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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar e apresentar a utilizacdo do jogo
Valorant como meio de discussao de conceitos da Fisica no ensino basico. A proposta surgiu a
partir do interesse dos autores no jogo citado e da necessidade da elaboragdo de novas formas
de abordagem dos conceitos a serem ensinados na educagdo basica. Para isso, foi realizada
uma analise dos personagens ¢ suas respectivas habilidades, suas relagdes com a fisica e como
poderiam ser elaboradas discussdes acerca de contetdos da disciplina. Baseada na
aprendizagem significativa critica de Marco Antonio Moreira, a proposta busca proporcionar
ludicidade e a criagdo de novos significados na cogni¢do dos estudantes, no tocante ao ensino
da disciplina em questdo, visto que existem muitas dificuldades na compreensao de conceitos
por parte dos alunos. As atividades foram organizadas em duas etapas. Primeiro foram
selecionados alguns personagens que em suas habilidades possuem caracteristicas que podem
ser relacionadas com a Fisica, em seguida, foram elaborados alguns materiais como video,
imagens e slides para apresentar os personagens e, a partir de uma intervencao investigativa,
fazer questionamentos e proporcionar uma discussao ludica dos conceitos. Concluiu-se que a
proposta demonstrou-se uma potencial atividade para proporcionar discussdes produtivas
capazes de criar, na estrutura cognitiva dos alunos, novos significados para os conteudos
abordados.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho analisou a utilizagdo do jogo Valorant, um jogo FPS (First-Person
Shooter), sigla para atirador em primeira pessoa em portugués, como possivel instrumento de
discussao para ensino de conceitos relacionados a Fisica. A proposta foi elaborada a partir da
analise das habilidades de alguns personagens que podem ser relacionadas com o ensino de
fisica. A proposta surgiu da necessidade de tornar ludica a exibicdo, explicacdo e
contextualizagdo dos conceitos da fisica para o ensino médio, além do fato de que alguns
alunos possuem dificuldades em sua compreensdo desses conceitos € também proporcionar
uma experiéncia ludica em sala de aula. Diante disso, estabeleceu-se como objetivo
estabelecer conexdes e gerar discussdes, a partir de jogos online, dos conceitos da fisica. A
relevancia desse trabalho esta relacionada, segundo os objetivos de desenvolvimento
sustentavel, a uma educacdo de qualidade, tornando acessivel a compreensao de conceitos

para o desenvolvimento tecnologico no pais.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A proposta fundamenta-se nos pressupostos de Moreira (2011), que discutem a
aprendizagem significativa. Segundo Moreira (2011, pag. 24-25), existem duas condigdes

para que haja uma aprendizagem significativa:

A primeira condi¢do implica que o material de aprendizagem tenha significado
logico (isto ¢, seja relacionavel de maneira ndo-arbitraria e ndo-literal a uma
estrutura cognitiva apropriada e relevante) e que o aprendiz tenha em sua estrutura
cognitiva ideias-ancora relevantes com as quais o material possa ser relacionado...
A segunda condigdo ¢é talvez a mais dificil de ser satisfeita do que a primeira: o
aprendiz deve querer relacionar os novos conhecimentos, de forma ndo-arbitraria e

ndo-literal, a seus conhecimentos prévios.

Além disso, o autor considera que o significado ¢ construido de acordo com cada
individuo. Dessa forma, o intuito da atividade € proporcionar a criagdo de um significado
coerente na estrutura cognitiva dos educandos, potencializando assim a compreensao dos

conceitos da fisica.
3. DESCRICAO DA EXPERIENCIA

A proposta ¢ direcionada a alunos do ensino médio. Em sua realizacdo podem ser
abordados conteudos relacionados a Aerodinamica, Angulagcdo, Eletrodinamica, Energia

cinética, Gravidade, Movimento retilineo e obliquo, Ondas, Potencial Elétrico, Radiacdo e
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Som. Inicialmente, realizou-se uma analise das habilidades dos personagens dentro do jogo e
suas relagdes com a fisica. Cada personagem possui trés habilidades basicas e uma “ultimate”,
habilidade mais poderosa quando comparada as demais. Alguns dos personagens analisados
foram:

Astra: Este personagem possui habilidades relacionadas ao cosmos e a manipulacdo de
estrelas. A primeira habilidade ¢ utilizada para puxar inimigos para o centro da posi¢do da
estrela, a segunda para causar concussao € a terceira para levantar uma poeira estelar
dificultando a visibilidade em uma determinada drea do mapa. Sua ultimate levanta uma
barreira em linha reta que divide o mapa em dois “mundos”, fazendo com que sons de passos,

tiros e habilidades ndo ultrapassem tal barreira.

