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RESUMO  

O presente trabalho aborda o uso de gamificação e Role Playing Game (RPG) como metodologias para 

o ensino de Física, especificamente no estudo de satélites e do Sistema de Posicionamento Global 

(GPS). A questão-problema levantada foi a dificuldade de manter os alunos motivados e engajados 

com conceitos abstratos de Física no ensino médio. O objetivo da pesquisa foi desenvolver, 

implementar e avaliar uma sequência didática que integrasse esses conceitos utilizando práticas 

interativas, com foco em aumentar a motivação e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. A 

metodologia foi baseada nos referenciais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que promove 

a aprendizagem ativa e o protagonismo estudantil, e na Teoria das Múltiplas Inteligências de Howard 

Gardner, que valoriza diferentes formas de aprender. A sequência didática, denominada Missão 

Aeroespacial Ultra-Secreta (M.A.U.S.), utilizou simuladores, Google Maps e atividades práticas em 

um contexto gamificado. Os resultados indicaram uma melhora significativa na compreensão dos 

conceitos físicos pelos alunos. O engajamento e a motivação também cresceram substancialmente. 

Apesar dos desafios relacionados ao acesso a tecnologias, a metodologia mostrou-se eficaz no ensino 

de conceitos abstratos e na promoção do trabalho colaborativo. Conclusões sugerem que a abordagem 

pode ser adaptada para outras disciplinas e contextos educacionais, além de apontar para futuras 

pesquisas sobre a aplicação de tecnologias emergentes, como a realidade aumentada, no ensino. 

 

Palavras-chave: Ensino de Física, GPS, Lançamento de Satélites, Sequência Didática, Aprendizagem 

Significativa. 
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1 INTRODUÇÃO 

O professor de Física no ensino médio muitas vezes enfrenta o desafio de manter os estudantes 

engajados e interessados em conceitos abstratos e, por vezes, distantes de sua realidade cotidiana. Este 

cenário é agravado quando se trata de tópicos complexos, como o lançamento de satélites e o 

funcionamento do Sistema de Posicionamento Global (GPS) (Woolnough, 1998; Bravo et al., 2017; 

Berge et al., 2019; Bouchée et al., 2021). 

Esses temas, embora cada vez mais presentes na vida moderna, são ensinados de maneira que 

não conecta de forma prática os estudantes com suas aplicações no mundo real. Além disso, as 

dificuldades em integrar abordagens pedagógicas inovadoras ao currículo tradicional limitam a 

aprendizagem ativa e a motivação dos estudantes para temas científicos (Aji e Khan, 2019; Ferreira e 

Ferreira, 2019; López-Fernández et al., 2019; Ma et al., 2021; Oliveira et al., 2022). 

A motivação principal deste estudo surgiu da necessidade de encontrar novas abordagens 

educacionais que possam não apenas aproximar os estudantes dos conceitos físicos complexos, mas 

também engajá-los de forma mais ativa no processo de ensino-aprendizagem. A utilização de 

metodologias como a gamificação e o Role Playing Game (RPG) foi vista como uma solução potencial 

para transformar o ensino de Física em algo mais interativo, contextualizado e relevante para os 

estudantes. Estas abordagens visam aumentar o engajamento e a motivação dos alunos, promovendo 

uma aprendizagem mais significativa (Ferreira e Ferreira, 2019; Saleem et al., 2021; Oliveira et al., 

2022; Katanosaka et al., 2023). 

Neste contexto, o uso do tema de satélites e GPS foi escolhido por sua relevância prática, uma 

vez que esses sistemas são amplamente utilizados em tecnologias cotidianas, como smartphones e 

dispositivos de navegação. O principal objetivo deste trabalho foi investigar, desenvolver e avaliar uma 

sequência didática que integrasse o lançamento de satélites e o Sistema de Posicionamento Global 

(GPS) ao ensino de Física, utilizando metodologias para melhorar a compreensão e engajamento dos 

estudantes. Neste contexto o produto educacional desenvolvido, denominado Missão Aeroespacial 

Ultra-Secreta (M.A.U.S.), foi implementado em uma turma do ensino médio, promovendo uma 

experiência de aprendizagem baseada em RPG.  

A pesquisa buscou não apenas melhorar o entendimento conceitual dos estudantes sobre física 

espacial, mas também avaliar o impacto da sequência didática na motivação e desenvolvimento 

cognitivo, bem como na sua percepção sobre a importância prática dos conceitos abordados. 

Essas questões foram exploradas por meio da análise dos resultados obtidos durante a aplicação 

da sequência didática, que envolveu a simulação do lançamento de satélites, resolução de problemas 

práticos e utilização de ferramentas digitais como o Google Maps e simuladores. 
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1.1 DIRETRIZES DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC) 

O projeto de pesquisa alinhou-se com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) (Brasil, 2018), ao promover uma aprendizagem ativa, focada no protagonismo estudantil, no 

uso de tecnologias digitais e na integração de conhecimentos científicos e tecnológicos ao estimular 

habilidades investigativas, competências científicas e a capacidade dos estudantes de interpretar, 

experimentar e argumentar sobre os conceitos de Física de forma prática e contextualizada. No 

contexto da sequência didática proposta, esses princípios foram aplicados por meio de atividades 

interativas e práticas que conectam o lançamento de satélites e o funcionamento do GPS com o 

cotidiano dos estudantes.  

A sequência didática proposta no estudo foi elaborada em conformidade com as competências 

gerais e específicas estabelecidas pela BNCC. De maneira particular, a competência de pensamento 

científico, crítico e criativo foi abordada ao promover a investigação e a resolução de problemas 

práticos relacionados ao lançamento de satélites e ao funcionamento do Sistema de Posicionamento 

Global (GPS).  

