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RESUMO: O projeto em desenvolvimento consiste na criagdo de um sofiware educativo e interativo
para auxiliar no processo de ensino de Fisica, com foco no comportamento de corpos em planos
inclinados, voltado para alunos do Ensino Médio. Utilizando o Godot Engine para a aplicagdo dos
conceitos fisicos abordados e a metodologia Game Based Learning (GBL) a fim de investigar seu
impacto e propor uma forma de ensino complementar aos alunos, o programa foi dividido em duas
secdes. A primeira consiste em um simulador com variaveis de valor ajustavel (como angulo de
inclinagdo, coeficiente de atrito e massa do objeto), visando a uma compreensdo mais direta da relagdo
entre os parametros. A segunda se¢do ¢ um jogo, cujo objetivo ¢ habituar o aluno ao conteudo de
forma indireta e ludica, favorecendo a compreensao de conceitos abstratos e comportamentos fisicos.
O projeto encontra-se na fase inicial de implementacdo. Pretende-se, em etapas subsequentes,
aprimorar o sistema, desenvolver diferentes niveis e conduzir avaliagdes com usuarios, a fim de
verificar a eficacia da abordagem educacional proposta.

PALAVRAS-CHAVE: game-based learning; ensino de fisica; simulagdo; ensino médio.

SPEED AND ACCELERATION: THE JOURNEY OF A CART ON AN INCLINED PLANE

ABSTRACT: The project under development involves the creation of educational and interactive
software to support the teaching of Physics, specifically the behavior of objects on inclined planes,
aimed at high school students. Using the Godot Engine to apply the physical concepts addressed, along
with the Game-Based Learning (GBL) methodology to investigate its impact and propose a
complementary teaching approach, the program was divided into two sections. The first is a simulator
with adjustable variables (such as angle of inclination, coefficient of friction, and object mass), aiming
to provide a more direct understanding of the relationship between these parameters. The second
section is a game designed to familiarize students with the content in an indirect and playful way,
promoting the understanding of abstract concepts and physical behaviors. The project is currently in
the initial implementation phase, with preliminary testing being conducted. In subsequent stages, the
goal is to improve the system, develop different levels, and carry out user evaluations in order to
assess the effectiveness of the proposed educational approach.
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INTRODUCAO

A abordagem pedagoégica comumente utilizada no ensino de fisica tem como base a
apresentagdo do conteudo tedrico e a resolugdo de exercicios centrados nas formulas matematicas do
assunto retratado em sala. Esse modelo contribui para a desmotivagdo, e consequentemente, para o
desinteresse dos alunos, devido a sua natureza expositiva e repetitiva (SILVA; SALES; CASTRO,
2019).

Surge, portanto, segundo Silva, Sales e Castro (2019), o desenvolvimento de metodologias de
ensino alternativas, que t€m como objetivo engajar os estudantes, considerando as mudangas
comportamentais que surgiram devido as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDIC).
Dentre os métodos, pode-se citar a abordagem pedagdgica do ensino Game-Based Learning (GBL),
que utiliza jogos como ferramentas educacionais, que devem ser desenvolvidos tendo em vista fatores
cognitivos, afetivos e socioculturais, para que as expectativas e¢ necessidades dos alunos sejam
atendidas (LOW; BALAKRISHNAN; YAACOB, 2024).

Nesse sentido, vale também destacar o uso educacional de simulagdes no ensino de fisica, que
permitem uma melhor compreensdo dos fenomenos estudados em sala, uma vez que sdo interativas,
dindmicas e proporcionam a visualizacdo de conceitos abstratos, contribuindo para o processo de
aprendizagem do aluno, tornando-o sujeito ativo em seu processo de formacgdo (JAIME; LEONEL,
2023).

Por fim, ¢ relevante mencionar que as simula¢des sdo desenvolvidas com base em modelos
simplificados da realidade. Dessa forma, a precisdo pode variar conforme o objetivo final do projeto a
ser elaborado. Portanto, ¢ importante que o professor responsavel esteja consciente das limitagdes do
software e que saiba utiliza-lo (JAIME; LEONEL, 2023), o que demonstra a importincia do sistema
ser estruturado de forma acessivel para alunos e educadores.

MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do projeto foi escolhido o Godot Engine, uma plataforma gratuita e de
codigo aberto utilizada para a criagdo de jogos 2D e 3D, devido a sua interface unificada e flexivel. A
documentagdo oficial e os canais da comunidade foram utilizados com a inten¢do de estudar o uso e as
ferramentas do motor de jogo. A elaboracdo dos desenhos foi realizada no Piskel, um editor online e
gratuito de animagdo para sprites e pixel-art. A metodologia aplicada no desenvolvimento da
aplicagdo consiste nas seguintes atividades:

e Atividade 1 - Levantamento bibliografico: Foram analisados e selecionados artigos cientificos
nacionais e internacionais pertinentes ao tema. Para a selecdo, foram considerados critérios
como relevancia tedrica, consisténcia metodologica e publico-alvo, identificados por meio de
uma revisdo cuidadosa e metodica da literatura, com o proposito de reconhecer as principais
contribui¢des e deficiéncias tedricas referentes ao assunto.

e Atividade 2 - Pesquisa teorica: Os artigos selecionados foram estudados de forma mais
aprofundada. Aqueles que se destacaram foram utilizados para a realizagio de anotagdes a
respeito do método Game-Based Learning e do uso de simulagdes fisicas, a fim de entender o
cenario atual da area de pesquisa de interesse e planejar como seriam aplicados a estrutura do
projeto.

o Atividade 3 - Definicdo da estrutura: Apéds a identificagdo dos principais fatores a serem
adicionados com base na metodologia, foi definido como tais conceitos seriam aplicados no
projeto. Em seguida, a estrutura e o funcionamento geral da aplicagdo foram modelados, com
0s requisitos necessarios para o desenvolvimento do trabalho.

o Atividade 4 - Modelagem inicial do simulador: Foi utilizado o sistema fisico incluso no
Godot Engine para a definicdo das caracteristicas intrinsecas aos objetos (como massa, atrito e
elasticidade) e desenvolvida as fungdes que permitiriam as alteragdes e o comportamento
esperado do simulador.

e Atividade 5 - Refinamento da modelagem inicial: As inconsisténcias nas respostas do sistema
foram identificadas e ajustadas. Com o funcionamento adequado, foi realizado o desenho dos
sprites necessarios para a simulacdo fisica, levando-se em considera¢do o publico-alvo e o
objetivo do projeto.

As etapas seguintes referem-se ao desenvolvimento do jogo educativo, ainda ndo iniciado.
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e Atividade 6 - Roteiro e Design dos niveis: Antes de iniciar o processo de programagao, &
necessario definir uma narrativa curta que justifique a jornada do personagem principal. Em
seguida, os desafios e principios fisicos de cada fase devem ser decididos, considerando uma
progressao de dificuldade ao longo dos niveis.

o Atividade 7 - Modelagem dos niveis: Consiste primeiramente no desenvolvimento de uma
versdo inicial de cada nivel, considerando o roteiro criado na atividade anterior.
Inconsisténcias no comportamento serdo identificadas e ajustadas. Uma vez que o sistema
esteja funcionando de maneira adequada, os sprites dos elementos de cada fase e da conclusao
da narrativa serdo criados e adicionados ao projeto.

o Atividade 8 - Ajustes finais: Apos o término do desenvolvimento do simulador e do jogo, sera
analisado se ha problemas na versao final e se deve ser feita alguma alteracdo nas se¢des do
projeto, levando em consideragdo tanto os aspectos mecanicos quanto os visuais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento da redagdo deste texto, foram executadas as Atividades 1,2, 3,4 ¢ 5, ou seja,
foram realizadas a modelagem da estrutura geral do projeto, a selecdo dos elementos da metodologia
Game-Based Learning e a escolha da forma como serdo aplicados, além do desenvolvimento do
simulador fisico.

