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This work discusses the creation of an educational game to help teach the concepts of electrical circuits. The game (RPG) contains
playful stories and characters, and challenges that encourage the use of knowledge acquired in class for its resolution Thiswork is a
quantitative and qualitative research, fundamental in nature, with descriptive objectives, using case study procedures and basing its
materials and methods on bibliographical research. The results demonstrate that the game, through its playful and educational elements,
provides greater engagement and motivation on the part of users. Analysis and discussion of the use of digital games in the field of
Engineering, helping and complementing teaching. Theme relevant to the context of educational management, focusing on the
development of an educationa product.
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ELECTRIC RPG: JOGO EDUCACIONAL COM FOCO NO AUXILIO DO ENSINO E APRENDIZAGEM DA DISCIPLINA
DE CIRCUITOSELETRICOS

este trabalho discute a criag8o de um jogo educacional para auxiliar no ensino dos conceitos de circuitos el étricos O jogo (RPG) contém
histérias e personagens |Gdicos, e desafios que incentivam a utilizag8o dos conhecimentos adquiridos em aula para a sua resolucédo Este
trabalho é uma pesquisa quanti-qualitativa, de natureza fundamental, com objetivos de caréter descritivos, utilizando procedimentos de
estudos de caso e baseando seus materiais e métodos em pesquisas bibliogréficas. Os resultados demonstram que o jogo, por meio de
seus elementos ldicos e educacionais, proporciona maior engajamento e motivacdo por parte dos usuarios. Andlise e discussdo da
utilizagdo de jogos digitais na érea da Engenharia, auxiliando e complementando o ensino. Tematica relevante a contexto da gestéo
educacional, com foco no desenvolvimento de um produto educacional.
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Electric RPG: Jogo Educacional com Foco no Auxilio do Ensino e Aprendizagem da
Disciplina de Circuitos Elétricos

Resumo. A utilizagdo de jogos digitais vém possibilitando maior flexibilidade e motivacao
no ensino e treinamento por parte dos aprendizes, onde os mesmos podem aprender € ao
mesmo tempo se entreter. Isto possibilita o apoio ao ensino na area das Engenharias em
relagdo a disciplinas e temas mais tedricos e abstratos como os conceitos de circuitos
elétricos que sdo de grande importancia em areas como engenharia elétrica. Deste modo,
este trabalho discute a criagdo de um jogo educacional para auxiliar no ensino dos
conceitos de circuitos elétricos. O jogo contém historias e personagens ludicos, e desafios
que incentivam a utilizagdo dos conhecimentos adquiridos em aula para a sua resolugdo.
Os resultados demonstram que o jogo, por meio de seus elementos ludicos e educacionais,
proporciona maior engajamento € motivagao por parte dos usuarios.

Palavras-Chave: circuitos elétricos; jogos educacionais; aprendizagem; RPG.

Electric RPG: Educational Game Focusing on the Support of the Teaching and
Learning of the Electrical Circuit Discipline

Abstract. The use of digital games has enabled greater flexibility and motivation in
teaching and training by learners, where they can learn and be entertained at the same time.
This makes it possible to support teaching in the Engineering area in relation to more
theoretical and abstract subjects and subjects such as the concepts of electrical circuits that
are of great importance in areas such as electrical engineering. Thus, this paper discusses
the creation of an educational game to assist in teaching of electrical circuit concepts. The
game contains playful characters and history, and challenges that encourage the use of the
knowledge acquired in class to solve it. The results demonstrate that the game, through its
playful and educational elements, provides greater engagement and motivation on the part
of the users.

Keywords: electrical circuits; educational games; learning; RPG.