Esse enfoque visou estimular os estudantes a interpretarem fenômenos físicos de maneira 

crítica, utilizando o conhecimento científico para tomar decisões responsáveis e fundamentadas. A 

dimensão investigativa das Ciências da Natureza, conforme descrita na BNCC, também foi 

contemplada, incentivando os estudantes a identificarem problemas, formular questões, propor 

hipóteses e elaborar explicações.  

A sequência didática estimulou essas práticas investigativas ao incluir atividades que 

envolviam a simulação de lançamentos de satélites e o uso de ferramentas digitais, como o Google 

Maps. Por meio dessas atividades, os estudantes puderam experimentar processos de modelagem 

científica e realizar previsões com base em dados coletados experimentalmente. 

Um dos princípios fundamentais da BNCC é a promoção do protagonismo estudantil, ou seja, 

a participação ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Esse princípio foi aplicado no projeto 

por meio do uso de gamificação e Role Playing Game (RPG), que incentivaram os estudantes a 

assumirem o papel de cientistas e a tomar decisões relacionadas ao lançamento de satélites em uma 

narrativa imersiva. Essa abordagem permitiu que os estudantes não apenas recebessem o conhecimento 

de forma passiva, mas também construíssem ativamente seu aprendizado, explorando diferentes 

possibilidades e resolvendo problemas complexos em um contexto colaborativo. 

Ao trabalhar em equipe, os estudantes puderam desenvolver competências como a 

comunicação, o trabalho em grupo e a tomada de decisões, aspectos enfatizados pela BNCC como 

essenciais para a formação integral do estudante. Além disso, a sequência didática foi planejada para 



 

 
REVISTA ARACÊ, São José dos Pinhais, v. 6, n. 3, p. 6799-6820, 2024  6802 

integrar o uso de tecnologias digitais no ensino de Física, um componente também reforçado pela 

BNCC como um meio eficaz para conectar o conteúdo escolar ao cotidiano dos estudantes e prepará-

los para a realidade tecnológica contemporânea. 

Em relação aos conteúdos curriculares, a BNCC propõe a integração de diferentes áreas do 

conhecimento, e a sequência didática adotou essa diretriz ao conectar tópicos de Física (como a 

gravitação e o movimento de projéteis) com a tecnologia (uso de satélites e GPS). Essa 

interdisciplinaridade é crucial para que os estudantes compreendam o conhecimento científico como 

algo aplicável a situações reais, como o uso diário de sistemas de navegação e localização. 

As habilidades específicas da área de Ciências da Natureza e suas Tecnologias também foram 

abordadas. Por exemplo, a habilidade de analisar e interpretar movimentos de objetos com base nas 

interações gravitacionais foi trabalhada de forma prática, utilizando simuladores para representar o 

movimento de satélites.  

A BNCC estabelece que os estudantes devem ser capazes de interpretar fenômenos naturais 

com base em modelos científicos e dados empíricos, e isso foi claramente aplicado nas atividades que 

envolviam a análise de trajetórias de lançamento e o cálculo de parâmetros como a velocidade e a 

altitude de satélites. 

Outro aspecto importante da BNCC abordado no projeto foi o uso de ferramentas digitais no 

processo de ensino-aprendizagem. A BNCC sugere que os estudantes devem ser expostos a tecnologias 

que permitam a simulação e experimentação de fenômenos científicos de forma prática e visual.  

Na sequência didática desenvolvida, o uso de simuladores como o PhET (Physics Education 

Technology) permitiu aos estudantes experimentarem de maneira interativa os conceitos de Física 

relacionados ao lançamento de satélites. Essas ferramentas são particularmente valiosas porque 

oferecem aos estudantes a oportunidade de testar hipóteses, observar resultados em tempo real e, assim, 

aprofundar seu entendimento sobre os conceitos abordados. 

A BNCC também enfatiza a competência de argumentação, incentivando os estudantes a 

formularem e defender argumentos com base em evidências científicas. A sequência didática explorou 

essa competência ao encorajar os estudantes a discutirem e justificar suas escolhas durante as 

atividades de simulação de lançamentos de satélites. Os estudantes precisaram usar conceitos de Física 

para embasar suas decisões, praticando a construção de raciocínios lógicos e o uso da linguagem 

científica para comunicar suas ideias. 
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1.2 TEORIA DAS MÚLTIPLAS INTELIGÊNCIAS DE HOWARD GARDNER 

A Teoria das Múltiplas Inteligências, proposta por Howard Gardner, revolucionou a 

compreensão sobre como as pessoas aprendem e processam informações. Segundo Gardner, a 

inteligência não é uma única capacidade geral medida por testes de QI, mas sim composta por 

diferentes formas de inteligência, cada uma responsável por um conjunto específico de habilidades 

(Gardner, 1994).  

Essas inteligências múltiplas refletem a diversidade de competências humanas e a variedade de 

formas como o aprendizado pode ocorrer. A Teoria das Múltiplas Inteligências de Howard Gardner 

propõe uma visão mais ampla e diversificada da inteligência humana, desafiando a abordagem 

tradicional centrada no QI. Embora a teoria tenha sido amplamente adotada na educação, promovendo 

práticas que valorizam as diferentes formas de inteligência, ela ainda carece de validação empírica 

robusta. No entanto, seu impacto na forma como entendemos e abordamos a educação é inegável, 

incentivando uma maior personalização e inclusão no ensino (Avery, 1993; Sternberg, 1994; Allix, 

2000).  

Gardner identificou inicialmente sete tipos de inteligência, e mais tarde acrescentou outras, 

somando um total de nove inteligências. 

