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Abstract. The objective of this work was to evaluate the effects of the game
design applied in interactive simulations of the PhET project, in the
motivation of the students to spontaneously access this resource in situations
outside the school context. The research methodology involved an
experimental design with 75 students in the first year of higher education in
three experimental class. An increase in students' spontaneous access to the
simulations after the application of social interactive game design element was
observed. In this case, the design element was the addition of an online
highscore for recording scores obtained by the students in a modified
simulation of the PhET project.

Resumo. O objetivo deste trabalho foi avaliar os efeitos da aplicagdo de game
design nas simulagoes interativas do projeto PhET tendo em vista a
motivacao dos estudantes em acessarem, espontaneamente, esse recurso em
situagoes fora do contexto escolar. A metodologia desta pesquisa envolveu um
delineamento experimental com 75 alunos do 1° ano do Ensino Médio
Profissionalizante em trés aulas experimentais. Observou-se um aumento no
acesso espontdaneo dos estudantes as simulagoes apos a aplica¢do de elemento
de game design sociointerativo, neste caso, com a adi¢do de um placar geral
para o registro online das pontuacoes obtidas pelos estudantes em uma
simulagdo adaptada do projeto PhET.

1. Introducao

O projeto PhET, desenvolvido na Universidade do Colorado, disponibiliza 133
simulagdes interativas distribuidas livremente no portal PhET', em até 36 idiomas, com

" PhET: Physics Education Technology. Disponivel em: <https:/phet.colorado.edu/>. Acessado em: 07 de
fevereiro de 2016.
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conteudos de Fisica, Quimica, Matematica e¢ Biologia. Perkins et al. (2006),
pesquisadores do grupo PhET, apresentam e discutem o método elaborado para a
producao das simulagdes, que prioriza o engajamento ¢ a melhoria da aprendizagem dos
estudantes.

O sucesso do projeto PhET foi analisado por Khatri et al, (2014), que
publicaram um estudo de caso para investigar questdes sobre o desenvolvimento das
simulagdes e compreender o motivo do sucesso desse recurso de ensino. Para a coleta de
dados, os autores incluiram entrevistas com os profissionais fundadores do projeto,
publicagcdes sobre o processo de desenvolvimento das simulagdes, artigos em jornais e
documentos publicados pelo grupo PhET, ao longo dos anos desde a sua criagao.

Apos a analise dos dados, Khatri ef al. (2014) destacaram trés pontos-chave para
o sucesso do projeto PhET. Primeiro, o grupo PhET passou por uma fase experimental
antes de definir exatamente como seria sua inovag@o. No inicio, o grupo investiu em um
periodo de validagdo dos conceitos e refinamento das ideias, até, finalmente, expandir
para uma fase em grande escala. O segundo ponto-chave do projeto PhET foram as
parcerias. O terceiro ponto-chave destacado por Khatri et al. (2014) ¢ o trabalho
continuo do grupo PhET na melhoria da qualidade das simula¢des e na forma de
distribuicdo pela Internet. Desta maneira, a proposta do grupo PhET ¢é continuar
inovando com foco na “disseminacdo” ¢ no “refinamento” das simulacoes.

Este trabalho € parte integrante de uma pesquisa de doutorado desenvolvida no
Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia — Universidade
Tecnologica Federal do Parana, que investigou quatro hipoteses levantadas sobre o
refinamento e a disseminagdo das simula¢des PhET. Neste artigo, ¢ abordada uma das
hipoteses, a qual envolveu um problema relacionado com a dissemina¢do das
simulagdes PhET.

O problema examinado na disseminagdo das simulagdes ¢ em relacdo ao acesso
as simulagdes interativas pelos estudantes em situagdes ndo formais de ensino, por
exemplo, o acesso de casa ou no tempo livre. Este ponto ¢ baseado em um relato do
proprio grupo PhET, descrito no portal em uma de sugestdes e demandas de perguntas
para serem pesquisadas’. Entre as perguntas de pesquisa sugeridas, encontra-se a
seguinte questdo: “Os alunos aprendem se eu lhes disser para ir para casa e usar uma
simulacdo?".

