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RESUMO

O artigo tem como objetivo relatar a observacao/participagéo na PD de Design de Jogos Digitais no
CAP — UFPE, vivenciada através da disciplina de Estagio Curricular Supervisionado 1 e ofertada
para 0 9° ano do Ensino Fundamental. Com o intuito de estabelecer um paralelo com o ensino da
fisica na atualidade, o artigo propde-se a relatar uma experiéncia de observacdo de uma disciplina de
Design de jogos, onde o contato com a fisica se deu de forma indireta e, assim, observar quais seriam
os desdobramentos de uma nova forma de contato com a disciplina, para além do que os alunos
conviviam em sala de aula. Constatando assim um alto grau de liberdade intelectual, otimizando a
construcdo do conhecimento cientifico e servindo como parametro de disciplina distinta do
paradigma de ensino tradicional. Em decorréncia dessa quebra de paradigma foi nitido o engajamento
dos alunos participantes, mostrando interesse no que era tratado durante a aula e encarando aquele

aprendizado como uma atividade prazerosa.
Palavras-chave: metodologia, ciéncias, ensino.
ABSTRACT

The article aims to report an observation / participation in the Digital Game Design PD at CAP -
UFPE, experience through the Curriculum Supervision Internship 1 and offered for the 9th grade of
Elementary School. In order to establish a parallel with the current physics teaching, the article
proposes to report an observation experience of a Game Design discipline, where the contact with a
physics gave indirect form and, thus, to observe what are the developments of a new way of contact
with a discipline, beyond the students living in the classroom. Noting thus a high degree of

intellectual freedom, optimizing the construction of scientific knowledge and serving the parameters
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of the discipline distinct from the traditional teaching paradigm. Because of this paradigm break, the

students' involvement was not started, showing interest in what was treated during a class and

viewing learning as a pleasant activity.
Key-words: methodology, science, teaching.
Introducéo

Os avancos cientificos e tecnoldgicos na atualidade trazem consigo novos paradigmas para
ciéncia e para sociedade como um todo. A fisica, em especifico, tem participado de maneira
significativa no avango de diversos campos, como 0 da engenharia e nos utensilios utilizados no
cotidiano, tais como smartphones e computadores. A sala de aula, em especial no ensino da fisica,
dentro desse contexto, deve se adequar as modificacfes que a sociedade manifesta com o advento da
modernizacdo, trazendo novas formas de aprendizagem que utilizem como ferramentas essas
tecnologias.

Atualmente, a formacdo do professor deve levar em conta a critica ao modelo tradicional, pois
do contrario havera diminuicdo da relacdo professor-aluno e a propagacdo de um modelo arcaico e
centrada no docente, como destaca Carvalho (2017). Sendo assim, uma metodologia ativa no ensino
de ciéncias, cujo objetivo é tornar o aluno o principal responsavel pelo seu processo de aprendizado,
transfere maior autonomia e participacdo do aluno no processo de ensino, com o intuito de que o
professor incentive a criatividade no processamento do contetudo. (BARROS et al, 2018)

Segundo o IBGE (2016), cerca de 64% da populacdo tem acesso a Internet atraves de
computadores e 94,6% por celular. Associado a isso, cerca de 82% de jovens e adultos jogam
videogame, segundo pesquisa do NPD Group (2015). Sendo assim a disciplina de Design de Jogos
Digitais busca trazer o ensino através da tecnologia e da demanda da atualidade, utilizando uma
metodologia ativa.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo relatar a observacao/participacdo na PD de Design
de Jogos Digitais no CAP — UFPE, vivenciada através da disciplina de Estagio Curricular
Supervisionado 1 e ofertada para o 9° ano do Ensino Fundamental. Demonstrando o diferencial dessa
Parte Diversificada em relacdo aos Componentes Curriculares tradicionais, e mostrando, em

especifico, o desenvolvimento na aprendizagem de Fisica.
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Os estudantes brasileiros, em geral, possuem um déficit enorme em sua aprendizagem quando

se trata do ensino de ciéncias, conforme cita Feynman (2000, p. 2):

Depois de muita investigagdo, finalmente descobri que os estudantes tinham decorado tudo,
mas ndo sabiam o que queria dizer. [...] Tudo estava totalmente decorado, mas nada havia
sido traduzido em palavras que fizessem sentido. Assim, se eu perguntasse: ‘O que é 0
Angulo de Brewster?’, eu estava entrando no computador com a senha correta. Mas se eu
digo: ‘Observe a agua’, nada acontece — eles ndo tém nada sob o comando ‘Observe a agua’.