1. Introducao

A teoria de circuitos elétricos, como ¢ dito por Alexander e Sadiku (2013), ¢ umas
das areas fundamentais sobre as quais todos os campos da engenharia elétrica se baseiam.
Areas como maquinas elétricas, controle, geragdo de energia e comunicagdo, tem como
principio os conceitos de circuitos elétricos. Sendo assim, pode se concluir que em um
curso de engenharia elétrica essa tematica ¢ de grande relevancia para os estudantes € um
excelente ponto de partida para iniciantes na area, pois circuitos elétricos sdo excelentes
modelos para estudo de sistemas de energia em geral.

Neste contexto, a utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de auxilio no
processo de ensino e aprendizagem sobre conceitos de circuitos elétricos torna-se de
grande ajuda, j4 que muitos dos contetidos desta disciplina sdo tedricos e abstratos. De
acordo com Savi e Ubricht (2008), o uso dos jogos eletronicos trazem beneficios no
contexto educacional proporcionando habilidades cognitivas através dos desafios que um
jogo pode trazer, dos quais sdo necessarias diferentes estratégias para chegar a solucao ou
resolugao.

Com o objetivo de reduzir a dificuldade no ensino e aprendizagem das nogdes de
circuitos elétricos, este projeto tem como objetivo principal realizar o desenvolvimento de
um jogo educacional (utilizando a plataforma Unity), denominado Electric RPG, e



investigar a sua utilizagdo na pratica. O jogo poderd ser utilizado como um recurso
pedagodgico a fim de auxiliar no ensino e aprendizagem destes conceitos, pois, de acordo
com S4, Teixeira, Fernandes (2007) a utilizagdo de jogos nas atividades de ensino pode
oferecer momentos ludicos e interativos com etapas do aprendizado do aluno.

Segundo Becta (2001) e Kirriemuir e Mcfarlane (2004), muitos jogos educacionais
ndo atingem as expectativas dos alunos, o que pode ocorrer devido a razdes como tarefas e
propostas repetitivas, diversidade de atividades limitada ou tarefas “pobres” que ndo
possibilitam uma compreensao progressiva dos alunos. O jogo desenvolvido neste trabalho
tem como objetivo oferecer conteudo tedrico de circuitos elétricos, mas também elementos
de jogos que ja fazem parte do cotidiano dos alunos como histéria e personagens ludicos,
elementos de RPG! e estratégia, exploragio de mapas e coleta de itens.

O jogo digital criado busca ser utilizado como instrumento educacional auxiliar,
podendo ser utilizado por alunos como uma alternativa de ferramenta de estudo. Para isto,
de acordo com Pietro et al. (2005) o software deve possuir objetivos pedagdgicos e sua
utilizagdo deve estar inserida em um contexto € uma situagdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interagdo, da motivagdo e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um contetdo.

O jogo tem como finalidade a sua utilizacdo por professores e alunos como
ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem da disciplina de circuitos elétricos, de forma
a complementar os estudos dos alunos que estdo cursando esta disciplina, podendo ser
utilizado como material paradidatico de estudo, nunca substituindo as aulas com
professores, mas sim complementa-las.

O artigo encontra-se organizado como se segue. A Se¢do 2 apresenta a base tedrica
sobre jogos computacionais aplicados ao contexto de ensino e aprendizagem, e circuitos
elétricos. A Secdo 3 detalha o tipo de pesquisa e as etapas de desenvolvimento do jogo
educacional, destacando o procedimento de criagdo e suas principais caracteristicas. A
Secdo 4 apresenta a avaliagdo pratica do jogo. Por fim, a Se¢do 5 apresenta as conclusoes e
perspectivas para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

2.1 Jogos Computacionais Aplicados ao Contexto de Ensino e Aprendizagem

A utilizacdo de jogos digitais no contexto de ensino e aprendizagem vem se
tornando uma alternativa com o avanc¢o da tecnologia. Alves (2005) ressalta que os jogos
educacionais estimulam a reorganizacdo de fungdes cognitivas como a criatividade,
ateng¢do, imaginacdo, coordenagdo motora e memoria. Pode-se destacar também o
aprendizado tangencial que pode ser obtido através dos jogos educacionais, segundo
Protasio (2009) a aprendizagem tangencial ocorre quando o aprendiz tem contato com o
conhecimento sem perceber a intengao de ensina-lo.