Conforme o problema citado e o objetivo geral desta pesquisa, uma das
hipdteses investigadas foi elaborada como segue: H;: “A aplicacdo de game design nas
simulacdes interativas do projeto PhET influencia de forma positiva o interesse dos
estudantes pela utilizacdo das simulagdes em situagdes fora do contexto escolar”.

Este trabalho visa contribuir para a 4area de pesquisa em jogos digitais
educacionais, a qual possui um interesse crescente no cenario brasileiro [RIBEIRO et
al., 2015]. O resultado desta pesquisa pode contribuir com informagdes relevantes para
a atividade de elaboragdo de propostas de game design, inclusive quando realizadas
pelos proprios docentes. Por exemplo, em propostas de oficinas sobre game design para

2 Questdes de interesse de pesquisa do grupo PhET. Disponivel em: <

https://phet.colorado.edu/pt BR/research>. Acessado em: 10 de fevereiro de 2016.
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professores, conforme o relato de experiéncia de Araujo, Silve e Aranha (2016), que
contou com a aplicagdo de oficinas sobre game design para 229 professores, 94%
mencionaram ter interesse pela area.

2. Métodos

Em pesquisas sobre jogos digitais educacionais, este estudo ¢ classificado como
pesquisa de valor agregado, conforme defini¢gdes em Mayer (2014). Pesquisas de valor
agregado buscam tanto contribui¢des praticas como contribuicdes tedricas para a area de
Game Design Instrucional.

Dadas as caracteristicas deste estudo, a abordagem metodoldgica adotada ¢
categorizada como pesquisa de métodos quantitativos com coleta de dados de atitudes e
dados observacionais, conforme orientacdes metodoldgicas em Creswell (2010). A
analise dos dados observacionais ¢ incorporada nessa pesquisa para corroborar com a
analise dos dados quantitativos e, assim, complementar a interpretagdo dos resultados.

O procedimento metodolédgico foi aplicado com duas turmas de Ensino Médio
com perfis semelhantes. Os 75 alunos participantes foram distribuidos aleatoriamente
em um grupo experimental (grupo G) e grupo de controle (grupo S), a divisao em dois
grupos foi realizada para verificar também outras trés hipoteses, além da hipotese H;
abordada nesta pesquisa. O experimento envolveu a coleta de dados quantitativos e
observacionais, neste relato, limita-se a andlise e discussdo dos instrumentos que
envolvem a inferéncia da hipdtese H,, citada na introdugdo, sendo: o registro de
monitoramento de acessos as simulagdes utilizadas com os alunos apds cada intervengao
pedagogica e um questiondrio de levantamento do interesse dos alunos pela presenca de
uma se¢do de jogo incorporada as simulagdes de Fisica. O monitoramento dos acessos
as simulagdes foi realizado com a utilizagio de um software comercial’ integrado ao
portal Fisica Games®, criado no ambito desta pesquisa.

Para investigar a hipotese H;, trés aulas experimentais foram realizadas: a
primeira utilizando a simulagdo Balang¢ando, versdo disponibilizada pelo grupo PhET; a
segunda aula com uma versao modificada dessa mesma simulagdo, mas com a adig¢do
um elemento de game design sociointerativo; e a terceira aula com a simulacdo
“Laboratorio de Colisdes”, sem a presenga de uma se¢ao de jogo.

Exemplos de elementos de game design sociointerativos sao: comunicagao por
texto ou voz entre jogadores (chat), modo multijogadores, placar de pontuagao, registro
e publica¢do de conquistas em painéis publicos, criagdo de perfis publicos (avatares),
criacdo de grupos de amigos, op¢do de mercado para troca ou compra de itens entre
jogadores, e outros.

3. Resultados

Durante a semana da realiza¢do da primeira aula experimental, em 20 de junho de 2016,
com encerramento as 18h, foi realizada uma monitoria das visitas ao site de hospedagem

3 Lucky Orange. Disponivel em: http://www.luckyorange.com/. Acessado em: 7 de abril de 2016.

* Fisica Games. Disponivel em: http://www.fisicagames.com.br/. Acessado em: 22 de agosto de 2017.
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das simulagdes e jogos. O objetivo do monitoramento foi avaliar o interesse espontaneo
dos alunos em acessar os jogos fora do contexto escolar.