Segundo Guimardes (apud BARROS, 2015), a ascensdo tecnoldgica distrai os alunos,
dificultando a tarefa do professor no processo de ensino aprendizagem. Dessa forma, o uso de uma
metodologia ativa que utilize o processo tecnolégico é uma ferramenta que ndo ird confrontar o
interesse do aluno, mas sim trazé-lo para o processo de aprendizagem. Nesse contexto, de acordo com
Serrano e Engel (apud PEREZ, 2016): “a utilizagdo de recursos como animagdes e¢ simulagdes
computacionais, quando alinhada as necessidades e a realidade do aluno, podem causar um efeito
benéfico na compreensao dos conteudos abordados por essas”.

Sendo assim conforme afirmam Balldo e Colombo (2014), a aprendizagem se torna ainda
mais produtiva quando esta atrelada a realidade socioecondmica da escola, pois somente na imersao
do contexto da escola é que o conhecimento adquirido pelo aluno e pelo professor ira de encontro
com a realidade, de maneira a direciona-la a sua aplicacdo, acrescentando-o positivamente como
pessoa/cidadao.

Além disso, a formacdo de um espaco educacional que favoreca o aprendizado, dando ao
aluno autonomia e independéncia para criar e sanar situacdes investigativas contribui de maneira
geral para sua educagdo. Nessa perspectiva, de acordo com Gadotti (2014, p. 1), “a melhoria da
qualidade da educacdo e das politicas educacionais esta intrinsecamente ligada a criacdo de espacos
de deliberacao coletiva”.

A aprendizagem que conecta o cotidiano do aluno com a um saber Ihe fornece autonomia para
converter o conhecimento cientifico natural em conhecimento cientifico social, favorecendo o
enriquecimento cultural e dos aspectos cientificos que circundam a natureza. (SANTOS, 2002)

Essa autonomia é adquirida fornecendo liberdade intelectual para o aluno, centrando o
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contetdo e o ensino no aluno, ndo mais no professor. No campo das exatas, € comum encontrar
formulas e consequentemente modelos de raciocinio a serem seguidos pelos alunos, minizando a

aprendizagem por reduzir o pensamento critico do aluno acerca do assunto. Sendo assim, as aulas

podem ser caracterizadas com graus de liberdade intelectual, que segundo Carvalho (2017, p. 37):

[...] podemos caracterizar esse procedimento propondo alguns passos fundamentais: (1) o
entendimento do enunciado do problema; (2) a discussdo das hipéteses [...] das férmulas
matematicas aplicaveis etc.; (3) a resolucdo propriamente dita e (4) a analise dos resultados.
Para cada um desses passos, podemos observar se é o professor que estrutura e indica para 0s
alunos a solucdo ou se ele permite que os alunos pensem por si mesmos.

Perceba que o professor ele ndo se torna passivo, ele é altamente ativo pois para um modelo
de aula centrado no aluno é necessario que o professor seja um intermediario presente na construcéo
do conhecimento, orientando o aluno durante toda atividade. Logo, 0 objetivo é capacitar o aluno a
construir linhas de raciocinio proprias, encontrar dados e até mesmo errar, construindo analises sobre
esses erros. (CARVALHO, 2017)

Os alunos, na fisica, possuem grande facilidade em decorar, mas ndo em compreender o
assunto, o que dificulta associar a fisica matematica, tedrica, da fisica no seu cotidiano, em sua forma
mais pura como ciéncia da natureza. Sendo assim, € dever do professor preencher essa lacuna,
garantir que sua formacédo possa ser ampla e critica, promovendo um ensino da Fisica fundado na

pratica e no entendimento do dia a dia do aluno dentro de seu contexto.
Metodologia

A presente pesquisa tem uma abordagem qualitativa com uma pesquisa do tipo descritiva. O
campo de observacdo foi o Colégio de Aplicacdo (CAP) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE).

