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APRESENTACAO

Educacao e tecnologias: experiéncias, desafios e perspectivas — Vol. IV,
coletanea de 19 capitulos que congrega pesquisadores de diversas instituicdes, indica
obra que aborda conteudos voltados para a area da educacao e das tecnologias.

Dialogando com conteudos relevantes dessa interagdo, temos a problematiza¢ao
da modernidade e a crise na educacgao. A teoria de Richard Mayer também encontra
espaco nas andlises aqui trazidas. O multiletramento corresponde a eixo relevante na
educacao atual. Metodologias ativas, alfabetizacao cientifica, escrita criativa, redes
sociais, glossario como ferramenta de ensino, imagens nos livros didaticos também
sao pontos centrais de estudos.

Além desses eixos norteadores, o uso de experimentos em sala de aula, a
relevancia do papel do professor, o ensino técnico e superior, uso de jogos no processo
de ensino e aprendizagem, bem como as relagdes interdisciplinares encontram
espaco e finalizam o presente volume.

Tenham excelentes leituras!

Adaylson Wagner Sousa de Vasconcelos
Thamires Nayara Sousa de Vasconcelos
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RESUMO: Partindo do pressuposto de que o
uso de recursos didaticos, neste caso 0s jogos
digitais, podem potencializar o processo de
ensino e aprendizagem em Fisica. Levando
isso em consideracdo, esta pesquisa busca
ampliar a compreensdao sobre os trabalhos
que tratam do uso de jogos digitais para
0 ensino e aprendizagem dos conteudos
de Eletricidade e Mecénica, como também
verificar as possibilidades e desafios do uso
desses recursos. Para isso, fizemos um
levantamento bibliografico dos trabalhos que
versam sobre o0 ensino de Eletricidade por meio
de jogos digitais. Os trabalhos encontrados
foram analisados com base na metodologia de
andlise de documentos escritos denominada
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analise textual discursiva. Enquanto os jogos digitais descritos nos trabalhos, que
estavam disponiveis para download, foram analisados segundo a Teoria Cognitiva
de Aprendizagem Multimidia. Os resultados nos permitem inferir que os jogos podem
auxiliar no processo de aprendizagem de fendmenos fisicos de dificil visualizacéo e o
professor tem papel fundamental nesse processo.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢édo (TIC); Ensino de
Fisica; Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (TCAM).

CHALLENGES AND POSSIBILITIES OF THE USE OF DIGITAL GAMES FOR THE
EDUCATION OF ELECTRICITY AND MECHANICS

ABSTRACT: Based on the presupposition that the use of the didactic resources, in this
case of digital games, can potentiate the process of teaching and learning in Physics.
Taking this into consideration, this research seeks to expand the understanding about
the works that deal with the use of digital games for the teaching and learning of the
contents of Electricity and Mechanics, as also verify the possibilities and challenges
about the use of this resources. For this, we made a bibliographical survey of the
works that deal with the teaching of Electricity through digital games. The works found
were analyzed based on the methodology of analysis of written documents called
discursive textual analysis. While the digital games described in the works, which were
available for download, were analyzed according to the Cognitive Theory Multimedia
Learning. The results allow us to infer that games can aid in the process of learning
physical phenomena difficult to visualize and the teacher plays a fundamental role in
this process.

KEYWORDS: Information and Communication Technologies (ICT); Physics Teaching;
Cognitive Theory of Multimedia Learning (TCAM).

11 INTRODUGCAO

O campo da Educacdo em Ciéncias tem intensificado significativamente sua
producao cientifica nos ultimos anos. Os cursos de especializacdo a distancia, os
mestrados profissionais e outros programas de pds-graduacdo sao 0s principais
responsaveis pelas inumeras pesquisas relacionadas as perspectivas e tendéncias
pedagdgicas para o ensino e aprendizagem de Ciéncias (MARANDINO, 2003). No
entanto, a concepcao que a simples observacéo e reproducao é algo a ser superado
pelos pesquisadores da area, a escola ainda esta presa aos padrdes tradicionais
da educacédo e claramente ndo vivencia o sucesso de tais pesquisas, tornando-se
reprimida e pouco atrativa (CUDMANI; PESA; SALINAS, 2000).

