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Resumo

O uso de ferramentas como jogos educacionais
auxiliam o aprendizado de maneira atraente e
significativa, despertando o interesse nos alunos,
possibilitando alternativas para atrair atencdo, ensina-
los, e consequentemente agucar a sede pela busca de
conhecimento. Com isso, 0s jogos educacionais
proporcionam ludicidade tornando-se um recurso
facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Este
trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo, com
abordagens pedagdgicas e enfoque principal nos
conceitos de Fisica e Histéria. Além de vérias
habilidades cognitivas, como a resolucdo de
problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de
padrdes, processamento de informacdes, criatividade e
pensamento critico.
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1. Introducéo

O nascimento oficial da Teoria de Jogos se deu com a
publicacdo do livro “Theory of Games and Economic
Behavior”, no ano de 1944, escrito pelos matematicos
John Von Neumann e Oskar Morgenstem. Neste livro,
0s autores lancaram as bases que deram origem, ao
longo das trés décadas seguintes, a um conjunto de
teorias e aplicagdes relacionadas a véarias areas do
conhecimento, entre elas a economia, a biologia e a
ciéncia da computacéo.

Um jogo é desenvolvido em varias etapas, onde a
interacdo dessas etapas apresenta como resultado final
0 jogo em sua forma interativa e dindmica. Portanto,
quando estes jogos sdo utilizados no processo de
aprendizagem dos alunos, promovem 0

desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os
desafios o jogador precisa elaborar estratégias e
entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam [Gros, 2003].

O uso de instrumentos interativos e sua mediagédo
sdo cada vez mais estudados pelos especialistas e
pesquisadores da Educagdo. Ferramentas como
computadores, softwares e jogos digitais, alcancaram
papel importante no processo ensino-aprendizagem,
pela capacidade de atrair a aten¢do dos discentes por
meio do ludico, [MEC, 1996].

Para 0 PCNEM [1996], perpassa pelo ensino da
Fisica questdes que tratam da construgdo de uma visdo
voltada para a formagdo de um cidaddo
contemporaneo, atuante e solidario, com instrumentos
para compreender, intervir e participar na realidade do
mundo em que vive. A Fisica deve apresentar-se,
portanto, como um conjunto de competéncias
especificas que permitam perceber e lidar com os
fendmenos naturais e tecnoldgicos, presentes tanto no
cotidiano mais imediato quanto na compreensdo do
universo distante, a partir de principios, leis e modelos
proprios da Fisica, como gréficos e tabelas diversas,
além de investigacdes e resolucdo de problemas
variados.

Aliar a tecnologia a educacdo € uma maneira
simples e muito eficaz de chamar atencdo de muitos
alunos, principalmente na area da fisica, onde estes
jogos educacionais proporcionam a interacdo entre o
ludico e o conteldo que deve ser passado ao aluno,
durante o ano letivo. Moraes [2008, p.19], relata que
“As novas tecnologias  apresentam-s€  COMO
instrumentos eficazes e adequados a realidade social”.

Em “O Roubo de Galileu”, € apresentado um
recurso de aprendizagem voltado para o publico do
Ensino Médio e para aulas de fisica no curso Jogos
Digitais, de modo atrativo e dindmico. Um jogo que
demonstra os conceitos de Fisica aplicados em um
contexto diferenciado, utilizando os langamentos
horizontal e vertical para resolucdo de problemas,
também apresenta acontecimentos marcantes da
histéria como costumes locais e pontos turisticos
italianos que representam caracteristicas do Pais.
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2. Trabalhos Correlatos

Néo foi encontrado um jogo especifico de Fisica onde
se aplica os langamentos horizontais, verticais e
obliquos, encontrou-se apenas um simulador de
langcamento horizontal.

A simulacdo: Atividade baseada na Simulacdo Il -
Lancamento horizontal ¢ uma representacdo onde o
aluno digita os valores e analisa o0 movimento,
dependendo dos dados inseridos nos campos, como
ilustrado na Figural.
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Autor: Michel Dubson [7]

Figura 1: Atividade baseada na Simulacéo I1l - Langcamento
horizontal

O langcamento horizontal exemplifica de maneira
interativa com uso de objetos e personagens.
A simulagdo inicia quando o jogador coloca valores
como angulo, velocidade inicial, massa e diametro do
objeto e ainda o langcamento do objeto com ou sem a
resisténcia do ar. A execucdo da atividade pode ser
observada na Figura 2.
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Autor: Michel Dubson [7]

Figura 2: Atividade em execucéo

3. Materiais e Métodos

A ideia de criar um jogo educacional surgiu para suprir
a necessidade de exemplificar as aulas de fisica no
curso de Jogos Digitais. A partir deste momento
pensou-se em criar um jogo dindmico e interativo para
que os alunos possam utilizar e obterem resultados nas
aulas.
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Entdo se deu inicio a documentacdo do jogo, com
um enredo que envolve personagens e missdes lddicas.
A histdria se passa no século XV, quando um jovem
cientista Italiano chamado Galileu descobre formulas e
teorias que podem revolucionar o mundo. Nesse
periodo acontece uma grande revolucdo na Italia,
chamada renascenca; aonde o cientista foi roubado por
um espido e teve seus ajudantes sequestrados. Para
conseguir recuperar suas pesquisas e anotagdes ele
precisard percorrer todas as fases, desviar de
armadilhas, unir pistas e assim chegar ao objetivo final,
resgatando as vitimas do sequestro, destruindo o
esconderijo e o vildo.

