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Resumo. Considerando que pesquisas tém constatado tanto que ha pouco interesse nas aulas de Fisica quanto que
jogos podem auxiliar a mudar esse quadro, realizamos um estudo inspirado nas pesquisas do tipo estado da arte sobre
o uso de jogos no ensino de Fisica. Esse estudo teve como objetivo identificar e analisar conhecimentos elaborados
sobre o tema, seus enfoques, aspectos mais pesquisados e lacunas existentes. Seu material empirico reuniu pesquisas
obtidas no repositorio da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes. Para apreciacdo desse material,
extraimos contribuigdes tedrico-metodologicas de investigagdes sobre pesquisas do género empreendido e sobre jogos.
Como resultado, identificamos que ha um niimero reduzido de trabalhos sobre o tema. Dentre eles, alguns implementam
jogos digitais e outros jogos ndo-digitais. Em ambos os casos, os jogos sdo utilizados, especialmente, com o propdsito
de motivar os alunos a aprenderem fisica, bem como para introduzir e discutir conceitos relacionados a disciplina.
Identificamos, ainda, que areas da Fisica sdo mais trabalhadas em detrimento de outras, o que oferece indicios de
lacunas que podem ser supridas por novas investigagdes. £ possivel concluir, portanto, que o uso de jogos no ensino
de Fisica ¢ um nicho de pesquisa que pode (e deve) continuar sendo problematizado.
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Introducao

Diferentes pesquisas relatam que ha pouco interesse dos alunos nas aulas de Fisica (RICARDO, 2005,
BARBOSA, 2014; KRUMMENAUER, 2016; QUINTILIANO, 2017).

Dentre os motivos apresentados, esta a preocupagio de algumas instituigdes em preparar os estudantes
somente para vestibulares, sem levar em consideragdo um ensino contextualizado (QUINTILIANO,
2017). Outro motivo citado ¢ que as aulas de Fisica costumam ser desenvolvidas de modo “tradicional”,
como nas décadas de 60 a 80 quando as competéncias relacionadas ao ensino dessa disciplina eram
associadas, de modo geral, a capacidade de resolver problemas numéricos (BARBOSA, 2014). Em
complemento a isso, também ¢é mencionado dentre os motivos para o desinteresse dos estudantes o fato
de que, ao se ensinar Fisica dessa forma, se desprezaria os aspectos historicos e sociais do componente
curricular. O que contribuiria para o distanciamento entre os contetidos trabalhados e a realidade cotidiana
(RICARDO, 2005).

Essa conjuntura tem alertado para um problema na area do ensino de Fisica, uma vez que “o interesse
¢ fator determinante para o sucesso no processo educativo” (KRUMMENAUER, 2016, p. 13). Em busca
de amenizar esse problema, alguns autores apresentam como alternativa a utilizagdo de jogos em sala de
aula, visto que eles seriam capazes ndo s6 de despertar o interesse, como também de potencializar o
aprendizado (NEVES; PEREIRA, 2006; BARBOSA, 2014). Ademais, possibilitariam contribuir para o
desenvolvimento da autoconfianga, da organizagdo, da concentracdo, da ateng@o e do raciocinio logico-
dedutivo, assim como do senso cooperativo (NEVES; PEREIRA, 2006). Do mesmo modo, 0s jogos teriam
a capacidade de desenvolver a atengdo, a disciplina, o autocontrole, o respeito as regras e diferentes
habilidades perceptivas e motoras (RIZZO, 1999).

Frente a tantas potencialidades apontadas, sera que essa estratégia metodoldgica tem sido utilizada
para ensinar Fisica? Que jogos tém sido implementados? De que forma? Entendendo que a produgao
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académica contemporanea pode nos oferecer pistas nesse sentido, realizamos um estudo inspirado nas
pesquisas do tipo estado da arte sobre o uso de jogos no ensino de Fisica. Nosso objetivo com esse estudo
foiidentificar e analisar conhecimentos elaborados sobre o tema, seus enfoques, aspectos mais pesquisados
e lacunas existentes, conforme propdem Romanowski e Ens (2006) no artigo As pesquisas do tipo “estado
da arte” em educagdo. Para além disso, ao sistematizar um recorte da produg@o académica contemporanea
sobre a utilizagdo de jogos no ensino de Fisica, nosso proposito ¢ auxiliar pesquisadores interessados na
area a colocarem a prova a originalidade das investigagdes que cogitam desenvolver, bem como a
identificarem pesquisas que possam servir de fundamentag@o e/ou inspiragdo para as suas analises.

