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RESUMO

Os jogos educativos sdo atividades ludicas que tém como énfase principal transmitir conhecimentos de
maneira eficiente e divertida para os estudantes. S&o projetados para serem utilizados no contexto
educacional e buscam motivar a aprendizagem de forma mais engajada e participativa. Nessa
perspectiva, o objetivo deste estudo € analisar as produgdes cientificas sobre os jogos no ensino de
Fisica, nos anos de 2017 a 2022. Para isso, optou-se pelo banco de dados de publicagdo cientifica -
Portal de Periodicos CAPES. Ademais, esta investigacdo foi desenvolvida em cinco etapas: pré-
andlise, codificagdo, descri¢do do conteudo, interpretacdo dos dados e conclusdo, conforme orienta a
Andlise de Conteldo para interpretacdo dos dados. Na pré-analise, definiu-se os descritores de busca:
jogos no ensino de Fisica, ensino de Fisica, ensino e aprendizagem de Fisica com jogos. Com as
delimitagdes para a escolha dos trabalhos, esta pesquisa selecionou um total de 20 artigos cientificos.
Na codificacéo, escolheu-se as categorias: area de conhecimento; ferramentas utilizadas; desempenho
das ferramentas no ensino e avancos dos estudantes na disciplina de Fisica. Na descri¢do do conteldo,
os artigos foram organizados pela revista na qual foram publicados, o ano, o titulo e os autores,
seguido pelos resultados ordenados pelas categorias elegidas. Em sintese, o estudo indica que o uso de
jogos nas aulas de Fisica pode ser considerado como uma estratégia educacional eficaz para a
aprendizagem, visto que estimula a criatividade e 0 pensamento critico dos discentes.

Palavras-chave: Atividades Ludicas. Ensino e Aprendizagem de Fisica. Jogos Educacionais.
ABSTRACT

Educational games are playful activities whose main emphasis is to transmit knowledge in an efficient
and fun way for students. They are designed to be used in the educational context and seek to motivate
learning in a more engaged and participatory way. From this perspective, the objective of this study is
to analyze scientific productions about games in Physics teaching, from 2017 to 2022. For this, we
chose the scientific publication database - Portal de Periédicos CAPES. Furthermore, this investigation
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Analise da producao cientifica dos jogos no ensino de Fisica

was developed in five stages: pre-analysis, coding, content description, data interpretation and
conclusion, as guided by Content Analysis for data interpretation. In the pre-analysis, the search
descriptors were defined: games in teaching Physics, teaching Physics, teaching and learning Physics
with games. With the delimitations for choosing the works, this research selected a total of 20
scientific articles. In coding, the categories were chosen: area of knowledge; tools used; performance
of teaching tools and student progress in the Physics discipline. In the description of the content, the
articles were organized by the magazine in which they were published, the year, title and authors,
followed by the results ordered by the chosen categories. In summary, the study indicates that the use
of games in Physics classes can be considered an effective educational strategy for learning, as it
stimulates students' creativity and critical thinking.

Keywords: Playful Activities. Teaching and Learning Physics. Educational Games.
RESUMEN

Los juegos educativos son actividades ludicas cuyo principal énfasis es transmitir conocimientos de
una manera eficiente y divertida para los estudiantes. Estdn disefiados para ser utilizados en el
contexto educativo y buscan motivar el aprendizaje de una manera mas comprometida y participativa.
El objetivo de este estudio es analizar las producciones cientificas sobre juegos en la ensefianza de la
Fisica, de 2017 a 2022. Para ello, se eligi6 la base de datos de publicaciones cientificas - Portal de
Periodicos CAPES. Ademas, esta investigacion se desarrollé en cinco etapas: preanalisis, codificacion,
descripcion de contenido, interpretacion de datos y conclusién, guiados por el Anélisis de Contenido
para la interpretacion de datos. En el preanalisis se definieron los descriptores de blsqueda: juegos en
la ensefianza de la Fisica, ensefianza de la Fisica, ensefianza y aprendizaje de la Fisica con juegos. Con
las delimitaciones para la eleccién de los trabajos, esta investigacién selecciond un total de 20
articulos cientificos. En la codificacion se eligieron las categorias: area de conocimiento; herramientas
utilizadas; desempefio de las herramientas didacticas y progreso de los estudiantes en la disciplina
Fisica. En la descripcion del contenido, los articulos fueron organizados por la revista en la que fueron
publicados, el afio, titulo y autores, seguido de los resultados ordenados por las categorias elegidas. En
resumen, el estudio indica que el uso de juegos en las clases de Fisica puede considerarse una
estrategia educativa eficaz para el aprendizaje, ya que estimula la creatividad y el pensamiento critico
de los estudiantes.

Palabras clave: Actividades ltdicas. Ensefianza y aprendizaje de la Fisica. Juegos educativos.

1 INTRODUCAO

Sdo diversos os obstaculos que permeiam o ensino, dentre 0s quais se destacam a
intrincada natureza das disciplinas, a apatia ou a falta de incentivo por parte dos estudantes.
Esses desafios podem obstruir significativamente o processo de aprendizagem no ambito
escolar. Por conseguinte, é imprescindivel o emprego de recursos Iidicos em sala de aula,
tendo em vista que a pedagogia ludica possibilita uma aproximacdo dos conceitos tedricos a
realidade, o que pode tornar o ambiente educacional mais atrativo.

A implementagdo de recursos didaticos com o intuito de aprimorar o ensino nas
instituicOes escolares tem por objetivo respaldar o processo de aprendizagem e conferir

suporte aos docentes durante suas aulas. Desse modo, o ensino ladico é capaz de ampliar o
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escopo curricular e complementar, assim, o ambiente de ensino. Sob essa perspectiva, 0s
jogos constituem uma opcao inclusiva nas escolas, passiveis de serem utilizados em todas as
disciplinas, além de propiciar a abertura de oportunidades para a realizacdo de aulas
diversificadas.

A vista disso, a disciplina de Fisica se caracteriza pela extensa gama de contetdo a ser
abordado, e dada a sua natureza experimental, é altamente necessario o emprego de distintos
métodos para o tratamento desses conceitos. O docente que recorre a recursos para elucidar os
conteudos, colabora para uma aprendizagem diversificada e transformadora e proporciona a
interacdo entre o discente e o material didatico. Ademais, fomenta um ambiente no qual o
estudante se torna o protagonista ativo do processo de aprendizagem.

A esse respeito, o trabalho de Uyeda, Pinto e Toti (2021) expde o desenvolvimento de
12 jogos didaticos em forma de tabuleiro, elaborado para discentes de Ensino Médio, com o
objetivo de ensinar sobre Fisica e elevar a disciplina, tornando-a motivadora e criativa. Diante
disso, foi possivel observar a evolucdo dos aprendizes nesse componente curricular, bem
COmMo avangos no protagonismo estudantil.

Similarmente, com o fito de tornar o estudante ativo em seu processo de ensino e
aprendizagem, Esmeraldo, Lima e Neto (2021) apresentam sobre 0s jogos no ensino de Fisica.
O propdsito ¢ auxiliar o professor, contribuir para um ensino de qualidade e fomentar o uso de
novas metodologias no ensino de Fisica.