No mesmo dia da experiéncia, um dos alunos, participante do grupo S, acessou o
site as 21 horas e navegou por duas simulacdes do site: Monte um atomo e Aritmética.
Este aluno permaneceu no site por 7 minutos e 20 segundos, durante este tempo,
interagiu com duas simulagdes finalizando etapas em diferentes niveis de dificuldade.
Apos dois dias, este mesmo aluno retornou ao site para interagir novamente com a
op¢ao jogo da simulagdo Monte um atomo, durante 5 minutos. O aluno nao acessou
outras simulagdes nesta mesma sessao.

Um segundo aluno do mesmo grupo também acessou o site as 22h11min, mas
ndo interagiu com as simulagdes ou jogos do site. Outros acessos nao identificados
também foram registrados durante a semana, porém, nestes casos, ndo foram observadas
interagoes dos usuarios com as simulagoes.

A segunda aula experimental foi realizada, no dia 4 de julho de 2016, com o
mesmo simulador utilizado na aula anterior, mas com uma melhoria no design do jogo
incorporado a simulagdo. O jogo recebeu a opc¢ao de placar de pontos com registro das
maiores pontuagdes na propria pagina eletronica da simulag@o. Este placar foi criado
com a adi¢do de um banco de dados MySql e scprits de acesso por PHP e programagao
Ajax, os quais foram incorporados a programacao da simulagdo Balancando do projeto
PhET, a qual é programada com a linguagem Javascript. O placar online permitiu aos
alunos registrarem e compartilharem as suas pontuagdes em diferentes niveis de
dificuldades dos jogos presentes nas simulagdes PhET.

Ap0s a aula, que encerrou as 18h do dia 04 de julho de 2016, os acessos ao
enderego eletronico utilizado na aula foram monitorados. O primeiro acesso ocorreu no
mesmo dia as 19:17 h, IP 187.xx.xxx.xx1, no qual um estudante entrou na mesma
simula¢do da balanca utilizada em aula e interagiu com a se¢do de jogo da simulacdo
equilibrando as massas até atingir uma pontuagdo final no jogo. Esse acesso durou,
aproximadamente, 2 minutos.

O segundo acesso, ainda no mesmo dia, ocorreu as 19:53 h, IP 201.xx.xxx.x9.
Neste, o estudante primeiro acessou a pagina de placar geral das pontuagdes do jogo
embutido na simulagdo Balancando, utilizado na aula. Apds verificar o placar de
pontuagdes, o estudante acessou o jogo da Balanca e marcou pontos no nivel 1 do jogo.
Este acesso teve uma duracdo de 7 minutos.

No dia seguinte apds a aula, 05 de julho de 2016, o terceiro acesso foi de um
celular com sistema operacional Android. O estudante fez a entrada de seu celular com
usuario e senha no sitio eletronico as 12h32min. Primeiramente, o aluno acessou a
pagina de placar geral do jogo da simula¢do Balangando e, depois, conferiu o placar
geral de todos os demais jogos do sitio eletronico. Entdo, o estudante acessou a
simulagdo Balancando, ndo compativel com as telas de celulares, logo o aluno
desconectou-se do site.

Outro acesso ocorreu ao sitio eletronico, em 05 de julho de 2016, as 14h05min,
pelo IP identificado foi um acesso da propria escola de um computador do laboratorio
de Informatica. No caso, o acesso foi realizado por um estudante que estava em aula em
uma disciplina da érea técnica do seu curso. O estudante, primeiro, verificou o placar
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geral de pontuagdo e, depois, acessou o jogo da simulacao “Balancando”, interagindo
com 0 jogo por, aproximadamente, 4 minutos.

Na mesma tarde, um acesso as 14h47min foi realizado de um computador
pessoal utilizado por um aluno utilizando a Internet da escola durante uma aula no
laboratorio de Informatica. Este aluno interagiu por 4 minutos com o jogo Fatorar do
sitio eletronico e, depois, acessou o jogo da Balanga. Durante a sessdo, o estudante
registrou suas pontuagdes no placar de pontuacoes online.

