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Resumo

O objetivo deste trabalho ¢ compreender como os professores tém utilizado jogos
digitais no ensino médio para o ensino de fisica entre os anos de 2015 a 2023. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa do tipo revisdo bibliografica que consultou a Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes (BDTD) para o levantamento do corpus. Os critérios de inclusao e
exclusdo foram a ida a campo dos citados no texto, o uso de jogos digitais desenvolvidos ou
comerciais contanto que estivesse pronto na aplicacao do produto final. As oito dissertagdes
selecionadas foram interpretadas por meio da andlise textual discursiva. Os resultados
mostram que os jogos digitais dependem da metodologia utilizada por cada autor para serem
relevantes no ensino-aprendizado dos alunos. A Teoria da Aprendizagem Significativa foi
predominante nos trabalhos e os autores enfrentaram dificuldades com os recursos
tecnologicos disponiveis. Os resultados desta pesquisa ampliam a visdo sobre o campo do uso
de jogos digitais e ratifica que esses recursos devem ser discutidos juntamente com a
formagao docente.

Palavras-chaves: Jogos digitais; Ensino de fisica; Aprendizagem Significativa.

ABSTRACT

The objective of this study is to comprehend how teachers have been using digital
games in high school for physics teaching between the years of 2015 and 2023. It’s a
qualitative bibliographic revision type of research using the Brazilian Digital Library of
Thesis and Essays (BDTD) for the corpus survey. The description for the inclusion and
exclusion points where the authors had to be infield and had to use digital developed or
commercial games, but it had to be done for the final product. The eight thesis selected were
interpreted by the textual analysis discourse. The results show that digital games depend on
the methodology used by each author for it to be relevant in the teaching-learning process of
the students. The Significative Learning Theory is present in many of the studies and the
authors had difficulties with the available technological resources. The results of this research
amplifies the studies made by the campus and confirms that the resources have to be debated
in combination with the teachers' formation.

Key Words: Digital games; Physics Teaching; Significative Learning Theory.
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1. Introducdo

Diante de uma nova geragdo de estudantes do ensino médio e a formagdo de novos
professores nascidos em uma era digital, vemos a crescente possibilidade de arcar com novos
recursos de ensino para engajar os alunos em sala de aula. Prensky (2001), destaca que desde
o inicio da década de 2000, que os estudantes de hoje em dia conseguem processar multiplas
informagdes de forma eficaz devido ao costume da tecnologia, diferente dos estudantes do
século passado. Novas experiéncias em fase de crescimento geram diferentes estruturas
cerebrais, dado o fato de criancas terem crescido com televisdo, internet e videogames.

Especificamente para o ensino de fisica, o ensino tradicional com aulas expositivas e
resolugdo de exercicios tem muitas limitagdes quando se trata de engajamento do estudante,
haja vista que € protagonizada pelo professor. Carvalho (2018) relata que o papel do docente ¢
entdo ¢ fazer com que o aluno associe o conhecimento recebido em sala de aula com sua
vivéncia no cotidiano, desta forma, necessitando de novas ferramentas educacionais para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Esses novos recursos pedagogicos dao uma nova visao a fisica no ensino médio, sendo uma
delas o uso de jogos digitais, também conhecidos popularmente como “games”. Trés em cada
quatro brasileiros tém costume de jogar em celulares, tablets, consoles de videogame e
computadores; e o Brasil se destaca como maior mercado de jogos digitais comerciais da
América Latina (ABRAGAMES, 2022).

Videogames ja foram vistos como brinquedos, mas hoje cativam pessoas com a capacidade
de simular ambientes virtuais com vasta gama de aplicagdes (COSTA e RAMOS, 2015).
Junior e Cardoso (2017) destacam os potenciais dos jogos digitais comerciais para o ensino,
mas implicam que eles ndo sdo os salvadores do déficit de aten¢do dos alunos nas aulas de
fisica e apontam autores que viram reducdo de desempenho por conta de excesso de
elementos graficos e sonografia, destacando a importancia de jogos digitais educativos.

O meio mais comum para se buscar formas de usar games em sala de aula sdo os
desenvolvidos para o uso do professor, chamados jogos educativos. Porém, Turkay e Adinolf
(2012) dizem que o motivo 6bvio para jogos educativos serem evitados € porque eles ndo sao
divertidos para os alunos, sendo pouco utilizados fora das aulas. H4 também uma visdo
preconceituosa por parte dos professores em pensar que jogos digitais sdo usados apenas
como passatempo e pouco servem no uso didatico. Prensky (2001) diz que os alunos nascidos

em eras digitais podem aprender assuntos complexos com mais facilidade, desde que seja bem



apresentado. Isto implica que o jogo ndo precisa ter um aprendizado oculto, precisa ter bom
design (TURKAY e ADINOLF, 2012).