Referencial tedrico-metodologico
Os jogos

O que sdo jogos? O que sdo jogos educativos? O que sdo jogos digitais? O que sdo jogos ndo- digitais?
Nesta parte do trabalho apresentaremos possiveis respostas para tais questionamentos. Para tanto,
tomaremos como referéncia alguns autores que nos ddo indicios que parecem potentes. Um deles ¢ Duarte
(2015) que, em sua dissertacdo, apresenta dois tipos de defini¢des que podem ser atribuidas aos jogos: as
descritivas e as estipulativas. Segundo o autor, a defini¢do descritiva “procura determinar um significado
preciso, que esteja em conformidade com usos prévios do termo definido” (p. 10). Ja a descrigdo
estipulativa “atribui também um significado preciso ao termo definido, mas sem a pretensdo de abranger
todos os usos deste termo” (p. 10). Duarte (2015) também propde nesse mesmo trabalho duas categorias
que nos levam a formas diferentes de entender os jogos: a) jogos e cultura e b) jogos como ferramentas.
As ideias associadas a categoria jogos e cultura relacionam-se a questdes antropoldgicas e atribuem quatro
caracteristicas para 0s jogos, quais sejam: o jogo ¢ uma atividade livre; ¢ também uma atividade delimitada;
o seu resultado ¢ incerto; e ¢ uma atividade improdutiva. Em contrapartida, as ideias relacionadas a
categoria jogos como ferramentas possuem ponderagdes de ordem pragmatica. Nessa linha de
pensamento, as caracteristicas atribuidas aos jogos sdo as seguintes: um jogo ¢ uma atividade entre dois
ou mais tomadores de decisdes; os jogadores sdo independentes entre si; ¢ cada um dos jogadores busca
alcancar seu objetivo dentro de um contexto limitante. Também ¢ mencionado nessa categoria os serious
games, que devem ter um objetivo educacional claro, ndo devendo ser jogado com o propdsito de entreter-
se. Em relag@o a ambas as categorias, Duarte (2015) destaca suas insuficiéncias, ja que elas ndo dariam
conta de uma série de jogos.

Diante disso, podemos perceber que explicar o que € umjogo torna-se uma tarefa complexa, visto que
se trata de um conceito “amplo e plastico” (DUARTE, 2015, p. 8). Uma saida para tal problematica parece
ser a classificacdo citada por Oliveira, Pozzebon e Frigo (2017). Essa classificagdo propde compreender
todos os jogos como educativos, ja que eles poderiam auxiliar no aprimoramento de habilidades cognitivas
que seriam uteis para a aprendizagem. Nesseviés, os jogos educativos se fragmentariam apenas em jogos
didaticos e jogos de entretenimento. Os jogos didaticos seriam aqueles que “[...] desde sua concepcao,
[foram] pensados com enfoque de aprendizagem em algum assunto especifico” (OLIVEIRA;
POZZEBON; FRIGO, 2017, p. 36)"°. J4 os jogos de entretenimento seriam aqueles que “[...] ndo tiveram
essa inteng@o em seus projetos e concepgdes” (OLIVEIRA; POZZEBON; FRIGO, 2017, p. 36).

Para além dessa divisao, ha pesquisas que abordam a implementag@o de jogos que os classificam em
jogos digitais e jogos ndo-digitais (ou analdgicos). No tocante aos jogos digitais, eles costumam ser
associados a jogos que utilizam equipamentos eletronicos para sua efetivagdo, como acontece na
investigagdo de Rodrigo e Martins (2017). Ao diferenciar jogos digitais de jogos ndo-digitais, Duarte
(2015) mostra que também comunga dessa ideia. Isso porque, ele afirma que os jogos digitais seriam “[...]
implementados em um sistema de computacao digital, como um computador, uma console dedicada, ou

19 Cabe salientar que esta mesma explicagdo ¢ utilizada em algumas pesquisas para identificar os jogos que
seriam considerados educacionais. Isso acontece, por exemplo, em Silva (2015) e Salvo (2018).
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um telefone celular” (p.35) e os jogos nao-digitais ndo dependeriam de um equipamento de computacao.