Dentro dessa perspectiva, a pesquisa desenvolveu-se com a Parte Diversificada (PD) de
Design de Jogos Digitais, com enfoque na fisica. As PDs do CAP funcionam semelhante as eletivas
da faculdade: sdo componentes cuja carga horaria deve ser obrigatoriamente cumprida, porém o
discente tem a liberdade de escolher qual das ofertadas ele ird cursar. As PDs podem mudar de ano
para ano, e em 2019 adotou-se 0 modelo de apenas 10 alunos por turma. O sistema de PD traz um

ensino mais aplicado e atrativo, formando um aluno que possui ndo apenas 0 tronco comum a outras
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escolas, mas um diferencial na sua formagao.

O CAP é reconhecido nacionalmente pela sua exceléncia, atingindo 8,5 no IDEB mais
recente, quase o dobro do IDEB de Pernambuco, além de ocupar a segunda posi¢do do ranking
nacional de escolas publicas do Brasil em uma avaliacéo realizada em 2017 com os resultados do
terceiro ano do Ensino Médio no ENEM. Com isso, a observacdo no Colégio de Aplicagdo pretende
mostrar uma das diferentes metodologias utilizadas em uma das melhores escolas do pais conforme
0s resultados citados.

A andlise feita na PD de Design de Jogos Digitais se baseia em buscar os graus de liberdade
fornecido aos alunos durante as aulas segundo os critérios de Carvalho (2017, p.37), conforme ja
citado: “(1) o entendimento do enunciado do problema; (2) a discussdo das hipoteses [...] das
formulas matematicas aplicaveis etc.; (3) a resolugdo propriamente dita e (4) a analise dos
resultados.” Sendo assim, observa-se a autonomia na construgcdo do conhecimento cientifico do aluno
fornecido pelo professor, buscando os resultados disso no processo de aprendizagem, com enfoque na

fisica.

Relato

Antes de tudo é importante ressaltar que a PD observada estd em sua primeira edicdo. Na
verdade, o professor esta construindo junto aos monitores a ementa e as formas de abordar os
assuntos aos alunos e os avaliar. Outro quesito que antecede ao relato dos acontecimentos da PD e a
introducdo da fisica, € a necessidade de fazer uma breve analise da Parte Diversificada do colégio em
si e como ela pode ser utilizada como uma metodologia ativa de ensino. Vale salientar, também, que
a disciplina ira até o fim de 2019, estando ainda em curso e sem resultados finais ainda. Além disso, o
laboratério de fisica no CAP € equipado com cerca de 10 computadores (Figura 1), estando

disponiveis aos alunos durante a disciplina.
Figura 1: Laboratdrio de Fisica do Colégio de Aplicacdo - UFPE
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Fonte: Autores

Isso posto, nota-se que o Colégio de Aplicacdo ja possui uma grade curricular diferente das
demais escolas, e a insercdo da PD agrega um conhecimento cientifico natural a mais que os
componentes curriculares obrigatérios. Segundo o préprio Projeto Politico Pedagdgico Institucional
da escola: “Tal organizacdo tende a romper com a hierarquizagao disciplinar que reflete o valor
cultural dado a alguns componentes em detrimento de outros componentes curriculares adotados no
contexto escolar”. Sendo assim, as PDs tendem a trazer o contexto social e a quebrar o paradigma do
ensino tradicional de disciplinas especificas no &mbito escolar.

Além disso, como a disciplina possui somente 10 alunos, o clima em sala de aula pende a ser
moderado e tranquilo, permitindo a implementacdo de uma metodologia ativa com uma analise mais
sucinta do desenvolvimento de cada aluno especificamente. O baixo quantitativo é diferente da
realidade das escolas publicas tradicionais, porém é um mecanismo eficiente para testar diferentes
praticas antes de usa-las em salas de maior publico, além de ser um reflexo da exceléncia do Colégio,
uma vez que dedica um espaco desse carater para o professor e aluno.