Depois das ideias documentadas deu inicio ao
processo de criacdo de imagens, com a ferramenta livre
Inkscape, utilizado para vetorizacdo e criacdo de
imagens 2D, aonde foram criados todos os cenarios,
personagens e objetos do jogo. O personagem principal
é exibido na Figura 3.

Figura 3: Galileu — personagem principal criado no Inkscape

Na Figura 4 é possivel observar a tela do menu
principal do jogo.

Figura 4: Menu principal

Com todas as imagens construidas iniciou-se a
programacgdo em um software livre chamado Love2D,
utilizando a linguagem de programacao Lua.

O jogo é composto por trés fases, a primeira se
passa na Praca S8o Pedro, em Roma e tem o objetivo
de demonstrar um pouco da Histdria do pais. O jogador
controlara o personagem Galileu que entrard na
Basilica de Sdo Pedro para recuperar a primeira parte
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de seus pergaminhos, roubado pelo vildo, depois de
recuperada a primeira parte do pergaminho o jogador
devera utilizar as informacfes contidas no documento
para solucionar os enigmas deixados pelo vildo. Esses
enigmas estdo relacionados com a cidade em que o
personagem principal vive; o0s costumes locais e
histérias sobre os pontos turisticos italianos. Estes
enigmas serdo apresentados ao jogador por meio de
questdes de Fisica que englobam conhecimentos gerais
sobre o0 pais em questdo, como por exemplo,
“Michelangelo ajudando projetar a Basilica de S&o
Pedro, uma obra estilo renascentista, ocupando cerca
de 23 mil metros quadrados na cidade de Roma, lanca
um pincel para cima e espera 0 mesmo cair de volta em
sua mdo, formando um movimento de langcamento
vertical, com uma velocidade igual a 5m/s. Quanto
tempo o pincel levara para retornar a mdo de
Michelangelo?”.

A segunda fase ocorre nas ruas de Florenga, um
municipio Italiano, onde a segunda parte do
pergaminho devera ser encontrada pelo jogador, o
pergaminho trard informagbes sobre onde seus
ajudantes sequestrados estdo e o que devera ser feito
para resgatéa-los. E nesta etapa que o jogador ira utilizar
o langamento vertical, pois estara sobrevoando em um
helicoptero e tera que jogar uma corda para resgatar
Seus amigos, nesse momento devera observar a altura e
a velocidade de seu helicoptero e também qual serd o
comportamento da corda em queda livre quando
langada para socorrer as vitimas. Os pergaminhos que
Galileu recupera durante as fases apresentam uma
sequéncia, a qual devera seguir para salvar seus amigos
sequestrados.

Na terceira fase, tendo recuperado as trés partes do
pergaminho tera todas as informagdes necessarias para
finalizar a missdo de conseguir chegar até a torre de
Piza e com um canhdo atingir seu inimigo no alto do
monumento tendo que ajustar o angulo e a distancia
correta, utilizando o langamento horizontal.

O jogo proporciona conhecimento em suas diversas
formas, de maneira dindmica e interativa, pois o
jogador devera utilizar as férmulas de Fisica para
resolver os problemas de Galileu, além de conhecer os
principais pontos turisticos da Italia através de imagens
que representam caracteristicas do Pais.

Deverd ser aplicado apés o professor ja ter
explicado seu conteudo teorico, utilizando o jogo como
um complemento na aula de informatica. O jogo terd
um tempo estimado de 40 a 50 minutos. Cada aluno
deverd jogar individualmente para maior eficiéncia da
atividade.

4. Resultados

O presente trabalho refere-se a um jogo educativo,
envolvendo conceitos de histéria e fisica, com o intuito
de auxiliar na pratica de ensino de fisica, aonde o
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discente ird controlar o personagem principal
procurando por pistas deixadas pelo vildo. Apos
percorrer todas as fases, desviando de armadilhas,
unindo informacdes e tracando estratégias chegara ao
objetivo final, que é resgatar as vitimas do sequestro e
derrotar o vildo.

O personagem sera controlado pelas setas
direcionais do teclado em busca dos itens, deverd
pega-los e desviar de bombas deixadas pelo vildo. Ao
conseguir encontrar as dicas deixadas para a
resolucdo do enigma, terd informagbes necessarias
para resolver o problema proposto. Se ndo conseguir
unir todas essas dicas o jogador ficard com um déficit
de informacdes para a realizacdo da atividade.

Em cada fase o jogador tera apenas uma chance
para cumprir seu objetivo, lembrando que todas as
dicas  necessarias  estardo  nos  pergaminhos
conquistados durante as trés fases. As dicas estdo
relacionadas com a Histéria e com as férmulas de
Fisica.

5. Concluséao

A importancia do jogo se d& em dois aspectos,
auxiliando o professor no ensino da Fisica para alunos
do Ensino Médio e do curso de Jogos Digitais, e
também por colocar o aluno diante da situagdo
problema de ter que fazer uso da fisica colocando na
prética a aplicacdo da teoria vista em aula.
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