Os estudantes tém manifestado inumeras dificuldades de aprendizagem
na disciplina de Fisica (RAMOS, 2011). Isso esta relacionado a pratica docente
centrada em aulas expositivas, resolucao de problemas e atividades experimentais
que priorizam apenas a memorizagao do conteudo. Como resultado, os estudantes
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ficam desmotivados por terem que aprender conceitos fisicos de forma abstrata e
sem relacdo com a realidade (OLIVEIRA, 2006; LIMA, 2012; FERNANDES; VIANNA,
2011).

Para superarmos esses obstaculos é necessaria uma mudanca na pratica
pedagdgica dos professores de Fisica, visando proporcionar condicées para que 0s
estudantes compreendam a dinamicidade, historicidade e transitoriedade dos saberes
cientificos (GARCiA-JIMENEZ, 2015). Nesse sentido, as Tecnologias da Informacgao
e Comunicacao (TIC) podem ser aliadas dos professores para superar 0os entraves
supracitados.

Além disso, na sociedade contemporanea estamos lidando com estudantes
Nativos Digitais que, devido a abundante interacdo com recursos tecnoldgicos,
causou biologicamente uma plasticidade cerebral, acarretando em mudancas fisicas
e cognitivas. Assim, a utilizacdo de aulas expositivas tradicionais, com processos
de pensamento lineares, em geral, retarda o aprendizado dessa nova geracéao que
possuem mentes hipertextuais (MATTAR, 2010).

As pesquisas que corroboram ao respeito do uso de recursos tecnolégicos como
ferramentas auxiliadoras do processo de ensino e aprendizagem de conceitos fisicos,
vém se tornando cada vez mais comum. No entanto, sabemos que simplesmente
interagir com um recurso digital ndo garante que o estudante desenvolva os subsidios
cognitivos necessario para a aprendizagem. A Teoria Cognitiva de Aprendizagem
Multimidia (TCAM) se apresenta como grande potencial para o desenvolvimento e
para a analise de recursos digitais educacionais pois, seus pressupostos tedricos
apresentam algumas caracteristicas essenciais para a aprendizagem: evitar ademasia
de elementos fantasiosos que podem causar um processamento cognitivos divergente
do objetivo instrucional; gerenciar os elementos fundamentais para a aprendizagem e
proporcionar condigdes de generalizacao das principais ideias relacionadas ao tema
de estudo.

Nesse trabalho investigamos os desafios e possibilidades do uso de jogos digitais
para o ensino de Mecanica e Eletricidade, segundo os pressupostos teéricos da
Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia. Para isso, realizamos o levantamento
de trabalhos académicos (artigo, trabalho de evento, dissertacdo e capitulo de livro)
no portal de peridédico da CAPES e no indexador Google Scholar, que versam sobre
essa tematica. A analise dos artigos, além da TCAM, se deu por meio da Analise
Textual Discursiva.

2 | FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia

Entre as teorias que visam auxiliar os designers instrucionais multimidia durante
a producao de materiais digitais com objetivos pedagdgicos esta a Teoria Cognitiva
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de Aprendizagem Multimidia (TCAM), proposta por Mayer (2009), que orienta a
construcdo de apresenta¢des multimidias' visando promover a aprendizagem efetiva
de quem as assiste.

Segundo Mayer (2009) a aprendizagem € potencializada quando umainformacéao
apresentada contém palavras e imagens que se complementam, visto que possuimos
um canal duplo de processamento de informacgé&o (auditivo e visual).

Na perspectiva de aprendizagem multimidia, a construgcdo do conhecimento é
uma atividade em que o aprendiz busca construir uma representacédo mental coerente
entre aquilo que ele ja sabe e 0s novos conceitos apresentados no material multimidia.
Na figura abaixo € exibido um modelo cognitivo de aprendizagem multimidia conforme
a TCAM, destinado para representar o sistema de processamento de informacao
humana (figura 1).

