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Resumo

Este artigo apresenta uma revisdo sistematica da literatura com o objetivo de tracar um panorama dos jogos
educativos desenvolvidos no Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica voltados & abordagem da
Fisica de Particulas no Ensino Médio. Com base nas categorias propostas por Roger Calillois, analisa-se as
caracteristicas dos jogos e suas contribuicbes para os processos de ensino e aprendizagem. A busca foi
realizada no Catalogo de Teses e Dissertagcdes da CAPES, utilizando os descritores “Fisica de Particulas”
AND “Ensino de Fisica”, com o filtro “mestrados profissionais”. Apds a aplicagao do critério de incluséo,
totalizaram-se 16 dissertagfes para andlise. A leitura detalhada dos estudos permitiu identificar caracteristicas
e atitudes das categorias Agdn (competicdo), Mimicry (simulacdo) e da combinacdo Agbn + Alea (competicdo
+ sorte). Espera-se que os resultados contribuam para o aprimoramento das estratégias de desenvolvimento
de jogos voltados ao ensino de Fisica.

Palavras-Chave: Ensino de Fisica; Fisica de particulas; Revisdo sistematica; Jogos educativos; Produtos
educacionais.

Elementary Particle Physics in High School through Educational Games: A Systematic Review of
MNPEF Productions

Abstract

This article presents a systematic literature review aimed at outlining an overview of educational games
developed within the National Professional Master's Program in Physics Teaching, focused on the approach
to Particle Physics in high school. Based on the categories proposed by Roger Caillois, the analysis examines
the characteristics of the games and their contributions to teaching and learning processes. The search was
conducted in the CAPES Theses and Dissertations Catalog using the descriptors “Particle Physics” AND
“Physics Teaching,” with the “professional master’s” filter selected. After applying the inclusion criterion, a total
of 16 dissertations were analyzed. A detailed reading of the studies made it possible to identify characteristics
and attitudes from the categories Agbn (competition), Mimicry (simulation), and the combination Agén + Alea
(competition + chance). The findings are expected to contribute to improving strategies for the development
of games aimed at Physics teaching.

Keywords: Physics teaching; Particle Physics; Systematic review; Educational games; Educational products.
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La Fisica de Particulas Elementales en la Educacién Secundaria a través de Juegos Educativos: Una
Revisién Sistematica de las Producciones del MNPEF

Resumen

Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura con el objetivo de ofrecer una vision general de
los juegos educativos desarrollados en el Master Nacional Profesional en Ensefianza de la Fisica, orientados
al abordaje de la Fisica de Particulas en la educacion secundaria. Con base en las categorias propuestas por
Roger Calillois, se analizan las caracteristicas de los juegos y sus aportes a los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La blsqueda se realizo en el Catalogo de Tesis y Disertaciones de la CAPES, utilizando los
descriptores “Fisica de Particulas” AND “Ensefianza de la Fisica”, con el filtro “masteres profesionales”. Tras
aplicar el criterio de inclusion, se analizaron 16 disertaciones. La lectura detallada de los estudios permitio
identificar caracteristicas y actitudes de las categorias Agbn (competencia), Mimicry (simulacion) y la
combinacion Agbén + Alea (competencia + azar). Se espera que los resultados contribuyan al
perfeccionamiento de las estrategias de desarrollo de juegos orientados a la ensefianza de la Fisica.
Palabras clave: Ensefianza de la Fisica; Fisica de Particulas; Revision sistematica; Juegos educativos;
Productos educacionales.

1. INTRODUCAO

O Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF), coordenado pela Sociedade Brasileira de
Fisica, surgiu em 2013 com o objetivo de atender as demandas formativas de professores em atividade, com
énfase no desenvolvimento de pesquisas translacionais, resultando na elaboragéo de Produtos Educacionais
(PEs) (Ferreira et al., 2021).

De acordo com Kalinke et al. (2021) os PEs séo desenvolvidos no contexto das pesquisas académicas
e podem oferecer contribui¢cfes significativas para os processos de ensino e aprendizagem. A Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) os define como:

O resultado de um processo criativo gerado a partir de uma atividade de pesquisa, com vistas
a responder a uma pergunta ou uma necessidade concreta associada ao campo de pratica
profissional, podendo ser um artefato real ou virtual, ou ainda, um processo. Pode ser
produzido de modo individual (discente ou docente) ou coletivo (Brasil, 2019, p. 16).

Rizzatti et al. (2020) argumentam que os PEs devem ser concebidos a partir de questdes
investigativas oriundas da atuacdo profissional dos educadores, embasados em referenciais teéricos e
metodolégicos coerentes e consistentes, testados em um contexto real de sala de aula ou outros espacos de
ensino e submetidos a um processo de analise e reflexdo sobre sua aplicacdo em uma dissertacao ou tese.
Além disso, os PEs devem apresentar em seu contetdo informacdes didatico-pedagogicas necessarias para
sua replicacdo por outros professores, para que possam ser compartilhadas e registradas em plataformas
institucionais.

No que diz respeito a estrutura, os PEs “podem ser, por exemplo, uma sequéncia didatica, um
aplicativo computacional, um jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, uma exposi¢éao,
entre outros” (Brasil, 2019, p. 15). Essa diversidade de possibilidades permite sua utilizagdo em diversos
contextos educacionais, aproximando a pesquisa desenvolvida nos cursos de pds-graduagcdo das
necessidades concretas da escola.

Os jogos educativos, foco deste artigo, aparecem em diversas propostas nos PEs e estédo
amplamente disponiveis nos repositdrios institucionais. A op¢ao por esse recurso pedagégico justifica-se pelo
seu potencial em promover a construcdo do conhecimento de forma lldica, capaz de despertar o interesse
dos estudantes e engaja-los nos processos de ensino e aprendizagem, tornando-os participantes ativos em
sala de aula (Gonzalez & Soares, 2023). Assim, o uso de jogos contribui para a superacdo do modelo
tradicional de ensino, centrado no professor e na memorizacdo de modelos matematicos para a resolucao
mecénica de exercicios (Moreira, 2018).

Segundo Kishimoto (2021), um jogo € considerado educativo quando é utilizado nos processos de
ensino e aprendizagem com o objetivo de equilibrar a fungdo educativa com a lidica. A funcgdo ludica é
atingida quando o jogo proporciona prazer, alegria e divers@o ao estudante, enquanto a fun¢édo educativa se
realiza quando o jogo ensina algum contetdo curricular. Para isso, o professor deve organizar
adequadamente 0s espacos, garantir a disponibilidade dos materiais, ter clareza sobre o objetivo do jogo e,
em alguns casos, participar junto com os estudantes. Neste sentido,

Revista Brasileira de Pesquisa em Ensino de Fisica — 01, pp. 21-38, 2025



23

[...] os jogos apresentam grande potencial para despertar o interesse dos alunos pelos
contelidos, principalmente porque o0s jogos abordam esses conteddos dentro de um
ambiente ltdico, propicio a uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas
escolas, que geralmente sédo expositivas, tornando o0 ambiente um espaco de “anticriacao”,
impedindo uma maior participacédo dos alunos nas aulas (Pereira, 2007, p. 176).

Vygotski (1994) argumenta que o jogo pode ser uma atividade fundamental nos processos de ensino
e aprendizagem, pois permite, entre outros aspectos, a interacdo com o mundo social. Por meio dessa
interacdo, o aprendiz compreende as regras e as relagfes sociais necessarias para sua integracao naquele
contexto, que muitas vezes entram em conflito com suas necessidades imediatas. Assim, 0 processo de
desenvolvimento por meio do jogo envolve tensdes e desafios; entretanto, essas situacdes de conflito em
relacdo as regras e as interacdes sociais contribuem para a formacgéo social ao longo de toda a vida.