Alguns autores destacam a importancia da simulacao e modelagem. Gee (2008) afirma que
a modelagem ¢ um recurso basico dos jogos digitais e implica que ¢ onde o design de game e
ensino de ciéncia se interligam. Os jogadores podem aprender de diversas maneiras, sendo
tangencialmente (ganhar interesse através do jogo): uns com os outros por meio de interagdes
sociais; através da narrativa histérica do game; e com as mecanicas do jogo digital (TURKAY
e ADINOLF, 2012). Os videogames mostram experiéncias do mundo virtual ligados ao
mundo real, usando aprendizagem, resolu¢do de problemas e dominio de habilidades para
engajamento ¢ prazer (GEE, 2008). Pode-se usar a acurécia cientifica do proprio jogo para
apresentar os conceitos formais disponiveis (COSTA ¢ RAMOS, 2015). Um jogo de pirata
chamado Sid Meiers Pirates (FIRAXIS GAMES) pode ensinar sobre vetores de for¢ca quando
disponibiliza medidor de vento ao utilizar os canhdes dos navios para atirar em um navio
inimigo (TURKAY e ADINOLF, 2012). Os mesmos conceitos se aplicam ao estudo sobre
lancamento de projéteis em jogos comerciais como Angry Birds (ROVIO
ENTERTAINMENT).

De toda a forma, o(a) professor(a) ¢ o(a) principal responsavel por realizar a mediagdo no
ato educativo, o que inclui a busca pelo equilibrio entre teoria, aprendizado e a diversdo no
jogo digital (CARVALHO, 2018). Sendo assim, esta pesquisa se debruga sobre os tipos
especificos de jogos digitais que os professores tém utilizado em sala de aula no ensino médio
e quais resultados estdo obtendo.

O objetivo geral desta monografia ¢ compreender como os professores t€ém utilizado os
jogos digitais no ensino médio para o ensino de fisica. Para complemento e enriquecimento da
pesquisa proposta, foi desenvolvido alguns objetivos especificos a serem analisados durante o
desenvolvimento deste trabalho, sdo eles: identificar quais sdao os jogos digitais utilizados
pelos professores e como sdo usados; evidenciar quais sdo as areas/contetidos da fisica sdo
abordados pelos educadores; analisar as metodologias/abordagens praticados
experimentalmente em sala de aula; e discutir os principais resultados obtidos pelos autores

das pesquisas.



2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativa do tipo revisdo bibliografica. Esse tipo de
pesquisa tem carater inventariante e ¢ recomendado quando se deseja mapear as produgdes de
um campo produzidas em determinado tempo e espaco. Foi utilizado o método de inclusdo e
exclusdo para o levantamento do Corpus, realizado no banco de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD).

A escolha da revisao bibliografica foi feita para verificar o crescimento da area de jogos
digitais no ensino de fisica, dado ao crescimento no mercado de games e softwares digitais.
De acordo com Pacete (2022), publicado na Revista Forbes, foi movimentado, s6 em 2021,
cerca de US$175,8 bilhdes globalmente. Ha também grande interesse do autor desta
monografia por contetidos do mundo da midia interativa, ja que desde crianga ¢ adepto ao
mundo dos jogos digitais, além de implicar a necessidade de conhecimento da éarea para
futuros projetos de ensino.

Os seguintes critérios balizaram o levantamento: os materiais a serem coletados precisavam
ser publicados entre o periodo de 2015 a 2021 pois um estudo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) apontou que em 2015 a internet foi acessada por 79,8% dos
estudantes, sendo 73,7% destes aprendizes da rede publica (AGENCIA BRASIL, 2016); t os
autores deveriam usar especificamente jogos digitais e ser relacionado ao ensino de fisica,
incluindo apenas o uso de jogos usados como recurso em sala de aula e excluindo
metodologia de jogos, assim como a gamificagdo sem o uso do game digital no centro da
abordagem. Outro critério ¢ que fosse considerada a parte empirica a ser aplicada

presencialmente em escolas formais.

No primeiro momento do levantamento do corpus, realizada em Agosto de 2022, consistiu
na inserc¢do, na aba de pesquisa do BDTD, utilizando-se das palavras-chave “jogo” e “ensino
de fisica”, no qual apareceram 130 resultados. Em seguida, buscou-se por “game” e “ensino
de fisica”, resultando em 157 textos, com muitas duplicatas da pesquisa anterior.

Houve entdo um segundo momento, em Janeiro de 2024, durante o periodo de ajustes para
a versdo final do trabalho, para incluir os anos de 2022 e 2023. Desta forma, utilizando as
mesmas palavras-chave individualmente para cada ano que faltava. No ano de 2022
encontrou-se 11 resultados e em 2023 foram mais 12 resultados. A primeira fase de coleta dos
materiais (trabalhos publicados entre 2015 ¢ 2021) permitiu um compilado de 25 teses e
dissertacdes. Para chegar nesta reducdo dos primeiros 130 ou 157 textos, foi necessario a
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leitura de titulos, palavras-chaves e principalmente a leitura de todos os resumos compilados.
Nenhum texto obtido no segundo momento (2022 a 2023) atendeu aos critérios estabelecidos.