As pesquisas do tipo estado da arte

Pesquisas que buscam mapear e discutir uma certa produgdo académica em diferentes campos do
conhecimento sdo conhecidas pela denominacao “estado da arte” ou “estado do conhecimento”. Muitas
vezes, essas denominagdes sdo tidas como semelhantes, conforme sugerem Romanowski e Ens (2006) e
Ferreira (2002b). Vosgerau e Romanowski (2014), que também consideram as terminologias “estado da
arte” e “estado do conhecimento” referentes ao mesmo tipo de pesquisa, sublinham que tais investigagdes
permitem a compreensdo da configurag@o da area analisada e suas inclinagdes teoricas e metodologicas,
podendo indicar tendéncias, recorréncias e lacunas. Nesse mesmo viés, Ferreira (2002b) salienta que esse
género de analise possibilita apontar os aspectos e as dimensdes que vém sendo estudadas de certa
producdo académica, de que formas e em que condi¢des. Afinal, essas pesquisas t€ém como finalidade
realizar um balango das areas do conhecimento investigadas (ROMANOWSKI; ENS, 2006). Ou, dito de
outro modo, elas possuem como proposito efetuar uma espécie de inventario da produgdo académica sobre
determinado tema (FERREIRA, 2002b).

Mas como seria possivel realizar uma pesquisa do tipo estado da arte? Romanowski e Ens (2006) dao
algumas pistas ao explicitarem os procedimentos necessarios para a efetivacdo de um estudo dessa
natureza, a saber: a) definigdo dos descritores (indexadores) para direcionar as buscas; b) identificagdo de
repositorios de pesquisas académicas; c) estabelecimento de critérios para a selecdo do material que
compora o corpus da investigacdo; d) coleta do material; e) clabora¢do de sinteses preliminares; f)
organizag¢do do relatdrio do estudo a partir das sinteses preliminares; ¢ g) analise e elaboragdo das
conclusodes. Soares e Maciel (2000) também nos oferecem pistas ao afirmarem que tais pesquisas devem
apresentar “categorias que identifiquem, em cada texto e no conjunto deles, as facetas sobre as quais o
fendmeno vem sendo analisado” (2000, p. 9).

Antes de passarmos as discussdes sobre a metodologia empreendida na analise que deu origem a este
artigo, vale lembrar que ha controvérsias com relagdo as nomenclaturas “estado da arte” e “estado do
conhecimento” caracterizarem o mesmo tipo de pesquisa (VOSGERAU; ROMANOWSKI, 2014). Por
iss0, se torna necessario deixar claro nas investigagdes dessa natureza as especificidades da analise que se
pretende realizar. Até porque, como alertam Vosgerau ¢ Romanowski (2014), “[...] o valor ¢ a
credibilidade do estudo dependem fundamentalmente da transparéncia e do rigor empreendido pelo
pesquisador” (p. 183).

Metodologia

Conforme procuramos evidenciar no titulo da secao anterior, tanto as discussdes sobre jogos quanto as
concernentes as pesquisas do tipo estado arte foram tomadas ndo s6 como referenciais teoricos, mas
também como referenciais metodologicos. Adotamos tal procedimento, especialmente pelo carater de
nossa analise que, como dito anteriormente, refere-se a um estudo inspirado nas pesquisas do tipo estado
da arte sobre o uso de jogos no ensino de Fisica. Esse carater também foi decisivo para a escolha da
metodologia empregada, que se caracteriza por ser descritiva e analitica, como ¢ usual em estudos desse
tipo (ROMANOWSKI; ENS, 2006), bem como para seus desdobramentos, que relataremos nesta segao.

