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Resumo

Apresentamos um estudo sobre a possibilidade de unir jogos eletrénicos (videogames) com o Ensino da
disciplina de Fisica. O estudo aqui apresentado se caracteriza como qualitativo e exploratorio em que
procuramos algumas possibilidades e impossibilidades fisicas dos jogos. Elegemos como foco desse estudo
os titulos Screamride (FRONTIER DEVELOPMENTS) e Powerstar Golf (ZOE MODE), do console XBox
Onhe (MICROSOFT). E apresentada uma relagéo de situacdes presentes nos jogos e suas possiveis conexdes
com os contetdos formais a fim de proporcionar a utilizagéo dos jogos no ensino formal dessa matéria.
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Abstract

This work presents a research about the possibilities of uniting videogames with the formal contents of
physics. The research here presented is characterized as qualitative and exploratory in which we search for
physical possibilities and impossibilities in videogames. We have chosen as the focus of the study the
Screamride (FRONTIER DEVELOPMENTS) and Powerstar Golf (ZOE MODE) titles from the Xbox One
(MICROSOFT) console. We present here a list of situations which are present in the titles and its possible
relations to formal physics contents to provide possibilities of using these titles in formal physics teaching.

Keywords: Physics Teaching, Eletronic games, Videogames, Screamride, Powerstar Golf.

l. |NTF%ODUQAO "
Os métodos tradicionalmente utilizados para o Ensino de Fisica, eomo as aulas expositivas e a resolucdo
de exercicios muitas vezes sdo ineficazes nos processos de ensino e de aprendizagem. Ja em 1988
Robilotta apontava:

Muitas vezes, os estudantes estudam, aprendem, mas parecem ndo saber Fisica. (...) Parece
que 0s cursos ndo fornecem aos estudantes a capacidade de andarem com as préprias
pernas, de terem independéncia. Eles podem aprender a enfrentar os problemas e as
situacdes que foram abordadas durante as aulas, mas ficam completamente sem iniciativa
quando colocados frente a problemas novos. O conhecimento discutido no quadro negro néo
se ajusta ao mundo em que o estudante vive, ele ndo se enquadra na vida real.
(ROBILOTTA, 1988)

Na tentativa de superar esse quadro, recursos didaticos diversos tem sido estudados - como a
utilizacdo de brinquedos (RAMOS; FERREIRA, 1998), filmes (PIASI, 2009), experimentos
(FERREIRA; RAMOS, 2008), desenhos em quadrinhos (TESTONI, 2004), com o intuito de aumentar o
interesse dos alunos pela disciplina, e, a0 mesmo tempo, estimular a utilizacdo dos conceitos teoricos e o
raciocinio logico nos fendmenos observados.

Particularmente a utilizacdo de novas tecnologias para o ensino tém despertado interesse e se tornado
uma tematica a ser explorada (SHAFFER et al, 2005). Alguns estudos recentes sobre a aprendizagem tém
evidenciados o beneficio da utilizacdo de ferramentas como computadores, tabletes e videogames, das
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quais destacamos particularmente os trabalhos de Gee (2003) que explorou o uso de videogames e sua
relacdo com a aprendizagem e Papastergiou (2009) que realizou um curso de conceitos de memoria de
computadores usando um jogo de computador com resultados positivos sendo obtidos pelo grupo teste.

Neste trabalho analisamos algumas possibilidades de uso de jogos eletrénicos, em especifico,
videogames, para o Ensino de Fisica. Devido a presenca dos videogames na vida dos alunos de diversos
niveis do ensino é razoavel pensar que 0 mesmo possa se constituir em uma fonte de possibilidades
pedagdgicas para o ensino.

Videogame é um equipamento eletrobnico em que se pode jogar de maneira individual ou
compartilhada os chamados jogos eletronicos. Os videogames estdo associados a vida contemporanea,
como demonstra a sua definicdo em Houaiss (2011), importante dicionarista brasileiro, em um verbete
sobre videogame:

locucdo substantiva

1 jogo em que se manipulam eletronicamente imagens numa tela de televiséo

2 todo jogo em que se usa um microcomputador equipado de teclado ou console para tomar
decis@es, reagir a a¢des, manipular mudangas ou responder a perguntas que aparecam na tela
3 gravacdo de jogo desse tipo em qualquer suporte apropriado (cassete, CD-ROM etc.)