A partir dos 25 materiais de pesquisa, novos critérios foram aplicados: 0 uso no contexto
do ensino médio, onde estdo normalmente inseridos os professores de fisica; o jogo poderia
ser desenvolvido pelo autor ou ja ter sido desenvolvido por outras pessoas, assim podendo ser
de cunho educativo ou ser um game comercial, mas precisaria estar pronto quando aplicado
em campo, excluindo autores que ensinaram técnicas de programagdao de jogos com o0s
estudantes envolvidos; e por ultimo, a parte empirica teria que ser uma intervengao presencial
do autor. Aplicado estes critérios, chegou-se a oito dissertagcdes, que estdo ordenadas na
Tabela 1.

Para a interpretacao das produgdes utilizou-se a Analise Textual Discursiva (ATD) proposta
por Moraes (2003). Adequa-se na desmontagem dos manuscritos € um processo de
categorizacdo para com o levantamento do corpus, que sdo os passos iniciais da pesquisa. As
categorias de analise foram apresentadas durante a parte introdutéria deste trabalho
monografico como objetivos especificos, mas os sentidos das categorias foram ampliados na
medida em que o movimento de ATD foi realizado. Captando assim um novo emergente, uma
nova visdo das dissertagdes levantadas que gera um sentido junto a critica e a validagdo do
autor, caminhando para um entendimento Unico e diferente do que se espera no processo
inicial. Desta forma, a ultima etapa da ATD ¢ o metatexto, que vird a posteriori como

consideragdes finais para analise do autor recorrente do que foi visto das categorias da ATD.

Dissertagdes Autor/Autora Jogo digital utilizado Ano de
publicagdo

A construcdo de uma Unidade de | Bruno Marconi A Slower Speed of Light | 2015
Ensino Potencialmente Riboldi (MIT)
Significativa (UEPS) para
ensinar Relatividade utilizando
animagoes e o game A Slower
Speed of Light.

Ensinando cinematica através | Manoel Coelho da | Angry Birds (comercial) 2016
da analise de movimentos em | Silva Neto
videos de captura de games.

Atividades experimentais Willie Douglas Portal 2 (comercial) 2017
virtuais usando o game Portal | Pugin Zahaila

2.

Games Digitais: Uma Jefferson Jogo desenvolvido pelo 2018




Abordagem de Fisica de Rodrigues de autor em Scratch
Particulas Elementares no Oliveira
Ensino Médio.

Utilizagdo do jogo “O Cagador Wanderson Rocha | O cacador de particulas 2018

de Particulas” como ferramenta | de Carvalho (desenvolvido pelo autor)

auxiliar no ensino de fisica de

particulas.

O ensino de Optica geométrica Gustavo Glass (mobile) 2019
apoiado por mobile games. Bordignon Franz

Uma sequéncia didatica para o Pedro Rodrigues | Kahoot e Phet 2019
estudo de colisdes com a da Fonseca Filho

utilizag¢do de simulador e game.

Jogo digital de plataforma 2D Paulo Ricardo de | Newtonia (desenvolvido 2020

como organizador prévio no Souza Silva pelo autor)
ensino de fisica.

Tabela 1: Textos que compdem o corpus desta pesquisa.

Fonte: autoria propria.

2.1 Apresentacdo das Dissertacoes

O trabalho de Riboldi (2015) (4 constru¢do de uma unidade de ensino potencialmente
significativa(UEPS) para ensinar relatividade utilizando animagoes e o game a slower speed
of light) objetiva ensinar relatividade restrita para alunos do primeiro ano de ensino médio em
uma escola técnica que ainda ndo entraram em contato com as leis de Newton. Foi utilizado o
jogo feito pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) chamado A Slower Speed of
Light. Ele apresenta efeitos relativisticos cada vez maiores ao coletar os objetos na tela. O
autor decidiu utilizar a Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) em que
aplica um pré-teste e um pos-teste, usa o game como situagdo-problema e avalia os alunos
com um mapa conceitual. De acordo com o autor, os resultados foram positivos entre os
alunos, tanto no desempenho quanto na dinamica da aula.

Neto (2016) (Ensinando cinematica através da andlise de movimentos em videos de captura
de games) usa os conceitos de jogos de uma maneira distinta, ja que apresenta o jogo
comercial Angry Birds em videos para a captura de movimento e aplica a atividade em
Tracker. Essa configura¢do segmenta o jogo digital no caminho desejado e evita distragdes
dos sons e efeitos visuais acelerados. A abordagem foi aplicada para alunos de primeiro ano

de ensino médio de uma escola publica do Rio de Janeiro, em meio a uma sequéncia didatica



junto do peer instruction (técnica baseada na colaboratividade dos alunos) em que ¢ aplicada
a mesma avaliagdo no pré-teste e pos-teste. O autor destaca uma melhoria de 50% de
desempenho e maior interesse dos alunos em demais atividades escolares.

Em relacdo a dissertacdo de Zahaila (2017) (Atividades virtuais usando o game Portal 2), &
aplicado em forma de minicurso para alunos da terceira série do ensino médio em uma escola
particular em Sao Paulo. Foi aplicado, de forma limitada, o jogo digital Portal 2 usando
apenas um modo de criagao de fases chamadas cdmaras de teste, no qual o autor poderia
aplicar fisica newtoniana como se fosse um experimento real. Foi utilizada a Sequéncia de
Ensino Aprendizagem (SEA) aplicando-se aulas complementares, videos didaticos e uma
avaliagdo no final. O pesquisador teve muitas dificuldades quanto a realizagdo do projeto, mas
os alunos tiveram interesse € motivagao o suficiente para completar as atividades.