Apesar do potencial e beneficios, os jogos digitais ainda sao pouco empregados e
para muitos professores, a tarefa de encontrar e utilizar bons jogos continua sendo um
desafio (Balasubramanian e Wilson, 2006). Tal fato ocorre devido ao uso limitado de
principios pedagdgicos que € feito por muitos jogos educacionais, assim acabam sendo
ignorados pelos educadores, pois agrega pouco valor as aulas. Eck (2006) comenta que
empresas e especialistas no desenvolvimento de games, que ndo possuem conhecimentos
especificos sobre teoria e pratica do uso de jogos em ambientes de aprendizagem, criam

! Género de jogo digital em que o jogador controla as agdes de um ou mais personagens imersos num mundo
bem definido.



produtos educacionais que sdo atraentes e divertidos, mas falham em relacdo aos objetivos
de aprendizagem.

Em contrapartida, jogos desenvolvidos por educadores com um viés mais
académico, com pouco conhecimento da arte, ciéncia e cultura de projetos de jogos, na
maioria dos casos resultam em artefatos pouco divertidos que ndo conseguem atrair a
atencao dos alunos. Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagdgicos, mas
também ¢ preciso tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente um produto didatizado,
fazendo-o perder seu carater prazeroso e espontaneo (Fortuna, 2000).

Como exemplos de jogos educacionais desenvolvidos com objetivo de auxiliar no
ensino e aprendizagem € possivel citar os seguintes jogos: “CivLusorie”, desenvolvido pela
UEFS (Universidade Estadual de Feira de Santana), um jogo que visa auxiliar no ensino
sobre transito e cidadania (Figura 1), e o jogo “Mr. Charge em Aventuras Eletrizantes”,
desenvolvido pela UEM (Universidade Estadual de Maringa), que tem como objetivo
auxiliar no ensino e aprendizagem do conceito deciga elétrica (Figura 2).
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Figura 1 — CivLusorie . Figura 2 — Mr. Charge em Aventuras Eletrizantes

Neste contexto, pode-se vincular tal assunto ao aprendizado na area das
engenharias, especificamente na engenharia elétrica, onde existe uma caréncia de jogos
educacionais que motivem e auxiliem no aprendizado do aluno, principalmente no
entendimento de conceitos de circuitos elétricos, que ¢ um componente importante e
relevante da grade de engenharia elétrica, e por ter um contetido extenso em que grande
parte acaba sendo abstrata, muitas vezes ocorre dificuldade de entendimento dos
aprendizes.

2.2 Circuitos Elétricos

Circuitos elétricos sdo ligagdes, feitas por meio de fios condutores, de elementos
como geradores, resistores, capacitores e indutores, onde ¢ formado um caminho fechado
onde uma corrente elétrica ¢ conduzida. S3o utilizados para efetuar a ligacdo de
dispositivos elétricos ou eletronicos, de maneira que suas especificagdes de funcionamento
referentes a tensdo e corrente elétrica suportadas sejam fornecidas corretamente ao
dispositivo. Além disso, podem desempenhar outras diversas fungdes como aumentar ou
diminuir tensdo elétrica de entrada, transformar corrente alternada em corrente continua, e
também eliminar picos de corrente que podem ser prejudiciais a determinados aparelhos
(Helerbrock, 2018).

A teoria de circuitos elétricos ¢ umas das fundamentais sobre as quais todos os
campos da engenharia elétrica se baseiam. Ramos como maquinas elétricas, controle,
geragdo de energia e comunicagdo, tem como principio a teoria de circuitos elétricos.
Assim podendo-se concluir que o curso basico sobre teoria de circuitos elétricos ¢ o mais
importante para o estudante de engenharia elétrica e um excelente ponto de partida para
iniciantes na area, assim como para estudantes da area de ciéncias fisicas, pois circuitos



elétricos sdo excelentes modelos para estudo de sistemas de energia em geral (Alexander e
Sadiku, 2013).