Com isso, o presente artigo tem como objetivo analisar a producéo cientifica que versa
sobre a utilizacdo de jogos no Ensino de Fisica, no periodo compreendido entre os anos de
2017 a 2022. A oOtica adotada € que a introducdo de novos metodos pode concorrer para o
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem. Além do mais, a justificativa para essa
investigacdo advém da necessidade de explorar abordagens inovadoras no ensino de Fisica,
que elevem a qualidade da educacdo, e coadjuvar com os métodos tradicionais empregados
em sala de aula.

Em sintese, esta pesquisa segue a seguinte estrutura: inicialmente, aborda-se uma
revisdo de literatura sobre os jogos no ambiente escolar; em seguida, discutem-se 0s
procedimentos metodoldgicos, apresentam-se os resultados obtidos e, por fim, expbem-se as

consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O termo “ludico”, proveniente do latim ludus, esta associado a ideia de jogo (Almeida,
2009), sendo um adjetivo que remete a pratica de brincar, jogar e desenvolver atividades
criativas. Desde tempos imemoriais, o lidico se encontra presente na cultura e na educagdo
dos povos, empregado por meio do corpo e do ambiente como uma forma de garantir a
sobrevivéncia (Souza, 1996).

A principio, o ato de brincar era uma atividade que envolvia toda a familia, inclusive
no ensino de habilidades e profissdes pelos pais aos filhos. E importante ressaltar que as
concepgdes sobre educacdo variam consoante a época e a sociedade, consequentemente, 0 Uso
de atividades ludicas ¢ modificado com o passar do tempo. Com 0s povos primitivos, a
educacdo era valorizada e as criangas eram encorajadas a explorar livremente 0s jogos
naturais, 0 que se mostrava extremamente benéfico para a educacdo infantil (Balbinot, 2005).

Nessa perspectiva, é essencial considerar as brincadeiras como uma atividade que
demanda atencéo e concentracdo, momento em que a crianca assume o papel de protagonista
e é responsavel por suas proprias acfes e imaginacdes. Para os adolescentes, adultos e idosos,
a funcdo da brincadeira permanece a mesma e representa uma lembranca da infancia ou uma
maneira de resgatar a crianga interior (Macedo; Petty; Passos, 2007).

Além disso, a atividade de jogar é caracterizada pela participacdo em uma brincadeira
com regras e metas preestabelecidas. Por outro lado, brincar € um modo de se engajar em uma
interacdo de ideias, emoc0Oes, pessoas, situacbes e objetos, sem necessidade de regras ou
metas estipuladas. Nos jogos, a existéncia de vencedores e perdedores gera uma competicao,
enquanto nas brincadeiras, a intencdo é divertir-se, passar 0 tempo e criar um universo
imaginario (Macedo; Petty; Passos, 2007).

E notavel que “jogar” implica em uma brincadeira estruturada, com fungdes e posi¢des
definidas, ao passo que na brincadeira, a prdpria criacdo e execucdo constituem a esséncia da
atividade. Dessa forma, o jogo é uma progressao da brincadeira, sendo esta sua antecessora e
precondicdo (Macedo; Petty; Passos, 2007).

Conforme discutido por Farias et al. (2019), a incorporacdo do fenémeno como
estratégia pedagogica busca ampliar as possibilidades de ensino, mediante a inclusdo de
abordagens néo-tradicionais. Nesse sentido, almeja-se uma educacdo humanizada, que
proporcione a construgdo do conhecimento de forma significativa e harmonize conceitos e

atividades de lazer, a fim de conferir uma nova perspectiva ao ambiente escolar.
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Desta feita, a inclusdo de jogos no ambiente escolar oferece diversas vantagens para a
evolucdo do processo educativo centrado no estudante. Por conseguinte, ndo apenas propicia a
criacdo de tarefas que estimulam a cooperacdo e 0 pensamento critico, como também
proporciona uma metodologia ludica e criativa para a transmissdo de conceitos (Azevedo;
Ramos; Benetti, 2021).

Com base nessa ideia, foram desenvolvidos os jogos didaticos para estimular situacfes
diversas, envolver os educandos ativamente no processo de aprendizagem e proporcionar uma
experiéncia dinamica e inclusiva para todos (Guedes; Marranghello; Callegaro, 2020).

Ressalta-se que, embora haja esforcos para a inclusdo de atividades lGdicas no
ambiente escolar, ainda existem profissionais que desconsideram a utilizacdo de jogos em sala
de aula, tratando-os como meras distracGes, sem fins educacionais (Fernandes; Mollo;
Barbosa, 2020).

De maneira anéloga, a insuficiéncia de capacitacdo para a utilizacdo das tecnologias
digitais em sala de aula também acarreta sua subutilizacdo pelos professores. Aqueles que
optam por sua implementacdo buscam alternativas para utiliza-las de maneira apropriada.
Algumas institui¢cbes de ensino também fornecem treinamentos para suprir essa lacuna, além
de compartilhar informacdes e habilidades entre seus docentes (Gongalves; Oliveira, 2021).

Em virtude da auséncia de treinamento apropriado aos educadores para empregar
efetivamente a tecnologia digital como ferramenta educacional no ambiente escolar, muitos
deles buscam alternativas para aprimorar suas habilidades e conhecimentos. Uma dessas
iniciativas tem sido a formacgdo de redes de colaboracdo entre educadores, nas quais
compartilham suas experiéncias e boas praticas pedagégicas, bem-sucedidas em suas
respectivas instituicdes de ensino, além de trocar informacfes e conhecimentos relevantes
(Gongalves; Oliveira, 2021).

Semelhantemente, a criacdo de modelos tangiveis ¢ uma ferramenta valiosa para
fomentar atividades ludicas que incentivem a curiosidade, a imaginacdo e a criatividade e
visam aproximar a realidade do universo imaginario. Isso ocorre porque a habilidade de
imaginacao é crucial para atribuir significado a coisas que nao sdo reais, mas podem tornar-se
tangiveis na percepcdo do estudante. Ademais, a criagdo de modelos palpaveis viabiliza uma
abordagem mais relevante e divertida dos conteudos, além de permitir que o aprendiz expanda
sua compreensao sobre o tema abordado (Balbinot, 2005). Com isso, é possivel a construcéo e

reestruturacéo de seus esquemas mentais.
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O que importa muitas vezes, ndo é o contetdo que estdo estudando, mas o que véo
construir sobre ele, € a alegria de estar em grupo, de colocar a ‘méo na massa’, tanto
é que se percebe, quando o trabalho é feito com argila, que o estudante ndo se
importa com a sujeira de suas méos, da roupa e da classe, mas com o resultado que
esse trabalho vai ter. E importante salientar que houve sempre o cuidado para que o
estudante ndo se perdesse com a modelagem, a esséncia do conhecimento
trabalhado. N&o se pode esquecer de que, para que se realizem trabalhos como estes,
a escola deve apoiar o trabalho do professor, compreendendo que, as vezes, 0 que
parece ‘barulhento’ e ‘sujo’, ¢ um ambiente propicio a constru¢do do conhecimento
(Balbinot, 2005, p. 7).