4 equipamento, independente ou ligado a computador, especifico para jogos desse

tipo também se diz apenas game ; forma aportuguesamento: videojogo

Etimologia

ing. video game (1973) 'jogo eletrdnico jogado por meio de imagens em uma tela',

de video 'video' +game 'jogo’; ver vid- (HOUAISS, 2011)

Tais jogos podem em geral ser utilizados em consoles domésticos associados a televisores (como o
Xbox One da empresa Microsoft, o Playstation 4 da empresa Sony, o Nintendo Wii U da empresa
Nintendo), em aplicativos para equipamentos eletrdnicos (como celulares, computadores e tablets) ou
ainda em consoles portéateis especificos (como o Nintendo 3DS da empresa Nintendo ou o Playstation
Vita da empresa Sony), acessiveis ndo apenas a juventude mas a toda as faixas etarias.

Antigamente vistos apenas como brinquedos, hoje os videogames ultrapassaram barreiras, contando
com processadores eletrénicos potentes, capazes de simular ambientes virtuais de alta qualidade gréfica,
captando o interesse de pessoas de idades variadas, tendo em vista a vasta gama de aplicacdes.

Hoje considerados uma forma de producdo cultural artistica (MARTINS; FALCAO, 2013), os
videogames tiveram, por exemplo, sua importancia cultural destacada em editais publicos federais
brasileiros para a producdo de jogos eletronicos como destacado também em portaria 116 / 2011
(BRASIL. Portaria n® 116, de novembro de 2011), sendo inclusive reconhecidos para recebimento de
doac0es e patrocinios conforme o estabelecido na Lei 8.313, de 23 de dezembro de 1991 [Lei Rouanet],
que oferece a oportunidade de incentivo fiscal a empresas ou a contribuintes que desejarem financiar
diretamente atividades culturais.

Embora esse impacto cultural dos jogos eletronicos seja observado, pouco vemos sua valorizagdo em
atividades educacionais relacionadas a fisica, quando comparado a outras midias como cinema, teatro,
artes plasticas e musica.

Tendo sido criado nos anos 50 o videogame viu em seus mais de 50 anos de existéncia um
crescimento enorme. Vendidos a partir dos anos 70 como brinquedos, em cerca de 30 anos o videogame
passou de um instrumento puramente lidico para um player na economia mundial (WIKIPEDIA, 2015).
Hoje os investimentos em games sdo enormes. A exemplo, o titulo "GTA V" (ROCKSTAR GAMES) que
teve um valor de producédo de cerca de 250 milhdes de ddlares (VILLAPAZ, 2015). Com a ascenséo
econdmica dos videogames veio junto sua popularidade. Hoje € dificil encontrar alguém que pelo menos
ndo saiba o que é um videogame.

11. O LUDICO COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO

Encontramos beneficios do uso de jogos para o ensino, como o mencionado por Ramos e Ferreira (1998),
que discutem sobre o uso pedagdgico do ludico

Se 0 ato de brincar implica na utilizacdo de regras ou no dominio de uma habilidade, o
aprendizado sera intrinseco ao ato de jogar com aquele material e/ou idéia. Assim sendo,
mesmo numa brincadeira aparentemente desinteressada, o sujeito pode se "abastecer"
inconscientemente de informacGes (através de sua acdo). (RAMOS; FERREIRA, 1998, p. 129)
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Por exemplo, um individuo pode interagir com um jogo que consiste em maover um personagem
humandide de um ponto A a um B num plano bidimensional podendo realizar apenas duas acoes: andar
na direcdo horizontal ou pular na direcdo vertical. Se nesse jogo o personagem ap6s um pulo tender a
retornar para o solo com uma trajetdria parabolica, como num lancamento obliquo, o jogador devera
considerar essa realidade virtual para cumprir seus objetivos, como ilustrado na figura 1.