Posterior a escolha do tema da pesquisa, foram necessarias algumas opg¢des metodoldgicas. Referimo-
nos a qual recorte da producdo académica seria analisado, em que banco de dados realizariamos a
investigagcdo e quais os descritores que utilizariamos para as buscas. No tocante ao recorte da produgdo
académica, optamos por nos determos as teses e dissertacdes por levarmos em conta que elas representam
uma parte significativa dessa producao. Com relacdo ao banco de dados, selecionamos o repositorio da
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD). No que diz respeito aos descritores,
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decidimos utilizar a combinagao do descritor jogos e algumas de suas possiveis adjetivacdes (educativos,
didaticos, educacionais, de entretenimento) com o descritor ensino de Fisica.

A partir dessas escolhas, foi possivel obter dezessete trabalhos entre teses e dissertagdes que
compuseram o material empirico de nossa investigacdo. E, com esse material em maos, decidir que ndo
seria necessario delimitarmos um recorte temporal, ja que ndo haviamos identificado uma quantidade
significativa de trabalhos. Entéo, o proximo passo consistiu em esquadrinhar os resumos dessas pesquisas,
0 que permitiu tanto formular sinteses quanto constituir as categorias de andlise, a saber: jogos digitais e
jogos ndo-digitais. Categorias essas que foram subdivididas em outras, conforme explicaremos na proxima
secdo que tem como objetivo apresentar a apreciacdo dos resultados obtidos por meio da trajetdria
metodologica que acabamos de descrever.

Analise das teses e dissertacoes
Jogos digitais

Nesta secdo apresentaremos as pesquisas que foram enquadradas na categoria jogos digitais. No
entanto, antes disso, ¢ importante informar que os oito trabalhos dessa categoria foram organizados em
duas subcategorias de acordo com suas caracteristicas: jogos digitais didaticos e jogos digitais de
entretenimento.

A subcategoria jogos digitais didaticos ¢ composta pelos trabalhos de Felber (2015), Lima (2015),
Silva (2015), Casassanta (2017) e Salvo (2018). Ao esquadrinha-los, percebemos a compreensdo dos
autores de que os jogos, computadores e celulares ocupam os primeiros lugares na preferéncia dos jovens.
Assim, entre os objetivos desses estudos esta a implementacao de tais tecnologias no ensino de Fisica.
Nesse mesmo sentido, os pesquisadores compartilham o pensamento de que os jogos digitais podem
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de Fisica, bem como funcionar como um motivador
importante para os alunos.

Levando isso em consideragdo, tanto o trabalho de Lima (2015) quanto o de Silva (2015) analisaram
o desenvolvimento de um jogo digital para smartphones. Lima (2015), com o objetivo de trabalhar os
conceitos de circuitos elétricos, desenvolveu um jogo chamado Ldmpadas, que consiste no uso de
conhecimentos sobre circuitos para conseguir acender diferentes lampadas. Ja Silva (2015) desenvolveu
um jogo no estilo Quiz, que submete os estudantes a uma série de perguntas sobre as Leis de Newton.
Esse jogo foi denominado pelo autor de QuizzFis. Um ponto a ser destacado sobre ele ¢ que o jogo possui
uma base de dados editavel, possibilitando que outros professores o utilizem e elaborem suas proprias
perguntas.

Usando outros aparatos tecnologicos, Felber (2015) desenvolveu um jogo digital para computadores
no estilo Role-Playing Game (RPG), Salvo (2018) produziu um jogo digital de carater hibrido e Casassanta
(2017) elaborou um projeto de jogo digital em que o personagem ¢ um estudante de Fisica. A pesquisa de
Felber (2015) buscou problematizar a area da Fisica denominada Mecéanica. Nessa andlise, as
competéncias ¢ habilidades foram trabalhadas por meio de perguntas que, ao serem respondidas,
implicavam no “avango” no jogo. O estudo de Salvo (2018) teve como foco outra area da Fisica, isto ¢, a
Optica Geométrica. O jogo desenvolvido pelo autor, denominado LEO3D, se passa em um ambiente 3D
e conta com fases jogaveis e laboratorios simuladores. Casassanta (2017) também teve como foco a area da
Optica Geométrica. Contudo, diferentemente dos demais trabalhos, sua pesquisa dedicou-se ao
planejamento e ndo a implementagdo de um jogo. No jogo planejado, as fases se passam em laboratorios
de um centro de estudos aplicados. Nessas fases, o jogador ¢ submetido a perguntas relativas ao conteudo
da area, bem como deve realizar desafios com o auxilio dos aparatos experimentais disponibilizados em
cada laboratdrio.