Ainda no dia seguinte ap6s a aula, um acesso foi realizado por um estudante que
entrou no sitio eletrébnico com seu nome de usuario € senha as 19hllmin, IP
138.xx.xx.xx3. Este aluno, primeiro, interagiu com o jogo da Balanga por,
aproximadamente, 5 minutos e, depois, acessou os demais jogos presentes no sitio
eletronico, totalizando um tempo de acesso de, aproximadamente, 15 minutos.

Na mesma noite, o proximo acesso foi realizado por outro estudante as
20h47min, o qual também interagiu com jogo da Balanca, registrando 5 vezes a sua
pontuagdo no placar de pontos online. No final, o estudante conferiu o placar de
pontuag¢do do jogo, finalizando o acesso com uma dura¢do de, aproximadamente, 5
minutos.

No segundo dia apos a aula, 06 de julho de 2016, um estudante entrou no sitio
eletronico as 14h09min, com seu nome de usuario e senha, de um computador da escola.
Este aluno também acessou o placar geral e interagiu com o jogo da Balanga por 4
minutos, registrando sua pontuacdo no placar online. Logo apds, ocorreu outro acesso as
15h47min, no qual o usudrio também verificou o placar geral e entrou no jogo da
Balanca.

A noite, ocorreu um acesso as 00h07min do dia 07 de julho de 2016, sendo
realizado de um tablet com sistema operacional Android. Nao houve interagdo com os
jogos do sitio eletronico neste acesso.

O préximo acesso ocorreu as 21h32min por um aluno que entrou com nome de
usuario e senha, IP 187.9x.xx.xx1. O acesso foi feito de um tablet, o qual tentou
interagir com jogo da Balanga, o acesso teve uma duragdo de, aproximadamente, 2
minutos. O mesmo estudante retornou ao sitio eletronico utilizando um computador com
sistema operacional Windows 8.1, desta vez, acessou o placar geral e interagiu com o
jogo da Balanga por, aproximadamente, 2 minutos.

Um estudante acessou o sitio eletronico no dia 08 de julho de 2016, as
18h40min, IP 187.9x.xxx.x1, em um computador com sistema operacional Windows
10, o qual interagiu com as seguintes simulagdes, conforme ordem de acesso: Jogo de
Multiplicar; Jogo de Dividir; Equagdes Quimicas; Jogo de Fatorar; e Jogo dos Atomos.
Este aluno registrou suas pontuagdes nos placares online dos seguintes jogos: Jogo de
Dividir; Jogo de Fatorar; e Jogo de Multiplicacdo. O tempo de duracdo de acesso ao
sitio eletronico deste aluno foi de 1 hora e 7 minutos.

No dia 09 de julho de 2016 as 15h17min, outro estudante acessou o sitio
eletronico com seu nome de usudrio e senha, IP 138.3x.xx.xx3, para verificar o placar
geral, em acesso com duracdo de, aproximadamente, 1 minuto.
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Uma aluna acessou o sitio eletrdnico com seu nome de usudrio e senha no dia 10
de julho de 2016 as 20h34min, IP 187.9x.xxx.xx9, a qual interagiu com o jogo da
Balanga e conferiu o placar geral, em acesso com duracdo de, aproximadamente, 6
minutos. Esta aluna também fez o registro da sua pontuagdo no placar online do jogo da
Balanga. Nos dias seguintes, outros acessos ocorreram, inclusive com registros nos
placares de pontuacdo dos jogos, porém, para o propdsito desta pesquisa, foram
considerados apenas os acessos no periodo de uma semana apds cada aula.

Uma terceira aula experimental foi realizada no dia 28 de novembro de 2016
com os mesmos alunos das experiéncias anteriores. Esta experiéncia foi realizada em
uma aula de Fisica sobre os contetidos Colisdo e Conserva¢do da Quantidade de
Movimento com a aplicacdo de uma simulacdo do grupo PhET no laboratério de
Informatica. Essa simulacdo ndo possui uma sec¢ao de jogo incorporada.