MARIO
001700

FIGURA 1. Super Mario Bros. (NINTENDO), é um exemplo de jogo onde o jogador
deve considerar variaveis fisicas para cumprir seus objetivos, como inércia e gravidade.
(http://mww.hk-phy.org/articles/roller_coaster/roller_1.gif, acessando em 19, Julho, 2015)

Em um escopo puramente ludico, poder-se-ia dizer que o individuo estaria se divertindo, mas para
fazé-lo, devera considerar a gravidade, a velocidade, a aceleracdo ou a forga. E importante notar que o
individuo ndo precisa conhecer previamente essas formalizagdes, mas do ponto de vista do Ensino de
Fisica, tais conceitos poderiam ser apontados e analisados. Apenas a nogdo de que se pular o personagem
vai cair, pode ser uma importante oportunidade de levar o jogador a interagir com o que chamamos de
gravidade, um conceito formal.

Softwares geralmente usados para a diversdo os videogames nos permitem interagir com diversos
"mundos" em situa¢des muitas vezes impossiveis no mundo real.

Em geral para priorizar a ludicidade e deixar o jogo melhor os designers optam por organiza-los
priorizando as regras e ndo a consisténcia cientifica. Dessa escolha surgem conseqiiéncias interessantes
que embora erradas podem ser exploradas.

Em situacdes de ensino ha situacbes que tais jogos utilizam caracteristicas fisicas do mundo real,
nestes casos, usar a acuracia cientifica do jogo para apresentar ou refletir sobre conceitos formais nele
presentes.

I11. ANALISE DE SITUACOES FISICAS EM JOGOS

A primeira vista entendemos que uma oportunidade deste estudo é explorar falhas e acertos de fisica em
games. Como etapa inicial deste estudo, selecionamos alguns jogos do console Xbox One (Microsoft),
tendo em vista uma fase posterior quando, em estudo de campo, pretendemos utiliza-los em salas de uma
escola publica da cidade de Rio Claro (SP-Brasil). Dos jogos disponiveis na XBox Live (loja virtual de
games da Microsoft) optamos pelas seguintes demonstracdes (partes do jogo liberadas gratuitamente para
download) de jogos do console XBox one: Screamride (FRONTIER DEVELOPMENTS) e Powerstar
Golf (ZOE MODE), procurando estudar elementos que possam indicar a qualidade do uso do
conhecimento Fisica, sobretudo com acertos e erros.

A. Aspectos que correspondem a realidade

Screamride (FRONTIER DEVELOPMENTS) é um jogo caracterizado como puzzle e sandbox. Nele o
jogador é um empregado de uma empresa ficticia chamada Screamworks ("Gritofunciona” em tradugdo
livre) Sendo assim, ele deve construir e supervisionar testes de montanhas-russas e de outros
"brinquedos” com o objetivo de “gerar diversdo" nos "test subjects" ou destruir estruturas em estagios
especiais (no jogo, a destruicdo no contexto desses estagios esta ligada a diversdo). A eficacia em cumprir
esse objetivo é medida por uma "graduacdo de grito" (scream rating). No jogo estdo presentes conceitos
de Mecanica Classica, dos quais destacamos:
e Conservacdo de energia: Os carrinhos sobem até uma altura maxima conservando a energia cinética
fornecida no inicio de seu movimento. Problemas classicos como a bolinha que cai de uma mesa
podem ser vivenciados aqui como uma brincadeira.
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FIGURA 2. Modo de construgdo do jogo. Uma trajetoria do movimento dos carrinhos caso o trilho acabe ali é
mostrada em tracejado

Aqui esta envolvida a questdo da conservacdo de energia. Suponhamos por exemplo um trilho de
montanha russa, como frequentemente lidado no jogo. O carrinho se cai de uma altura H s6 pode subir até
essa mesma altura H num trecho diferente supondo que 100% da energia do sistema trilhos carrinhos se
conserve. Para o carrinho subir até a altura H inicial, ou seja, para carregar o sistema com energia
E=m.g.H teriamos que acelerar os carrinhos, que inicial sua trajetoria inicialmente no chéo, contra a
gravidade até essa altura. O jogador deve lidar com esse tipo de situacdo ao construir os trilhos, caso
contrario acidentes acontecem e ele é penalizado.