A pesquisa do Oliveira (2018) (Games Digitais: Uma Abordagem de Fisica de Particulas
Elementares no Ensino Médio) propde o desafio da criacdo do jogo de autoria propria feito
em Scratch e utilizando elementos de RPG (Role Playing Games). O trabalho baseou-se na
UEPS, contando com um pré-teste ¢ um poés-teste, além do uso da gamificagdo com
premiacao para os melhores colocados da turma. O autor notou maior colaboratividade entre
os discentes e melhor concentragdo de alunos considerados indisciplinados.

Mais um jogo que foi feito pelo proprio pesquisador esta relacionado ao D5 (Utilizagdo do
jogo “o cagador de particulas” como ferramenta auxiliar no ensino de fisica de particulas).
Neste caso, o autor cria um jogo chamado O Cagador de Particulas, com o intuito de ensinar
sobre astrofisica de particulas para alunos da terceira série do ensino médio. O jogo conta com
diversas particulas elementares e textos explicativos sobre a matéria. A sequéncia didatica ¢
baseada na Aprendizagem Significativa proposta por Ausubel com aplicagdo de um pré e
pOs-teste.

Para a sexta dissertagdo, Carvalho (2018) (O ensino de optica geométrica apoiado por
Mobile Games), utiliza o jogo comercial para celulares Glass. E abordado o contetido de
Optica geométrica com utilizacdo mais uma vez da UEPS, a qual o autor utiliza como
elemento central de sua pesquisa. A sequéncia didatica conta com aulas expositivas, videos
relacionados a matéria e obras de arte com ilusdo de 6tica como organizadores prévios. Com
relacdo ao jogo abordado, foi escolhido por conter excelente fisica de tracdo de luz em
espelhos e lentes (trajetoria do raio de luz), no qual os alunos puderam relacionar com
conteudos abordados durante a sequéncia.

O jogo digital usado de forma diferenciada foi feito na pesquisa de Filho (2019) (Uma

sequéncia didatica para o estudo de colisoes com a utilizac¢do do simulador e game). O game
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de quiz Kahoot foi aplicado em conjunto com o simulador Phet Colorado para uma turma de
segunda série de uma escola privada no Rio Grande do Norte. Kahoot foi usado de forma
avaliativa de uma sequéncia didatica cujo contetido foi conservagao de quantidade de
movimento e colisdes. O autor explica que queria usar celulares em sala de aula de maneira
mais efetiva, também usou a sala de informatica da escola para fins experimentais com o
simulador. Foram aplicadas duas provas, uma no inicio da sequéncia e outra no final, em que
foi percebido uma melhora no desempenho dos alunos por meio de um sistema de ganho
normalizado chamado Hake.

Por fim, Silva (2020) (Jogo digital de plataforma 2D como organizador prévio no ensino de
fisica) é outro pesquisador que programou o proprio jogo digital, desta vez chamado de
Newtonia. Utiliza-se um game de plataforma 2D (estilo de jogo baseado em escrolagem onde
o personagem pula e passa por diversos obstaculos, como em Super Mario Bros, Mega-man e
Donkey Kong Country) em que cada fase ¢ relacionada com algum conceito da fisica
newtoniana, atuando assim como organizador prévio. O autor evitou termos técnicos e
abordagens diretas de contetido no jogo, optando por fazer a conexdo durante as aulas
expositivas da sequéncia didatica baseada em Aprendizagem Significativa. O projeto foi
aplicado para discentes da primeira série de um instituto federal do Parana para o curso
técnico em informatica para internet. A escola estava bem estruturada e tinha todos os
computadores disponiveis para aplicacao do projeto. Foi aplicado um pré-teste € um pos-teste,
o indice de melhora da turma foi calculado usando Inventario de Conceito de Forga (IFC).

Ap0s a leitura detalhada das oito dissertagdes acima, foi possivel associar as similaridades e
diferengas que cada um tem com relacdo as metodologias, a aplicagdo de avaliagdes, a
maneira que os jogos digitais sdo utilizadas em sala de aula e as potencialidades e limitagdes
relacionados aos desafios que cada autor enfrentou durante o projeto de pesquisa. A seguir,
sera feito o movimento analitico, discutindo os topicos elaborados por meio de categorizacao

da ATD.

3. Analises e discussoes

As categorias foram determinadas a priori, conforme os objetivos especificos apresentados
na primeira secdo. Porém, ao longo da leitura das dissertagdes foram notadas certas nuances
comuns aos textos, como as limitagdes que cada autor enfrentou durante o processo de

pesquisa, que mostra um dado qualitativo para problemas recorrentes em territorio nacional,
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principalmente em escolas de dominio publico. A primeira categoria segue a premissa das

metodologias abordadas por cada autor.