Dessa forma, a PD traz ao aluno uma visdo do contetdo completamente diferente da vista em
sala de aula. Primeiramente os alunos que estdo inscritos o faz por interesse proprio, 0 que aumenta o
interesse dos estudantes no que sera transmitido a eles durante os trabalhos. Esse aspecto foi
observado durante as aulas, notou-se interesse genuino dos alunos no que estavam estudando. Por
exemplo, os alunos constantemente questionavam o que estava sendo lido ou apresentado, faziam
observacdes e conexdes com o0 que conheciam do seu dia-a-dia e, sobretudo, perguntavam quais
seriam 0s proximos passos previstos na ementa e quando comecaria de fato a parte pratica.

Aqui torna-se importante fazer o adendo de que inicialmente os alunos precisaram estudar o
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jogo digital em si, sem a introducéo da fisica, pois necessitavam, segundo o professor que forneceu a
disciplina, entender o funcionamento geral de um jogo e dessa forma precisaram estudar
caracteristicas como: 0s géneros dos jogos, suas partes (estética, historia, mecanica e a tecnologia), o
Game Design Document (G.D.D.), entre outras. Esse contato fez com que eles tivessem uma Vviséo
diferente da que tinham quando comecgaram e dai estavam prontos para comecgar a pensar em Seus
projetos.

Passada a fase de conhecimento das varias instancias que compdem a formacdo de um jogo
digital, entrou-se no periodo de inicio da produgdo dos jogos dos alunos. Formou-se entdo 3 grupos
de alunos (dois grupos de 3 integrantes e um grupo de 4 integrantes) e desde entdo os alunos
precisaram iniciar o contato com a fisica, ja que os jogos deviam conter conceitos de fisica. Notou-se,
nos alunos, um interesse incomum quando a fisica, pois como deviam desenvolver, mesmo que de
forma basica, um conceito de fisica os alunos mostraram mais proativos em entenderem ou ao menos
conhecerem o que a fisica podia oferecer.

Houve, entdo, a necessidade de uma explicacdo mais basica das areas estudadas pela fisica aos
estudantes porque, como eles ainda estavam no 9° ano do ensino fundamental, o contato que tiveram
até o momento com a fisica se deu apenas no estudo da cinematica. Esse fato levanta uma discussédo
importante: a forma como a fisica é apresentada dentro do espaco formal de ensino, que se desdobra
no entendimento da dindmica dentro de sala de aula, isto €, a forma mecénica e desinteressante que
esse campo do conhecimento é introduzido.

Dessa forma pode-se analisar a forma diferente com a qual o assunto esta sendo passado aos
alunos. Vé-se caracteristicas que se assemelham ao método ndo formal, que segundo Almeida (apud
GOHN, 2006) ¢ descrito como: “a educagdo ndo formal ¢ aquela que se aprende ‘no mundo da vida’,
as experiéncias sdo compartilhadas de forma coletiva no dia a dia. O educador é aquele com quem
interagimos”, nesse cendrio o ‘mundo da vida’ dos alunos ¢ o jogo a ser desenvolvido e nele, de
forma indireta, serdo explorados conceitos de fisica.

Com isto, notou-se o interesse dos alunos, que buscaram independentemente os conceitos da
fisica para construcdo de um jogo rico em conhecimento e divertido. Em um dos grupos, por
exemplo, os alunos procuraram sobre os inventos de Nikola Tesla, utilizando suas descobertas para
torna-lo um personagem com habilidades na area de suas pesquisas. De inicio parece uma ideia
simples, mas foi um grande passo para alunos do 9° ano, que encontraram conceitos que sO iriam ser

trabalhados no 3° ano do ensino médio, havendo também uma forte interdisciplinaridade, pois em

Nudmero 1 ISSN 2595 - 7597 2019.2

Volume 3 https://periodicos.ufpe.br/revistas/vivencias



Revista Vivéncias em Ensino de Ciéncias 143

42 Edigdo Especial
o,
=
[ ]
suas pesquisas 0s estudantes encontraram o contexto histérico de suas criagdes e o contexto politico-
social que o impediu de ser tdo renomado.
Ainda nesse contexto, durante as aulas analisou-se o grau de liberdade intelectual fornecido
aos alunos, segundo parametros descritos por Carvalho (2017), de forma que um maior grau de

liberdade significa maior aprendizado na construcdo do conhecimento cientifico. A Tabela 1 trata

destes graus para uma aula de exercicios.