O ensino da teoria de circuitos elétricos possui uma grande quantidade de temas a
serem tratados em aula, tais como os elementos de um circuito elétrico, no¢des sobre
ligacdes em série e em paralelo (Figura 3), estratégias de andlise de circuitos elétricos,
circuitos de corrente continua e de corrente alternada, circuitos RLC (Figura 4), entre
outros.
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Figura 3 — Circuito com resisténcias em paralela Figura 4 — Circuito RLC

A teoria de circuitos elétricos ¢ considerada importante ndo s6 para engenharia
elétrica, mas também para areas de ciéncias fisicas. Vale também citar a presen¢a de tal
estudo no nivel médio de ensino, referente ao contetido de eletrostatica e eletrodinamica na
disciplina de fisica (Salvador, 2016; Johnson et al., 1994).

3. Metodologia

Quando se inicia uma pesquisa cientifica, o primeiro passo deve ser a delimitacdo
do método cientifico e do tipo de pesquisa, pois de acordo com Vergara (2004) “o método
¢ um caminho, uma forma, uma légica de pensamento”, ou seja, ¢ o método da pesquisa
que norteia o pesquisador na realiza¢ao de seu trabalho.

Esta se¢do descreve e classifica o tipo de pesquisa utilizada no trabalho, dando uma
breve descricdo das caracteristicas da pesquisa e detalhamento nos processos
metodoldgicos.

3.1 - Tipo de Pesquisa

Na literatura, conforme Jung (2004) tem-se que um trabalho cientifico pode ser
classificado quanto a sua forma (quantitativa ou qualitativa), de acordo com a sua natureza
(bésica ou aplicada), quanto aos seus objetivos (exploratdrios, descritivos ou explicativos)
e com relacdo aos seus procedimentos técnicos (bibliografico, documental, survey, estudo
de caso, experimental, simulagdo, entre outros).

Este trabalho ¢ uma pesquisa quanti-qualitativa, de natureza fundamental, com
objetivos de carater descritivos, utilizando procedimentos de estudos de caso e baseando
seus materiais ¢ métodos em pesquisas bibliograficas.

A pesquisa ¢ quanti-qualitativa baseando-se no julgamento humano (estudantes),
visando entender um fendmeno especifico em relagdo a aplicagdo de um jogo educacional
em um contexto real e pratico. O julgamento ¢ feito frente a percepcao da motivagdo e
atratividade do game, juntamente com a identificag@o e facilidade do uso e disseminagao
de informagdes educacionais.

O trabalho ¢ considerado uma pesquisa de natureza fundamental, pois tem o
objetivo entender e descobrir novos fenomenos, com foco em conhecimentos basicos e
fundamentais em relacdo a jogos digitais educacionais.



Em relagdo aos objetivos, o trabalho ¢ de carater descritivo, tendo a finalidade de
observar, registrar e analisar as percepg¢des dos alunos frente das caracteristicas e
elementos ludicos.

As abordagens tedricas sdo fundamentadas em revisoes bibliograficas e pesquisas
documentais, visando a analise de livros de diversos autores, periddicos, revistas e demais
publicacdes a respeito do tema proposto. Desse modo, proporcionando uma gama de
informagdes e fendmenos, principalmente quando os dados estdo dispersos, tendo o
cuidado com a origem e a relevancia das informagdes.