Como resultado da pesquisa teérica, dentre os principios da metodologia utilizada, foram
selecionados e recebem destaque, segundo Adipat et al. (2021), a introdugdo de novas informagoes ao
longo do jogo, a possibilidade de refazer as fases, a aplicacdo de regras procedimentais ou do mundo,
a existéncia de solu¢des multiplas para um mesmo desafio, e por fim, o desenvolvimento de uma
narrativa. O proposito desses elementos ¢ manter o interesse, desenvolver a motivagdo e incentivar a
resolucdo de problemas repetidas vezes como parte do desenvolvimento académico. Nesse sentido, a
metodologia surge como um apoio, € ndo como uma alternativa ao ensino tradicional.

Nessa perspectiva, ao definir a estrutura do projeto, decidiu-se dividi-lo em duas partes,
simulador e jogo, de modo que o aluno tenha a liberdade de utilizar o sistema de forma direta ou
indireta. No simulador, o aluno podera controlar as varidveis para observar como o comportamento
fisico dos corpos ¢ alterado. Ja no jogo, definido como um puzzle, o jogador deve conduzir seu
personagem até o destino, o que permite a integracdo de novos elementos ao longo da progressao, a
repeticdo de niveis, a aplicagdo de uma narrativa e o uso de regras bem definidas.

Para a modelagem do simulador, foi criado o n6-mae Simulador (Node2D) e os nos filhos Céu
(Sprite2D), Parede invisivel (RigidBody2D), Grama (StaticBody2D), Caixa (RigidBody2D), Plano
(AnimatableBody2D) e Menu (CanvasLayer), demonstrados na Figura la. Em relagdo a visualizagdo
2D, foram desenvolvidos sprites para os nés Céu (1 sprite), Grama (1 sprite), Caixa (4 sprites) ¢ Plano
(1 sprite). Os desenhos criados para o n6 Caixa estdo expostos abaixo (Figura 1b).

FIGURA 1. (a) No6s do simulador; (b) Sprites do n6 Caixa
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Na Figura 2, apresenta-se o resultado da visualizacao inicial do simulador.

FIGURA 2. Simulador fisico
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Um script foi adicionado ao n6 Caixa, para a defini¢do dos controles responsaveis pelo
movimento do objeto, que serd controlado pelo mouse. A implementagao ¢ apresentada na Figura 3.

FIGURA 3. Script do né Caixa

sition -= dif

O script do n6 Simulador possui as fungdes do botdo “LIMPAR” (retorna os valores das
condi¢des iniciais definidas para o sistema e suas extensdes) e dos sliders (controlam o coeficiente de
atrito, massa do objeto e inclinagdo do plano). Na Figura 4 ¢ possivel observar a implementagdo do
botdo “LIMPAR”.
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FIGURA 4. Botao “LIMPAR” no script do n6é Simulador
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Da mesma forma, a aplicagdo dos sliders ¢ apresentada na Figura 5. Ainda em relacdo ao
script do né Simulador, foi adicionada uma fun¢do que define as condigdes iniciais do ambiente do
simulador, (func_ready()), mostrada na Figura 6.

FIGURA 5. Sliders no script do n6 Simulador
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CONCLUSOES

O objetivo geral do projeto é elaborar um software interativo que auxilie no ensino de fisica,
mais especificamente, do comportamento de corpos em planos inclinados, para alunos do ensino
médio. Os objetivos especificos da simulacdo e do jogo sdo, respectivamente, a construgdo de um
sistema que simule o comportamento de um corpo em um plano inclinado e a criagdo de um jogo que
incorpore tais conceitos a fim de auxiliar na compreensdo do contetido de forma indireta e ludica.

Pode-se concluir que os objetivos da por¢ao inicial foram atingidos, uma vez que o sistema
permite a alteracdo das principais variaveis associadas ao movimento no plano inclinado e responde as
alteragdes de maneira satisfatoria. Além disso, o design visual desenvolvido atingiu os objetivos
propostos, considerando a Teoria das Cores, o ptblico-alvo ¢ a aplicagdo da metodologia Game-Based
Learning como forma de dinamizar e apoiar o processo de aprendizagem com estimulos e criatividade.

As atividades 6, 7 ¢ 8 do processo metodologico ainda deverdo ser executadas. Por fim,
pretende-se aplicar um estudo do projeto com alunos do Ensino Médio, com a finalidade de analisar a
efetividade tanto da metodologia quanto do jogo desenvolvido.
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