Deadlock: Suas habilidades estdo relacionadas a dispositivos tecnologicos, sensores e sua
respectiva manipulagdo. A primeira ¢ um sensor de movimento que concussiona inimigos que
fazem barulho nas proximidades onde ele ¢ posicionado. A segunda ¢ um dispositivo em
formato de disco que levanta uma barreira que dificulta a passagem dos inimigos. A terceira e
ultima habilidade bésica trata-se de uma espécie de granada que contém uma rede que
dificulta a movimentagao dos inimigos atingidos por ela. Sua ultimate utiliza de nanofios que
sdo disparados e que, caso nenhum dos companheiros o destrua, prende um unico alvo

enclausurando-o até o abate.

Harbor: Utiliza da manipulagdo da dgua para prejudicar a visdo dos inimigos. A primeira
habilidade basica ¢ um temporal que atinge uma determinada area, causando visdo turva e
lentiddo nos inimigos atingidos por ele. A segunda ¢ uma “parede” de agua que, além de
prejudicar a visdo dos inimigos, causa lentiddo a quem tenta ultrapassa-la. A terceira ¢ um
domo de dgua com o intuito de dificultar a visibilidade de uma determinada area e, ao ser
re-conjurada, proteger quem esta dentro dele. Sua ultimate evoca uma barreira de dgua em

linha reta que, ao atingir os inimigos, os deixa lento e com visao turva por alguns segundos.

Além desse personagens foram analisados a Jett, que manipula o ar, a Neon, que utiliza
eletricidade em sua mecanica, a Raze, que usa granadas tradicionais € langamentos obliquos
em suas acoes, 0 Sova, que utiliza um arco e flecha para langar suas habilidades, e a Viper,

que manipula gases venenosos em suas habilidades.

Posteriormente, foram desenvolvidas imagens e videos para exposicdo aos alunos que
demonstram as habilidades de cada personagem e seu potencial de discussdo dos temas

citados. Por fim, foram elaboradas possiveis abordagens utilizando os recursos desenvolvidos.
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Foram utilizados os seguintes recursos: Computador com acesso a internet; livros didaticos;

editor de videos; e apresentagdes em slides para demonstragao.

Durante o processo, observaram-se desafios como a montagem e edigdo dos videos,
correlacdes dos conteudos e a diferenciacdo entre realidade e “ndo-realidade” das

caracteristicas das habilidades dos personagens.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicaram que a proposta ¢ uma potencial atividade facilitadora da
compreensdo dos contetidos explorados de maneira significativa. Percebeu-se que a
elucidagdo dos contetdos através da aplicagdo desta proposta, mesmo que em contexto
diverso da metodologia tradicional (lousa e marcador), tem consideravel potencial para a
criacdo de novos significados na estrutura cognitiva dos alunos. A experiéncia dialoga com
Moreira (2011), ao apresentar, a partir de atividades que os educandos ja praticam no seu
dia-a-dia, como a de jogar de forma online, com os amigos, a potencialidade anteriormente
citada. No entanto, limitagcdes podem ser encontradas, como por exemplo, a ndo posse de um
computador, o ndo conhecimento do jogo mencionado e a falta do conhecimento prévio dos

conteudos abordados.
5. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta demonstra que existem maneiras ludicas de se abordar contetdos da fisica,
que podem ser considerados de dificil “visualiza¢do”. Conclui-se que a proposta desenvolvida
contribuiu para uma nova perspectiva no ensino da fisica, abordando-a de maneira
contextualizada ¢ de uma forma que, geralmente, os alunos do ensino médio ja sdo
familiarizados. Sugere-se que novas intervengdes possam ser realizadas a partir dessa
proposta, visto que hd uma gama de jogos FPS e de outros géneros que podem ser utilizados

na elaboragdo de propostas didaticas para o ensino da fisica.
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