3.2 - Desenvolvimento do Jogo Digital Educacional — Eletric RPG

O jogo digital educacional proposto neste trabalho, denominado “Eletric RPG?”,
possui o objetivo de apoiar e motivar o ensino dos conceitos de circuitos elétricos,
contribuindo na elaboragdo de um recurso didatico ludico e ajudando na disseminagao do
conhecimento em geral, podendo ser utilizado como ferramenta complementar no ensino e
aprendizagem por alunos e professores da disciplina de circuitos elétricos, podendo ser do
ensino médio ou superior em cursos da area como engenharia elétrica ou eletronica. As

atividades presentes no processo de desenvolvimento do jogo sdo descritas a seguir (Figura
5).
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Figura 5 — Processo de criag@o do jogo digital educacional

Primeiramente foram decididas as principais caracteristicas do jogo, sendo
definidas como: estilo RPG, designs em Pixel Arf’, mapas com itens escondidos para
incentivar a exploragdo dos mesmos, e elementos ludicos como personagens e historia.

Foi realizado um estudo a fim de se obter uma metodologia de ensino da teoria de
circuitos elétricos que melhor se adequa a proposta do jogo. Tal metodologia tem como
principal objetivo seguir a mesma sequéncia de conteudos que ¢ aplicada em sala de aula,
visando incentivar o aluno a colocar em pratica o que foi aprendido durante as aulas e
também dando suporte com explicagdes breves sobre os conteudos e com recomendacdes
de sites para uma pesquisa mais aprofundada sobre tal assunto.

A partir disto foi possivel elaborar as atividades que o jogo ira propor ao aluno.
Como os contetidos iniciais aplicados na disciplina de circuitos elétricos sdo relacionados a
circuitos resistivos, ou seja, abordam somente conceitos sobre resisténcia elétrica, as
atividades elaboradas tém como principal objetivo fazer com que o aluno seja capaz de
analisar e compreender este tipo de circuito.

2 Eletric RPG: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.charlesalmeida.electricrpgmobile
3 Pixel Art: Forma de arte digital em que as imagens sdo criadas tendo como elemento basico os pixels.



Sendo assim, a principal atividade que o jogo propde ao aluno nesta etapa ¢ a
analise ¢ montagem de circuitos resistivos, onde o aluno deve coletar componentes
elétricos, como baterias e resistores, € com estes componentes ele deve completar um
circuito elétrico que deve possuir determinado valor de corrente elétrica, de tensao elétrica
ou de resisténcia elétrica, o que incentiva o aluno a praticar o uso das Leis de Ohm e de
Kirchhoff.

Apos isto foram elaborados o roteiro e designs do jogo (Figuras 6 e 7), tendo como
objetivo criar uma histoéria lidica em que o aluno possa se identificar. Sendo assim, foi
decidido que: “...0 personagem controlado pelo jogador é um aluno que estd estudando
circuitos elétricos, e a historia do jogo comeg¢a quando, apos ficar estudando para uma
prova de circuitos elétricos que terd no dia seguinte, o personagem acaba dormindo e
tendo um sonho em que conhece os componentes elétricos e, com a ajuda deles, o
personagem procura a saida deste sonho tendo que passar por varios desafios”.

Figura 6 — Design do personagem estudante Figura 7 — Design do personagem Resistor

Tendo as principais caracteristicas e atividades do jogo definidas, foi iniciado o
desenvolvimento das principais fun¢des do jogo, sendo elas: movimentagdo do jogador
e interacdes com itens € personagens no mapa; sistema de inventario do jogador; e
atividade de montagem de circuitos elétricos. Todo o jogo foi desenvolvido utilizando a
versdo gratuita da plataforma de desenvolvimento Unity* sendo mobile e disponivel
para Android na Google Play.

Primeiramente foi realizada a movimentagdo do jogador, onde foi criado um
mapa em que o mesmo pudesse se movimentar contendo objetos € personagens para que
0 usuario possa interagir. De forma complementar, foi desenvolvido um sistema de
didlogos do jogo, onde o personagem estudante pode interagir com outros personagens
no mapa para que acontega um dialogo em que o jogador possa escolher as respostas e
também pedir ajuda sobre o contetido de circuitos elétricos abordado na fase (Figuras 8
e 9). Ressalta-se que no proprio didlogo ja existe um processo de ensino por parte dos
alunos, pois sdo dialogos vinculados ao contetido educacional.