Apos a aula, o sitio eletronico teve seus acessos monitorados, novamente, para
verificar o retorno espontineo dos alunos. Neste caso, ndo houve registro de acesso dos
estudantes. Isso aponta, novamente, que uma simulacdo sem uma se¢do de jogo ndo
possui um design instrucional com efeitos motivacionais suficientes para atrair os
estudantes em situagdes apds a sua utilizacao em sala de aula.

Para saber a opinido dos alunos sobre a necessidade de jogo incorporado em
simulagdo interativa, um questiondario foi elaborado e aplicado ap6s uma aula com o uso
de uma simulagdo sem jogo incorporado, para verificar se alunos sentem ou nao a falta
de jogo na simulacdo. Nesta aula, o contetido da simula¢do utilizada foi “Laboratorio de
Colisdes” e uma ficha de atividades foi entregue aos alunos com orientagdes e
atividades sobre o tema.

O questionario de levantamento de interesse dos alunos pela secdo de jogo ¢
composto por 4 itens no formato de escala de Likert de 5 pontos: Concordo fortemente;
Concordo; Sem opinido; Discordo; e Discordo fortemente. O questionario foi
respondido por 71 alunos e os resultados obtidos estdo representados no Grafico 1.

A simulagéo ajuda na aprendizagem do conteldo
0% 7% 93%

Gostei da aula com a simulagdo Laboratério
de Colisdes % 7% 90%

Eu prefiro fazer a aula no computador em dupla do
que individual b, 86%

Gostaria que tivesse uma opgéo jogo dentro da 7% 28% 65%
simulagdo com pontuacéo e niveis de dificuldade
0 25 50 75 100
Porcentagem

Respostas Discordo fortemente Discordo Sem opini&o Concordo Concordo fortemente

Grafico 1. Respostas do questionario aplicado em uma aula sem utilizagdo de
simulacédo com jogo incorporado.

No Gréfico 1, destaca-se que apenas 7% dos estudantes ndo gostariam de ter
como op¢dao uma se¢ao de jogo em uma simulacdo do projeto PhET. Apenas 3% dos
estudantes preferem fazer a aula no computador de forma individual e ndo em dupla, a
mesma percentagem de alunos ndo gostou da aula com a simulagdo “Laboratério de
Colisdes”. Conforme os dados, 93% concorda com a capacidade da simula¢do em ajudar
na aprendizagem do contetido.
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4. Discussao

Esta pesquisa contou com o monitoramento dos acessos ao enderego eletronico com as
simulagdes utilizadas nas aulas experimentais. Apds a primeira aula, apenas um aluno
acessou o enderego de casa, interagindo somente com as segdes de jogo disponiveis. Na
segunda aula o jogo recebeu um aprimoramento com a adi¢do de placar de pontuagdes,
permitindo aos alunos registrarem seus resultados nos jogos presentes nas simulagdes. A
opcao de placar de pontuagdo acrescentou a simulagdo uma caracteristica social, pois os
alunos passaram a interagir com a simulagdo com o intuito de melhorarem seus
resultados, tendo como referéncia os resultados obtidos por outros alunos.

Também foi observado que alguns alunos assumiram um comportamento mais
competitivo, buscando melhorar sua pontuacdo no jogo para alcangar as posi¢des mais
altas dos placares de pontuagdo. Consequentemente, essa busca pela melhoria na
pontuacdo exige que o aluno construa estratégias para solucdo de problemas que
envolvem o conceito de momento de uma forca, apoés um tempo, o aluno passa a aplicar
estratégias de forma automatizada e esse conhecimento passa a compor, mais
facilmente, a memoria de longo prazo. Outra situacdo observada foi uma competigdo,
que surgiu naturalmente entre as duas turmas participantes da pesquisa, pois, além do
nome, os alunos passaram a registrar o nome do curso que frequentam.

No experimento, ficou evidente que, apds a adi¢do do placar de pontuacgao,
houve um aumento significativo no interesse dos estudantes pelas simulacdes,
considerando os 12 acessos, motivados pela se¢dao de jogo e pela pagina com o placar de
pontuacao.