Rocha e Gois (2017) compreendem os jogos educativos como ferramentas culturais, por meio das
quais os estudantes podem se apropriar do conhecimento cientifico. Como o desenvolvimento de habilidades
especificas ocorre a partir da experiéncia, os estudantes tém a oportunidade de assimilar conceitos cientificos
ao jogar, se apropriando simultaneamente da linguagem prépria da ciéncia.

Diante do exposto, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL) sobre os jogos educativos propostos nos PEs desenvolvidos no &mbito do MNPEF, com foco
na Fisica de Particulas Elementares (FP). A andlise fundamenta-se na classificagdo proposta por Caillois
(2017), examinando as caracteristicas desses jogos e a forma como incorporam elementos de competicao,
simulacdo e acaso, bem como suas contribui¢cdes para os processos de ensino e aprendizagem.

De acordo com Campos et al. (2023) a RSL é um tipo de investigacdo que tem como foco analisar,
de maneira organizada e criteriosa, os estudos ja publicados sobre determinado tema. Trata-se de uma
pesquisa que revisita outras pesquisas com base em um protocolo previamente definido, garantindo rigor
metodolégico.

Ha varias e distintas possibilidades e contribuicdes da revisdo sisteméatica de literatura, tais
como: mapear a producdo do conhecimento sobre determinado tema, conhecer tendéncias,
identificar e avaliar evidéncias de pesquisa, evitar duplicacdo de pesquisa, apontar lacunas
de conhecimento que precisam ser investigadas, minimizar erros cientificos, otimizar
recursos, apoiar a elaboracéo de politicas, embasar o processo decisério nos ambitos de
organizagfes publicas e privadas sobre determinada questdo, dentre outras (Campos et al.,
2023, p.166).

Neste sentido, além de mapear a producéo cientifica e identificar tendéncias, este trabalho oferece
uma andlise dos efeitos dos jogos nos processos de ensino e aprendizagem, apresentando reflexdes sobre
possiveis direcBes de estudo, lacunas e oportunidades de aprimoramento relacionadas ao tema. De acordo
Santos e Isotani (2018) a criacdo de jogos educativos representa um desafio constante, ja que muitos
estudantes tendem a considera-los monétonos ou pouco atrativos. Para além do carater pedagogico, é
essencial que eles sejam envolventes, despertem a motivagdo para continuar jogando e integrem o0s
conteudos educativos de forma natural.

Assim, este trabalho busca contribuir para uma compreensdo mais profunda sobre como os jogos
podem ser concebidos para a abordagem da FP. Esta RSL é considerada inédita, pois, em levantamento
bibliografico, ndo foi localizada nenhuma pesquisa com o mesmo foco, nem em bases de dados internacionais
(Web of Science e Scopus).

2. A FiSICA MODERNA E CONTEMPORANEA NO ENSINO MEDIO

As descobertas da Fisica Moderna e Contemporanea (FMC) no século XX provocaram transformacdes
significativas nas estruturas sociais, na economia, ha comunicacdo, na tecnologia, na arte e em diversos
outros setores da sociedade. Neste contexto, a necessidade de se introduzir no Ensino Médio temas como a
Relatividade Especial e Geral, a Mecanica Quantica, a Fisica Nuclear e a Fisica de Particulas Elementares,
tem sido enfatizado e problematizado ao longo dos ultimos anos (Brockington & Pietrocola, 2006; Moreira,
2017; Ostermann & Cavalcante, 1999; Ostermann & Moreira, 2016).

Moreira (2017) destaca que, mesmo diante das publicacdes cientificas e dos debates entre

professores e pesquisadores a respeito da insercdo da FMC no Ensino Médio, ha uma defasagem nos
contetdos abordados na maioria dos curriculos. Ele ressalta que, apesar da imersdao dos estudantes em
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produtos tecnolégicos resultantes dos avancos da Fisica no século XX, os curriculos frequentemente
restringem-se aos conhecimentos produzidos até o século XIX, criando um abismo entre o0 que é ensinado
nas escolas e as tecnologias mais atuais.

Entre os desafios na abordagem de tépicos relacionados a FMC no ensino médio, Moreira (2017)
argumenta que professores frequentemente enfrentam dificuldades na transposicéo didatica, uma vez que
em sua formacdo podem n&o ter adquirido autonomia suficiente para ensinar tais conteddos, além da
escassez de materiais didaticos disponiveis. Essas situac6es podem suscitar dificuldades nos processos de
ensino e aprendizagem e os fendmenos fisicos podem ndo ser compreendidos em sua totalidade durante
uma atividade didatica em sala de aula.

Silva et al. (2019) argumentam que a Fisica é considerada um componente disciplinar de dificil
entendimento e abstrato por muitos estudantes. Porém, quando se trata da FMC essa percepgéo € ainda
mais evidente, visto que exige um grau de abstracdo maior. ISso ocorre principalmente por possuir certos
objetos de estudo que ndo sao visiveis a olho nu e fendmenos cujas explicagcbes estédo distantes da nossa
experiéncia cotidiana, além do grau avancado do formalismo matematico. Entretanto, a partir de uma RSL
sobre as tendéncias atuais de inser¢cdo da FMC no Ensino Médio, Januério et al. (2024) ressaltam que as
pesquisas evidenciam a viabilidade de uma transposicdo didatica efetiva, utilizando apenas o formalismo
essencial e priorizando a compreensao conceitual por meio de diferentes abordagens e metodologias de
ensino.

Apesar dos desafios mencionados, Saloméo (2020) enfatiza que os conceitos explorados na FMC
representam conhecimentos essenciais para a constru¢do de uma formacao cidada, capacitando o individuo
a interpretar e se engajar de maneira mais critica e consciente no mundo que o cerca. A omisséo de temas
vinculados & FMC, portanto, sugere a exclusé@o de contelidos intrinsecamente conectados ao nosso cotidiano.

Diante do exposto, a abordagem da FP, apresenta-se como uma oportunidade para a insercéo da
FMC no ensino médio, pois trata-se de uma area que estuda fendmenos e conceitos instigantes que
despertam a curiosidade das pessoas. Como 0s experimentos realizados nos grandes aceleradores de
particulas, os raios cosmicos, os quarks, neutrinos, béson de Higgs, entre outros componentes da matéria em
seu nivel mais elementar. Além disso,

[...] por se tratar de uma area ainda em pleno desenvolvimento, com abundante atividade em
pesquisa, e contendo muitos problemas ainda em aberto, essa tematica promove um solo
fértil para discussdes sobre o carater da ciéncia enquanto construgédo histérico-social humana
e os processos de evolugdo do conhecimento cientifico [...] (Dorsch & Guio, 2021, p.2).

Costa (2018) argumenta que o ensino da FP podera proporcionar aos estudantes uma compreensao
mais ampla dos fundamentos cientificos das tecnologias atuais utilizadas em areas como nanotecnologia,
computacdo, medicina, energia, entre outras. Além disso, prepara os estudantes para uma analise critica das
informagdes veiculadas pelos meios de comunicacao cientifica.

Desta forma, a realizacdo da pesquisa aqui relatada torna-se relevante, pois, ao identificar e analisar
propostas de ensino que abordam a FP no ensino médio por meio dos jogos, contribui com ideias e reflexdes
para os docentes que buscam enriquecer seus planejamentos com a insercao de temas relacionados a FMC,

aprofundando a compreensédo dos aspectos tedricos e metodoldgicos envolvidos no uso de jogos.

