de baralho espanhol e
apontam suas cameras de celular para a mesma. Surgindo assim na tela do celular o ambiente

de Realidade Aumentada e, consequentemente, o Desafio 1. Como na Figura 4 (a) e (b).

Figura 4 — (a) Tela do Desafio 1, tutorial e Referencial tedrico e (b) Tela do Desafio 1 com animacéo
em Realidade Aumentada.

PRECISO MUDAR MEU ESTADO
INERCIAL! ME AJUDE COM ISSO
E TE AJUDO A CHEGAR LA FINALY

O 'E)‘,).

_EPmo Fopemos
A JNIODIE I &

@ (®

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A etapa de Suporte tedrico, da sequéncia de ensino evidenciada na Figura 5 (a), busca
contribuir com o entendimento dos estudantes sobre o contetdo que sera cobrado no desafio
proposto. Em seguida, Figura 5 (b), com ajuda da Animacéo proporcionada pela RA, um bloco
(vermelho) movimenta-se em um plano com velocidade constante em trajetdria de linha reta.
Enquanto um outro bloco (azul) permanece em estado de repouso. O desafio busca com isso 0
entendimento dos estados inerciais de repouso € movimento retilineo uniforme e sua tendéncia
a permanecer nesses estados, questionando entdo como se pode modifica-los. Introduzindo
também nesse momento o conceito de for¢a e dando suporte para o préximo desafio que
pretende abordar exatamente este conteudo. O conceito e os tipos de forga.

Inicia-se entdo a etapa 3 da sequéncia de ensino que é a Discussdo em pares. Tendo o
suporte tedrico em méaos e 0 Desafio 1 proposto, as equipes discutem a respeito de possiveis
solucBes para o problema apresentado. Na etapa de Discussao, € fundamental as varias formas
de como pode-se chegar a um resultado. Seja de forma, observagdo, experimentacao fisica ou

mental, seja calculando. Aqui destaca-se o tracar de caminhos para a solucao.
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A etapa 4, Solugdo, consiste na utilizacdo e aplicacdo correta dos procedimentos
estruturados na etapa anterior a fim de culminar na resposta correta, feito o confronto de ideias
na etapa anterior, entre 0s membros da equipe, constrdi-se um modelo, que agora aplicado, pode
levar a equipe a solucao, ou ndo, do desafio.

As quatro primeiras etapas se repetem em todos os desafios do jogo e ao final, voltando
a sala de aula, o professor aplica junto aos estudantes a etapa 5 de Reforco. Esta Gltima etapa
da sequéncia de ensino visa sanar dividas que permanecem mesmo apds as etapas de
Contextualizacdo, Suporte Tedrico, Discussao e Solucéo.

Devido as tomadas de decisdo automaticas por parte dos estudantes, estas podem
resultar em respostas prontas provenientes da experiéncia do aluno em resolver problemas
semelhantes, isso pode causar a incompreensdo de alguns aspectos do problema proposto.
Entéo, é funcdo do professor abrir um processo de discussao orientado a tirar davidas, propondo
questionamentos que levem os estudantes de encontro aos principais assuntos e objetivos de

aprendizagem.
DADOS DO QUESTIONARIO

Como dito anteriormente, o desafio do sistema educacional em ensinar a nova geracéo
é encontrar meios de engajar suas turmas, motiva-las. Embora sejam individuos altamente
informados, ndo se satisfazem somente recebendo conhecimento de forma passiva. Eles
precisam “testar, vivenciar, experimentar” (TOLOMEI, 2017).

Mudar o ambiente de aula de uma sala para outra, ou ir ao laboratério, construir mapas
mentais, desenvolver projetos, propor “materiais potencialmente significativos” (MOREIRA,;
MASINI, 2006), que retire o estudante da posicdo de receptor e o coloque como protagonista
de construcdo do seu conhecimento, transforma a forma de vivenciar a aprendizagem sob o
ponto de vista do estudante.

Para verificar o resultado dessa pratica, a partir do uso do jogo RAEDU aos participantes
da pesquisa foi perguntado, em uma escala que avalia de PESSIMA 4 EXCELENTE, como foi

a experiéncia de jogar o RAEDU. Os resultados estdo expostos do Grafico 1.
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Gréfico 1 — Resultados sobre a experiéncia de jogo.

Como foi a sua experiéncia com o jogo RAEDU

31 respostas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Observamos de acordo com o Gréafico 1, que ndo houve avaliacdo PESSIMA para 0
jogo, embora ainda em fase beta, e que a experiéncia de jogo se distribuiu entre mediano,
conceito 3 para 6,5% dos pesquisados, e EXCELENTE para 67,7% dos participantes, chegando
a 93,5% se consideramos uma experiéncia excelente aqueles que assinalaram os conceitos 4 e
5 da escala linear.

Além disso, foi perguntado aos pesquisados se a RA teria sido fator diferencial na

mecanica do jogo. Os resultados estdo expostos no Grafico 2, onde a escala avalia de POUCO
a TOTALMENTE diferencial.

Graéfico 2 — Resultados sobre a experiéncia com a Realidade Aumentada.