Diante disso, € primordial proporcionar aos estudantes um ambiente criativo e
dindmico de aprendizagem, em que a constru¢do do conhecimento seja um processo prazeroso
e significativo. Além do mais, é importante que a escola valorize essas préaticas, apoie 0
trabalho do professor e reconheca que o aprendizado pode ocorrer de forma mais efetiva
quando ha um ambiente propicio a constru¢do do conhecimento.

Nesse Viés, 0 jogo tornou-se uma atividade altamente benéfica que atende a diversas
necessidades, dentre elas, emocionais, intelectuais e recreativas. Percebe-se que essa acdo
encoraja a interacdo social e desempenha um papel crucial na aprendizagem. Observa-se,
ainda, que uma de suas caracteristicas mais notaveis é o quanto este artefato ludico pode se
distanciar da realidade e criar um ambiente alternativo com um conjunto de regras, que podem
ser alteradas e garantir imaginacéo e criatividade ao jogador (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

Entretanto, para ser eficaz, um jogo educativo deve estabelecer um ambiente critico
que incentive o discente a reconhecer como seu conhecimento esta sendo construido e, ao
mesmo tempo, proporcionar oportunidades agradaveis para o desenvolvimento de suas
habilidades cognitivas (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

Nessa perspectiva, é evidente que a inclusdo de jogos torna as aulas mais animadas e
envolventes, estimula a motivacdo dos educandos e contribui para o desenvolvimento de um
ambiente escolar mais colaborativo e participativo. Por isso, a reflexdo sobre a aplicagédo dos
jogos no ensino de Fisica permite examinar uma variedade de estratégias pedagdgicas que
podem ser utilizadas para aprimorar a qualidade e a inventividade do processo educativo
(Azevedo; Ramos; Benetti, 2021).

Ressalta-se que os contetdos de Fisica apresentados e estudados nas escolas muitas
vezes restringem as chances dos estudantes de obter uma aprendizagem efetiva e levam a um
desinteresse continuo pela disciplina. No entanto, jogos educacionais foram desenvolvidos
para motivar os aprendizes e melhorar suas chances de aprender os conceitos, contetdos e

habilidades contidos neles (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).
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No que diz respeito a Fisica, 0s jogos apresentam grande potencial para despertar o
interesse dos estudantes pelos contetdos, principalmente porque os jogos abordam
esses conteddos dentro de um ambiente lddico, propicio a uma melhor
aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas escolas, que geralmente sdo
expositivas, tornando o ambiente um espaco de ‘anti-criagdo’, impedindo uma maior
participacdo dos estudantes nas aulas (Pereira; Fusinato; Neves, 2009, p. 6).

Nesse sentido, a abordagem ltdica dos jogos pode despertar o interesse dos educandos
pelos contetidos de Fisica, em contraposicdo as aulas expositivas que frequentemente podem
ser cansativas para eles. Além disso, Pereira, Fusinato e Neves (2009) apontam que esses
artefatos ludicos podem estimular a criatividade e o pensamento critico desse grupo, o que
pode ser benéfico para o seu processo de aprendizagem.

Sob essa Otica, Moura e Pedrotti (2023) discutem sobre a utilizacdo de jogos no
processo educacional e sua efetividade em promover uma aprendizagem significativa,
tornando as aulas mais envolventes. Por outro lado, Figueiredo, Moura e Araujo (2018)
ressaltam que essa abordagem mostraria melhores resultados se 0 método for aplicado durante
um periodo maior.

Certamente, € fundamental que os professores selecionem uma metodologia de
trabalho que possibilite a utilizacdo do potencial das atividades ludicas para promover o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes. E importante destacar que, se o material
utilizado ndo for intrinsecamente significativo, os participantes poderdo apresentar uma
aprendizagem mecanica, sem a efetiva assimilacdo do conteddo proposto em sua estrutura
cognitiva (Sant’anna; Nascimento, 2011).

A simples aplicacdo desses jogos, sem uma abordagem metodoldgica adequada, pode
ndo motivar os discentes e leva-los a encard-los como meros passatempos para “fugir” da
aula. E basilar reconhecer a importancia dos encaminhamentos pedagdgicos, pois a forma
como 0s jogos sdo apresentados em sala de aula pode interferir diretamente nos resultados que
esses recursos geram (Pereira; Fusinato; Neves, 2009).

Neste sentido, os pesquisadores Paula e Ferreira (2023) destacam a importancia de a
escola adquirir esses recursos digitais. Ressaltam, ainda, que tais recursos devem fazer parte
do planejamento escolar, visto que promovem a interacdo entre docentes e estudantes, além de
poder ser explorados de diversas maneiras, o que facilita e auxilia os educadores na adogéo de

métodos de ensino que sejam significativos.
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A esse respeito, algumas redes educacionais oferecem capacitagdes para os docentes e
promovem encontros semanais para compartilhamento de praticas pedagdgicas entre colegas.
Em determinados casos, os professores participam de cursos para aprimorar suas habilidades
no uso da tecnologia digital em sala de aula. Essas iniciativas visam desenvolver profissionais
mais capacitados e motivados a utilizar essas ferramentas em suas praticas educacionais, o

que pode resultar em um ensino mais eficiente e atualizado (Gongalves; Oliveira, 2021).

3METODOLOGIA

A presente pesquisa classifica-se como qualitativa do tipo estado do conhecimento,
visto que possui a finalidade de aprofundar sobre a discussdo dos jogos utilizados no ensino
de Fisica no periodo de cinco anos (2017-2022). Alem do mais, o objetivo é entender como
esses jogos foram empregados como recurso didatico nesse periodo, explorando as principais
tendéncias e abordagens adotadas pelos professores e pesquisadores da area. A pesquisa
qualitativa esquematiza dados em um processo explicativo, cujo propdsito é enxergar o
contexto geral, buscando entender e interpretar os significados no meio pesquisado (Denzin;
Lincoln, 2018).

Cabe ressaltar que a pesquisa do tipo estado do conhecimento concentra-se na analise
da producdo cientifica em um setor especifico das publicagcdes durante um periodo delimitado,
relacionado ao tema em estudo. Essa abordagem é considerada crucial para 0 avango continuo
da ciéncia (Morosini; Fernandes, 2014).

Adotou-se, ainda, como estratégia para interpretacdo dos dados obtidos a Analise de
Contetido de Bardin (2016), uma ferramenta para a analise de dados qualitativos, que
proporciona uma visdo mais ampliada do objeto de estudo. Essa proposta de analise foi

classificada em cinco passos, que se encontram explicitados na figura 1.
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PRE-ANALISE

Define-se o
objetivo da andlise
e escolhe a
amostra de dados
a ser analisada.

Figura 1 — Passo a passo da pesquisa.

CODIFICAGAO

Divide-se do
material de estudo
em categorias e
classificados com
base nas suas

DESCRICAO DO
CONTEUDO
Descreve-se o
conteudo do
estudo,
identificando as
categorias que
emergiram da

-~

INTERPRETAGAO DOS
DADOS

Interpreta-se os
resultados do
conteldo, e
compreende-se 0
significado dos
dados.