3. OS JOGOS E AS CATEGORIAS DE ROGER CAILLOIS

De acordo com Caillois (2017), o jogo pode ser entendido como uma atividade livre e voluntéria, que se
desenrola dentro de limites especificos de espac¢o, como um tabuleiro, um ringue, uma arena, e com intervalos
de tempo definidos. Com o objetivo de proporcionar alegria e divertimento aos envolvidos, caracterizam-se
pela incerteza dos resultados, ndo gera bens ou riquezas e devem ser regidos por regras que estabelecem a
estrutura e os limites das ac¢des. Além disso, essa atividade é acompanhada de uma consciéncia particular
de estar em uma realidade distinta em relagéo a vida cotidiana (Caillois, 2017).

Caillois (2017) comenta sobre a dificuldade de criar uma classificagdo para os jogos dada a
guantidade e a variedade infinitas de possibilidades. No entanto, apds examinar diversas perspectivas,
combinando “os jogos do corpo e os da inteligéncia, os que se apoiam na forca com o0s que recorrem a
destreza ou ao célculo” (Caillois, 2017, p. 50), prop8e quatro categorias, a saber: 0os jogos de competicdo
(Agbn), os jogos de sorte (Alea), os jogos de simulacro (Mimicry) e os jogos de vertigem (llinx).
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Agbn sdo os jogos que se configuram como uma competicdo ou um combate, em que a igualdade de
oportunidades é idealizada para que os adversarios disputem em iguais condi¢cées, dentro de limites definidos
e sem nenhum auxilio externo (Caillois, 2017). Espera-se que o vencedor seja aquele com o melhor
desempenho em uma determinada qualidade, que pode ser muscular ou cerebral (rapidez, resisténcia, forca,
memdria, destreza, engenhosidade etc.). O jogo de damas, 0 xadrez, o ténis de mesa e alguns jogos digitais,
como o Just Dance, sédo exemplos dessa categoria (Caillois, 2017). Destaca-se que “[...] 0s jogos de agdn
necessitam de disciplina, treinamento e perseveranga, pois como as condi¢cdes sdo iguais para todos os
jogadores, o resultado reforca a meritocracia do vencedor, de forma que sua superioridade seja indiscutivel”
(Rezende & Soares, 2022, p. 404).

Os jogos de Alea sao baseados na sorte, em que uma decisédo ndo depende da habilidade do jogador,
o destino é quem determina a vitéria, como nos jogos de dados, roleta, cara ou coroa, loteria, que é 0 acaso
gue prevalece (Caillois, 2017). O jogador esta a mercé da sorte e assume uma postura completamente
passiva, sem demonstrar suas habilidades, qualificacdes, forca fisica ou inteligéncia (Caillois, 2017). Neste
sentido, “[...] alea tem como premissa eliminar as superioridades naturais ou adquiridas dos jogadores,
colocando-os em igualdade absoluta diante ao veredito da sorte, portanto, h& uma rendncia da propria
vontade em detrimento do destino” (Rezende & Soares, 2022, p. 404).

Caillois (2017) argumenta que estas categorias ndo operam de maneira isolada. Alguns jogos podem
combinar Agoén e a Alea, como o domind, jogos de tabuleiro e a maioria dos jogos de cartas, que mesclam o
acaso e a destreza.

O agbn e a alea traduzem atitudes opostas e de alguma forma simétricas, mas ambos
obedecem a uma mesma lei: a criagdo artificial entre os jogadores das condicbes de
igualdade pura que a realidade recusa aos homens. Pois nada na vida é claro, a n&o ser
precisamente que, no inicio, tudo nela é nebuloso, tanto as oportunidades como 0s méritos.
O jogo, agbn ou alea, é, portanto, uma tentativa para substituir a confusdo normal da
existéncia cotidiana por situacgdes perfeitas (Caillois, 2017, p. 56).

Os jogos classificados como Mimicry pressupdem a aceita¢do temporaria de uma ilusédo ou de um
universo fechado e, em certa medida, ficticio. Nessa modalidade, o participante simula uma situacdo ou
incorpora um personagem imaginario, conduzindo-se como tal, a0 mesmo tempo em que mantém consciéncia
de sua posicdo externa ao papel assumido (Caillois, 2017). Essa categoria preserva caracteristicas essenciais
do jogo, como liberdade, afastamento da realidade e delimitagdo espacial e temporal. De acordo com Caillois
(2017), pertencem a esse grupo praticas como a representacao teatral e a interpretacdo de personagens em
atividades como mimica, disfarces, competicdes de cosplay e performances tematicas, bem como outras
formas de imersédo simbdlica, como na leitura de histérias em quadrinhos (HQs).

Caillois (2017) argumenta que alguns jogos de Mimicry podem vir acompanhados do Agén, como nas
grandes manifesta¢cfes esportivas em que ndo séo os atletas que imitam, mas sim o publico que se manifesta
com cantos e gestos coreografados em resposta ao drama competitivo “[...] a simples identificagdo com o
campedo representa uma forma de Mimicry, semelhante aguela em que o leitor se reconhece no herdi de um
romance ou o espectador nos protagonistas de um filme” (Caillois, 2017, p. 60).

Uma quarta categoria de jogos, chamada de llinx por Caillois (2017), abrange aqueles que tém como
base a busca pela vertigem, visando momentaneamente desestabilizar a percepcdo e provocar na
consciéncia um estado de panico misturado ao prazer, como nas atividades de acrobacia e do contorcionismo
gue envolvem a projec@o no espaco, a rotacao rapida, a queda, a aceleragdo, entre outros movimentos que
tém o potencial de distorcer a no¢éo da realidade. Atracdes dos parques de diversdo sdo exemplos de jogos
desta categoria (Caillois, 2017).

Como mencionado anteriormente, as caracteristicas que possibilitam categorizar os jogos em
competicdo, sorte, simulacro, vertigem, nem sempre se encontram isoladamente, varios jogos baseiam-se na
associagcdo entre categorias. Caillois (2017) exemplifica que as corridas de cavalos podem englobar
simultaneamente Agon, Mimicry e Alea. Para os jockeys, a corrida representa um classico caso de Agon,
centrado na competicdo. Para o publico, € um espetéculo, caracteristico de Mimicry, onde os espectadores
se envolvem na representacdo. Ja para a plateia apostadora, o elemento Alea esté presente, pois as apostas
refletem a incerteza do resultado e a sorte envolvida na vitéria de um dos cavalos (Caillois, 2017).

Calillois (2017) enfatiza que cada categoria possui formas socializadas que se integraram a vida

coletiva. No Agon, a ambigéo de triunfar gracas ao mérito, se manifesta principalmente no esporte. Para Alea,
a espera ansiosa e passiva pelo decreto do destino, vemos em cassinos, loterias e sociedades de apostas. A
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Mimicry se expressa nas artes do espetaculo, como 6pera, teatro de bonecos, no Carnaval e bailes de
mascaras. Por fim, a busca da vertigem aparece em parques de diversao (Caillois, 2017).

Diante do exposto, a andlise de jogos educativos a partir das categorias propostas por Caillois (2017)
pode contribuir para a compreensdo de como esses jogos sdo concebidos, estruturados e aplicados em
diferentes contextos. Observa-se, no campo do Ensino de Ciéncias, que ainda sdo pouco frequentes estudos
gue adotem esse referencial. As pesquisas de Lemes e Souza (2021) e de Rezende e Soares (2022), que
analisaram jogos voltados ao ensino de Quimica com base nas tipologias de Caillois (2017), ressaltam a
importancia de que novas investigacdes considerem esse arcabougo teorico, apontando-o como uma
alternativa para elaboracdo de estudos futuros. No entanto, “este ndo é o modelo Unico e nem
necessariamente deve ser tomado como suficiente para caracterizar os jogos. Entretanto, possibilita uma
caracterizacdo parcial do que tem sido reforcado como uma perspectiva de jogos no ensino [...]” (Lemes &
Souza, 2021, p. 115).