3.1 Das Metodologias

Adentrado em todas as oito dissertacdes de mestrado selecionadas, nota-se que ha
semelhangas entre as escritas e similaridades nas formas de trabalhar entre os autores. Dentre
do que foi escrito, o maior destaque fica na sessdao de metodologias, em que, por unanimidade,
foram feitas sequéncias didaticas. O que diferencia cada texto ¢ o referencial tedrico utilizado
em cada um para organizar as sequéncias. Os textos de Riboldi (2015), Oliveira (2018),
Carvalho (2018), Franz (2019) e Silva (2020) se baseiam na obra original de David Ausubel e
determinam a Aprendizagem Significativa como ponto estrutural em seus trabalhos. Rebeque,
Ostermann e Viseu (2021) apontam que a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) ¢
também associada aos autores Joseph Novak, Bob Gowin e Marco Antonio Moreira. Ha
apenas duas condigdes ideais para a ocorréncia da Aprendizagem Significativa, isto €, o
material utilizado deve ser potencialmente significativo e o aluno deve querer aprender
significativamente (MOREIRA, 2021).

Desta forma,
E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela
interacdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, € que essa
interacdo ¢é ndo-literal e ndo-arbitraria. Nesse processo, 0S NOVos
conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os conhecimentos prévios
adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva (MOREIRA,

2021, p. 02).

Riboldi (2015), Oliveira (2018), Carvalho (2018), Franz (2019) e Silva (2020) destacam a
importancia da exploracdo dos conhecimentos prévios dos alunos, buscando aquilo que eles ja
sabem para que possa se conectar com o que ainda vao aprender, chamado de subsungor.
Moreira (2021) esclarece que subsungor ¢ um conhecimento especifico que existe na cogni¢ao
de cada individuo, isto ¢é, a apresentacdo de novas ideias dependem do entendimento ja
existente de cada pessoa.

A busca pelos subsungores dos alunos pode ser representada pela demonstragao de uma

situagdo-problema e um pré-teste aplicados pelos pesquisadores. Riboldi (2015), Oliveira
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(2018) e Franz (2019) apresentam situagdes-problema e de forma consecutiva aplicam um
pré-teste a fim de explorar ao maximo os subsungores durante as aulas iniciais.

Respectivamente, o primeiro autor introduziu em seu trabalho o contéudo relacionado a
relatividade, de inicio tentou ver se os alunos de alguma forma conheciam FEinstein e
trabalhou a elaboracdo de mapas conceituais, em seguida, uma série de questdes para serem
respondidas em grupo e apresenta breves conceitos da relatividade restrita, e como
situagdo-problema introduz o jogo A Slower Speed of Light. Oliveira (2018) aborda fisica de
particulas elementares (FPE), comega perguntando a nivel introdutério sobre modelo padrdo
da FPE e elabora um pré-teste a fim de buscar conhecimentos prévios, e depois introduz o
jogo produzido na plataforma Scratch. Franz (2019) utiliza a situacdo-problema de maneira
que os discentes devem jogar uma fase do jogo digital GLASS para comegarem a entender os
conceitos de Optica visualmente. Os trés autores citados brevemente demonstram grande
similaridade em suas maneiras de trabalhar, na organizagdo de suas aulas e em suas
sequéncias didaticas, isso porque os trés utilizam da Unidade de Ensino Potencialmente
Significativas (UEPS).

A UEPS ¢ uma sequéncia didatica baseada na Aprendizagem Significativa proposta por
Marco Antonio Moreira a fim de aplicar a teoria de David Ausubel. Tem como principais
caracteristicas: a busca pelos subsungores mapeando a estrutura cognitiva dos alunos;
aplicacdo de situagcdo-problema; passagem do contetido organizado pelo docente; realizar uma
reconciliacdo integradora com a situacdo-problema; a apresentagdo de novos significados
conectando aquilo que foi dito anteriormente; e por tltimo uma avaliagio. E necessario que a
avaliacdo identifique uma aprendizagem de forma significativa com captacdo de novos
significados do conhecimento sem a reproducdo exata dos novos conhecimentos aprendidos
(RIBOLDI, 2015).

Enquanto Riboldi (2015) e Franz (2019) dao seguimento na UEPS com aulas expositivas,
aumentam o nivel do que foi ensinado com a reconciliagdo integradora e finalizam com um
mapa conceitual como método de avaliagdo. Franz (2019), durante a reconciliacao,
demonstrou um experimento de Optica reforgando o contetdo. Oliveira (2018) seguiu
passando um video de Fisica de Particulas Elementares, didlogos sobre o conteudo
audiovisual antes de seguir para as aulas expositivas e passar o jogo digital pela segunda vez
antes de finalizar com um pds-teste avaliativo.

Apesar de a UEPS demandar uma forma mais bem estruturada para a aplicacao da teoria de
Ausubel, Carvalho (2018) e Silva (2020) definiram suas proprias sequéncias em torno da

Aprendizagem Significativa. Notando a semelhanca com os textos de Riboldi (2015), Oliveira
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(2018) e Franz (2019), ha proveito de pré-teste para busca de conhecimentos prévios € um
pos-teste em ambos os trabalhos a fim de buscar resultados qualitativos, além de aulas
expositivas. Baseando-se na organizacdo desses dois textos e correlacionado com aqueles
apresentados inicialmente, ¢ facil identificar que ndo existe uma s6 forma de trabalhar a teoria
Ausubeliana e que a UEPS ¢ uma estrutura pronta e bem organizada, justificando os usos
frequentes dos autores.