>
CONCLUSAO DA
ANALISE

Conclui-se
incluindo respostas
aos objetivos, e
implicagées dos
resultados para a
area de estudo.

caracteristicas. codificagéo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Como observado na figura 1, a pesquisa foi dividida em cinco etapas, sendo: pré-
andlise; codificacdo; descricdo do conteudo; interpretacdo dos dados e conclusdo da analise.
Além disso, o banco de dados utilizado foi o de publicacdo cientifica Portal de Periodicos
CAPES.

Na etapa da pre-andlise, imediatamente apds definir o objetivo de analise, escolheu-se
os descritores de busca: Jogos no ensino de Fisica, Ensino de Fisica e Ensino e aprendizagem
de Fisica com jogos. Na utilizacdo dos filtros, delimitou-se os seguintes critérios nas
publicacdes selecionadas: Tipo de recurso: Artigos cientificos; Assunto: Ensino de Fisica;
Periodo: 2017 a 2022; Etapa: Ensino Fundamental e Médio.

Na codificagdo, foram estabelecidas as categorias relacionadas aos objetivos de
pesquisa e as perguntas que se desejavam responder, para identificar, compreender e analisar
as diferentes dimensdes do objeto de estudo, sendo: Area de conhecimento; Ferramentas
Utilizadas; Desempenho das Ferramentas no Ensino; Avangos dos Estudantes na disciplina de
Fisica. Essas categorias, selecionadas com base nas tendéncias notaveis observadas nos
trabalhos analisados, resultaram em uma estrutura representativa para destacar as énfases mais
significativas na pesquisa.

Na descri¢do do conteddo, por intermédio das categorias supracitadas, expde-se sobre
como foram utilizados os jogos no Ensino de Fisica, recorrendo aos tedricos das abordagens.
Por conseguinte, na interpretacdo dos dados, diagnosticam-se os detalhes do método, assim
como quantifica e descreve os resultados. Na etapa subsequente, a analise foi concluida,

enfatizando a importancia dos jogos educacionais no contexto do ensino de Fisica. Nesse
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processo, destacou-se como essas abordagens ndo apenas enriquecem 0 processo de

aprendizagem, mas também contribuem para o0 avango dos estudantes na disciplina.

4 ANALISE E RESULTADOS

Os resultados obtidos através da Analise de Conteddo utilizada para descrever o objeto

estudado estdo expostos no quadro 1, etapa 3 do estudo. A descricdo do contetido explorado

mostra os artigos selecionados, a revista na qual foram publicados, o0 ano de divulgacéo, o

titulo e os autores.

Sublinha-se que os artigos analisados tém em comum o tema de jogos e simulacdes

como ferramentas de ensino da Fisica, o que demonstra uma tendéncia na utilizacdo dessas

estratégias em aulas desse componente curricular em diferentes niveis de ensino.

Quadro 1 — Artigos cientificos analisados

Revista Ano Titulo Autores
_ O uso de jogos e simulacdo computacional como
Caderno Brasileiro de ) . s
1 - o 2017 | instrumento de aprendizagem: campeonato de | Souzae Mello
Ensino de Fisica . . . AP
avides de papel e o ensino de Hidrodindmica
A utilizacdo do jogo angry birds space na
Revista Brasileira de aprendizagem de conceitos de lancamento de
2 | Ensino de Ciéncias e | 2018 | projéteis e de gravidade no ensino Fundamental: | Freitas e Neto
Matematica uma proposta de unidade de ensino potencialmente
significativa
Caderno Brasileiro de Estudo de gréficos da cinematica através do jogo Dworakowski,
3 ) o 2018 S . Dorneles e
Ensino de Fisica batalha naval e de atividades roboticas
Hartmann
4 Rev_lsta Brgs_llelra de 2018 Jogo_de Fisica de particulas: descobrindo o béson Souza, et al,
Ensino de Fisica de Higgs
5 | Ensino Em Re-Vista 2018 Jogo _didatico: um recurso para resolugao - de Lawall, et al.
problemas em aulas de Fisica
6 Revista Insignare 2018 O uso de jogos digitais como ferramenta de auxilio | Felber, Krause
Scientia-Ris para o ensino de Fisica e Venquiaruto
7 | Scientia Plena 2019 As'(_:asas da F'S'.Ca' Um, 1090 como ferramenta Farias, et al.
facilitadora no ensino de Fisica
8 Revista Brasileira de 2019 Gamificacdo como estratégia de aprendizagem | Silva, Sales e
Ensino de Fisica ativa no ensino de Fisica Castro
9 | Revista Edapeci 2019 Jorngd_a a marte: a_daptagao do RPG para o ensino | Sitko, Pozzo e
de Fisica/astronomia Lobo
Lancamento horizontal com realidade virtual: jogo
10 | Revista Encitec 2019 | educativo para smartphones desenvolvido por | Melendez, et al.
estudantes da educacdo profissional
Ensino de Ciéncias e Aprendizagem baseada em equipes e jogos Guedes,
11 - . 2020 | educacionais: integrando a Fisica e a quimica | Marranghello e
Tecnologia em Revista ; .
através da astronomia Callegaro
Investioacies Em Investigando  processos de  retomada de Afonso e
12 -SUgAcoes 2020 | conhecimentos de Fisica por intermédio do jogo Méaximo-
Ensino de Ciéncias o .
Perfisica Pereira.
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Revista Brasileira de Um jogo de tabuleiro utilizando topicos | Filho, Silvae
13 . o 2020 : iy
Ensino de Fisica contextualizados em Fisica Favaretto
Revista de Ensefianza Elaboracdo de jogos educacionais: estratégias no Gongalves e
14 . 2021 - . . : >
de la Fisica ensino de Fisica durante a pandemia de covid-19 Oliveira
15 REYIStfi Insignare 2021 Uso de 'Eecnologlas na IflSlca: Poss_lbllldades Eqguez e Veloso
Scientia-RIS contemporaneas na transmissdo de conhecimentos
16 Rewste} _de Ensefianza 2021 Jog_o sobre_ C&|0I;Ih;\6t|’l8. com aud_|9- _descrlgao € | Santos e Nunes
de la Fisica braile para inclusdo: relato de experiéncia
17 | Indagatio Didactica 2021 ) soﬁware educatlyg nos processos de ensino e de | Costa, Cravino
aprendizagem da Fisica e Lopes
Revista de Ensefianza Os jogos no ensino da Fisica: uma proposta sobre o | Benassi, Bdrio
18 . 2021 R .
de la Fisica consumo de energia elétrica e Strieder.
I A acdo mediada e jogos educativos: um estudo Barcellos,
Caderno Brasileiro de - : 0
19 ) o 2021 | junto a alunos do ensino Médio em uma aula de Bodevan e
Ensino de Fisica Py
Fisica Coelho
Investigacdes em O jogo sistema solar em libras como método de Santana e
20 : . 2022 . o .
Ensino de Ciéncias ensino de Fisica para alunos surdos Pereira

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A pesquisa realizada consistiu na selecdo de 20 artigos cientificos que abordam o uso
de jogos no ensino de Fisica. Eles foram escolhidos a partir de uma busca sistematica, com
foco no periodo de 2017 a 2022.