4. METODOLOGIA

Para atingir ao objetivo proposto neste estudo, realizou-se uma pesquisa com abordagem qualitativa,
caracterizada como inventariante, “[...] por apresentar um panorama do que esté sendo investigado em uma
tematica ou linha de pesquisa, permitindo aos pesquisadores encontrarem ou relacionarem as lacunas no
material identificado” (Motta et al., 2019, p. 206). Neste sentido, a RSL apresenta carater inventariante ao
buscar um recorte de uma tematica especifica, visando identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias
relevantes disponiveis (Galvédo & Pereira, 2014).

De acordo com Motta e Kalinke (2021), na area do ensino, a realiza¢éo de uma RSL permite identificar
pesquisas e categorizar 0s aspectos tedéricos, metodoldgicos, lacunas, consensos, e tendéncias de uma &rea
de pesquisa, de forma a oportunizar a professores e pesquisadores tragar novos rumos do que pode ser
investigado.

Em termos de procedimento, Campos et al. (2023) argumentam que uma RSL deve ser planejada,
estruturada e controlada, seguindo procedimentos padronizados e transparentes que assegurem sua
adequada elaboracéo e realizagcdo, bem como a reprodutibilidade do trabalho.

Coelho Neto et al. (2024) comentam que o processo de desenvolvimento de uma RSL envolve trés
grandes fases: planejamento, conducao e apresentagdo dos resultados. Este estudo serd fundamentado
nessas etapas.

A etapa inicial, correspondente ao planejamento, tem como objetivo construir o protocolo da reviséo,
definindo as perguntas de pesquisa e estabelecendo os critérios e procedimentos que serdo utilizados na
busca e sele¢éo dos estudos que serdo analisados (Coelho Neto et al., 2024).

Campos et al. (2023) destacam que a formulacdo da questdo investigativa constitui uma etapa
essencial na realizacdo de uma RSL, devendo ser vinculada diretamente ao propdsito do estudo. Neste
sentido, com o intuito de atingir os objetivos propostos neste trabalho, foram elaboradas duas questdes
norteadoras, a saber:

QP1: Como os jogos educativos sdo classificados de acordo com as categorias de Roger
Caillois?

QP2: Quais sdo as principais contribuices e impactos do uso de jogos educativos na
abordagem da FP?

ApoOs a definicdo das questdes investigativas, iniciou-se a busca pelos estudos candidatados, que foi
conduzida no Catélogo de Teses e DissertacGes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES). Considera-se que este é um repositorio institucional que deve agrupar todos os trabalhos
defendidos em programas de mestrado e doutorado no Brasil. Além disso, os PEs devem constar no apéndice
das disserta¢cfes que lhes deram origem, conforme orientagdes do MNPEF.

Foram estabelecidos os seguintes descritores no campo de busca, em agosto de 2025: “Fisica de
Particulas” AND “Ensino de Fisica”. Selecionando o filtro “mestrados profissionais”, a busca resultou em 44
trabalhos.

Em seguida, foi realizada a selecdo de estudos relevantes para esta RSL por meio da leitura dos
titulos e resumos dos trabalhos encontrados, buscando identificar a presenca do critério de incluséo,
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formulado da seguinte maneira: os PEs devem apresentar propostas de atividades de ensino planejadas,
executadas e analisadas com o uso de jogos educativos para a abordagem da FP no Ensino Médio. Convém
destacar que todos os estudos que se enquadraram no critério de inclusédo foram desenvolvidos no ambito do
MNPEF.

O critério de exclusdo foi aplicado durante a realizagdo da leitura dos titulos e resumos, sendo
excluidas as pesquisas que tratavam de metodologias fora do escopo deste estudo.

Na etapa de conducéo da RSL, os trabalhos selecionados foram organizados conforme o critério de
inclusdo, seguidos de uma leitura detalhada de cada estudo. Destaca-se que 28 trabalhos foram excluidos e
16 foram incluidos para a etapa de analise, conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1: Produgfes que abordam a FP por meio de jogos. Fonte: Autoria propria.

Titulo do trabalho Autor - Localizacao
1 Games digitais: uma abordagem de Fisica de Particulas Elementares no Oliveira (2018)
Ensino Médio Brasilia — DF
2 | Proposta de um jogo didatico para a abordagem do tema Fisica de Particulas Ludovico (2017)
com alunos do Ensino Médio Vitéria — ES
3 Na trilha das particulas: o ensino de Fisica de Particulas a partir de um jogo Neves (2021)
de tabuleiro Juazeiro Do Norte
-CE
4 Fisica de Particulas: uma abordagem ladica com uso de jogo de tabuleiro Caliari (2018)
Cariacica — ES
5 Fisica de Particulas na escola: um jogo educacional Ré (2016)
Floriandpolis - SC
6 Uma sequéncia didatica com auxilio do ludico para o estudo de Fisica de Amaral Filho (2022)
Particulas no Ensino Médio Cuiaba — MT
7 | Teatro de fantoches como instrumento de ensino do modelo padrédo de Fisica Pereira (2022)
de Particulas Quixad4 — CE
8 Fisica com historias em quadrinhos Andrade (2018)
Quixada — CE
9 Fisica de Particulas para o Ensino Médio em quadrinhos Silva (2019a)
Caruaru — PE
10 Desembaralhando os quarks: jogo de cartas para ensino de Fisica das S4 (2021)
Particulas elementares e suas interacdes Rio De Janeiro — RJ
11 | Proposta de uma UEPS para ensinar Fisica de Particulas através de jogos de Jesus (2018)
cartas Brasilia — DF
12 Utilizacao do jogo "o cacgador de particulas" como ferramenta auxiliar no Carvalho (2018)
ensino de Fisica de Particulas Quixada - CE
13 | Do que séo feitas todas as coisas: uma abordagem de Demacrito ao modelo Silva (2021)
padrao Vitéria — ES
14 Ensino de Fisica por meio de estratégias de gamificagcdo: o baile dos Santos (2023)
massacarados Vitéria Da Conquista
- BA
15 Conhecendo as particulas subatdbmicas através de um Silva (2019c)
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jogo educacional: viajando ao invisivel Natal — RN
16 | Introducéo de conceitos do modelo padrao de particulas elementares através Santos (2019)
de sequéncias didaticas Alfenas — MG

Verifica-se que, dos 16 trabalhos analisados, um foi desenvolvido na regido Sul do Brasil, sete na
regido Nordeste, cinco na regido Sudeste e trés na regido Centro-Oeste. Assim, observa-se que apenas a
regido Norte ndo esteve representada nesta RSL. Cabe destacar que, embora o critério de incluséo ndo tenha
estabelecido um recorte temporal, o conjunto de producg8es selecionadas abrange o periodo de 2016 a 2023.

A terceira e Ultima fase da RSL corresponde a apresentacao dos resultados. Na préxima sec¢édo, séao

expostas as respostas as questées de pesquisa, discutindo-se cada uma individualmente, o que possibilita
uma analise mais detalhada dos trabalhos examinados.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

QP1: Como os jogos educativos podem ser classificados de acordo com as categorias de Roger
Caillois?

A leitura dos trabalhos permitiu identificar caracteristicas e atitudes das categorias Agdn, Mimicry e a
combinacgéo de Agon + Alea. Esta organizacdo dos 16 trabalhos pode ser visualizada no quadro 2.

Quadro 2: Organizacao das produg¢des de acordo com Caillois (2017). Fonte: Autoria propria.