Apresentacdo Memoria 53 =
Mutimidla Sensorind MEmOGaIrnan0 Memarialongoprazo
( R ¥
Sons Modo Verbal Integracéo
Palavras Selecionam rp i Conhecimentos
- Palavras alavras Avsi
s Modo Visual o
N

Figura 1 - Modelo do processo cognitivo segundo a TCAM
Fonte: Adaptado de MAYER (2009).

Na figura 1 € possivel notarmos que imagens e palavras relevantes de uma
apresentacao multimidia sao captadas por nossos olhos e ouvidos, ficando alojados
em nossa memoria sensorial por um breve periodo de tempo.

Na memodria de trabalho é onde manipulamos o conhecimento de maneira ativa.
Com a selecao de imagens e sons relevantes, feitos na memoria sensorial, podemos
relaciona-los, na memoéria de trabalho, objetivando construir um modelo verbal e um
modelo visual.

Na memoria de longo prazo ficam armazenados os conhecimentos prévios do
aluno. E nesta etapa que ocorre o processamento ativo por parte do aprendiz, pois, a
aprendizagem significativa ocorre quando o aprendiz se apropria dos modelos criados
durante a interagdo com a apresentacao multimidia (na memoria de trabalho) e, cria
relagcbes mentais com os conhecimentos preexistentes em sua estrutura cognitiva.

Quando um conteudo apresenta textos escritos e imagens ao mesmo tempo
acarreta na sobrecarga da meméria de trabalho (SWELLER, 2005), ja que o estudante
tera que processar duas informacdes por um mesmo canal (visual), que por sua vez
tem capacidade limitada. Assim, o conteudo que utilize de imagens e palavras faladas
(narragdo) proporcionara o processamento destas informag¢des pelos dois canais
(auditivo e visual), que por sua vez potencializara a aprendizagem.

1 Apresentacao Multimidia € qualquer tipo de informacéao apresentada por meio de imagens,
animacdes, videos, sons ou por meio de uma mescla dessas midias como no caso dos jogos digitais.

187
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Mayer (2009) destaca que durante o processo de aprendizagem é indispensavel
reduzir 0 processamento estranho, que diz respeito ao processamento cognitivo no
qual informacgdes irrelevantes sdo apresentadas tornando a mensagem confusa
e desperdicando a capacidade cognitiva. Também € necessario gerenciar o
processamento essencial que envolve a selegcao dos aspectos fundamentais da
informacéao. Por Gltimo, deve-se promover o processamento generativo que diz
respeito ao momento de organizagcao e complementacdo dos modelos (verbal e
visual) com os conhecimentos prévios.

Nesse sentido, Mayer (2009) estrutura doze principios que precisam ser
considerados na elaboragcdo de uma apresentacdo multimidia, com o objetivo de
proporcionar a aprendizagem do estudante. Estes principios, seus objetivos e fun¢des

podem ser observados na Tabela abaixo (Tabela 1).

OBJETIVO CODIGO PRINCIPIO CONCEITO

As informacgdes e elementos fundamen-
tais devem ser enfatizados.

P02 Sinalizacao

Os gréficos, tabelas e imagens devem
ser exibidos ao mesmo tempo que os
textos correspondentes.

Contiguidade

A Temporal

Informacdes e conteudos devem apre-
Multimidia  sentar uma associa¢do de sons e ima-
gens.

As narracbes devem ser com voz huma-

Voz . ..
na e nao voz de maquina.

Tabela 1 - Os doze principios para uma apresentagdao multimidia.
Fonte: Mayer (2009).
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Com base nos principios estabelecidos por Mayer (2009) para a producéo e
apresentacdao de um material multimidia, analisamos os jogos digitais de eletricidade
e de mecanica disponibilizados nos trabalhos académicos encontrados.

2.2 Analise Textual Discursiva

A Analise Textual Discursiva (ATD) proposta por Moraes e Galiazzi (2016)
consiste em uma ferramenta de analise qualitativa, tendo por objetivo a producéao
de novas compreensdes a respeito dos fendbmenos investigados, sendo uma analise
criteriosa e rigorosa das informacdes contidas a partir de um conjunto de documentos
denominado corpus. Esta ferramenta de analise pode ser empregada desde conteudos
escritos até discursos.