Resisténcia elétrica... Ohms... se lembra?®

stor é um componente elétrico que dificulta
gem de corrente elétrica em um circuito

Resistor

Figura 8 — Sistema de dialogos Figura 9 — Explicacdo sobre resistores

4 Disponivel em: <https://unity.com> Acesso em: 26 jun. 2021.



Para o desenvolvimento da atividade de montagem de circuitos, antes foi feito
um sistema de inventario do jogador, onde o mesmo pode interagir com baus no mapa
para coletar componentes como resistores e pilhas, estes componentes ficam em seu
inventario até serem utilizados para a montagem dos circuitos (Figura 10). O jogador
também pode coletar anotacdes, nelas sdo mostradas as formulas e tabelas que ele deve
utilizar para resolver os desafios, estas anotagdes sdo entregues ao jogador pelos
personagens no mapa (Figura 11). Desta forma, o jogador vai adquirindo conhecimento
sobre os componentes de um circuito elétrico de forma ludica no decorrer do jogo.

Voc® adquiriu:
2x - Bateria - 5 Volts
3x - Resistor

¢ ol 5

Figura 10 — Coleta de itens em baus

1 Lei de Ohm

Onde:

Tensdo elétrica . - -
Resisténcia elétrica total do circuito
Corrente elétrica total do circuito

Figura 11 — 1° Lei de Ohm

Com o sistema de inventario, foi possivel desenvolver um sistema de montagem
de circuitos, neste sistema o jogador pode interagir com um painel elétrico no mapa para
ver o circuito que estd nele. O circuito possui espagos vazios em que devem ser
colocados os componentes que foram coletados ao longo da fase para que o valor
pedido pelo circuito seja atendido como mostrado nas Figuras 12 e 13. O jogador deve
montar estes circuitos para abrir portas no mapa e avangar pela fase. Vale ressaltar que
tais atividades sdo analogas a exercicios presentes em livros e apostilas que abordam os
conteudos de circuitos elétricos, sendo que, no jogo estes exercicios sao vistos de forma
mais ludica, com o objetivo de promover maior motivagdo e engajamento por parte dos
alunos.
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Figura 12 — Sistema de montagem de circuitos
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Figura 13 — Montagem de circuito concluida

Tendo os sistemas citados concluidos, foram desenvolvidas duas fases do jogo,
as quais introduzem os conceitos sobre resistores, como a sua fungao em um circuito € o
sistema de cores para identificacdo de seus valores. Também foram projetadas
atividades que envolvem a andlise e montagem de circuitos elétricos puramente
resistivos, envolvendo assuntos como as leis de Ohm e de Kirchhoff e associacao de
resistores em série e em paralelo.

Tais atividades sdo feitas para abrir portas no jogo, para que o personagem
consiga chegar ao proximo nivel. A Figura 14 mostra a segunda fase no qual as
atividades e desafios apresentam dificuldades maiores para os alunos.

E, agora vai ficar um pouco mais complicado

Figura 14 — Segunda Fase (Dificuldade maior)



4. Avaliacao

Depois de finalizado o desenvolvimento das fases do jogo, o projeto foi
apresentado a alunos. O processo de apresentacdo do projeto foi feito a um grupo de
alunos que se voluntariaram a participar da aplicagdo de forma online via video
conferéncia e fora do horario de aula, este grupo foi composto por 17 alunos do curso de
Bacharelado em Engenharia Elétrica do IFSP - Campus Sertaozinho.

Em um primeiro momento, o jogo foi disponibilizado ao grupo de alunos para
um primeiro teste do mesmo, onde foram feitas analises mais técnicas e funcionais,
verificando comandos e erros que o jogo pudesse apresentar.

Em um momento posterior, foi feita uma aplicacdo mais detalhada por meio de
uma reunido online, onde foram explicados aos alunos os conceitos do jogo em relacao
ao seu objetivo educacional. Nesta reunido os alunos foram informados sobre os
principais objetivos do projeto, sobre a proposta de utilizacdo do jogo como ferramenta
complementar no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de circuitos
elétricos.