Trabalhos Classificacdes
14 Agbn
1,7,8,9, 12 Mimicry
2,3,4,5, 6,10, 11, 13, 15,16 Agodn + Alea

Destaca-se que os jogos educativos analisados nesta RSL néo foram fundamentados em Caillois
(2017). Contudo, os autores recorreram a outros referenciais teéricos, metodolégicos e epistemoldgicos,
influenciando no modo como foi a aplicacdo da atividade com os estudantes. Neste sentido, este artigo
estabelece uma articulagdo entre as categorias propostas por Caillois (2017) e o desenvolvimento de jogos
para o ensino de FP, com o objetivo de evidenciar quais as principais caracteristicas desses jogos e suas
contribuicBes para os processos de ensino e aprendizagem, dado a “escassez de trabalhos que articulem a
teoria de jogo de Roger Caillois com a Educacdo em Ciéncias [...]. Buscamos, com isso, ampliar o repertério
tedrico em torno da pesquisa em jogos” (Lemes & Souza, 2021, p. 97).

O jogo digital “Baile dos Massacarados”, desenvolvido por Santos (2023), foi o Unico categorizado
como Agon, pois propde uma competicdo entre equipes por meio de um baralho virtual com cartas que contém
perguntas sobre as propriedades das particulas elementares e suas antiparticulas. As questfes sao baseadas
em um texto, cuja leitura foi realizada pelos estudantes na aula anterior a aplicacdo da atividade. A dinamica,
mediada pelo professor, estimulou a disputa entre equipes, exigindo atencao constante e o aprimoramento
do desempenho, caracteristicas centrais da categoria Agon (Caillois, 2017).

As propostas desenvolvidas por Oliveira (2018), Andrade (2018), Pereira (2022), Silva (2019) e
Carvalho (2018) foram classificadas como Mimicry por promover atividades em que os estudantes se
envolvem com personagens em narrativas e mundos ficticios, explorando caracteristicas tipicas dos jogos,
como liberdade, convencéo, suspensédo da realidade e delimitacéo clara de espaco e tempo. Contudo, ndo
se verifica uma submissao continua a regras rigidas e precisas, aspecto considerado essencial no Mimicry.
Tais manifestacdes se caracterizam pela simulacdo, na qual o sujeito, temporariamente, suspende sua
identidade para assumir outra, fazendo crer a si ou aos demais ser alguém distinto de si mesmo (Caillois,
2017).

Oliveira (2018) apresentou o jogo digital “Em busca do béson de Higgs”, no qual o jogador conduz
um personagem pela tela até encontrar figuras histéricas, como Peter Higgs, Linus Pauling, César Lattes e
Albert Einstein, que interagem com dialogos e perguntas em formato de quiz sobre particulas, interacdes
elementares e o modelo padréo. Carvalho (2018), por sua vez, desenvolveu “O Cagador de Particulas”, que
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insere o jogador em um contexto ficticio em que o campo magnético da Terra desaparece. O participante
controla um robd capaz de detectar e bloquear particulas, enfrentando situacées que permitem avaliar seu
conhecimento sobre tdpicos estudados em aula, como decaimento de particulas, raios cosmicos e entre
outros.

Os jogos apresentados nos trabalhos de Oliveira (2018) e Carvalho (2018) possuem caracteristicas
gue permitem aos jogadores evadir-se do mundo real, assumindo outras identidades e adquirindo poderes
que lhes concedem habilidades especiais, 0 que se alinha ao conceito de Mimicry. Os aspectos ficticios
desses jogos consistem ndo apenas em explorar um destino em que o jogador experimenta uma suspensao
da realidade, mas tornar-se a si mesmo um personagem ilusorio (Caillois, 2017).

Pereira (2022) desenvolveu a peca de teatro de fantoches intitulada “Pablo Higgs e a Festa no Mundo
Quéntico”. O roteiro € composto por didlogos entre personagens que exploram temas como o campo de Higgs
e as interacfes entre particulas. A peca foi encenada na escola, com alguns estudantes assumindo a
interpretacdo dos personagens e o manuseio dos fantoches. Sobre as representacdes na interpretagéo
teatral, Caillois (2017) argumenta que:

[...] para o ator, consiste em fascinar o espectador, evitando que um erro o leve a recusar a
ilusdo; para o espectador, consiste em se entregar a ilusdo sem recusar desde o primeiro
instante o cendrio, a mascara, o artificio no qual é convidado a acreditar, por um determinado
tempo, como um real mais real do que o real (Caillois, 2017, p.61).

Andrade (2018) criou a HQs “De Que as Coisas Sao Feitas?”, que apresenta dialogos entre trés
personagens. A trama explora o surgimento do conceito de atomos, os elementos quimicos, as particulas
elementares e as antiparticulas. A leitura da HQs em sala de aula ocorreu com a participagao dos estudantes
e do professor. De maneira semelhante, Silva (2019a) criou a HQs “As verdadeiras Joias do infinito: o universo
das Particulas elementares” que aborda diadlogos entre trés estudantes e um professor sobre particulas
elementares e suas interagdes.

As atividades propostas por Andrade (2018) e Silva (2019a) constituem exemplos de Mimicry tanto
para os intérpretes quanto para os leitores, que imaginam mentalmente as acdes e emog¢Bes dos
personagens, semelhante a como um espectador de teatro ou cinema se identifica com os protagonistas.
Neste sentido,

A literatura acompanhada de figuras faz com que os individuos fixem os assuntos e histérias
que estdo sendo retratadas, acompanhando com maior nitidez o desenrolar dos fatos e
acontecimentos, e uma das possibilidades dos quadrinhos enquanto recurso didatico esta
relacionado com a viabilidade da insercéo de historias vividas no cotidiano, que podem ser
incorporadas a partir de quadrinhos humoristicos e descontraidos, que possibilitem aos
leitores integrarem-se ao contexto, a ponto de se verem como parte da historia lida (Rezende
et al., 2020, p. 65).

Dez trabalhos abordam caracteristicas e atitudes que combinam Agdén + Alea. Conforme Caillois
(2017), embora representem atitudes opostas e, em certa medida, simétricas, tais manifestacdes evidenciam
gue o papel do mérito ou do acaso deve ser nitido e indiscutivel. Assim, ambas se submetem a uma mesma
lei: a criacdo artificial, entre os jogadores, de condi¢cdes de igualdade que a realidade nega aos individuos.
Nesse contexto, além dos elementos de competicdo e sorte, 0s jogos exigem equidade absoluta entre os
participantes e igualdade das chances mateméticas.

Nestes jogos, para o jogador, o prazer surge de ter de tirar o melhor partido possivel de uma
situagdo que nao criou ou de peripécias que somente em parte pode conduzir. A sorte
representa a resisténcia que a natureza, o mundo exterior ou a vontade dos deuses opSem a
forca, a destreza ou ao conhecimento do jogador (Caillois, 2017, p. 98).

Os jogos de cartas desenvolvidos por Ludovico (2017), Caliari (2018), Sa (2021), Amaral Filho (2022),
Jesus (2018), Silva (2021) e Santos (2019) constituem o estilo mais explorado, em que as cartas representam
o principal elemento de sorte e a competi¢cdo € motivada pela busca da maior pontuacéo. Assim, os jogadores
dependem tanto do acaso para obter as cartas desejadas quanto do preparo intelectual para realizar as
melhores jogadas.

Entre os exemplos, destacam-se o “Jogo das Cartas Quark” (Ludovico, 2017), em que os jogadores
formam hadrons a partir de quarks e antiquarks; o “World of Particles” (Caliari, 2018), voltado a formacao de
atomos simples combinando quarks e léptons; e “Do que sao feitas todas as coisas? ” (Silva, 2021), em que
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se formam trios de cartas com uma particula e duas de suas propriedades. Outros jogos, como os de Sa
(2021), Jesus (2018), Amaral Filho (2022) e Santos (2019), também exploram combinacdes de particulas ou
a adivinhacéo de cartas. Esses jogos desafiam simultaneamente o conhecimento dos participantes sobre FP
e sua habilidade de lidar com a sorte, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais dinamico e
diversificado.