No ano de 2017, identificou-se um artigo que trata do ensino de Hidrodindmica por
meio de jogos e experimentos simulados. Em 2018, encontrou-se cinco que exploram o uso
desses artefatos ludicos em diferentes contextos do ensino de Fisica. Em 2019, selecionou-se
quatro que abordam a utilizacdo de jogos para 0 ensino de conceitos fisicos especificos, como
Astronomia, Mecanica e Optica.

Em 2020, localizou-se trés artigos que tratam do uso de jogos digitais no ensino de
Fisica e suas potencialidades para a aprendizagem. Em 2021, houve uma predominancia de
artigos publicados, totalizando seis. Essas publicagdes abordam diferentes perspectivas sobre
0 uso de jogos no ensino de Fisica, como: a utilizagdo em sala de aula, a criagdo pelos
proprios estudantes e a utilizacdo de modelos digitais no contexto de ensino remoto,
certamente devido ao cenario de pandemia e ao distanciamento social. Por fim, em 2022 foi
constatado apenas uma publicacdo que trata do uso de jogos de tabuleiro no ensino de
conceitos fisicos.

Evidencia-se que, de forma geral, os artigos elegidos apontam para o potencial dos
jogos como recurso didatico no ensino de Fisica e enfatizam a sua capacidade de engajar 0s
discentes, estimular a criatividade e auxiliar na constru¢do de conceitos.

E digno de nota que algumas publicacdes especializadas veicularam mais de um artigo

acerca do tema, tais como a Revista de Ensefianza de la Fisica: duas contribui¢cdes em 2021; e
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0 Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica: duas publicacdes em anos distintos. Este dado
sugere maior relevancia e interesse pelo tema junto a essas renomadas publicagoes.

Além disso, é importante destacar a variedade de propostas de jogos e simulacdes
apresentadas nos artigos, que abrangem desde os de tabuleiro até os digitais e simulagfes
computacionais. Esse fato demonstra a diversidade de abordagens possiveis na utilizacdo

dessas ferramentas.

4.1 Area de conhecimento

Para interpretar os dados, examinaram-se as categorias criadas durante a codificacdo e
buscou-se identificar padrdes, tendéncias, relaces e associacdes entre as categorias, a fim de
responder as questdes de pesquisa e alcancar os objetivos deste estudo. Como mostrado na
tabela 1, que trata das areas da Fisica relevantes encontradas nos 20 artigos selecionados, a
area de conhecimento predominante é a Mecénica, sendo seguida por Eletromagnetismo,
Optica e Termologia.

Vale ressaltar que se encontram abordagens no Ensino Fundamental apenas em
Astronomia, Mecénica e Optica. Ademais, em alguns artigos, os pesquisadores utilizaram a
abordagem para ensinar duas ou mais areas da Fisica, resultando em um total de 32 (trinta e

duas) areas explicitadas nas 20 produgdes cientificas analisadas.

Tabela 1 — Areas da Fisica dos artigos selecionados

Areas Quantitativo Etapa
Astronomia 3 Ensino Fundamental e Ensino Médio
Eletromagnetismo 5 Ensino Médio
Fisica Moderna 2 Ensino Médio
Mecanica 10 Ensino Fundamental e Ensino Médio
Mecanica Quantica 1 Ensino Médio
Ondulatéria 3 Ensino Médio
Optica 4 Ensino Fundamental e Ensino Médio
Termologia 4 Ensino Médio

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Observa-se que, além das concepc@es de Fisica abordadas no Ensino Médio, também
foram ensinados conceitos fisicos na disciplina de Ciéncias, do Ensino Fundamental. Autores
como Guedes, Marranghello e Callegaro (2020) e Santana e Pereira (2022) utilizaram a area
de Astronomia para ensinar no nivel Fundamental, enquanto Sitko, Pozzo e Lobo (2019)

optaram por utiliza-la no nivel Médio.
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Outrossim, Freitas e Neto (2018) trabalharam com a Mecénica; Costa, Cravino e
Lopes (2021) abordaram a Optica, ambas no nivel Fundamental, e Santos e Nunes (2021)
empregaram conceitos de Termologia nos ensinos Fundamental e Medio. Além do mais,
Souza et al. (2018) escolheram conceitos de Eletromagnetismo e Mecénica Quantica no
Ensino Médio, enquanto Benassi, Borio e Strieder (2021) enfatizaram o Eletromagnetismo na
mesma etapa de ensino. Por altimo, Barcellos, Bodevan e Coelho (2021) optaram por utilizar
Mecanica e Eletromagnetismo no Ensino Médio.

Pesquisadores como Souza e Mello (2017), Eguez e Veloso (2021) e Dworakowski,
Dorneles e Hartmann (2018), Farias et al. (2019), Lawall et al. (2018), Melendez et al. (2019)
usaram a area de Mecanica. Enquanto Silva, Sales e Castro (2019) optaram pela Optica. Por
sua vez, Felber, Krause e Venquiaruto (2018) enfatizaram a Fisica Moderna e todas as
aplicacOes ocorreram no Ensino Médio.

Alguns autores escolheram fazer uso de multiplos conceitos em suas abordagens de
ensino de Fisica no Ensino Médio. Gongalves e Oliveira utilizaram Termologia, Ondulatoria,
Cinemética e Eletromagnetismo, enquanto Afonso e Maximo-Pereira (2020) abordaram
Mecéanica, Fisica Moderna, Termologia, Ondas e Optica. Semelhantemente, Filho, Silva e
Favaretto (2020) incluiram Mecénica, Termologia, Ondulatéria, Optica e Eletromagnetismo
em suas abordagens de ensino.

Salienta-se que a Astronomia € uma vertente cientifica que se dedica a analise dos
corpos celestes, como planetas, estrelas, galaxias e outros objetos presentes no universo.
Entretanto, muitas vezes esses objetos podem parecer inacessiveis e distantes para 0s
estudantes, o que pode resultar em uma abordagem excessivamente tedrica e abstrata. Uma
maneira promissora de enfrentar essa dificuldade é a utilizacdo de uma metodologia de ensino
que ofereca situacOes de aprendizagem diferenciadas e atraentes, tais como 0 emprego de
jogos educativos (Guedes; Marranghello; Callegaro, 2020).

A Mecanica e a Cinematica se dedicam a analise do movimento e a dindmica dos
corpos, isso inclui forcas, aceleragdes e leis fundamentais, como as de Newton. Logo, €é
possivel conceber instrumentos e dispositivos que facilitem a mensuracdo das grandezas
fisicas envolvidas nas experiéncias, a exemplo de velocidade, aceleracdo, forca e energia.

Além disso, Dworakowski, Dorneles e Hartmann (2018) utilizaram um jogo de
batalha naval e de atividades robdticas para desenvolver estudo dos gréaficos da Cinematica,

enfatizando as coordenadas cartesianas. Outrossim, eles empregaram o jogo de batalha naval
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e a construcdo de um plano cartesiano no patio da escola, entre outras atividades, para estudar
Mecénica no 1° ano do Ensino Médio.