• Inteligência Lógico-Matemática: Relacionada à capacidade de raciocínio lógico e à aptidão 

para resolver problemas matemáticos. 

• Inteligência Linguística: Envolve a sensibilidade à linguagem falada e escrita.  

• Inteligência Espacial: Refere-se à habilidade de perceber e manipular o espaço tridimensional. 

• Inteligência Corporal-Cinestésica: Está ligada ao uso do corpo para resolver problemas ou criar 

produtos.  

• Inteligência Musical: Relacionada à capacidade de compreender, criar e apreciar padrões 

musicais.  

• Inteligência Interpessoal: Refere-se à habilidade de entender e interagir eficazmente com outras 

pessoas.  

• Inteligência Intrapessoal: Relacionada à capacidade de introspecção e ao entendimento das 

próprias emoções, motivações e desejos. 

• Inteligência Naturalista: Introduzida posteriormente, esta inteligência envolve a capacidade de 

identificar e categorizar elementos da natureza, como plantas, animais e padrões ecológicos.  

• Inteligência Existencial: Embora menos discutida, essa inteligência se refere à habilidade de 

lidar com questões profundas da existência humana, como o sentido da vida e a morte.  
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A principal contribuição de Gardner para a educação foi a ideia de que cada estudante aprende 

de maneira diferente. Enquanto o sistema educacional tradicional tende a valorizar principalmente a 

inteligência lógico-matemática e linguística, Gardner argumenta que todas as formas de inteligência 

devem ser reconhecidas e desenvolvidas no ambiente escolar. Isso levou a práticas educacionais que 

consideram as diversas formas de aprender e conhecer, adaptando currículos, instruções e avaliações 

para melhor atender às necessidades individuais dos alunos (Eisner, 1994; Gardner, 1994; Anmol, 

2019; Cavas e Cavas, 2020).  

Ao identificar as inteligências dominantes de cada estudante, o professor pode personalizar sua 

abordagem pedagógica, oferecendo atividades que promovam não apenas o aprendizado conceitual, 

mas também o engajamento individual (Avery, 1998; Eisner, 2004; Anmol, 2019). 

Por exemplo, em uma aula de Física utilizando a Teoria das Múltiplas Inteligências: estudantes 

com inteligência lógico-matemática podem se beneficiar de problemas que envolvam fórmulas e 

cálculos relacionados conteúdo de estudo (Rahbarnia et al., 2014; Azinar et al., 2020; Mayasari et al., 

2021; Nurhajarurahmah, 2021); estudantes com inteligência espacial podem ser desafiados a desenhar 

diagramas ou utilizar simuladores (Hernández-Torrano et al., 2014; Ahvan e Pour, 2016; 

Nurhajarurahmah, 2021); estudantes com inteligência interpessoal podem ser incentivados a trabalhar 

em equipe para resolver desafios, enquanto aqueles com inteligência intrapessoal podem ser 

encorajados a refletir sobre como o conhecimento adquirido impacta sua percepção do mundo 

(Barrington, 2004; Lai e Yap, 2016; Cavas e Cavas, 2020). 

A aplicação desta teoria em diferentes níveis educacionais e contextos tem mostrado benefícios 

significativos, especialmente em termos de inclusão e eficácia pedagógica. 

 

1.3 GAMIFICAÇÃO E ROLE PLAYING GAME (RPG) 

Essas metodologias possibilitam aumentar o engajamento, motivar os estudantes e tornar o 

aprendizado mais interativo e significativo. A seguir, são detalhados esses dois conceitos e sua 

aplicação no projeto descrito. 

Gamificação refere-se à aplicação de elementos de design de jogos em contextos educacionais 

não lúdicos, com o objetivo de tornar o processo de aprendizado mais atrativo e motivador sendo que 

diversos estudos têm investigado os efeitos da gamificação sobre a motivação, o engajamento e os 

resultados de aprendizagem dos estudantes. (Buckley e Doyle, 2016; Zainuddin, 2020; Manzano-León 

et al., 2021).  

A gamificação é uma abordagem pedagógica que utiliza elementos de jogos para aumentar a 

motivação e o engajamento dos estudantes em atividades educacionais. A ideia central da gamificação 
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é aumentar a motivação intrínseca dos estudantes, fazendo com que se envolvam mais nas atividades 

e se sintam desafiados a cumprir metas e alcançar objetivos educacionais por meio de uma abordagem 

divertida e competitiva (Buckley e Doyle, 2016; Xu et al., 2021; Jones et al., 2022; García-López et 

al., 2023). 

Role Playing Game (RPG) é uma metodologia educacional em que os estudantes assumem 

papéis fictícios e participam de narrativas imersivas, com o objetivo de resolver problemas e tomar 

decisões baseadas no contexto do jogo e esta abordagem tem ganhado atenção crescente no campo da 

educação devido ao seu potencial para engajar e motivar os alunos. (Bagès et al., 2020; Gatsakou, 

2021; Ortolani e Ortolani, 2021; Afandi et al., 2022).  

No entanto, a eficácia dessa metodologia depende de uma implementação cuidadosa e de uma 

orientação adequada para garantir que os objetivos educacionais sejam alcançados. Com mais 

pesquisas e desenvolvimento, os RPGs podem se tornar uma ferramenta padrão em ambientes 

educacionais, beneficiando tanto alunos quanto educadores (Wang, 2020; Cullinan e Genova, 2023). 

A combinação de gamificação e RPG no ensino de Física, possibilita vários benefícios 

educacionais: 

• Engajamento e Motivação: gamificação e RPG possibilitam um ambiente de aprendizado mais 

atrativo, onde os estudantes se sentiram mais envolvidos nas atividades e motivados a aprender 

(Subhash e Cudney, 2018; Sailer e Homner, 2019; Zainuddin et al., 2020; Zhang et al., 2021). 