[...] os jogos de cartas podem desenvolver habilidades operacionais nos jogadores como: ato
de refletir, de criar, de conceituar, de interagir, de especificar, de ajuizar, discriminar, revisar,
descobrir, levantar hipéteses etc. que sdo habilidades adquiridas ou necessarias no
desenvolvimento do jogo e ndo especificamente no conteldido do jogo. Sendo assim, 0s jogos
se constituem em um bom campo para ser explorado nas areas do Ensino e da Educacéo
(Sa, 2021, p.8).

Os jogos de tabuleiro de Neves (2021), Ré (2016) e Silva (2019c) combinam perguntas, respostas e
lancamentos de dados, nos quais os jogadores percorrem um circuito fechado, cumprindo desafios
distribuidos pelo tabuleiro. Todos exploram Agdn e Alea: a competicdo intelectual se evidencia quando as
equipes precisam responder corretamente as perguntas para conquistar cartas ou avancar no tabuleiro,
enquanto a sorte atua no lancamento de dados, podendo alterar a vantagem ao longo do jogo.

Em “Viajando ao Invisivel” proposto por Silva (2019c), os jogadores lidam com conceitos de FP e
Historia da Ciéncia, exigindo estratégia e conhecimento para responder corretamente as perguntas, enquanto
o Alea se manifesta no langamento de dados, influenciando o avango por casas especiais. Em “Na Trilha das
Particulas” (Neves, 2021) e “Fisica de Particulas na Escola” (Ré, 2016), a dindmica € semelhante: as equipes
avancam ao responder perguntas, e a vitoria depende tanto do conhecimento quanto da imprevisibilidade do
tabuleiro.

O maior numero de PEs analisados apresenta jogos com classificagdo mista de Agdn + Alea. De
acordo com Caillois (2017) esta combinacdo surge da simetria precisa (equidade absoluta, igualdade de
chances matematicas e regras rigorosas) entre esses jogos. Embora o modo de vencer seja inverso, por
exemplo, pelo jogo de xadrez e o jogo de dados, o futebol e a loteria, “abre-se um leque com uma variedade
de jogos que combinam, em propor¢des variaveis, as duas atitudes, como 0s jogos de cartas, que ndo sao
de puro azar, o domind, o golfe e tantos outros” (Caillois, 2017, p. 97). Neste sentido, esses jogos ‘[...]
agradam o publico-alvo em questéo, que sdo em sua maioria alunos do ensino médio e do ensino superior,
tais como os jogos de tabuleiro, dominé, quiz digital, jogos estes que se relacionam mais diretamente com a
cultura ludica existente no Brasil” (Gonzalez & Soares, 2023, p. 10).

A partir do exposto, pode-se levantar uma reflexdo acerca da predominancia da tipologia Agén + Alea
nos jogos educativos analisados neste trabalho. De acordo com Caillois (2017), a categoria Alea refere-se a
jogos em que o jogador permanece passivo, sujeito ao acaso, enquanto a categoria Agbn esta associada a
competicdo equilibrada, em que a vitéria depende do desempenho e das habilidades individuais. Assim, a
articulacdo entre a imprevisibilidade da sorte e a necessidade de estratégias competitivas seriam as
classificagbes mais adequadas para serem estimuladas nos jogos em ensino de FP? Questionamento
semelhante ja havia sido proposto por Lemes e Souza (2021) em uma andlise para os jogos aplicados ao
ensino de Quimica.

Na&o foi possivel identificar caracteristicas de llinx nos PEs, pois esse tipo de jogo tem como objetivo
final provocar vertigem, descarga de adrenalina e sensac¢édo de risco, como ocorre em campeonatos de salto
de paraquedas, por exemplo. Dessa forma, ndo apresentam elementos que potencializem seu uso em jogos
educativos (Lemes & Souza, 2021). No entanto, algumas caracteristicas e atitudes associadas ao Ilinx podem
ser mobilizadas em jogos do tipo Role-Playing Game (RPG), Escape Room e similares, como sensac¢fes de
suspense, adrenalina, surpresa, susto e ansiedade, as quais podem aumentar o engajamento dos jogadores,
reduzindo distrac6es e mantendo-os em estado de alerta. Tais caracteristicas podem ser Uteis em jogos
educativos quando utilizadas de forma controlada, ética e pedagdgica.

Destaca-se que os jogos educativos analisados nesta RSL exploram diversos conceitos de FP, como
conceito de atomos, elementos quimicos, as propriedades das particulas elementares (carga, massa e spin),
interacbes fundamentais, antiparticulas, processos de decaimento e no¢bBes do Modelo Padrdo. Ao
transformar esses temas em desafios, narrativas e simulagdes, os jogos tornam acessiveis conteldos
frequentemente ausentes do Ensino Médio (Moreira, 2017). Neste sentido, a

[...] Fisica de Particulas ndo € um terreno arido no qual se é proibido enveredar sem um
ferramental matematico absurdamente elaborado, mas que pode, sim, ser acessivel a
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estudantes de nivel médio — embora, inegavelmente, ferramentas e técnicas apropriadas
possibilitam avancos mais aprofundados e mais rapidos (Dorsch & Guio, 2021, p.2).

A partir do exposto nesta secao, considera-se que as ideias de Agon, Alea, Mimicry e llinx, mais do
gue uma estrutura pré-formatada de classificagdo, podem ser utilizadas como referéncias para a criagao de
um jogo educativo. Isso pode auxiliar professores e pesquisadores a conceber, de maneira clara e bem
fundamentada, as experiéncias em que 0s jogadores estar8o imersos e 0s conhecimentos que serdo
mobilizados durante a partida.

QP2: Quais séo as principais contribuicdes do uso de jogos educativos na abordagem da FP?

Antes de avancar na discusséo sobre as contribuicées dos jogos educativos para o ensino de FP, é
relevante apresentar as turmas nas quais as pesquisas foram conduzidas, bem como as teorias de
aprendizagem adotadas pelos autores. O quadro 3 ilustra essas informacdes.

Quadro 3: Referenciais tedricos mobilizados e ano de aplicacéo dos PEs. Fonte: Autoria prépria.

Classificacéo Teoria de Aprendizagem Ano de aplicacéo Autor
Agbn N&o apresenta 2° Santos (2023)
3° Neves (2021)
Teoria Sociointeracionista
3° Silva (2019c)
1° Caliari (2018)
3° Amaral Filho (2022)
. . o 2° S& (2021)
Agon + Alea Teoria da Aprendizagem Significativa
3° Jesus (2018)
3° Silva (2021)
3° Ré (2016)
N&o apresenta 2°e 3° Ludovico (2017)
3° Santos (2019)
1°,2°e 3° Pereira (2022)
3° Silva (2019a)
-~ Teoria da Aprendizagem Significativa 30 Oliveira (2018)
imicry
30 Carvalho (2018)
Inteligéncias Multiplas 1°e 2° Andrade(2018)

Destaca-se que 12 propostas foram aplicadas com estudantes do 3° ano do Ensino Médio, cinco
direcionadas ao 2° ano e trés ao 1° ano, 0 que sugere uma maior concentracdo de esfor¢cos nas turmas em
fase de conclusdo da educacgéo basica. No entanto, as pesquisas realizadas com turmas do 1° e 2° ano
indicam que os conteudos de FP podem ser abordados ao longo de todo o Ensino Médio por meio de jogos,
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incentivando o interesse dos estudantes por conceitos desenvolvidos nos séculos XX e XXI desde os
primeiros contatos com o componente de Fisica.