Quadro 1: Graus de liberdade intelectual professor-alunos em uma aula de exercicios

Grau 1 de Grau 2 de Grau 3 de Grau 4 de

liberdade liberdade liberdade liberdade
Entendimento

) Professor Professor Professor Aluno

do enunciado
Discussdo do

Professor Aluno Aluno Aluno
problema
Resolucéo Aluno Aluno Aluno Aluno
Analise dos

Professor Professor Aluno Aluno
resultados

Fonte: Carvalho (2017, p. 37)

Nas atividades de exercicios propostos, em que 0s alunos deviam elaborar um G.D.D. ou
algum jogo de plataforma especifica, coube aos estudantes formarem grupos para entendimento do
enunciado, discussdo do problema, resolucdo e analise dos resultados, caracterizando um grau 4 de
liberdade, o maior possivel. O professor também faz parte do processo de analise devido a
necessidade avaliativa, porém é proferido aos alunos total autonomia em cada um dos processos,
dando ao professor, nesses casos, um carater de tutor/monitor, auxiliando os alunos quando julgam
necessario. Notou-se, também, que neste caso ndo ha uma resposta especifica como em exercicios

fechados, mas que ha mais diversas possibilidades de obtencéo do objetivo.

Quadro 2: Graus de liberdade intelectual professor/aluno em aulas experimentais

Grau | Grau Il Grau Il Grau IV Grau V

Problema Professor Professor Professor Professor Aluno

Hipdbteses Professor Professor Professor Aluno Aluno
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Plano de
Professor Professor Aluno Aluno Aluno
trabalho
Obtencéo
Aluno Aluno Aluno Aluno Aluno
dados
Conclusdes Professor Aluno Aluno Aluno Aluno

Fonte: Carvalho (2017, p. 39)

Analisando a confeccdo de jogos digitais na PD como atividade experimental, nota-se um grau
IV de liberdade. Neste caso, ndo atinge o maximo ainda devido ao fato de que o professor tece
orientagcdes das quais devem ser tomadas para a confec¢do da atividade, caracterizando-o como o
responsavel por propor o problema. Entretanto, percebe-se que nos dois casos, tanto no experimental
guanto como exercicio, os alunos possuem grande grau de liberdade, instigando seu senso
investigativo durante o problema, maximizando sua aprendizagem no conhecimento cientifico. Desta
forma, os estudantes imergem em uma metodologia ativa, que transforma o aluno o nucleo principal
no processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, no Conselho de Classe, uma instancia colegiada que fortifica a gestdo democréatica no
ambiente escolar, os alunos teceram avaliacdes positivas sobre a PD, elogiando a metodologia

utilizada e o trabalho desenvolvido pelo professor.

Consideracoes finais

Os alunos se mantiveram imersos na maioria das aulas, havia debates e discussdes sobre o que
estava sendo estudado e os alunos ndo perdiam a oportunidade de participar, 0 que ja € incomum
para, por exemplo, uma aula de fisica tradicional. Embora a disciplina seja focada em design de jogos
digitais e tem a fisica como uma ferramenta e ndo como finalidade, a forma descontraida e pouco
tradicional das aulas mostrou-se eficaz em fazer com que os alunos ficassem mais abertos a se
relacionarem com a fisica.

Essa mudanca percebida no comportamento dos alunos deu-se pela forma como o conteudo
foi apresentado para eles de modo que os alunos ndo tinham aulas repetitivas. Tal fato fez com que o
assunto a ser estudado ndo parecesse monotono e desinteressante, ja que o assunto era passado de
maneira dindmica, assim como a prépria aula em si. O climax da participagdo durante o periodo de

observacao se deu quando as aulas eram praticas e os alunos podiam tirar do papel aquilo que haviam
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aprendido.
A andlise desses fatos possibilitou a percepcdo da importancia de se adotar metodologias
ativas no ensino. O rendimento dos alunos foi satisfatorio, embora tenha tido momentos de menos

produtividade, mas € algo esperado para uma turma do 9° ano constituida por adolescentes, que

geralmente ndo sdo engajados nas aulas como um todo.
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