A subcategoria jogos digitais de entretenimento ¢ composta pelos trabalhos de Camara (2014), Zahaila
(2017) e Souza (2018). Ao analisa-los, notamos que os trés pesquisadores acreditam que o uso de jogos
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digitais ¢ uma forma de motivar os alunos que vivem nesta época, caracterizada como tecnologica, a
estudar Fisica. Outro ponto em que os autores concordam diz respeito ao fato dos jogos digitais
contribuirem com uma melhor consolidagdo e viabilizagao dos contetidos da disciplina de Fisica. Dentre
os motivos apontados para isso, os autores citam, em especial, a possibilidade dos jogos digitais tornarem
a educac@o mais prazerosa para os jovens dessa época. Ademais, Zahaila (2017) acrescenta outros motivos,
asaber: a possibilidade de inovar no ensino de Fisica e de demonstrar o carater experimental da disciplina.
Camara (2014) deixa claro que essas potencialidades ndo se restringem aos jogos que foram desenvolvidos
visando objetivos educacionais, ja que os jogos de entretenimento também podem apresentar
possibilidades educativas ao contextualizd-los com temas da Fisica, justamente como foi feito nas
pesquisas que compdem essa subcategoria.

Mas como os autores fizeram isso? Camara (2014) recorreu ao Angry Birds, Zahaila (2017) ao Portal
2 e Souza (2018) ao Home Sheep Home. No jogo implementado por Camara (2014), seus usudrios
controlam diferentes passaros que devem superar obstaculos para concluir o objetivo de cada fase. Como
nesse jogo os passaros sdo atirados de estilingues, a autora trabalhou, a partir dele, alguns conceitos de
Cinematica ¢ Dinamica. O jogo foi implementado em uma sequéncia didatica e as aulas dessa sequéncia
foram ministradas a partir das relagdes entre o jogo ¢ os contetidos referentes a Fisica. Isso também
aconteceu no caso da analise de Zahaila (2017). Esse ndo foi o Unico ponto em comum entre tais
investigagdes, visto que os contetidos trabalhados foram os mesmos. No entanto, a forma adotada por
Zahaila (2017) para abordar aspectos relacionados a Cinematica ¢ & Dindmica foi propor que os alunos
realizassem experimentos na fase de testes do Portal 2, jogo fiel as Leis da Fisica em que seu personagem
deve navegar através de fases nas quais pode fazer uso de uma arma de portais para alcangar a saida. Nessa
fase, o jogador pode construir obstaculos, catapultas, escadas, etc. por meio de outros objetos
disponibilizados no jogo. Souza (2018) também implementou seu jogo em meio a uma sequéncia didatica.
Contudo, os conceitos trabalhados foram sobre Eletromagnetismo, Hidrostatica e, também, Dinamica,
como nos demais jogos. Algo que foi facilitado pelo jogo Home Sheep Home, cujo objetivo consiste em
fazer com que ovelhas pulem diferentes obstaculos. Um diferencial dessa dissertagdo é que, a partir da
experiéncia com o jogo, o autor elaborou um produto educacional voltado para professores de Fisica.

Jogos nao-digitais

Nesta se¢do apresentaremos as pesquisas que foram enquadradas na categoria jogos ndo- digitais.
Assim como ocorreu na categoria jogos digitais, as teses ¢ dissertagdes que compdem essa categoria foram
organizadas em duas subcategorias considerando as caracteristicas dos trabalhos, a saber: jogos de cartas
e jogos de tabuleiro. Contudo, nesse caso, foram identificadas pesquisas que, a nosso ver, nao pertencem
a nenhuma dessas categorias e que, por isso, foram classificadas como outros.