Em relagdo as teorias que orientaram as praticas pedagogicas, observa-se que nove pesquisas se
fundamentaram na teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1968), duas na teoria Sociointeracionista
de Vygotsky (1994) e uma na teoria das Inteligéncias Miltiplas de Gardner (2001), enquanto quatro nao
explicitaram claramente a teoria de aprendizagem adotada. Esse panorama revela a preocupacao da maioria
dos pesquisadores em embasar e avaliar as atividades propostas a partir de teorias consolidadas. No entanto,
em alguns trabalhos o referencial teérico nao estabelece uma relagéo explicita com a concepgéo e a aplicagao
do jogo, observa-se uma limitacdo na andlise das contribui¢cdes dos jogos educativos no contexto investigado.
A partir de uma RSL, Souza et al. (2024) identificaram criticas a superficialidade nas descri¢cdes das etapas
de implementacédo presentes em dissertacdes de mestrados profissionais, o que compromete a legitimidade
dos PEs quando aplicados em outros contextos ou analisados por pesquisas subsequentes.

Em quatro pesquisas, nao foi possivel identificar a teoria de aprendizagem que fundamenta a agao.
Silva et al. (2025) argumentam que a incorporacdo de uma teoria da aprendizagem revela-se imprescindivel,
visto que oferece ao professor/pesquisador subsidios para conduzir sua prética pedagogica de modo coerente
e direcionado. Neste sentido, favorece o alinhamento das atividades aos fundamentos tedricos, estimula a
reflexdo docente, orienta adaptagdes instrucionais e contribui para a analise do desempenho dos estudantes.

Passa-se, agora, a andlise das contribuic6es dos jogos educativos para o ensino de FP. O jogo digital
desenvolvido por Santos (2023) foi o Unico classificado na categoria Agén. De acordo com o autor, ao ser
inserido no contexto da gamificacdo, o jogo promoveu um processo em que 0s estudantes se mantiveram
atentos, engajados e motivados. Além disso, destaca que o ambiente foi caracterizado por uma competi¢do
saudavel. Esse aspecto, conforme descrito por Caillois (2017), caracteriza o0 Agbn como um espago em que
a disputa estimula a dedicacéo, a interac@o e o envolvimento dos participantes.

Os trabalhos classificados como Mimicry possibilitaram aos estudantes evadirem-se da vida real por
meio da imersdo em mundos ficticios, criando ambientes simbdlicos nos quais o conhecimento pode ser
explorado de forma ludica.

Nesta categoria, 0s estudos de Oliveira (2018), Carvalho (2018), Pereira (2022) e Silva (2019) foram
fundamentados na teoria da Aprendizagem Significativa. Oliveira (2018) aponta que o jogo digital
desenvolvido em seu trabalho atuou como organizador prévio, ao introduzir conceitos iniciais de FP por meio
de dialogos entre os personagens e interagées em formato de quiz, favorecendo a aprendizagem de forma
auténoma e ludica. De modo complementar, Carvalho (2018) destaca que a interagdo dos estudantes com a
narrativa de seu jogo estimulou a curiosidade, o raciocinio cientifico e a reflexao critica, configurando-o como
recurso eficaz para a promoc¢ao da aprendizagem significativa por meio da articulacéo entre conhecimentos
prévios e novos conceitos.

Na proposta de Pereira (2022), a linguagem do teatro cientifico é utilizada como organizador prévio
para conceitos de FP. Ao analisar os questionarios respondidos pelos participantes, o autor argumenta que

[...] quando os estudantes sdo envolvidos no teatro cientifico, os conflitos entre os
conhecimentos prévios do aluno e o conteldo da peca teatral tendem a produzir novas
concepcgdes sobre conceitos, estimulo para aprendizagem, que somadas a intervencao do
professor podem facilitar o entendimento do arcabouc¢o conceitual para a futura situacao de
aprendizagem (Pereira, 2022, p.53).

Essa dindmica reforca o potencial da Mimicry para mediar experiéncias exitosas, ao permitir que os
estudantes vivenciem situacdes que transcendem a rotina escolar e facilitem a ressignificacdo dos saberes.

Silva (2019a) e Andrade (2018), utilizaram as HQs como suporte didatico. Nesses casos, a Mimicry
ocorreu pela identificacdo dos estudantes com personagens e narrativas que traduzem contedidos complexos
da FP para uma linguagem mais visual e acessivel. Silva (2019a) argumenta que o uso das HQs favoreceu a
articulacdo entre novos conceitos e conhecimentos prévios, atendendo as condi¢cdes evidenciadas por
Moreira (1999) para a ocorréncia da aprendizagem significativa, a saber: o emprego de materiais
potencialmente significativos e a predisposicdo do aprendiz para aprender.

As producdes analisadas corroboram Pires et al. (2020), ao evidenciar que a Teoria da Aprendizagem
Significativa converge com as propriedades dos jogos, que mobilizam aspectos cognitivos, sensoriais e
motores. Neste contexto, os jogos educacionais constituem recursos pedagogicos que favorecem a
negociacdo e o compartilhamento de significados, promovendo a constru¢cdo de novos conhecimentos em
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situacdes praticas e tedricas. Além disso, ao integrar diferentes linguagens, textual, visual e sensorial, facilitam
a retencdo de conteldos e o estabelecimento de conexfes ndo arbitrarias com saberes prévios, podendo
potencializar a aprendizagem significativa.

Fundamentado na teoria das Inteligéncias Miltiplas de Gardner (1995), Andrade (2018) destaca que
as HQs, com sua linguagem, narrativa e modo de funcionamento especificos, constituem um importante meio
de expressédo cultural e comunicagéo visual. No contexto educacional, seu uso, assim como o de outras
manifestacdes artisticas, favorece o desenvolvimento de multiplas habilidades ao mobilizar diferentes formas
de compreenséo e expressao.

Os PEs que evidenciaram a presenca das categorias Agbn + Alea, combinaram a competicédo
baseada em habilidades e conhecimento (Agdn) com a aleatoriedade introduzida por elementos de sorte
(Alea), resultando em jogos que equiliboram mérito e imprevisibilidade, favorecendo tanto a aprendizagem
guanto o engajamento ludico e emocional dos estudantes.

Nesse conjunto, cinco autores (Amaral Filho, 2022; Caliari, 2018; Jesus, 2018; Sa, 2021; Silva, 2018)
fundamentaram suas propostas na Teoria da Aprendizagem Significativa. Silva (2018) destaca que a analise
dos mapas conceituais elaborados pelos estudantes sugeriu indicios de aprendizagem significativa, ao
evidenciar reformulagfes conceituais sobre a estrutura da matéria. De modo complementar, Caliari (2018)
observou maior complexidade nos mapas conceituais apos a aplicagdo do jogo, com a incorporacao de termos
como down, up, lépton e quark, até entdo desconhecidos.

Sa (2021), Jesus (2018) e Amaral Filho (2022) evidenciam que 0 uso de jogos no ensino de FP
contribui para a aprendizagem significativa, seja pela ampliacdo do vocabulario cientifico, pela articulacéo
entre conhecimentos prévios e novos conteldos ou pela ressignificacdo de conceitos, ainda que os
mecanismos cognitivos subjacentes nem sempre sejam explicitados de forma detalhada.

Neves (2021) e Silva (2019c) fundamentaram suas propostas na teoria Sociointeracionista de
Vygotsky (1994) e argumentam que os jogos de tabuleiro, ao combinar desafios conceituais (Agén) com
mecéanicas de lancamento de dados (Alea), sdo ferramentas que podem atuar de mediacdo na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), favorecendo o desenvolvimento social, intelectual e emocional dos
estudantes. Nesse contexto, 0s jogos atuaram como elementos mediadores, estimulando discussdes, trocas
de ideias e interagBes colaborativas entre 0s grupos.