O emprego da ATD em pesquisas qualitativas ndo objetiva validar hipoteses
ou refutd-las ao final da pesquisa; a intencdo é a compreenséo, a reconstrucao de
conhecimentos existentes sobre os temas investigados. Para Moraes e Galiazzi (2016)
a ATD se realiza a partir de quatro focos: a desmontagem dos textos (processo de
unitariza¢do), o estabelecimento de relagdes (processo de categoriza¢do), a captacao
do novo emergente e o processo auto organizado. Os trés primeiros compdem um
ciclo e o ultimo é a caracteristica que configura todo o processo de analise.

Na primeira etapa da ATD, denominada processo de unitarizagao, sao realizadas
leituras minuciosas do corpus; a fragmentacdo do documento, de modo que essas
partes representem sua esséncia; a reescrita de forma clara e sintetizada dos
fragmentos gerando as unidades de analise; para cada unidade é atribuido um titulo
que represente a ideia central dela. Para identificar as unidades referentes a cada
documento sé&o utilizados cédigos como numeros ou letras. Por exemplo, a partir do
texto 1 surgira as unidades 1.1, 1.2, 1.3, etc.

A categorizacdo € a segunda etapa do ciclo de ATD, nela é a etapa do
estabelecimento de relagdes entre as unidades constituintes, ou seja, as unidades
de analise que possuam semelhancas sdo agrupadas em conjuntos (categorias).
No sentido de compreender como esses elementos unitarios podem ser reunidos
na formacdo de conjuntos mais complexos, as categorias. Existem dois tipos
de categorias: as categorias a priori e as categorias emergentes. Na primeira as
categorias sdo determinadas antes da realizacdo da analise do corpus, enquanto a
segunda provém da analise do corpus.

A terceira etapa do processo de ATD é a captacédo do novo emergente, em que
séo obtidas as novas compreensdes com relacado ao objeto de estudo, por meio do
planejamento e da escrita de metatextos, que representam o esforco em explicitar a
compreensao do fendmeno investigado como produto de uma nova combinag¢ao dos
elementos construidos ao longo dos procedimentos anteriores.

Portanto, a qualidade dos metatextos depende do nivel de impregnacao que o
pesquisador manteve com o objeto de analise e da dedicagdo com a qual as etapas
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da andlise foram conduzidas (MORAES; GALIAZZI, 2016).

31 METODOLOGIA

No que diz respeito aos procedimentos metodolégicos de coleta e analise de
dados, utilizaremos uma abordagem de carater qualitativo, baseada no trabalho de
Bogdan e Biklen (1994), que assim definem as caracteristicas de uma investigacao
qualitativa: a fonte direta de coletas de dados é o ambiente natural e o investigador, o
instrumento principal; é de carater descritivo; ha um interesse maior pelo processo do
que pelos produtos ou resultados; normalmente, os dados sé&o analisados de forma
indutiva, ou seja, ndo ha necessidade de elaborar previamente hipoteses a fim de
comprova-las ou infirma-las; e, por fim, deve estar interessada na forma como as
pessoas interpretam determinados fatos e por que os interpreta desta ou daquela
maneira.

Nossa pesquisa, de natureza qualitativa, sera especificamente a bibliografica,
tendo em vista que a analise das pesquisas da area, oferecem meios para sintetizar
e resolver, ndo somente problemas ja conhecidos, como também explorar novas
lacunas e propicia ao pesquisador uma nova compreensao revigorada do todo
(MANZO, 1971; TRUJILO, 1974).

A busca pelos trabalhos ocorreu no portal de periédicos da CAPES e no
indexador Google Scholar, em que foram utilizados os seguintes termos de busca:

“jogo digital” “ensino de fisica”; “jogos digitais” “ensino de mecéanica”; “digital game’
“physics teaching

“Digital Games in the teaching of Electromagnetism”. Filtramos os trabalhos entre

mechanics”; “jogos digitais no ensino de Eletromagnetismo” e

2010 a 2017. Nosso objetivo € compreender os desafios e possibilidades da insercao
dos jogos digitais no a&mbito da sala de aula. Na Tabela 2 apresentamos uma breve
descricdo dos trabalhos académicos encontrados. Para facilitar a identificacdo dos
trabalhos, foram atribuidos cédigos, sendo que TO1 corresponde ao primeiro trabalho,
TO2 corresponde ao segundo trabalho e assim por diante.