Os experimentos em Mecanica sdo essenciais ndo apenas para a compreensdo dos
conceitos tedricos, mas também para o desenvolvimento de novas tecnologias e para a
solucdo de problemas préaticos. Eles permitem aos engenheiros e pesquisadores avaliarem o
desempenho de equipamentos, projetar novos dispositivos e sistemas, e entender melhor o
comportamento dos materiais e dos corpos em movimento.

Optou-se pela escolha da Mecéanica como tema central por diversos motivos que
incluem a relevancia dessa area para a indlstria e para a sociedade, bem como sua
complexidade e variedade de aplicagdes. Os autores buscaram criar contetidos significativos e
envolventes para os estudantes e utilizam exemplos praticos e reais. Além do mais, houve
uma énfase na utilizacdo de tecnologias computacionais para melhorar o processo de
aprendizado (Farias et al., 2019; Gongcalves; Oliveira, 2021).

Dando sequéncia, os pesquisadores Souza et al. (2018) relatam que, embora houvesse
uma expectativa inicial positiva em relacdo ao uso do jogo no Ensino Médio, podem-se
observar, na pratica, algumas dificuldades na aplicacdo deste artefato para os discentes das
escolas puablicas brasileiras. Essas dificuldades incluem a falta de familiaridade com o tema
abordado, apesar do conhecimento prévio de algumas particulas, bem como barreiras
cognitivas desenvolvidas pelos aprendizes acostumados a aulas tradicionais sem conexdo com
0 mundo cientifico e tecnoldgico.

Nessa vertente, Melendez et al. (2019) comentam que a participacdo em projetos de
iniciacdo cientifica é extremamente valiosa para complementar a educacdo dos educandos,
uma vez que incentiva a curiosidade e o pensamento cientifico, contribui para a formacgéo
profissional e promove o reconhecimento da producdo académica. Ademais, esse tipo de
atividade confere a instituicdo um ambiente de inovacéo cientifica e tecnoldgica.

De maneira similar, Costa, Cravino e Lopes (2021) destacam a importancia de 0s
estudantes terem contato com diversas abordagens. E crucial mencionar que foram observadas
conexdes entre as categorias estudadas: o interesse, a atencdo, a participacdo nas discussoes e
0 gosto pela aula. Com base nessas categorias, € possivel incentivar o engajamento dos
aprendizes.

Pensando nisso, é evidente que os discentes percebem o jogo como uma ferramenta

que combina entretenimento e interacdo em sala de aula, visto que permite que oS
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conhecimentos abordados no ensino de Fisica sejam expressos por meio de uma linguagem

diferente, que estimula e explora as habilidades (Felber; Krause; Venquiaruto, 2018).

4.2 Ferramentas Utilizadas

Na tabela 2, sdo exibidas as ferramentas utilizadas para realizacdo das atividades
propostas pelos autores dos artigos selecionados. Desse modo, percebe-se a relevancia dos
tabuleiros utilizados, como: os jogos adaptados pelos aplicadores, seguidos dos Roleplaying
Game (RPG) elaborados para o ensino e os de cartas adaptados para ensinar conceitos de
Fisica.

Vale lembrar que algumas producdes abordaram mais de um tipo de ferramenta para
seus métodos, 0 que ocasionou um quantitativo de 23 ferramentas utilizadas no ensino de

Fisica, como se observa nos 20 artigos cientificos.

Tabela 2 — Ferramentas utilizadas para o0 ensino com jogos

Ferramentas Quantitativo Procedimento
Angry Birds 1 Jogo Original
Braille 1 Jogo Adaptado
Cartas 3 Jogo Adaptado
Experimento Atlas 1 Jogo Original
Sinais em Libras 1 Jogo Adaptado
MS PowerPoint 1 Plataforma Original
Plataforma PHET 1 Plataforma Original
Simulador Modellus 1 Plataforma Original
Simulages 1 Jogo Adaptado
Software educativo 1 Plataforma Original
Tabuleiro 7 Jogo Adaptado
Robdtica 1 Plataforma Original
RPG (Roleplaying Game) 3 Jogo elaborado

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Como observado na tabela 2, tem-se os seguintes tipos de jogos: os originais, 0s
adaptados, os utilizados em plataformas originais, os elaborados e os tradicionais. O primeiro
se refere aqueles que nao sofreram modificacdes para serem aplicados no ensino, enquanto o
segundo diz respeito aos que foram alterados para se tornarem educacionais. Ressalta-se que o
terceiro tipo envolve aqueles que ndo foram modificados, pois as interfaces sdo acessiveis
para diversas formas de ensino. O quarto se refere aos jogos que séo criados do zero com o
propdsito de se tornarem mecanismos educativos.

Percebe-se que, com base nos dados apresentados, ha uma diversidade de estratégias

sendo utilizadas na educagédo para tornar o processo de ensino mais dindmico e envolvente
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para os estudantes. Essas estratégias incluem o uso de jogos tradicionais, como tabuleiro e
cartas, bem como tecnologias mais avangadas, como simulacGes de realidade virtual e
softwares educativos.

Como observado, Freitas e Neto (2018) utilizaram o jogo original do Angry Birds para
ensinar conceitos de Fisica que envolvem o lancamento de projéteis e a gravidade. Esse
artefato ladico propicia a associagdo dos movimentos que existem na atividade Iudica com o
cotidiano, e com brincadeiras realizadas pelos educandos com 0s mesmos movimentos.

Diversos autores optaram pela exploracdo de cartas como meétodo de ensino. Farias et
al. (2019) usaram para ensinar Mecanica; Guedes, Marranghello e Callegaro (2020)
empregaram cartas em tabuleiros para ensinar Astronomia; Afonso e Maximo-Pereira (2020)
para ensinar diversos conteudos, como Mecanica, Fisica Moderna, Termologia, Ondas e
Optica; e Barcellos, Bodevan e Coelho (2021) para ensinar Mecanica e Eletromagnetismo.

Salienta-se que assim como Santos e Nunes (2021) desenvolveram um tabuleiro em
braille para o ensino de Termologia a estudantes com deficiéncia visual, Santana e Pereira
(2022) apresentaram um jogo educativo para o ensino de Astronomia em Libras.

Outros autores também adotaram o uso de tabuleiros em suas abordagens
educacionais. Guedes, Marranghello e Callegaro (2020) empregaram para 0 ensino de
Astronomia; Farias et al. (2019) e Lawall et al. (2018) para o ensino de Mecénica; Benassi,
Bdrio e Strieder (2021) para o ensino de Eletromagnetismo; Filho, Silva e Favaretto (2020)
para o ensino de Mecanica, Termologia, Ondulatdria, Optica e Eletromagnetismo; e Barcellos,
Bodevan e Coelho (2021) para o ensino de Mecanica e Eletromagnetismo.

Além do mais, Souza e Mello (2017) incorporaram o Simulador Modellus como
método de ensino para Mecénica. Enquanto Gongalves e Oliveira (2021) utilizaram uma
versdo digital adaptada de jogos como cruzadinhas, stop, memoria, ludo e batalha naval na
plataforma do MS PowerPoint para ensinar assuntos como Termologia, Ondulatoria,
Cinemética e Eletrodindmica. Enquanto Dworakowski, Dorneles e Hartmann (2018) optaram
pelo uso de atividades roboticas que envolvem o uso de tecnologias computacionais, como a
plataforma Arduino para a construcdo de carrinhos automatizados e um aparato com sensor de
posicao para 0 ensino de Mecanica.