Carvalho (2018) iniciou com um pré-teste seguido de aulas expositivas com slides, imagens,
video-aulas de facil acesso e documentarios sobre astrofisica de particulas em conjunto com
uma conversa entre os alunos. Aplica-se o jogo O Cacador de Particulas e finaliza com o
pos-teste. Silva (2020) padronizou sua sequéncia com pequenas diferengas, comegou com um
questionario para diagnosticar os subsungores dos alunos, apresentou o jogo digital Newtonia
e aplicou o pos-teste, tanto o pré quanto o pos-teste foi feito um questionario Force Concept
Inventory (FCI) ou chamado de Inventéario de Conceito de Forca, que serviu para a coleta de
dados quantitativos sobre a influéncia do jogo nos alunos e em seguida conceituou as leis de
Newton para a sala apresentando todo o conteido expositivo, finalizando com um
questionario qualitativo.

Nota-se o predominio da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) nas pesquisas
analisadas. Vale destacar que o corpus desta revisdo ¢ composto por oito dissertacdes de
Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF). Rebeque, Ostermann e Viseu
(2021) citam que o predominio da TAS em 130 dos 230 manuscritos analisados ¢ visivel a
nivel curricular em trabalhos do MNPEF, comparavel a quantidade vista nesta monografia.
Isso pode ter relacdo com o fato de existir uma disciplina obrigatoria no curriculo desse
mestrado denominada Fundamentos Teoricos em Ensino e Aprendizagem, na qual a TAS ¢
uma das teorias estudadas para fundamentar as a¢des de ensino de Fisica, resultando em um
produto educacional passivel de ser reaplicado nas escolas. Trés trabalhos ndo dialogam com
Ausubel e seguem outras correntes tedricas ou caminhos independentes.

Os textos de Zahaila (2017), Neto (2016) e Filho (2019) trabalharam com sequéncias
didaticas distintas. Zahaila (2017) apresentou a Teaching Learning Sequences (TLS) ou, como
traduziu para portugués, Sequéncias de Ensino Aprendizagem (SEA), dialogando com
diferentes autores da 4area. A SEA ¢ construida para que seja iniciada com uma
problematizagdo para levantamento dos conhecimentos prévios e desenrolo das atividades
(ZAHAILA, 2017). Ambos, Neto (2016) e Filho (2019), desenvolveram suas proprias
sequéncias, sendo que apenas o primeiro, respectivamente, explicitou o referencial tedrico,

que foi a metodologia Peer Instruction (Instrugdo por Pares, em traducao livre) elaborada por
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Eric Mazur e defendida pelo escritor Clark Abt. De acordo com Neto (2016), ¢ uma
metodologia que exige colaboratividade, em que os alunos aprendem inicialmente um topico a
ser assimilado em um jogo e em seguida sdo testados os conhecimentos com questdes
conceituais.

Filho (2019) impde uma avaliagdo inicial sobre quantidade de movimento e colisdes,
apresenta o Phet Colorado a fim de expor simulagdes sobre o conteudo e finaliza utilizando o
jogo Kahoot como método avaliativo. Neto (2016) aplica um teste diagnostico e entrega dois
roteiros sobre o uso do programa de modelagem Tracker, de modo que os alunos analisem o
movimento dos personagens do jogo digital Angry Birds, um ap6s o teste e outro durante as
aulas em laboratdrio de informadtica. Utiliza os conhecimentos dos alunos em uma feira de
ciéncias oferecida pela escola para trazer os conceitos do jogo para a vida real e finaliza as
atividades com a mesma avaliagdo do inicio. Zahaila (2017) trabalha trés atividades com os
alunos, cada uma com uma problematizacdo diferente referente a uma parte do conteudo. A
primeira conhecendo o jogo Portal 2, a segunda sobre calculo da aceleragdo gravitacional e o
terceiro sobre coeficiente de atrito. A avaliacao foi feita de modo que os alunos tivessem que
passar por uma camara de teste dentro do game proposta pelo autor.

A maioria dos autores explicitou a fundamentagdo teodrica e trabalhou com algum tipo
de sequéncia didatica, sendo esse um resultado que chama ateng¢ao porque representa, de certa
forma, um avanco, visto que a falta de clareza no arcabougo teorico foi identificada em 25 das
230 dissertacoes do MNPEF analisadas por Rebeque, Ostermann e Viseu (2021), publicadas
em 2013/2 nos diferentes polos. Apds a analise das metodologias de cada autor, discutimos a

seguir o papel de cada jogo dentro das propostas dos textos.