Caddigo Titulo Autor(es) Natureza Ano
do trabalho
TO1 Um novo contexto para mobile games comer- Silva etal. Artigo 2012

ciais: adaptacao para fins de ensino

T02 A utilizagéo do jogo Angry Birds Rio e Space Aranha et Anais de 2016

como estratégia educacional no ensino de Fi- al. evento
sica
TO3 Uso de Quiz em Smartphones visando o auxilio Silva Dissertacdo 2015

na aprendizagem de Fisica no Ensino Médio

TO4 Motivagcéo e games: o uso do jogo Angry Birds Céamara Dissertacdo 2014
com estudantes para o ensino de Fisica
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T05 Physics Learning in Primary and Secondary Repnik, Capitulo de 2015
Schools with Computer Games—An Example Robi¢ e livro.

— Angry Birds Pesek

TO06 Effects of commercial video games on cognitive Sun, Ye e Artigo 2015
elaboration of physical concepts Wang

TO07 Learning physics with digital game simulations Anderson Artigo 2013
in middle school Science e Barnett

TO8 Criacao, construgcao, uso e analise de um jogo Lima Dissertacdo 2015

digital voltado ao ensino de circuitos elétricos.

T09 Criacdo de um jogo digital para o ensino e a Almeida Anais de 2016
aprendizagem do conceito de carga elétrica Junior, evento
utilizando a teoria cognitiva da aprendizagem Cardoso e
multimidia Kato

Tabela 2 - Trabalhos académicos selecionados.
Fonte: Autores, 2018

No TO1 Silva et al. (2012) analisam as possibilidades do uso dos mobile games
Angry Birds e Puzzle Quest no contexto escolar. Seus resultados apresentam indicios
benéficos do uso de mobile games em sala de aula por ser motivador e ndo precisar
ser construido especificamente para cada conteldo.

JaoT02 consiste em um relato de experiéncia do uso dos jogos digitais comerciais
Angry Birds Rio e Angry Birds Space como recursos didaticos no ensino de Fisica
no primeiro ano do Ensino Médio. Durante a experiéncia os estudantes realizaram
as atividades a fim de identificar e relacionar os tipos de energias envolvidas na
trajetoria do projétil. Essa experiéncia contribuiu com a introdu¢éo dos conceitos de
Conservacgéo da Energia Mecanica.

No T03 Silva (2015) produziu um jogo digital educacional denominado Quizzfis
para auxiliar o ensino e a aprendizagem de conceitos fisicos. Esse jogo foi construido
seguindo os pressupostos da Teoria Cognitivista de Aprendizagem. Esse recurso
pedagogico se demonstrou potencialmente significativo ao auxiliar os estudantes a
compreenderem os conceitos de Fisica envolvidos.

O T04 investigou a possibilidade de uso do jogo digital comercial Angry Birds
e se ele favorece motivagao para aprendizagem da disciplina de Fisica. Os sujeitos
participantes da pesquisa foram estudantes do nono ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica. Os resultados demonstraram o aumento do interesse e da
motivacdo discente em relacéo as aulas e aprendizagem dos conteudos propostos.

No T05, Repnik, Robi¢ e Pesek (2015) investigaram os jogos digitais apropriados
para o ensino e aprendizagem de Fisica, em que se destacou o jogo digital comercial
Angry Birds. Os resultados indicaram a importancia do desenvolvimento de jogos
digitais educacionais com potencial de entreter o jogador, e o papel do professor em
averiguar a pertinéncia dos jogos digitais comerciais para o ambiente escolar.

Os autores do TO6 utilizaram dois jogos comerciais: Cut the Rope e Angry
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Bird Space, investigaram o desempenho e organizacdo conceitual sobre péndulo
e movimento circular. Os resultados apresentam indicios que 0s jogos retomam o
entendimento dos conceitos fisicos aprendidos e também a importancia do uso de
mapas conceituais para identificacao dos efeitos cognitivos dos jogos na construcéo
do conhecimento.