A subcategoria jogos de tabuleiro ¢ composta pelas dissertacdes de Ferreira (2002a), Pereira (2009),
Silva (2014), Matos (2017), Sato (2017) e Aratijo (2018). Ao esquadrinhar esses trabalhos, percebemos
que nas pesquisas de Ferreira (2002a), Silva (2014) e Araujo (2018) foi enfatizado, especialmente, o papel
dos jogos em sala de aula como um estimulo para aprender Fisica. J4 nas investigacdes de Pereira (2009),
Sato (2017) e Matos (2017), o que ganhou destaque foi a utilidade dos jogos como ferramenta para explicar
conceitos de Fisica.

Outro fato que identificamos ao longo da analise foi que a maioria dos trabalhos que fazem parte dessa
subcategoria analisou a criagdo ¢ a implementacdo de jogos propostos pelos proprios autores. Dentre as
investigagdes que fizeram isso, Aratjo (2018) investigou o Quantopoly, uma adaptagdo do jogo Banco
Imobilidrio, que foi elaborado por ele para trabalhar conceitos de Fisica Moderna. Do mesmo modo, Sato
(2014) propds um jogo de tabuleiro do tipo trilha baseado no jogo Conhecendo a Fisica. Tal proposta foi
desenvolvida para abordar conceitos de Fisica relacionados a producdo de energia elétrica renovavel. Junto
a esses autores estd Matos (2017), que desenvolveu trés variantes do jogo Xadrez baseadas nos conceitos
de gravidade, conservagdo de energia e entropia. Das trés variantes mencionadas, as variantes gravidade
e entropia foram adaptadas de variantes ja propostas na literatura e a variante conservagdo de energia foi
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criada pelo autor.

Ainda nessa linha de jogos criados pelos proprios pesquisadores, estdo as dissertagdoes de Ferreira
(2002a) e Silva (2014). Na investigagdo de Ferreira (2002a), a autora analisou uma série de jogos
desenvolvidos por ela no decorrer de sua trajetoria docente. Tais jogos abordavam varias areas da Fisica
como Mecanica, Termodinamica, Optica e Astronomia. Coincidentemente, essa ultima area foi o foco da
pesquisa de Silva (2014) a partir da qual ele criou o jogo Através do Cosmo. Jogo esse que, considerando
a ciéncia como um trabalho coletivo, focaliza cientistas que tiveram destaque na histéria da Astronomia,
bem como envolve caracteristicas da vida de um pesquisador.

Diferentemente das demais investigacdes que pertencem a essa subcategoria, a dissertacdo de Pereira
(2009) focou-se ndo na criacdo e implementagdo de um jogo novo, mas na andlise da contribuicdo de um
jogo ja existente. O jogo problematizado pela pesquisadora se chama Veforama e, desde sua concepcao,
foi elaborado com fins didaticos. Nele, o foco ¢ dado as grandezas vetoriais da area de Cinematica como
posi¢do, deslocamento e velocidade média.

A subcategoriajogos de cartas ¢ composta pelos trabalhos Ludovico (2017) e de Sato (2017). Em ambas
as analises, os jogos abordados foram considerados recursos didaticos que permitem “[...] ao professor
conhecer melhor, o aluno ¢ a classe, em comportamentos, atitudes, identificar as dificuldades de
aprendizagem e recuperar as habilidades” (SATO, 2017, p. 12), assim como facilitam a “[...] abordagem
de conceitos considerados dificeis pelos estudantes” (LUDOVICO, 2017, p. 20). No primeiro caso,
Ludovico (2017) apresentou o desenvolvimento do jogo de cartas intitulado Quarks. Esse jogo consiste
em encontrar as particulas elementares quarks e antiquarks por meio de combinagdes das cartas. Ele foi
utilizado no inicio de uma sequéncia didatica para a introdug@o de conceitos relacionados a area de Fisica
de Particulas. No segundo caso, isto ¢, na pesquisa de Sato (2017), o jogo de cartas analisado ndo foi
desenvolvido pela autora, posto que ela utilizou um material elaborado pela Greenpeace chamado Super-
Trunfo Energia. No que se refere a implementagdo desse jogo, embora tenha sido utilizado para a
introdug@o de conceitos relacionados a producdo de energia e suas implicagdes, ele acabou ocupando um
lugar diferente na sequéncia didatica realizada pela autora. Cabe ressaltar que Sato (2017) prop0s, ainda,
que esse jogo fosse utilizado como forma de avaliar a aprendizagem dos estudantes no que diz respeito
a0s novos conceitos apresentados.