(a)

FIGURA 3. Desenho esquematico do problema da conservacdo de energia dos carrinhos numa montanha-russa. (de
http://www.hk-phy.org/articles/roller_coaster/roller_1.gif, acessando em 19, Julho, 2015)

¢ Quanto a estabilidade do movimento, lidar com a inércia é algo importante no jogo. Uma discussédo
sobre forcas ficticias é possivel.

oz

LEWCOASTER

FIGURA 4. Carrinho tentendo manter a trajetdria por inércia

O outro jogo estudado - Powerstar Golf (ZOE MODE) - ¢ um jogo caracterizado como de esporte. O
jogo respeita as leis da fisica, pois nele podemos simular trajetérias de corpos como as observadas no
mundo real. Nele, o jogador pode jogar uma versdo virtual de uma partida de golf. Para fazer isso, deve-
se escolher algum dos personagens disponiveis no jogo. Cada um desses personagens possui um "poder
especial” que influencia a viagem da bola de golf. O jogador deve levar em consideracdo esses poderes
para ganhar. Neste jogo também estdo presentes conceitos de Mecanica Classica, tais como:

¢ Arrasto do ar; A gravidade, o atrito e a velocidade do vento afetam a trajetoria da bolinha
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FIGURA 6. Estimativa fornecida pelo jogo de onde a bolinha pode cair.

e Erros e aproximaces: O jogo estima uma area onde a bolinha pode cair. A estimativa é pior quanto
mais longe a bolinha for cair e vice e versa.

o Atrito com o solo: Comparando o movimento da bolinha em diferentes solos, € possivel tratar do
conceito de atrito.

Distance)Remaining 760y,

tang])n'vz (230yd) 25XP.
FIR (Fairway In Regulation) 70.4P.

-

FIGURA 7. Indicagdo de que a bolinha parou em grama baixa

FIGURA 8. Indicagdo de que a bolinha parou em grama média.
B. Aspectos que NAO correspondem & realidade

No caso do jogo Screamride, embora o jogo é bem fiel a fisica, apresenta poucos desvios do que se espera
dos modelos existentes. Os erros encontrados foram de ordem técnica, com inadequacfes normais do
modelo simplista usado no jogo em comparacdo com a complexa realidade fisica, como por exemplo a
modelagem com precisdo exata das colisdes de particulas.

No caso do Powerstar golf, Esse jogo tambem é bem fiel a fisica, apresentando poucos desvios do que
se espera dos modelos existentes. Os erros encontrados foram de ordem técnica e lddica. De ordem
técnica, foram encontradas inadequaces como em toda simulagdo, em que ha simplificacGes de sua
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realidade fisica. De ordem lGdica, reconhecemos a decisdo do designer de atribuir habilidades especiais
que fogem a realidade fisica aos personagens do jogo. Uma dessas habilidades é a de poder acrescentar
velocidade a sua bola, o que ocorre junto com um efeito grafico que simula a quebra da barreira do som,
mesmo que isso ndo ocorra.

Distance 747.93yd

FIGURA 9. O "poder" de um dos personagems em acdo. A bolinha parece que quebra a barreira do som mas esse
efeito € puramente estético.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

O desafio da educacéo é ensinar. Visto esse objetivo, desde muito se procuram técnicas para ensinar da
melhor forma possivel. Infelizmente, hoje um dos procedimentos de ensino mais usados, 0 chamado
ensino tradicional, ndo atende a demanda do ensino, que é ensinar. Reclamagcfes de monotonia no
processo, baixas notas, falta de senso critico, entre outras, sdo frequentes por estudantes e docentes.

Nesse contexto é que esse trabalho procura oferecer uma contribuicdo. Os videogames estdo hoje
presentes nas vidas de pessoas de todas as idades. Esses sistemas permitem aos usudrios realizar
simulagdes fisicas diversas, algumas correspondendo aproximadamente a realidade e outras ndo. Nesse
trabalho foram analisadas situagBes em 2 jogos da plataforma XboxOne (MICROSOFT) quanto a suas
possibilidades para o ensino de Fisica.

Pode-se discutir essas situacOes acerca da fisica nelas presentes, tanto as que apresentam uma
simulacdo mais fiel as leis da ciéncia ou ndo. Procuramos nessas situacOes elementos que possam ser
usados para tratar o conhecimento formal de Fisica, de forma que se possa usar um console de videogame
para ensinar essa matéria.

Essa estratégia pode ser eficaz por usar o ludico para melhorar o ensino dessa matéria, como uma
forma alternativa ao método tradicional. Ao mesmo tempo sua discussao apresenta também aos docentes
um desafio pedagogico de como lidar com o conhecimento cultural e inclui-lo nas atividades escolares
para a melhoria do Ensino de Fisica.
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