O objetivo do trabalho TO7 foi apresentar os beneficios do uso do jogo
SuperCharged como ferramenta pedagdgica para facilitar a compreensdo do
eletromagnetismo basico por estudantes do Ensino Médio. Os alunos que utilizaram
0 jogo digital apresentaram solugcdes mais sofisticadas, acerca dos campos elétricos
e a influéncia da distancia nas forgcas que carregam a experiéncia devido as suas
interacdes com 0 jogo.

O autor do trabalho TO8 desenvolveu o jogo Lampadas para o ensino de circuitos
elétricos com o intuito de investigar o processo de aprendizagem dos alunos. Os
resultados demonstraram caracteristicas de aprendizagem significativa nos alunos
e 0 material como potencialmente significativos para auxiliar na aprendizagem de
conceitos inerentes a circuitos elétricos.

Os autores do T09 desenvolveram o jogo digital Mr. Charge em Aventuras
Eletrizantes para o ensino de conceitos inerentes a eletrostatica. Os resultados
indicam que o fato de o jogo ter sido desenvolvido segundo os principios da Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, possibilitou a identificacdo de caracteristicas
qgue potencializaram a aprendizagem do conceito de carga elétrica.

41 ANALISE DOS TRABALHOS ENCONTRADOS

Neste momento apresentaremos a analise dos trabalhos encontrados, em que
primeiramente realizamos a analise dos nove trabalhos académicos encontrados a fim
de compreender suas esséncias. Para isso, utilizamos a Analise Textual Discursiva de
Moraes e Galiazzi (2016) que permitiu que quatro categorias emergissem da analise
desses materiais.

A primeira categoria é o papel do professor de Fisica ao utilizar os jogos digitais
como recursos educativos, sendo necessario que o professor crie “os suportes de
aprendizagem sécio cognitivos que vao além do que o jogo pode proporcionar para
os alunos” (ANDERSON; BARNETT, 2013, p. 11).

Nesse sentido, Silva et al. (2012), Silva (2015) e Camara (2014) destacam que
€ necessario o professor ser observador, organizador, consultor, problematizador,
orientador, investigador e mediador do processo de aprendizagem. Portanto, o
professor € o mediador entre 0 conhecimento cientifico e os aprendizes, ajudando-
0s a conferir sentido pessoal a maneira como as asser¢cbes do conhecimento séao
geradas e validadas (DRIVER, 1999).

A segunda categoria consiste nas caracteristicas dos jogos digitais que fomentam
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seu potencial para o Ensino de Fisica, como a capacidade de promover a motivagao
(ARANHA et al., 2016; SILVA, 2015; CAMARA, 2014; REPNIK, ROBIC e PESEK,
2015).

Os jogos comerciais sdo mais propensos a fornecer elementos de fantasia que
sdo intrinsecamente motivadores e instiga os jogadores a se concentrarem para
alcancar as maiores pontuagcdes e um melhor desempenho no jogo. Por possuirem
varios engenheiros de software na equipe de elaboragdo destes jogos, os jogos
apresentam varios efeitos fisicos (por exemplo rotacéo, gravidade, tensdo em cordas)
que sao apresentados de modo muito proximo da realidade (SUN; YE; WANG, 2015).
Contudo, os jogos digitais educacionais sao desenvolvidos especificamente para um
determinado contettdo (CAMARA, 2014).

Na terceira categoria destacamos a necessidade dos jogos digitais para o ensino
de conteudos da Fisica, visto que eles permitem que os alunos visualizem fen6menos
fisicos complexos e abstratos (ANDERSON; BARNETT, 2003).

Por ultimo, a quarta categoria consiste nas limitacées para a inser¢cao de jogos
digitais no &mbito da sala de aula. Apesar de um numero crescente de investigadores,
assim como Sun, Ye e Wang (2015) estarem investigando formas de utilizar jogos
comerciais populares como ferramentas de aprendizagem, em vez de desenvolver
jogos especificamente para fins educativos. Entretanto, Van Eck (2006) apud Sun Ye
e Wang (2015) adverte que “os jogos comerciais ndo séo projetados para ensinar,
entao os tdpicos serdo limitados e o conteudo pode ser impreciso ou incompleto”.