3.2Utilizacdo dos Jogos Digitais no Ensino de Fisica

Ha diversas maneiras de se utilizar jogos digitais para sequenciar uma aula. Barcellos,
Bodevan e Coelho (2021) reconhecem que jogos podem ser feitos com fins pedagogicos e
também podemos usar jogos sem cunho educativo a favor da pedagogia. Sendo assim, as
sequéncias didaticas podem conectar o jogo digital aquilo que deve ser compreendido durante
as aulas. Riboldi (2016), Franz (2019), Oliveira (2018), Carvalho (2018) e Silva (2020),
autores que se embasam metodologicamente na Aprendizagem Significativa, apresentam

formatos proximos de utilizagdo dos games em seus trabalhos.
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Riboldi (2016) e Franz (2019) usam os jogos digitais como situacdes-problema nas
sequéncias didaticas apresentadas a fim de facilitar a visualizacdo dos discentes. O primeiro,
de forma respectiva, discute Relatividade com os alunos e por ser uma matéria complexa para
o ensino médio, usa o jogo Slower Speed of Light como algo a ser problematizado. Ao invés
dos estudantes pensarem em transformagdes de espago e tempo, conseguem visualizar os
efeitos relativisticos pelo monitor para entdo o professor sequenciar a aula de maneira mais
efetiva. O conceito do jogo ¢ coletar orbs por um pequeno mapa aberto e a cada orb coletada
os efeitos relativisticos aumentam como se o jogador tivesse ficando cada vez mais proximo
da velocidade da luz.

O segundo autor discute Optica geométrica e problematiza o jogo Glass para aparelhos
celulares. As mecanicas demonstradas no jogo sao simples raios de luz coloridos sendo
conduzidos por diferentes tipos de espelhos para acertar em alvos de mesma cor dos raios. A
facilitacdo da visualizagdo dos desvios da luz e dos efeitos Opticos ajudou o
professor-pesquisador a sequenciar o restante das aulas que foram compostas por videos,
imagens, matematica e conceitualizacdo da fisica.

Oliveira (2018) e Carvalho (2018) produzem jogos de autoria propria. Oliveira (2018) faz
seu jogo na plataforma digital Scratch em que nomeia seu projeto de Em Busca do Boson de
Higgs, que conta com elementos de Roll Playing Games (RPG) e tem uma narrativa baseada
em Quiz. Diferente do que aconteceu com Riboldi (2016) e Franz (2019), este nao utiliza o
jogo como elemento de visualizagao, mas sim de contextualizacao da Fisica de Particulas
Elementares para os alunos do ensino médio. O autor aplica o videojogo duas vezes ao longo
do projeto, uma apds o pré-teste, que serve como entendimento inicial, e outro antes do
pos-teste, que vem depois de aulas expositivas, servindo de revisao dos conceitos.

Dos autores Riboldi (2016), Franz (2019) e Oliveira (2018), apenas o tltimo destes trés que
sequenciaram UEPS nos trabalhos fugiu da perspectiva de utilizar o jogo como
situagdo-problema. E notavel que por ser um projeto de autoria pessoal, Oliveira (2018) tenha
escolhido o caminho mais adequado dentro da proposta do seu plano. Todo o embasamento
tedrico se encontra em didlogos dentro do jogo, assim sendo auto suficiente, sem a
necessidade de conhecimento prévio (OLIVEIRA, 2018).

O Cagador de Particulas ¢ o nome dado ao projeto de Carvalho (2018), que também conta
com fisica de particulas, ou neste caso, astrofisica de particulas. Carvalho (2018) também usa
elementos narrativos para ensinar sobre a historia do atomo até os entendimentos mais
avancados da matéria abordada. Em o Cagador de Particulas, o jogador interage com um

personagem que coleta particulas pelo cendrio, no estilo plataforma em que o jogador pode
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gerenciar agdes de distintas maneiras. O autor aborda o game apds ensinar a matéria em sua
sequéncia didatica ancorada em Ausubel.

Silva (2020) organiza a aplicagdo do seu jogo de acordo com o método de organizador
prévio de Bruce Joyce e Marsha Weil, no qual aplica um material de instru¢do que deve ser
constantemente associado com o organizador prévio, que neste caso, ¢ o jogo digital 2D
programado por ele, Newtonia. O videojogo em questdo ¢ de plataforma em que cada fase
aborda um conceito da fisica newtoniana diferente. Distinto das dissertacdes anteriores, apesar
de também citar Ausubel, o jogo ndo ¢ apenas mais um elemento na sequéncia e sim se
concretiza como estrutura fixa. Aplicado entre as etapas de pré e pds-testes quantitativos que
analisam os conhecimentos dos alunos sobre fisica em relagdo ao jogo, para que s6 apds esse
processo dos testes ser ensinado sobre as leis de Newton.

Com relacdo as dissertagdes que seguem direcionamentos diferentes da Aprendizagem
Significativa, temos Filho (2019), Neto (2016) e Zahaila (2017). O trio mencionado aproveita
dindmicas distintas na aplicagdo dos videojogos em seus projetos. Filho (2019) usa o Kahoot
como método avaliativo em sala de aula, jogo de quiz interativo entre professor € alunos com
possibilidade de ser jogado pelos estudantes pelo aparelho celular na escola. Ele ainda conta
com elementos de gamifica¢do a critério do docente. O jogo em questdo poderia ser usado
entdo com qualquer matéria, mesmo sem relacdo com a fisica. Para nortear sua pesquisa,
introduziu em conjunto o simulador Phet Colorado para ensinar conservagao de quantidade
de movimento e colisdes.