A partir das analises, nota-se, também, que Silva, Sales e Castro (2019) manusearam a
plataforma PhET para o ensino de Optica, bem como aproveitaram a qualidade da plataforma
para simular os fendmenos de reflexdo e refracdo da luz. Souza et al. (2018) optaram pelo

jogo didatico ATLAS para ensinar Eletromagnetismo. Dando continuidade, Melendez et al.
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(2019) usaram uma simulacdo de realidade virtual para o ensino de Mecanica, ao passo que
Costa, Cravino e Lopes (2021) recorreram a um software educativo para o ensino de Optica.

Adicionalmente, os pesquisadores Felber, Krause e Venquiaruto (2018), Eguez e
Veloso (2021) e Sitko, Pozzo e Lobo (2019) escolheram os jogos de RPG (Role-Playing
Game) como recurso pedagdgico para o ensino de Fisica. Sublinha-se que os de RPG sdo uma
estratégia cada vez mais utilizada no contexto educacional, pois permitem uma aprendizagem
envolvente e interativa dos contetdos e habilidades.

Como observado, os jogos de tabuleiro adaptados para o ensino de Fisica podem ser
utilizados para ensinar uma variedade de conceitos. Alguns autores optaram por empregar
mais de um tipo de ferramenta para conduzir o ensino por meio de atividades ludicas, sendo a
combinacéo de tabuleiros, cartas e simula¢fes as mais comuns.

Em suma, percebe-se que os jogos e atividades praticas auxiliam os estudantes a
tornarem o aprendizado mais envolvente e interativo, possibilitando a exploracdo de conceitos
de maneira mais préatica e dindmica. Além disso, as simulacfes baseadas em software ajudam
a explicar fenbmenos complexos e abstratos de forma mais visual e compreensivel,

contribuindo para a melhoria da compreenséo conceitual dos discentes.

4.3 Desempenho das Ferramentas no Ensino

Diversas ferramentas estdo disponiveis para o ensino de Fisica, a exemplo de
simula¢Bes computacionais, experimentos praticos, videos educativos, jogos didaticos, entre
outras. O sucesso dessas ferramentas depende dos objetivos especificos de cada atividade.
Assim, elas podem representar uma forma valiosa de aprimorar o desempenho dos estudantes,
aumentar o interesse pela disciplina e proporcionar a esses sujeitos uma experiéncia de
aprendizagem mais rica e interativa.

Outrossim, verifica-se a efetividade da utilizacdo de jogos como recurso para
promover o lazer e 0 engajamento dos educandos em sala de aula. Segundo Felber, Krause e
Vengquiaruto (2018), os jogos aplicados no ensino de Fisica ampliam e estimulam a utilizacéo
da linguagem e possibilitam a exploracdo das capacidades individuais dos estudantes, uma
vez que € possivel trabalhar de maneira mais especifica e atingir um elevado nivel de
interacdo entre o professor e os aprendizes.

Os autores Guedes, Marranghello e Callegaro (2020) relatam que, por meio do jogo

educacional chamado “O Jogo das Revolugdes™”, os discentes tiveram a oportunidade de
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adquirir conhecimentos sobre a histéria da Astronomia, bem como sobre a ciéncia e 0
contexto historico que envolveu o0s cientistas astrbnomos.

Da mesma forma, o artefato ladico “As Casas da Fisica”, proposto por Farias et al.
(2019), promoveu a consolidacdo do ensino de Mecéanica, mediante a colaboracéo entre 0s
estudantes, o0 que tornou as atividades em grupo bastante significativas. Segundo os autores,
essa estratégia aprimorou a autonomia dos aprendizes, desenvolveu suas habilidades
cognitivas, bem como a expressdo oral e escrita, além de aumentar o interesse deles pela
disciplina.

Outro recurso € o programa MS PowerPoint, amplamente utilizado para a criacdo de
apresentacdes de slides, o qual apresenta uma gama de recursos que possibilitam a elaboracéo
de jogos educacionais, conforme constatado pelos autores Gongalves e Oliveira (2021). Essa
caracteristica representa uma vantagem significativa, uma vez que o software é amplamente
conhecido pelos professores, ndo sendo necessarios conhecimentos avancados em
programacao para a criacdo de atividades ludicas.

Souza e Mello (2017) utilizaram avido de papel para explicar conceitos da
Hidrodindmica e Cinematica, algo que despertou o interesse dos estudantes atraves do voo
desse avido. Do mesmo modo, Lawall et al. (2018), por meio de um jogo de tabuleiro
“Corrida Maluca”, criado pelos autores com o proposito de resolver problemas, conseguiram
renovar a aula de Fisica. Eles relataram a importancia desse artefato lidico na promogéo do
envolvimento dos discentes, destacando que o desempenho nesses exercicios ludicos e suas
caracteristicas contribuiram para resultados mais positivos.

Semelhantemente, o método Team Based Learning (TBL), conhecido em portugués
como Aprendizagem Baseada em Equipes, ao empregar jogos de tabuleiro no ensino de
Astronomia, promoveu a interacdo, conforme destacado por Guedes, Marranghello e
Callegaro (2020), e possibilitou a compreensdo dos conteudos, tornando a atividade
colaborativa. Os autores mencionam, ainda, que varios fatores influenciaram para que todas as
atividades fossem bem-sucedidas.

Assim sendo, estudos evidenciam a importancia do emprego de jogos como recurso
didatico no ensino de Fisica, especialmente quando associados a tecnologia e a mediacéo
cognitiva. O uso do Jogo para Auxiliar no Processo de Ensino Aprendizagem (JAPEA), por
exemplo, como apresentado pelos autores Eguez e Veloso (2021), revelou-se uma estratégia
efetiva para o ensino da Mecénica, uma vez que favorece a construcdo do conhecimento pelos

estudantes e aprimora sua compreensdo das equacdes e dos conceitos abordados.
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Constata-se que a incorporagdo de jogos como ferramenta pedagdgica contribui para
tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e significativo, assegurando uma
experiéncia educativa mais dinamica e atrativa para os educandos. Outrossim, essas atividades
ludicas podem ser ajustadas para diferentes faixas etarias e niveis de aprendizado, tornando-se
uma ferramenta flexivel e adaptavel para o ensino de Fisica (Eguez; Veloso, 2021).

Todavia, Costa, Cravino e Lopes (2021) ressaltam que os resultados ndo podem ser
generalizados para popula¢des maiores ou outras situacdes semelhantes, uma vez que o estudo
foi conduzido em uma amostra especifica. Diante disso, é necessaria a realizacdo de mais
pesquisas sobre o tema, a fim de comparar os resultados e verificar se existem diferencas
significativas entre os diversos estudos. Essa abordagem contribuira para validar e aprimorar
as conclusdes, assim como proporcionara uma compreensdo mais abrangente do fenémeno.