Contudo, produzirumjogo educacional que tenhao mesmo poder de envolvimento
gue um jogo desenvolvido apenas para entretenimento € desafiador, pois quando é
divertido nao é informativo e nédo é divertido quando € muito informativo, embora
esses dois fatores néo sejam excludentes (LIMA, 2015).

A partir dos trabalhos analisados, encontramos sete jogos digitais, sendo quatro
envolvendo conceitos de mecanica (Angry Birds, Angry Birds Rio, Angry Birds Space,
Quizzfis) e trés envolvendo conceitos de eletricidade (Supercharged, Lampadas e Mr.
Charge em Aventuras Eletrizantes).

Realizamos as anélises desses jogos conforme a TCAM, assim em relacao aos
jogos digitais que envolviam conceitos de mecénica, os jogos que contemplaram maior
extensao dos principios da TCAM foram os da série Angry Birds (Angry Birds, Angry
Birds Rio, Angry Birds Spac). Entre as limitacbes desses jogos estdo a presenca
de anuncios e auséncia de narracao para conduzir o jogador. Cabe esclarecer que
estes jogos supracitados sdo comerciais, sendo produzidos para entreter € nao com
a finalidade de recurso pedagogico.

Enquanto o jogo digital, englobando os conceitos de eletricidade, que se
destacou por contemplar grande parte dos principios foi o Mr. Charge em Aventuras
Eletrizantes. Esse jogo € educacional e foi construido pautando-se nos pressupostos
tedricos da TCAM. Isso possibilitou o surgimento de condicbes para que os jogadores

atuassem de forma cognitivamente ativa em seu processo de aprendizagem.
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Os resultados apresentados pelos autores do T09, apresentam indicios ha muitas
possibilidades para atrair a atencao dos estudantes para que eles se interessem por
estudar um assunto abstrato e a TCAM oferece orientacdo de como fazer algo, que
em muitos casos € bastante abstrato, se tornar mais acessivel e compreensivel pelos
estudantes

Portanto, para que um jogo digital contemple todos os principios propostos na
Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (TCAM) sera fundamental a elaboragéo
de jogos digitais respeitando essa teoria. Contudo, mesmo n&o cumprindo todos os
principios da TCAM, todos esses jogos digitais foram apontados por seus autores como
ferramentas pedagégicas que podem potencializar a aprendizagem de conceitos de
mecanica e eletricidade, como também motivar os estudantes. A partir da realizacao
desta pesquisa também notamos uma escassez de trabalhos envolvendo o uso de
jogos digitais para o ensino de mecénica e de eletricidade.

51 CONSIDERACOES FINAIS

O nome escolhido para esta secdo representa apenas o término de nossa
reflexdao, ndo tendo a pretenséo de apresentar solugdes definitivas. Nessa perspectiva,
0 nosso interesse € refletir sobre os trabalhos analisados, pois ainda existem inUmeras
questbes que permanecem em aberto. A intensa impregnacdo nos materiais nos
permitiu perceber que utilizacdo dos jogos digitais como recurso didatico para o ensino
de Fisica permite a visualizacdo de fenbmenos que ndo podem ser observados no
cotidiano. Além disso, em geral, proporcionam a motivacao do estudante, energizando
e mantendo direcionado a atividade aos objetivos instrucionais.

Vale destacar que a aprendizagem com o apoio dos jogos digitais ou outras
ferramentas tecnoldgicas nunca vai substituir o papel do professor no ambito da sala
de aula, pois as relagcbes pessoais sdo cruciais para o processo de aprendizagem. Os
jogos digitais sdo recursos didaticos complementares, com a finalidade de auxiliar o
professor e os estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem.

Tanto nos jogos digitais comerciais como nos educacionais foram destacados
pelos autores algumas potencialidades de seu uso para o0 ensino de mecanica e
eletricidade. Nesse sentido, é necessario que o professor conheca as possibilidades
e limitagdes do jogo digital que ira empregar em suas aulas.
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