Posteriormente, foi realizada uma terceira aula experimental utilizando uma
simulagdo sobre colisdes, sem a presenca de uma secdo de jogo. Em um questionario
aplicado no final da aula, 65% dos alunos responderam que gostariam que a simulagdo
também tivesse uma sec¢ao de jogo embutida. Desses, 28% se posicionaram sem opinido
e 7% dos alunos marcaram que ndo tem interesse pela presenca de uma secao de jogo
embutida na simulagdo sobre colisdes, conforme mostra o Grafico 1.

Tanto os dados observacionais obtidos com o monitoramento dos acessos como
os dados quantitativos evidenciam que a se¢cdo de jogo agrega valores as simulagdes,
tornando-as mais atrativas, aumentando o nimero de retorno de acessos ao enderego
eletronico dos alunos em situacdes fora do contexto escolar.

Conforme os resultados aqui discutidos, as observagdes mostram que a
simulagcdo por si s6 nao ¢ suficiente para despertar o interesse geral dos alunos para
retornarem ao sitio eletronico, o que explica o baixo nimero de acesso dos alunos ao
portal do projeto PhET fora do contexto escolar, atual preocupacdo dos desenvolvedores
do portal. Como solugdo para este problema, uma alternativa ¢ investir na melhoria do
design da secao de jogo das simulagdes para tornd-las mais sociointerativas, como
exemplo, a melhoria realizada nesta pesquisa com a adicao de placar de pontuagdes
permitindo o registro dos nomes dos alunos em um ranking.

Essas observacdes corroboram com as discussdes realizadas por Ellington,
Addinall e Percival (1981), os quais ja indicavam, na década de 1980, que a presenca de

competi¢des em simulagdes ou jogos digitais ¢ uma das razdes para justificar o uso
desses recursos no ensino de Ciéncias. As competigoes desafiam os alunos a se
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empenharem no jogo com maior motivagdo e interesse pela aprendizagem. Além do
fator competicdo, os autores também ja ressaltavam que os jogos interativos e
multiusuarios sdo capazes de auxiliar na socializag¢ao entre os alunos.

Essa influéncia na socializagao dos alunos também foi observada nesta pesquisa,
principalmente, durante as aulas com a simulagdo que recebeu a opcao de placar geral
de pontuacao. Os alunos passaram a observar € conversar sobre as suas conquistas,
conforme as pontuagdes eram registradas no placar geral de pontuagao.

O interesse dos alunos pela se¢do de jogo presente nas simulagdes pode ser
explicado por ser um fendmeno cultural, considerado por Huizinga (2000) como uma
terceira fungdo da vida humana, representada pela expressao Homo ludens (homem do
jogo), enquanto que as outras fun¢des sio Homo faber e Homo sapiens. A funcdo Homo
ludens € natural a vida, inclusive ao nivel animal. O jogo pode ser compreendido como
resultado de uma descarga vital superabundante acompanhado de satisfacao.

O jogo ¢ uma atividade de prazer, assim, ao interagir com jogos digitais, os
alunos se divertem enquanto aprendem [Cox e Bitterncourt 2017]. Esse sentimento de
prazer estd associado com a descarga de energia excessiva apos um esfor¢o, o qual deve
ser voluntario. O jogo deve ser realizado com liberdade e apresentado como um convite
para a brincadeira. A secdo de jogo da simulacdo deve ser encarada como um anexo,
uma atividade extra. Se utilizada em aulas, o professor deve deixar os alunos livres sem
atrelar notas de rendimento escolar pela realizacdo, ou nao, dessa atividade.

Huizinga (2000) comenta que o jogo deve ser sempre praticado nas “horas de
6cio” e foi assim que aconteceu com os alunos que acessaram o jogo de casa nos dias
posteriores a aula. Nao foi por necessidade fisica ou pelo dever moral, os alunos
acessaram o jogo de casa por prazer e, em contrapartida, reforcaram a construcdo de
esquemas Uteis para a compreensdo do contetido de Fisica envolvido na simulagao.