• Aprendizagem Significativa: por meio do RPG, os estudantes podem conectar os conceitos 

teóricos da Física com situações práticas e reais, tornando o aprendizado mais relevante e 

aplicável ao mundo fora da sala de aula (Wegener, 2012; Boas et al., 2017; Sitko e Costa-Lobo, 

2018). 

• Colaboração e Trabalho em Equipe: o formato de RPG possibilita o trabalho em equipe, onde 

os estudantes precisaram colaborar para resolver problemas complexos. Isso ajuda a 

desenvolver habilidades interpessoais, além de facilitar a troca de conhecimentos entre os 

estudantes (Zhang, 2013; Riivari, 2021). 

• Desenvolvimento Cognitivo: a abordagem lúdica promove o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, como pensamento crítico e resolução de problemas, pois os estudantes precisaram 

aplicar conceitos teóricos para tomar decisões no jogo, aprimorando sua capacidade de pensar 

de maneira lógica e criativa (Sailer e Homner, 2019; Fonseca, 2023; Lukman, 2023; Samala, 

2023). 

• Autonomia e Protagonismo Estudantil: tanto a gamificação quanto o RPG colocaram os 

estudantes no centro do processo de ensino-aprendizagem, estimulando o protagonismo e a 
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autonomia. Os estudantes não são meros receptores de informações, mas atores ativos que 

constroem seu próprio conhecimento ao longo do jogo e das atividades propostas (Yildirim, 

2017; Zainuddin et al., 2020; Montenegro-Rueda et al., 2023). 

 

Neste trabalho, a aplicação da Teoria das Múltiplas Inteligências foi potencializada pela 

gamificação e pelo uso de RPG, por meio de atividades e abordagens proporcionada pela sequência 

didática baseada em RPG, pois possibilitam, os estudantes assumiram papéis de cientistas, trabalhando 

colaborativamente e usando suas habilidades individuais. Além disso, o formato gamificado oferece 

recompensas e desafios que estimularam tanto o aprendizado lógico quanto o criativo, respeitando as 

variações nas formas de aprendizado entre os estudantes. 

 

2 METODOLOGIA 

A pesquisa foi realizada no âmbito do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Física 

(MNPEF), dentro do programa de pós-graduação da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), 

e teve como local de implementação o Colégio Estadual Conselheiro Carrão, localizado em Curitiba-

PR. 

A pesquisa foi realizada com estudantes do terceiro ano do ensino médio, cuja faixa etária varia 

entre 16 e 18 anos. Esses estudantes eram, em sua maioria, provenientes de um contexto educacional 

típico de escolas públicas, enfrentando desafios como falta de motivação para o aprendizado e 

dificuldades em compreender conceitos abstratos relacionados à Física.  

A metodologia aplicada neste trabalho, incluiu sequência didática, que incorporou uma 

variedade de atividades que permitiram aos estudantes explorarem diferentes tipos de habilidades e 

inteligências. Ao trabalhar em equipe e assumir papéis específicos, os estudantes foram estimulados a 

desenvolver tanto suas competências individuais quanto coletivas, favorecendo um processo de 

aprendizagem inclusivo e colaborativo. 

Utilizou-se os conceitos de gamificação e Role Playing Game (RPG) como ferramentas 

metodológicas para aumentar o engajamento dos estudantes. A gamificação foi empregada para tornar 

o processo de ensino mais dinâmico e motivador, utilizando elementos típicos de jogos, como desafios, 

metas e recompensas, para incentivar a participação ativa dos estudantes (referência).  

O RPG foi utilizado de forma mais imersiva, onde os estudantes assumiam papéis de cientistas 

responsáveis por missões espaciais, simulando o lançamento de satélites e a utilização de tecnologias 

GPS. Esse formato de ensino foi fundamental para promover um aprendizado contextualizado, 
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permitindo que os estudantes experimentassem e aplicassem conceitos de Física de maneira prática e 

envolvente. 

A gamificação foi implementada por meio da criação de metas claras, missões e pontos de 

recompensa. Os estudantes eram incentivados a completar tarefas específicas, como resolver 

problemas de Física relacionados ao lançamento de satélites e à operação do GPS, em um formato 

similar a um jogo, onde cada conquista gerava recompensas, como o avanço em níveis de aprendizado 

ou a obtenção de prêmios simbólicos.  

Essa abordagem aumentou significativamente o interesse dos estudantes e os motivou a 

resolver problemas complexos, pois o aprendizado foi transformado em uma atividade envolvente, 

com elementos de competição e cooperação e proporcionou uma experiência de aprendizagem 

imersiva, onde os estudantes tinham que usar seus conhecimentos de Física para tomar decisões 

durante a missão. 

A narrativa do RPG foi denominada "Missão Aeroespacial Ultra-Secreta (M.A.U.S.)" e foi 

aplicada em uma turma do terceiro ano do ensino médio de um colégio público na cidade de Curitiba 

- PR. Nessa atividade, os estudantes desempenharam papéis de oficiais científicos encarregados de 

planejar e executar o lançamento de satélites, seguindo instruções mínimas de um professor que atuou 

mais como um facilitador do processo.  

O RPG foi utilizado como uma ferramenta central para engajar os estudantes em um cenário 

fictício em que eles assumiam o papel de cientistas responsáveis pelo lançamento de satélites e a 

operação do sistema GPS o que permitiu que os estudantes trabalhassem em equipe, desenvolvessem 

habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico, e aplicassem conceitos teóricos de Física 

de forma prática.  