Como mencionado anteriormente, duas pesquisas foram categorizadas como outros por niao se
encaixam em nenhuma das subcategorias criadas por nés. Referimo-nos as investigagdes de Sabka (2016)
e Souza (2015). O jogo desenvolvido por Sabka (2016) foi do tipo RPG e teve como finalidade discutir o
contexto historico em que se desenvolveram as maquinas térmicas. Diferentemente do que aconteceu na
dissertagdo de Sabka (2016), na pesquisa de Souza (2015) a autora implementou ndo um, mas varios jogos
para trabalhar Hidrodindmica. Dentre eles, cruzadinhas, caga-palavras e jogo dos sete erros.

Consideracoes finais

Apds analisarmos o material empirico tendo como foco o objetivo almejado no decorrer da pesquisa
que deu origem a este artigo, foi possivel formular algumas consideragdes. Uma delas diz respeito ao fato
de que ha poucas investigagdes sobre o assunto sendo produzidas no Brasil em Programas de Pos-
Graduacao. Afinal, em um acervo com mais de quinhentas mil pesquisas, como € o caso do repositério da
BDTD, dezessete ¢ um niimero infimo. Outro ponto a ser destacado ¢ que o assunto investigado parece
ter se tornado preocupagdo apenas recentemente, ja que quinze dos dezessete estudos que compdem o
material empirico esquadrinhado foram publicados nos tltimos cinco anos. Além disso, em termos gerais,
identificamos que os jogos analisados nas teses e dissertagdes sdo utilizados, particularmente, com o
propésito de motivar os alunos a aprenderem fisica, bem como para introduzir e discutir conceitos
relacionados a disciplina. No que se refere aos tipos de jogos, percebemos que ndo ha diferenca
significativa na quantidade de trabalhos que discutem jogos digitais ¢ jogos ndo-digitais. Entretanto,
quando nos debrugamos sobre essas categorias, podemos elencar algumas diferengas entre elas.

No tocante aos jogos digitais, notamos que os jogos digitais didaticos se destacam em quantidade em
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detrimento dos jogos digitais de entretenimento. Também foi possivel perceber que os jogos dessa
categoria focaram apenas em algumas areas da Fisica, como Eletromagnetismo, Optica e Mecanica. Um
outro ponto percebido foi que as pesquisas pertencentes a essa categoria se dedicaram a criacdo,
implementagao ou analise de jogos menos cooperativos se comparados aos da categoria jogos ndo-digitais.

Com relag@o aos jogos nao-digitais, percebemos uma quantidade maior de jogos de tabuleiro em
comparagdo aos jogos de cartas e uma preponderancia dessas subcategorias em comparagdo com outros
jogos. No que se refere aos conteudos abordados, diferentemente do caso anterior, os jogos nao-digitais
enfocaram mais areas da Fisica, como a Termodinamica, a Hidrodindmica, o Eletromagnetismo, a
Mecanica, a Astronomia, a Fisica de particulas e a Fisica Moderna. Ainda assim, cumpre salientar que
cada pesquisa focou em um determinado contetdo dentro dessas grandes areas, deixando lacunas a serem
preenchidas por novas investigagdes. Isso sem contar as areas ainda ndo exploradas no caso dos jogos
digitais. E possivel concluir, portanto, que o uso de jogos no ensino de Fisica é um nicho de pesquisa que
pode (e deve) continuar sendo problematizado.

Por fim, destacamos que a realiza¢do da pesquisa apresentada neste artigo permitiu que pudéssemos
cogitar duas possibilidades de estudos futuros. Uma delas seria a complementago da propria investigag@o
empreendida tomando outras produgdes académicas como material de analise. Referimo-nos, por
exemplo, a revistas cientificas brasileiras e/ou revistas internacionais. A outra seria a realizacdo de tal
pesquisa ndo como uma complementagdo, mas como um estudo independente. Algo que possibilitaria
efetuar uma comparag@o com os resultados da pesquisa que fora efetivada por nos. Fica o convite aos que
quiserem materializar uma ou ambas as possibilidades!
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