A competicdo proporcionada pela secdo de jogo da simulacdo também ¢
compreendia por Huizinga (2000) como algo natural presente na formagdo da cultura,
desde as sociedades primitivas. O interesse dos alunos em verificar constantemente o
placar de pontuacdes estd relacionado com o prazer que as pessoas t€ém em serem
reconhecidas pelos espectadores de uma competicdo, além do comportamento de poder
gabar-se a outros de seus €xitos, um caso de autoaprovacdao. Huizinga (2000) entende,
nesses casos, que o “ganhar” ¢ mais relevante quando ha adversarios, em grupo, o
vencedor ganha estima, conquista e horarias.

Ao embutir uma se¢do de jogo na simula¢do, ¢ importante que ela exija
faculdades especificas e que os resultados ndo sejam, de maneira nenhuma, obtidos por
pura sorte. Para Huizinga (2000), jogos de azar sdo intteis para o estudo da evolugdo da
cultura. O que ndo € o caso dos jogos presentes nas simulagdes PhET, esses exigem que
os alunos apliquem estratégias de resolugdo de problemas associadas com contetidos
curriculares.

Outra abordagem, no ambito da cultura contemporanea, para explicar o interesse
dos alunos pela secdo de jogos, ¢ associar este comportamento com 0 mesmo que ocorre
no fenomeno dos e-Sports, ou esportes eletronicos, um novo género de entretenimento
presente na sociedade [Kaytoue et al., 2012] [Américo 2014] [Pulcides e Nodari 2015].
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Os e-Sports sdo, geralmente, compostos por jogos de estratégia ou de agdo, e
atingem um publico mundial de jogadores e entusiastas. Entretanto, nesse cenario,
também ha espago para os jogos digitais educacionais, como ocorre na Olimpiada de
Jogos Digitais e Educagdo (OJE), na qual alunos de diferentes partes do Brasil
participam de desafios com minijogos com contetidos escolares que utilizam mecanicas
de jogos classicos [Meira e Pinheiro, 2012], [Meira, Neves e Ramalho, 2009].

5. Conclusoes

Neste estudo, uma pesquisa de métodos quantitativos foi realizada para investigar e
compreender dois problemas, atuais, observados nas simula¢des do projeto PhET. O
primeiro problema, abordado neste trabalho, ¢ baseado em uma observacao dos proprios
pesquisadores do PhET ao relatarem que as simulagdes sdo pouco acessadas fora da
escola pelos estudantes, com excecdo quando estdo integradas as tarefas de casa.

Diante do problema citado acima, essa etapa da pesquisa envolveu um
delineamento experimental para investigar a relagdo entre a se¢do de jogo presente nas
simulagdes PhET e o interesse dos estudantes em acessar a simulagdo por motivagao
direta. Para isso, uma plataforma foi utilizada para monitorar os retornos dos estudantes
ao enderego eletronico com as simulagdes apos a sua utilizagdo em uma aula de Fisica.
Considerando a simulagdo com a se¢do de jogo em sua versao original, apenas um aluno
acessou o endereco eletronico e interagiu com as se¢des de jogos das simulagdes. O
interesse desse aluno, em acessar espontaneamente o recurso, foi motivado pela se¢do
de jogo, esta primeira coleta serviu de sondagem para a preparacdo de uma segunda
etapa.

Em uma segunda etapa, a se¢do jogo da simulagdo foi aprimorada, com a
implementa¢do de um novo elemento de game design, um placar de pontuagdo para os
alunos poderem registrar seus nomes e resultados obtidos nos diferentes niveis da se¢ao
de jogo da simulacdo Balangando. Apds a aula com essa versdo modificada, 12 acessos
ocorreram no endereco eletronico e observou-se que, nesses acessos, o interesse dos
alunos foi pelas secdes de jogos e pelos placares de pontuacao. Essa atitude dos alunos
estd relacionada com a ideia de Homo ludens de Huizinga (2000), a terceira fun¢do da
vida, considerada com um fendmeno cultural. Atualmente, o interesse dos jovens por
competi¢cdes com jogos eletronicos também ¢ evidente em eventos de e-Sports.

Como conclusdo, sugere-se investir em melhorias na se¢do de jogo das
simulagdes de codigo aberto do projeto PhET, adicionando elementos de game design
sociointerativos, como uma alternativa para resolver o baixo numero de acessos
espontaneos dos estudantes em situagdes fora do contexto escolar.
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