Os estudantes precisavam calcular trajetórias de satélites, determinar o momento ideal para o 

lançamento e prever o comportamento do sistema GPS, utilizando simuladores para testar suas 

hipóteses. Cada estudante tinha um papel específico na missão, e a colaboração entre os diferentes 

cientistas era crucial para o sucesso da operação. 

 

2.1 A SEQUÊNCIA DIDÁTICA: MISSÃO AEROESPACIAL ULTRA SECRETA (M.A.U.S.), 

A sequência didática tem como foco o ensino de conceitos de Física relacionados ao lançamento 

de satélites e ao Sistema de Posicionamento Global (GPS), foi desenvolvida no formato de gamificação 

e RPG. A seguir, apresenta-se os detalhes da estrutura e aplicação dessa sequência didática. 
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A sequência didática foi organizada como uma narrativa imersiva no formato de RPG, 

denominada Missão Aeroespacial Ultra Secreta (M.A.U.S.), onde os estudantes assumiram papéis de 

cientistas responsáveis por uma missão espacial.  

O objetivo principal dessa sequência foi integrar conceitos físicos complexos ao ensino médio, 

utilizando uma abordagem que conectasse os conteúdos teóricos à aplicação prática, tornando-os mais 

acessíveis e interessantes para os estudantes. 

A sequência didática inicia com uma introdução ao tema do lançamento de satélites e do GPS, 

destacando sua relevância prática no cotidiano dos estudantes, como o uso de sistemas de navegação 

em smartphones e tecnologias de comunicação. A ideia foi mostrar como esses sistemas dependem de 

conceitos físicos que os estudantes poderiam explorar durante as atividades. 

Na introdução, os estudantes foram apresentados à narrativa do RPG, sendo divididos em 

equipes e assumindo o papel de oficiais científicos com a missão de realizar o lançamento de satélites 

para apoiar uma agência fictícia. Nesse momento, foi feito um briefing da missão, detalhando o papel 

de cada equipe e seus objetivos. 

Os estudantes foram divididos em equipes e cada uma recebeu uma função específica dentro 

da narrativa do RPG. As funções variavam entre: Oficiais de física: responsáveis por calcular os 

parâmetros de lançamento do satélite, como a trajetória e a velocidade inicial; Oficiais de 

comunicação: encarregados de determinar a posição dos satélites e garantir a cobertura de sinal GPS; 

e Oficiais de missão: supervisionando a operação geral e a tomada de decisões estratégicas para o 

sucesso da missão. Essa divisão de papéis permitiu que os estudantes trabalhassem em equipe, 

colaborando entre si para resolver problemas e alcançar os objetivos da missão. 

A sequência didática foi estruturada de modo a integrar os conceitos físicos relacionados ao 

lançamento de satélites e ao funcionamento do GPS, como: Gravitação Universal; Movimento de 

projéteis; e Ondas eletromagnéticas e GPS. Esses conceitos foram explorados por meio de atividades 

práticas e experimentações, utilizando simuladores digitais, como o PhET, que permitiram aos 

estudantes visualizarem e ajustar os parâmetros das simulações de lançamento de satélites. 

Uma parte importante da sequência didática foi o uso de simuladores digitais, como o PhET, 

que permitiram aos estudantes experimentarem virtualmente o lançamento de satélites e o 

funcionamento do GPS. Além disso, o Google Maps foi integrado ao processo para mostrar a aplicação 

do GPS em tempo real, destacando como os conceitos de trilateração e triangulação de satélites são 

usados para determinar a posição de objetos na superfície da Terra. 



 

 
REVISTA ARACÊ, São José dos Pinhais, v. 6, n. 3, p. 6799-6820, 2024  6809 

Os estudantes foram desafiados a resolver problemas e tomar decisões ao longo da sequência 

didática. A narrativa do RPG impôs situações em que as equipes precisavam calcular parâmetros de 

lançamento, ajustar trajetórias e corrigir eventuais falhas na comunicação dos satélites. 

Esses desafios envolveram a aplicação prática dos conceitos teóricos aprendidos em sala de 

aula. Por exemplo, os estudantes precisavam calcular a velocidade de escape necessária para que o 

satélite atingisse a órbita correta e usar equações de movimento para prever o comportamento dos 

projéteis (satélites) no espaço. 

Ao final da sequência didática, houve uma avaliação, na qual os estudantes refletiram sobre os 

desafios enfrentados e as soluções encontradas. A avaliação incluiu: 

Feedback entre os estudantes: os estudantes discutiram em grupo sobre o que funcionou ou não 

durante as atividades, promovendo uma reflexão colaborativa sobre o processo de aprendizado. 

Depoimentos: os estudantes relataram suas experiências durante a missão, enfatizando o quanto 

o uso de RPG e gamificação contribuiu para aumentar sua motivação e interesse pelos conceitos de 

Física. 

 

2.2 COLETA E ANÁLISE DE DADOS 

A coleta de dados e a análise se deram de forma estruturada, com o objetivo de avaliar o impacto 

da sequência didática na aprendizagem dos estudantes, seu desenvolvimento cognitivo e a percepção 

sobre o uso da gamificação e do RPG no ensino de Física. A seguir, detalha-se o processo de coleta e 

análise de dados conforme descrito no trabalho. 

A coleta de dados foi realizada durante a implementação da sequência didática. Foram 

utilizados múltiplos métodos para garantir que diferentes aspectos do processo de ensino-

aprendizagem fossem capturados, focando tanto na performance cognitiva dos estudantes quanto em 

suas percepções qualitativas sobre o método. 