Por fim, foi aplicado um formulario ao grupo inteiro para obtengao de resultados
quanto a aplicacdo e proposta do projeto. Tais resultados sdo apresentados nas Figuras
14 a 19, com suas respectivas perguntas.

Qual ano vocé esta cursando? Vocé acha que os conteldos abordados nas
disciplinas de circuitos elétricos sdo motivadores?

B iim
B N30 muito

Gosto, mastenho
dificuldade

B Maisou menos

BPrimeiroano M Segundoano  MTerceiroano  MQuarto ano B Nao gosta

Figura 14 — Perguntas quanto ao ano que os alunos estdo cursando e sobre o conteudo da disciplina

O grupo de alunos para o qual o projeto foi apresentado era composto por alunos
do curso de Engenharia Elétrica que cursavam do 1° ao 4° ano. O grupo em sua grande
maioria possuia alunos que ja haviam finalizado a disciplina de circuitos elétricos, pois
esta disciplina ¢ aplicada no primeiro ano do curso. Sendo assim, os resultados obtidos,
em sua maioria, vieram de alunos que ja possuiam os conhecimentos do tema.

Foi possivel notar que, embora a disciplina de circuitos elétricos seja de grande
importancia para alunos do curso de Engenharia Elétrica, os conteudos abordados na
disciplina nao sdo motivadores para alguns alunos, sendo este o principal ponto desta
pesquisa.
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Se possui, qual seria a maior dificuldade em que
a disciplina de circuitos elétricos traz pravocé?

m Muito abstrata
B Muito técnica

1 &0 consigo imaginar
alguma aplicagdo

B Complexidade dos
conteddos

W M0 possuo

Se existissem a possibilidade de utilizar novos
recursos educacionaisutilizando as novas
tecnologias presenteshoje para o ensino de
circuitos elétricos o aprendizado seria mais
eficaz e atrativo?

B iim
L E
W Talvez

W 130 sei responder

Figura 15 — Perguntas quanto a dificuldades em relacédo a disciplina de circuitos elétricos e sobre a
possibilidade de uso de novos recursos educacionais

Embora a grande maioria do grupo de alunos participantes terem concluido o
curso de circuitos elétricos, uma grande parcela deste grupo relatou ainda possuir
dificuldades em relagdo a esta disciplina, por a consideram muito abstrata.

Grande parte dos alunos acredita que a utiliza¢do de novos recursos educacionais
no ensino de circuitos elétricos tornaria o aprendizado da disciplina mais eficaz e
atrativo, apesar de uma pequena parcela de alunos demonstrarem certo apreco quanto a

utilizagdo de novos recursos.

N3o sei responder
Talvez
Nao

Sim

Vocé acha que utilizando uma abordagem utilizando
jogos digitais com elementos ludicos favoreceria no
entendimento dos conceitos da disciplina?

0% 20% 40%

60% 80% 100%

Figura 16 — Pergunta quanto ao conteudo ludico proposto pelo jogo

A proposta de elementos ludicos no jogo, como historia e personagens, foi
apresentada aos alunos durante a aplicacdo, a qual obteve aprova¢do da grande maioria

do grupo.



11

Vocé acha que o recurso educacional proposto traz uma
abordagem mais ltudica em relagdo aos conceitos de
circuitos elétricos?
Discordo em partes
Discordo
Concordo em partes

Concordo

0% 20% 40% 60% 80%

100%

Figura 17 — Pergunta sobre a abordagem do jogo

A abordagem do jogo procura ser ludica, mas ainda sim abordando os conceitos
de circuitos elétricos de forma objetiva, lidando com aplicacdes destes conceitos em
atividades semelhantes as aplicadas em sala de aula. Tal abordagem recebeu grande

aprovacao dos alunos participantes.