No Contexto do Sociointeracionismo, Barcellos et al. (2021) argumentam que as ag¢fes didaticas
utilizando jogos, deveréo estar relacionadas com a linguagem da ciéncia. Deste modo, conforme os jogadores
precisam lidar com problemas para avangar na partida, eles poderdo exercitar a linguagem cientifica. Assim,
0 jogo torna-se um meio mediacional de materialidade permanente complementar & linguagem, em que
ambos comporéo a cena de uma aula de Ciéncias, contexto apropriado para a promoc¢éo da aprendizagem
da linguagem cientifica (Barcellos et al.; 2021).

Santos (2019), Ré (2016) e Ludovico (2017) nao explicitam em seus PEs as teorias de aprendizagem
gue orientaram suas propostas. Ainda assim, Ré (2016) destaca que “o0 jogo possibilitou momentos
agradaveis de contato com o tema, mantendo os alunos interagindo com os elementos do jogo [...],
estimulando os aspectos cognitivos e afetivos da aprendizagem” (Ré, 2016, p. 49). Ja Santos (2019)
argumenta que houve uma discreta melhora na percepc¢édo dos alunos em relacao aos temas trabalhados.

Ludovico (2017) argumenta que seu jogo, ao mobilizar a disputa entre os participantes (Agon) e,
simultaneamente, introduzir elementos aleatérios, como o sorteio de cartas (Alea), manteve a incerteza e a
emocédo ao longo da partida, promovendo aprendizagens diversas, como 0 respeito as regras, a interacéo
entre pares, a cooperacdo e aspectos relacionados a emogdo e a alegria. Além disso, ressalta que as
aprendizagens procedimentais e atitudinais mobilizadas no jogo potencializam a aprendizagem conceitual
sobre FP.

Embora diferentes referenciais teéricos tenham sido utilizados, as producdes analisadas evidenciam

gue a integracao entre Agon e Alea potencializa o carater dinamico e motivador dos jogos educativos, ao
promover a alternancia entre o controle estratégico do jogador e a imprevisibilidade dos eventos.

6. CONCLUSAO E CONSIDERAGCOES FINAIS

A elaboracéo deste trabalho possibilitou apresentar um panorama das pesquisas do MNPEF que exploram o
uso de jogos educativos para a abordagem da FP no Ensino Médio. Foi realizada uma articulagcdo entre as
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propostas apresentadas nos PEs e a classificacdo elaborada Caillois (2017). Assim, a analise do material
obtido nesta RSL apresenta alguns pontos de reflexao.

A combinacédo de Agbn e Alea foi identificada em 10 pesquisas. Esses jogos apresentam regras claras
e bem definidas que estruturam suas mecanicas, além de dinamicas que ressaltam o acaso e a incerteza,
aspectos fundamentais para tornar a experiéncia do jogo envolvente. Vale destacar que os momentos de
revés e de vitoria desempenham um papel importante e devem ser explorados nos processos de ensino e
aprendizagem, pois quebram a monotonia e podem motivar os jogadores na busca de novos conhecimentos.

Os cinco jogos classificados como Mimicry possibilitaram aos estudantes a evaséo da vida real por
meio da interpretacdo de papéis, personagens e o disfarce em mundos ficticios como fundamento essencial
para que o prazer do jogo se desenvolvesse. As caracteristicas desta classe podem ser amplamente
exploradas no desenvolvimento de jogos educativos, pois séo “[...] versateis e passiveis de serem adotados
para todas as faixas etarias. Como materializagdo dessa categoria destacam-se a dramatizagdo e a
encenacdo, RPG, assim como jogos classicos da cultura popular como detetive e caga ao tesouro” (Gonzalez
& Soares, 2023, p. 10).

Ressalta-se que as categorias apresentadas por Caillois (2017) podem auxiliar professores e
pesquisadores a estruturar jogos com objetivos educativos mais claros, maior potencial de engajamento do
publico-alvo, criagdo de experiéncias de aprendizagem significativas e uma fundamentacdo tedrica
consistente. Os resultados deste estudo evidenciam que diversos conteddos de FP podem ser
adequadamente mobilizados por meio de jogos, desde que tais recursos sejam estruturados com
intencionalidade pedagdgica. Assim, enfatiza-se que um jogo educativo ndo pode restringir-se ao caréater
ludico: € necessario que incorpore finalidades de aprendizagem claramente definidas pelo docente, sob pena
de esvaziar sua fungéo formativa e reduzir-se a uma atividade recreativa (Silva, 2019b).

A andlise das teorias de aprendizagem utilizadas para fundamentar os PEs evidencia a
predominancia da Teoria da Aprendizagem Significativa, presente em 56,25% dos trabalhos analisados. Essa
tendéncia também foi observada na revisdo conduzida por Pereira e Erthal (2022). Embora a teoria
ausubeliana ofereca um arcabouco sélido para compreender os processos de construcdo do conhecimento e
tenha contribuido de forma relevante para o ensino de Fisica, sua hegemonia nos trabalhos do MNPEF revela
certa limitac@o na diversidade tedrico-metodolégica dos PEs. A énfase em uma perspectiva cognitivista pode
restringir a incorporacdo de outras abordagens contemporaneas, de natureza sociocultural, epistemolégica
ou histérico-critica, que poderiam ampliar as possibilidades de andlise sobre o ensino e a aprendizagem em
Fisica, contemplando de maneira mais abrangente os aspectos afetivos, sociais e culturais envolvidos nesse
processo.

Neste sentido, considera-se indispensavel que pesquisadores (as) se apropriem dos diferentes
referenciais tedricos, metodoldgicos e epistemoldgicos para o desenvolvimento de uma abordagem didatica
envolvendo o uso de JE (Rezende & Soares, 2019). Esses subsidios sdo essenciais para uma compreensao
sélida sobre os impactos do uso dos jogos nos processos de ensino e aprendizagem. Ressalta-se que, em
algumas pesquisas analisadas por esta RSL, ndo ha uma discussdo aprofundada sobre as questdes
relacionadas aos referenciais que fundamentam suas a¢8es. Consequentemente, seus resultados podem ser
interpretados como frageis e com poucas evidéncias, pois apontam apenas 0 aspecto motivacional do ladico
para sua aplicacdo. Desta maneira,

[...] a simples utlizacdo de jogos e atividades ludicas sem nenhum conhecimento
tedrico/epistemoldgico, em nada contribui para os processos de ensino e aprendizagem, e
mesmo que 0s jogos estejam em evidéncia, é indispensavel que os pesquisadores tenham
um compromisso pedagdgico, e nao utilizem essa metodologia de ensino apenas para romper
com a rotina de aulas expositivas e dialogadas (Rezende & Soares, 2019, p. 770).

Neste contexto, para futuros estudos, recomenda-se o desenvolvimento jogos educativos baseados
em um arcabougo tedrico consistente, que permita compreender como sua implementacdo em sala de aula
podem proporcionar ao estudante experiéncias significativas, favorecendo a construcdo de novos
conhecimentos e seu protagonismo nos processos de ensino e aprendizagem. Para isso, Rezende e Soares
(2022) argumentam que os referenciais teéricos devem integrar todo o processo de pesquisa e
desenvolvimento das propostas, e ndo aparecer apenas na fundamentacao inicial. A presenca superficial
desses referenciais resulta em um esvaziamento tedrico que levanta questionamentos sobre o0s reais
objetivos associados a utilizacdo dos jogos em sala de aula. Essa fragilidade pode sugerir a ideia errbnea de
que o lidico é uma solugédo universal, sem considerar a necessidade de um aprofundamento teérico, filoséfico
e epistemoldgico que sustente sua aplicacdo (Rezende & Soares, 2022).
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