Durante as atividades da Missão Aeroespacial Ultra Secreta (M.A.U.S.), pesquisador atuou 

como observador e registrou comportamentos dos estudantes, sua interação com os colegas e com as 

ferramentas utilizadas, além do nível de engajamento nas atividades. Essas observações foram 

anotadas ao longo das diferentes etapas da sequência didática, com o intuito de avaliar como os 

estudantes reagiam às atividades de gamificação e RPG, bem como seus esforços para resolver 

problemas práticos relacionados aos conceitos de Física. 

Ao término da sequência didática, os estudantes responderam a questionários elaborados para 

coletar dados sobre suas percepções e experiências com o uso da gamificação e do RPG. Os 

questionários incluíram perguntas abertas e fechadas, abrangendo temas como: Nível de interesse pelos 
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temas abordados antes e após a sequência; Dificuldade percebida em relação aos conceitos físicos 

trabalhados (como gravitação e movimento de satélites); Engajamento nas atividades de RPG e 

gamificação; e Percepção sobre o trabalho em equipe e sobre o uso de tecnologias digitais (simuladores 

e Google Maps). 

Esses questionários ajudaram a entender como os estudantes avaliaram a experiência de 

aprendizado e se houve uma mudança em suas atitudes em relação à Física e ao uso de tecnologias no 

ensino. 

Para avaliar o impacto da sequência didática no desenvolvimento cognitivo dos estudantes, 

foram utilizados instrumentos de avaliação antes e depois da aplicação das atividades. Isso incluiu a 

aplicação de testes relacionados aos conceitos físicos abordados, como o lançamento de satélites, 

movimento parabólico e ondas eletromagnéticas. Os resultados dos testes forneceram uma base 

quantitativa para medir o progresso dos estudantes em termos de compreensão conceitual. 

Os testes de desempenho, foram aplicados antes e depois da implementação da sequência 

didática para avaliar a evolução dos alunos no entendimento dos conceitos físicos abordados, como o 

lançamento de satélites e o funcionamento do GPS. Esses testes foram focados em questões que 

mediam a compreensão conceitual dos alunos em tópicos como: Gravitação universal: cálculo da força 

gravitacional e o entendimento de como ela afeta o movimento dos satélites; Movimento parabólico: 

avaliação da capacidade dos alunos de resolver problemas de trajetória e velocidade de satélites em 

movimento; e Ondas eletromagnéticas e GPS: compreensão de como as ondas são usadas para 

transmitir dados de localização no sistema de GPS. 

Os testes tinham o objetivo de verificar se os alunos conseguiram aplicar os conceitos teóricos 

de maneira prática após participarem das atividades gamificadas e do RPG. 

Ao término da sequência didática, os alunos responderam a questionários de percepção  que 

incluíam perguntas abertas e fechadas. Esses questionários foram criados para coletar informações 

sobre as percepções e experiências dos alunos com a metodologia inovadora. Os principais tópicos 

avaliados nos questionários foram: nível de interesse pelos conceitos de Física antes e depois da 

sequência didática; dificuldade percebida em relação aos conceitos físicos abordados, como gravitação 

e movimento de satélites; engajamento nas atividades de gamificação e RPG, perguntando se os alunos 

se sentiram mais motivados a participar das aulas e a interagir com os colegas; e percepção sobre o 

trabalho em equipe e o uso de tecnologias digitais (simuladores e Google Maps). 

Durante a aplicação da sequência didática, o professor atuou como observador, registrando o 

comportamento dos alunos, sua interação com os colegas e o nível de engajamento nas atividades. As 

observações foram anotadas ao longo das diferentes etapas da sequência didática, com foco em: A 
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participação ativa dos alunos nas atividades propostas; a capacidade dos alunos de resolver problemas 

e colaborar em equipe;  e a reação dos alunos aos desafios e missões propostas durante o RPG, 

incluindo o grau de autonomia e protagonismo demonstrado. Essas observações complementaram os 

questionários e forneceram uma visão prática e contínua do envolvimento dos alunos durante a 

sequência. 

Ao final da sequência didática, foi realizada uma avaliação, na qual os alunos refletiram sobre 

as atividades desenvolvidas e discutiram em grupo o que funcionou ou não. Essa avaliação incluiu: 

Feedback entre os alunos: Os alunos discutiram suas percepções sobre o desempenho das equipes, 

identificando os desafios e as soluções encontradas ao longo do processo; Depoimentos: Os alunos 

compartilharam suas experiências sobre como o RPG e a gamificação contribuíram para o aumento do 

interesse pelos conceitos de Física. 

A avaliação teve um papel importante em promover a reflexão colaborativa e a autoavaliação, 

permitindo que os alunos compreendessem seu próprio processo de aprendizagem e se engajassem 

ativamente na revisão de seus esforços. 

Após a coleta de dados, a análise dos resultados foi feita de forma quantitativa e qualitativa: 

Quantitativa: Os dados dos testes foram analisados estatisticamente para comparar a evolução dos 

alunos antes e depois da sequência. Essa comparação incluiu a análise de erros e acertos em problemas 

relacionados à gravitação, movimento e GPS; Qualitativa: As respostas dos questionários e as 

observações em sala foram categorizadas para identificar padrões de percepção dos alunos em relação 

à metodologia aplicada. Foram criadas categorias como motivação, engajamento e percepção das 

dificuldades, que ajudaram a identificar a aceitação da metodologia por parte dos alunos. 

Os resultados dos testes de desempenho foram comparados antes e depois da implementação 

da sequência didática. Essa análise foi feita para verificar o quanto a sequência influenciou na 

compreensão dos conceitos de Física. Foram considerados: A quantidade de erros cometidos antes e 

após a aplicação da sequência; A evolução dos estudantes em relação à capacidade de resolver 

problemas específicos, como o cálculo de trajetórias de satélites e a utilização dos conceitos de 

gravidade e movimento. 