Pra vocé o recurso educacional proposto traz uma maior
motivag¢ao para o estudo de circuitos elétricos?

N3o sei responder
Nao
N3o muito

Sim muito

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

80%

Figura 18 — Pergunta sobre a motivacao trazida pelo jogo

Uma grande parcela do grupo participante relatou que o recurso educacional
apresentado, em sua opinido, traz uma maior motivagao para o estudo de circuitos

elétricos.
o D0%
2
o 40% L 4 4
Y
Q
W 30%
©
©
] 0,
s 20% 4
[=
Y 10%
g
O% T T T T 1
0 1 2 3 4 5
Nivel de satisfagdo em escalade 1a5

Figura 19 — Grafico de satisfacdo dos alunos em relacdo ao jogo
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Em relacdo a satisfagdo dos alunos em relacdo ao recurso educacional
apresentado, em sua grande maioria, o grupo o julgou como satisfatorio. Por fim, com a
aplicagdo do formulario ao grupo de alunos foi possivel perceber que muitos alunos,
mesmo 0s que ja concluiram o curso de circuitos elétricos, possuem certa dificuldade
em relacdo aos contetidos da disciplina, o que justifica a boa recep¢do ao recurso
educacional apresentado, tendo um indice de aprovacao acima da média.

Também ha o objetivo de futuramente se dar continuidade ao desenvolvimento
deste projeto, adicionando mais atividades e conteudos como capacitancia, indutancia e
circuitos de corrente alternada, em conformidade com os contetdos dados em sala de
aula.

5. Conclusio e Trabalhos Futuros

Devido a necessidade de apoiar o ensino de circuitos elétricos, visto que tal
disciplina ¢ de grande importincia para a grande maioria das 4reas da Engenharia
Elétrica, houve a perspectiva e potencialidade de se criar e utilizar um jogo digital
educacional para tal intuito.

O jogo mobile em questdo se chama “Electric RPG” (criado utilizando a
plataforma Unity) e pode ser utilizado por professores e alunos como uma ferramenta
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de circuitos elétricos. O
jogo possui historias/roteiro e personagens ludicos nos quais abordam temas
relacionados a circuitos elétricos puramente resistivos, sendo eles: Leis de Ohm, Leis de
Kircchoff e associacdo de resistores em série e em paralelo.

A aplicagdo do jogo foi realizada frente a um grupo de alunos que se
voluntariaram para tal fun¢do, sendo eles 17 alunos do curso de Engenharia Elétrica do
IFSP - Campus Sertaozinho, os quais tiveram acesso ao jogo e¢ puderam utiliza-lo. Foi
aplicado um formuldrio eletronico ao grupo, possibilitando a sintetizagdo das
percepgdes e opinides dos alunos em relagdo ao projeto e a sua utilizagdo. De modo
geral, o jogo apresentou uma boa avaliagdo em relacdo aos critérios: conteudo
educacional; ludicidade; estruturacdo didatica; e informagdes complementares.

Algumas limitagoes foram observadas em relacdo ao nivel de acessibilidade, ja
que o jogo ndo possui opgdes de adaptagdes para, por exemplo, usudrios com problemas
auditivos ou visuais, e também em relacao a flexibilidade sobre quais assuntos o usuario
ira estudar utilizando o jogo ja que ndo ha opcao de sele¢do de nivel, ou seja, o jogador
s0 pode jogar as fases e estudar seus conteudos na ordem em que aparecem no jogo, nao
podendo joga-las novamente.

Como trabalhos futuros os autores destacam: (1) dar continuidade ao
desenvolvimento do jogo, adicionando mais fases e desafios, abordando os demais
temas da disciplina como: capacitancia, indutancia e circuitos de corrente alternada; e
(2) adicionar uma opg¢do de selecdo de niveis onde o usuario pode escolher sobre qual
conteudo de circuitos elétricos quer estudar no jogo sem que haja a necessidade de jogar
0 jogo inteiro até chegar neste determinado contetido.
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