Ademais, Felber, Krause e Venquiaruto (2018) enfatizam a importancia do uso de
jogos como ferramenta para facilitar na absor¢do do conhecimento de Fisica e estimular a
colaboracéo entre os estudantes, o que contribui para melhorar as relagdes sociais em sala de
aula. O potencial ladico dos jogos permite transportar os jogadores para realidades em
ambientes alternativos, vivenciar aventuras e estimular a imaginacdo. Além disso, os autores
apontam que a brincadeira é uma fonte de diversdo e entretenimento, desempenhando um
papel crucial para manter os discentes interessados e motivados.

Durante as atividades mencionadas, foi possivel identificar diversas vantagens do uso
do jogo como um mediador para o ensino de Fisica. Entre essas vantagens, destacam-se: a
capacidade de evidenciar tanto os conhecimentos adquiridos quanto as lacunas presentes no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, a utilizacdo da linguagem cientifica
escolar em situacdes-problema, a revisdo de contetdos trabalhados ao longo do ano letivo e a

avaliacdo do nivel de conhecimento dos educandos.

4.4 Avancos dos Estudantes na Disciplina de Fisica

A utilizacdo de jogos como ferramenta educacional demonstrou efeitos qualitativos
significativos na otimizacdo do processo de aprendizagem dos estudantes, realcando a
relevancia dessa abordagem no suporte a pratica pedagdgica em sala de aula de Fisica.

Para Eguez e Veloso (2021), o método empregado mostrou-se efetivo ao promover a
construcdo ativa e significativa do conhecimento pelos discentes, conforme evidenciado por

meio de entrevistas e observacdes online. A utilizacdo de jogos como ferramenta educacional
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pode conferir ao processo de aprendizagem um carater mais agradavel e menos desgastante,
imerge os educandos no contetido e permite que apliquem o conhecimento em contextos reais.

Conforme Dworakowski, Dorneles e Hartmann (2018), os aprendizes conseguiram
manipular a velocidade do carrinho remotamente, realizar a coleta e o registro de dados em
tabelas, além de criar graficos que relacionam posicdo e velocidade em relacdo ao tempo,
durante estudos de Cinematica. A proposta visou fomentar a autonomia dos estudantes e
estimular a participacao ativa na construcdo do conhecimento. Para isso, atividades praticas e
experimentais, como a coleta de dados e a elaboracdo de graficos, conferiram ao ensino de
Fisica um carater mais concreto e expressivo.

De modo semelhante, Lawall et al. (2018) destacam a importancia da integracdo de
conteldos de diferentes areas do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem,
principalmente para desenvolver habilidades socioemocionais e aprimorar a interacdo entre os
estudantes em sala de aula. Segundo os autores, essa abordagem possibilita uma visdo mais
ampla e contextualizada do conhecimento e contribui para o desenvolvimento de uma
perspectiva critica e reflexiva sobre os temas abordados.

Nesse contexto, observa-se que a implementacdo de sequéncias didaticas que
englobam jogos, experimentos praticos e simulagdes de software € uma estratégia altamente
efetiva para o ensino de dindmica dos fluidos em Fisica (Souza; Mello, 2017). Tal abordagem
pode ser considerada uma alternativa inovadora a metodologia de ensino convencional. Além
de aprimorar a compreensdo de conceitos, tais atividades também contribuem para o
desenvolvimento de habilidades e atitudes interdisciplinares.

Ademais, é plausivel afirmar que a utilizacdo de jogos adaptados para estudantes com
deficiéncia auditiva pode propiciar condi¢cdes superiores de ensino e aprendizado, além de
estimular a interacdo entre todos os participantes envolvidos no &mbito educacional. Desse
modo, esse recurso contribui de forma eficaz e relevante para a inclusdo educacional de todos
os envolvidos (Santana; Pereira, 2022).

No entanto, os pesquisadores Barcellos, Bodevan e Coelho (2021) constataram que, na
validagdo das respostas fornecidas sem a mediacdo do professor, alguns padroes foram
considerados fracos e inconsistentes em certos aspectos. O resultado sugere que houve
indulgéncia por parte do grupo avaliador ou possiveis lacunas conceituais no processo.

Nesse contexto, as constatacOes tém implicagOes relevantes para repensar como 0S
jogos podem atuar como instrumentos pedagdgicos em futuras aplicagdes e ratificar a

REAMEC - Rede Amazonica de Educagdo em Ciéncias e Matematica. Cuiaba, v. 12, e24006, jan./dez., 2024
42 https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16381 I8! 2318-6674

20


https://doi.org/10.26571/reamec.v12.16381
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2318-6674

Marciele Borges da Silva e Geison Jader Mello

importancia da sinergia entre docentes e discentes no processo de ensino e aprendizagem em
ambiente escolar.

Conclui-se, portanto, que a incorporacdo dessas ferramentas educacionais pode ser
uma estratégia altamente eficaz para tornar as aulas mais envolventes e efetivas para 0s
estudantes, desde que cuidadosamente planejadas e monitoradas, conforme mencionado
anteriormente. O uso de recursos tecnoldgicos e jogos pode despertar o interesse e a
motivacdo dos educandos, bem como tornar o processo de aprendizagem mais atraente e

significativo (Souza; Mello, 2017).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao examinar a literatura cientifica acerca da incorporacdo de jogos no ensino de
Fisica, constatou-se que a utilizacdo de artefatos ludicos nas aulas desse componente
curricular podem constituir uma estratégia pedagogica altamente efetiva, tendo em vista o
ambiente propicio a aprendizagem ltdica e imersiva para os estudantes. E notério que muitos
aprendizes enfrentam dificuldades para compreender conceitos abstratos da Fisica, entretanto,
é evidente que os jogos podem auxilid-los a concretizar esses conceitos e torna-los mais
acessiveis.

Outrossim, a utilizacdo de jogos estimula a criatividade e o pensamento critico dos
discentes, proporcionando-lhes a oportunidade de experimentar e testar hipoteses, conceber
solucdes para problemas, além de aprimorar suas habilidades analiticas e cognitivas.

Durante a avaliacdo dos jogos concebidos por professores e pesquisadores, constata-se
a existéncia de um processo subjacente a aplicacdo de jogos que demanda uma analise
meticulosa antes de ser implementado em sala de aula. Esse fator € de suma importancia, pois
implica a alocacdo de tempo desses educadores, que possuem outras tarefas a desempenhar,
mas que mesmo assim se dedicam a criar aulas divertidas.

Salienta-se que a vantagem de uma educacdo ludica reside na possibilidade de
aprimorar as relacdes interpessoais entre docentes e estudantes, e estabelecer um ambiente de
aprendizagem descontraido e afavel. Essa atmosfera proporciona um ambiente de aprendizado
mais confortavel e estimulante para os educandos e pode produzir um impacto positivo em

seu desempenho académico.
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Portanto, € relevante considerar a utilizacdo de jogos e outras atividades ltdicas como
recursos pedagdgicos complementares as aulas de Fisica convencionais. Essa abordagem pode

encorajar os estudantes a aprender de maneira mais dinamica, envolvente e eficiente.
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