Esses dados foram analisados estatisticamente, utilizando técnicas básicas de comparação de 

médias, para avaliar o impacto direto da sequência didática no desempenho cognitivo dos estudantes. 

A análise qualitativa foi conduzida com base nos questionários e nas observações em sala. As 

respostas dos questionários foram categorizadas e analisadas para identificar padrões nas percepções 

dos estudantes. Foram criadas categorias, como: Motivação: o quanto os estudantes se sentiram 

motivados a aprender Física com a abordagem gamificada; Engajamento: a disposição dos estudantes 
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em participar das atividades e colaborar com os colegas; e Percepção sobre dificuldades: como os 

estudantes avaliaram a dificuldade dos conceitos após a aplicação da sequência didática e se sentiram 

que a metodologia facilitou a aprendizagem. 

As observações em sala também forneceram dados qualitativos sobre o comportamento dos 

estudantes durante as atividades, permitindo a análise de fatores como a colaboração, participação ativa 

e a confiança demonstrada durante a execução das tarefas. A partir disso, foram identificadas as 

fortalezas e fragilidades da metodologia aplicada, bem como o grau de aceitação dos estudantes em 

relação ao uso de simuladores e ferramentas digitais no ensino. 

 

3 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Os principais resultados observados durante a aplicação da sequência didática baseada em 

gamificação e RPG mostraram um impacto significativo no desenvolvimento cognitivo dos estudantes, 

bem como na sua motivação e engajamento com o aprendizado de conceitos de Física. 

Os testes realizados antes e depois da aplicação da sequência didática indicaram uma melhora 

substancial na compreensão dos conceitos físicos relacionados ao lançamento de satélites e ao 

funcionamento do GPS. Isso demonstra que a metodologia inovadora, que integrou gamificação e 

RPG, foi eficaz em facilitar a fixação de conteúdos complexos, especialmente os relacionados à 

gravitação e ao movimento parabólico. 

Um dos efeitos mais notáveis foi o aumento do engajamento dos alunos durante as atividades. 

A participação ativa dos alunos nas atividades, a interação entre eles e a motivação para resolver os 

problemas relacionados à missão espacial foram significativamente ampliadas pela abordagem lúdica 

e colaborativa da sequência. 

A motivação dos estudantes também aumentou de maneira perceptível, uma vez que os 

estudantes relataram que o formato gamificado tornou o conteúdo de Física mais atraente e acessível, 

quebrando a barreira inicial de desinteresse comum em aulas de conceitos teóricos. A seguir apresenta-

se o relato final de dois dos estudantes, 

Estudante identificado como A-27, relato 1: 

 

“Desde o começo do ano essas 4 aulas foram as que eu mais gostei, e acho que foram as que 

eu mais interagi também. As missões foram muito legais, o jeito que o professor digitalizou as 

missões foi maneiro, o jeito como explicou e interagiu com a gente foi muito legal. Eu nunca 

tinha procurado saber sobre satélites e nessas aulas aprendi até como um foguete lança um 

satélite, descobri que o primeiro satélite lançado no espaço se chama SPUTNIK. E foi nessas 

aulas que eu consegui entender e aprender sobre as fórmulas, aprendi a montar e resolver as 

contas. Nessas aulas minha turma se transformou em um G.I.S (grupo de inteligência secreto) 

cada estudante virou um oficial cientista cada um com um codinome, o meu era tcr-27, e agora 

estávamos em uma Missão Aeroespacial Ultra Secreta, com o objetivo de desenvolver e 

mandar um novo satélite para o espaço. Esqueci de falar que o nome da turma 3°A nessa missão 
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se tornou SPUTNIK em homenagem ao primeiro satélite enviado no espaço. Eu gostei de todas 

as 4 missões, porém a número 4: simulação de lançamentos de foguetes usando o PHET foi a 

que mais gostei, e nessa tínhamos que acertar um alvo de 20,0m com um “canhão” mechemos 

na massa, diâmetro, gravidade, resistência do ar e altitude tínhamos que alterar tudo isso para 

acertar o alvo mas como isso foi prático foi bem interessante. (Dados da Pesquisa, 2022)”. 

 

Estudante identificado como A-22, relato 2: 

 

“Na aula do dia 22/09, quinta-feira, tivemos aulas muito didáticas dadas pelo professor Luís. 

A atividade consistia basicamente em um RPG, onde os alunos faziam parte de um grupo de 

inteligência secreto (G.I.S). O exercício foi dividido em partes, 4 missões. A primeira delas era 

criar um codinome para “tempos de guerra”, também devíamos preencher a nossa localidade, 

não podendo ser a cidade de Curitiba- PR e nem Pitanga- PR. Em sequência, na missão 2, os 

alunos (oficiais cientistas), tinham a tarefa de descobrir a força gravitacional e também o valor 

da massa da terra M. A e massa do satélite m, adotamos o número de chamada individual e o 

R utilizamos sites de pesquisa, já a missão 3, tivemos que encontrar a força de arrasto que é 

representada pela letra W. Depois de realizar todos os exercícios propostos nós nos preparamos 

para as simulações de lançamento que vão acontecer na sequência e revisar o preenchimento 

correto do cartão de operações. É fundamental que tudo esteja correto até aqui. Na última 

missão, tivemos uma tarefa bem dinâmica usando um aplicativo de simulação de lançamento 

de foguete, o objetivo era atingir o alvo preenchendo os dados com o que já tínhamos e 

alterando só a massa. Falando de experiência pessoal, foi uma aula divertida que prendeu nossa 

atenção e nos fez ficar mais interessados no conteúdo. Gostaria que tivéssemos mais aulas 

desse estilo. (Dados da Pesquisa, 2022)”. 