A Realidade Aumentada é diferencial nesse jogo?

31 respostas

9 (29%)

0 (0%) 0 (0%)

(12,9%)

i

POUCO TOTALMENTE
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

De acordo com o Grafico 2, observamos que a Realidade Aumentada é fator diferencial
nesse jogo, para 58,1 % dos entrevistados, ou 87,1% para aqueles que assinalaram os conceitos
4 e 5. Na definicdo de Prensky (2001), os jogos digitais s&0 mecanismos de diversao

estruturados que contém elementos tais como objetivos, resultado e feedback, além de interacéo
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e interpretagdo. Essa estruturacdo, gamificada proposta na sequéncia de ensino, apresentada
neste trabalho, que utiliza das propriedades de um jogo digital, unidas aos aspectos da
aprendizagem colaborativa cria um ambiente imersivo e propenso, segundo Vianna et al.
(2013), a individuos mais facilmente engajados, sociabilizados, motivados e mais abertos a
aprendizagem de um modo mais eficiente.

E possivel, e necessario, educar para o uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacgéo. Os nativos digitais, tém os jogos e a tecnologia em geral ndo como algo apartado
de sua realidade, mas como algo que faz parte da sua construcao social. Assim, 0 RAEDU é
também uma rica ferramenta para a conscientizacdo de utilizacdo correta das ferramentas
digitais no meio escolar. Pois, normalizar a utilizacdo dessas ferramentas é o primeiro passo
para a educacdo tecnolégica (MACHADO; LIMA, 2017).

Para alem da diversao, sociabilidade, integracdo e conhecimentos compartilhados, esta
pesquisa também quis saber dos entrevistados como foram as suas experiéncias de
aprendizagem quanto a abordagem doa contetidos de Fisica dentro do jogo.

No Grafico 3, foi perguntado se o estudo da Fisica é mais divertido dentro do jogo. Os

resultados estdo dispostos em uma escala que avalia de POUCO a TOTALMENTE.

Grafico 3 — Resultados sobre a diversdo e aprendizagem da Fisica.

Estudar Fisica com o jogo RAEDU é mais divertido?

eapostas

POUCO TOTALMENTE
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Para 87,1% dos entrevistados ¢ TOTALEMENTE divertido estudar a disciplina Fisica
a partir do RAEDU, se considerados os conceitos 4 e 5 esse percentual chega a 100% dos
entrevistados.

Ainda sobre a aprendizagem, os estudantes foram perguntados também quanto a
dificuldade dos contetidos abordados no jogo. No gréfico 4, temos a distribuicdo de respostas
que avaliam de NAO a SIM.
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Grafico 4 — Resultados sobre a dificuldade acerca dos contetdos abordados no jogo.

Os contetdos de Fisica abordados no jogo foram dificeis de compreender?
1 spontas

ﬁ -

NAO SimM
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

1(3,2%) 1(3,2%)
== —1 =]

'} 3

Observamos por meio do Grafico 4, que para 48,4% dos estudantes os contetdos de
Fisica abordados no jogo NAO foram dificeis, se juntarmos os conceitos 1 e 2, para 64,5% dos
alunos entrevistados responderam que esses contetidos NAO s&o dificeis de compreender. Para
29% a dificuldade é mediana, e para apenas 6,4% dos entrevistados a abordagem dos contetidos
continua SIM sendo dificil.

Finalmente, o RAEDU, utilizando da gamificacdo e dos jogos digitais com realidade
aumentada como suporte pedagdgico, permite um ambiente naturalmente colaborativo e
estimula através dessas metodologias ativas, o processo de emancipacdo do conhecimento,
oportunizando aos estudantes serem protagonistas da construgdo do saber, norteados sempre

pela presenca fundamental do professor.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho demonstrou uma sequéncia de ensino que contempla a utilizagdo de um
jogo de aprendizagem que utiliza de Realidade Aumentada unido a elementos de gamificacéo
N0 Seu processo.

O RAEDU, jogo criado por um dos autores desse texto, atraves das plataformas Unity e
Vuforia, por trazer experiéncias atuais com a realidade aumentada, possibilitou ao professor
utilizar recursos como animagao e videos, contribuindo para diminuir a abstracdo de assuntos
muitas vezes tratados na imaginacdo do estudante, e que por nunca ter observado ou
experimentado acaba construindo conceitos equivocados. Além disso, por ser um jogo digital,
atinge outras esferas da aprendizagem que vao além do contetdo cientifico.

Nesse contexto, os dados apresentados afirmam a importancia de adotar metodologias

inovadoras para o ensino de fisica, que priorizem a colaboracdo, que possam ser divertidas e
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imersivas a0 mesmo passo em que oportuniza ao estudante uma aprendizagem protagonizada
pelo mesmo e mediada pelo professor.

Assim, acredita-se que esta pesquisa possa contribuir no campo da pesquisa do Ensino
de Fisica, bem como com os professores em suas salas de aula ao oportunizar uma experiéncia

que traz a luz assuntos pouco ou nunca evidenciados da Didatica e no Ensino de Fisica.
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