 

Um ponto de destaque foi o trabalho em equipe, pois a atividade em RPG exigiu uma forte 

colaboração entre os alunos, uma vez que cada um desempenhava um papel específico na missão 

aeroespacial. A capacidade de trabalhar em grupo foi bem avaliada pelos próprios alunos, e o nível de 

colaboração aumentou, conforme as observações em sala e as respostas aos questionários. 

Outro aspecto a ser considerado diz respeito à limitação de acesso a tecnologias em uma escola 

pública, que se constitui em um dos principais desafios durante a aplicação da sequência didática 

baseada em gamificação e RPG. Essa limitação afetou, principalmente, o uso de simuladores digitais 

e outras ferramentas tecnológicas, essenciais para a implementação completa das atividades 

planejadas. 

Como o estudo foi realizado em uma escola pública com recursos limitados, houve dificuldades 

no acesso a dispositivos tecnológicos adequados, como computadores e dispositivos com conexão à 

internet de alta qualidade. A falta de infraestrutura adequada, comum em muitas escolas públicas no 

Brasil, limitou o uso pleno de tecnologias como: Simuladores de física, como o PhET, que seriam 

utilizados para ajudar os alunos a visualizarem e experimentar o lançamento de satélites e o 

funcionamento do GPS; Ferramentas online, como o Google Maps, que permitiriam uma aplicação 

prática do sistema de GPS. 

Devido a essas limitações, o uso de tecnologias teve que ser adaptado de acordo com a 

disponibilidade de recursos. Em alguns momentos, as simulações planejadas tiveram que ser 
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simplificadas ou ajustadas ao tempo disponível e à capacidade tecnológica da escola. Isso exigiu o uso 

de metodologias alternativas ou de demonstrar das simulações em razão de existirem poucos 

dispositivos para toda a turma. 

A falta de acesso a tecnologias afetou o engajamento dos alunos em alguns momentos, já que 

uma parte importante da proposta pedagógica dependia da interação prática com as ferramentas 

digitais. Essa limitação também representou um obstáculo para a total exploração da sequência 

didática, pois impediu que os alunos pudessem testar plenamente suas hipóteses e manipular variáveis 

em simuladores de forma autônoma e individual. 

Essas limitações são comuns em escolas públicas brasileiras, realçando a necessidade de maior 

investimento em infraestrutura tecnológica para que metodologias ativas e inovadoras, como a 

gamificação e o RPG, possam ser aplicadas de forma mais efetiva. Além disso, o estudo sugere que as 

escolas públicas, em particular, precisam de estratégias de adaptação para implementar essas 

metodologias em ambientes com restrições tecnológicas, incluindo o uso de tecnologias de baixo custo 

ou o compartilhamento de recursos. 

 

4 CONCLUSÃO 

Pela realização do trabalho aqui relatado concluiu-se que a metodologia baseada em 

gamificação e Role Playing Game (RPG) foi altamente eficaz para o ensino de conceitos de Física 

relacionados ao lançamento de satélites e ao Sistema de Posicionamento Global (GPS).  

A aplicação dessa metodologia resultou em um aumento significativo no engajamento e 

motivação dos alunos, além de uma melhora substancial na compreensão dos conceitos físicos. A 

abordagem colaborativa e imersiva, com o uso de ferramentas digitais e simulações, permitiu que os 

estudantes aplicassem conceitos teóricos de maneira prática e interativa, tornando o processo de 

aprendizado mais significativo e acessível. 

A metodologia gamificada e o RPG se mostraram eficazes para: engajar os alunos de forma 

ativa nas atividades de sala de aula, promovendo um aprendizado mais dinâmico; facilitar a 

compreensão de conceitos abstratos, como gravitação e movimento parabólico, por meio de atividades 

práticas; e estimular o trabalho em equipe, desenvolvendo habilidades sociais e colaborativas, 

essenciais no processo de ensino-aprendizagem. 

A sequência didática proposta pode ser adaptada e replicada em diversos contextos 

educacionais, especialmente em outras disciplinas que envolvam conceitos abstratos ou que possam 

ser contextualizados com o uso de simulações e ferramentas digitais. A metodologia é particularmente 

promissora em escolas que buscam integrar tecnologias educacionais e metodologias ativas no 
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currículo, promovendo o desenvolvimento de competências que vão além do conteúdo técnico, como 

pensamento crítico, resolução de problemas e colaboração. 

O estudo traz importantes implicações práticas para a educação: inovação pedagógica: a 

gamificação e o RPG oferecem alternativas às metodologias tradicionais, criando um ambiente de 

aprendizado mais inclusivo e envolvente; integração de tecnologias: o uso de simuladores e 

ferramentas como o Google Maps mostrou-se eficaz no ensino de conceitos de Física, sugerindo que 

outras disciplinas podem se beneficiar de recursos digitais semelhantes; e desenvolvimento de 

competências: a metodologia não apenas promoveu a compreensão conceitual, mas também 

desenvolveu competências socioemocionais, como comunicação e trabalho em equipe. 

Futuras pesquisas poderiam explorar: a aplicação da metodologia em diferentes áreas do 

conhecimento, investigando sua eficácia em disciplinas como Química, Biologia e Matemática; 

estudos de longo prazo para avaliar o impacto contínuo da gamificação e RPG no desempenho 

acadêmico e no desenvolvimento cognitivo dos alunos; e a influência de diferentes ferramentas 

tecnológicas no processo de aprendizagem, investigando como a combinação de simuladores, 

realidade aumentada e outras tecnologias emergentes pode otimizar o ensino. 
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