Para Neto (2016), jogos digitais podem ser usados de maneiras ndo convencionais, isso
porque o autor usa o Angry Birds para ser jogado pelos alunos para chamar a atengao, e depois
o utiliza como pano de fundo para o ensino de langamento de projéteis. Com seus
movimentos rapidos, Angry Birds ndo oferece uma reflexao cuidadosa sobre os movimentos
em tela (NETO, 2016). O autor entdo usa o software Tracker para captar com o devido
cuidado a movimentagdo dos personagens, que sao passaros de anima¢do em movimento de
parabola atirados por um estilingue tentando acertar uma torre inimiga.

Zahaila (2017) aplica um minicurso que tem como foco central o videojogo Portal 2 para o
ensino de fisica newtoniana. O contetdo digital que ¢ utilizado na introdugdo, no
desenvolvimento e na avaliacdo da sequéncia do autor tem como principal mecanica atirar
dois portais, um azul e um laranja, ambos se interconectam, ou seja, o jogador pode entrar em
um portal e sair pelo outro. O jogo ¢ famoso por seus diversos quebra-cabegas e fisica bem
construida, possibilitando inumeros tipos de andlise sobre mecéanica de Newton. Zahaila

(2017) entdo isola o jogo de forma que os alunos apenas joguem fases feitas pelo autor em
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uma sessao do jogo chamado de camaras de teste e aplica uma fase por aula com o contetido
diferente, incluindo a avaliagdo que destaca por ser jogar um dos niveis de Portal 2.

E notério que os trés ultimos trabalhos se destacaram bastante dos cinco primeiros, isso se
nota em conjunto com que tipo de referéncia cada autor teve na constru¢do de cada sequéncia
didatica. Enquanto Riboldi (2015), Oliveira (2018), Carvalho (2018), Franz (2019) tiveram
como referencial tedrico a teoria da Aprendizagem Significativa e usaram 0s seus jogos
digitais como apenas mais um elemento dentro das aulas sequenciais, tivemos pesquisas que
fizeram diferente. Como Silva (2020) que também se ancorou em Ausubel, mas mobilizou o
jogo Newtonia como principal fator de sua abordagem. Filho (2019), Neto (2016) e Zahaila
(2017) ndo citaram a teoria de David Ausubel e construiram abordagens diferenciadas,

inovando dos demais na aplicacdo dos videogames.

3.2.1 Limitacdes no uso de Jogos Digitais

Em conjuntura com as ideias trazidas pelas dissertacdes abordadas, houve também
problemas e limitagdes em relagdo ao uso de jogos digitais em sala de aula. Riboldi (2015),
Oliveira (2018), Neto (2016) e Zahaila (2017) relataram dificuldades com os usos de
computadores da escola, os quais envolveram: problemas com computadores lentos ou sem
funcionamento adequado, internet apresentando lentiddo e sistemas operacionais
ultrapassados que ndo suportam os jogos escolhidos. Riboldi (2015) foi impossibilitado de
usar os computadores do laboratério de informatica, isso porque as maquinas nao suportavam
o videojogo, tendo entdo que usar dois notebooks emprestados pelo professor para que os
alunos fizessem atividade em trio. Neto (2016) afirma que de dez computadores, apenas trés
funcionam adequadamente, dificultando o sequenciamento da aula. Por muitas atividades
serem aplicadas em escolas publicas, hd diversos relatos de limitagdes relacionados a
computadores e internet, o que torna esses problemas compreensiveis e recorrentes no Brasil.
81% das escolas publicas possuem laboratérios de informdtica, mas apenas 59% sdo
utilizados (EPOCA, 2017). Com a volta as aulas pos pandemia, foi identificado um pouco
mais de 30 mil escolas no pais sem conexado a rede mundial de computadores, segundo dados
do Mapa da Conectividade na Educacgdo, produzido pelo Centro de Inovagdo para a Educagao

Brasileira (CIEB) e pelo Niucleo de Informagdao e Coordenacdo do Ponto BR (AMORIM,
2023).
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Oliveira (2018), Carvalho (2018), Franz (2019) e Zahaila (2017) reportaram dificuldades de
alguns alunos em jogar por falta de conhecimento pratico de videojogos. Enquanto Zahaila
(2017) teve problemas com monotonicidade das atividades aplicadas relacionados as tarefas
de contar quadradinhos dentro do jogo para ter no¢des de espaco justificando os célculos dos
alunos, Oliveira (2018) enfrentou a desmotivagdo dos estudantes que ndo participaram da
primeira aplicacdo do jogo digital. Franz (2019) teve que pedir aos alunos que instalassem o
jogo mobile e jogassem algumas fases para entdo conseguir trabalhar o exercicio com a turma.
Por outro lado, Silva (2020) relatou insisténcia dos discentes que estavam com dificuldade de
jogabilidade, superando os desafios apresentados a eles.

Franz (2019) e Silva (2020) contaram com outras limitagdes que nao estdo ligadas
diretamente com a atividade aplicada. Franz (2019) enfrentou problemas internos da escola
relacionados a datas de provas em meio a sua aplicagdo, que acabou atrasando o curso da
pesquisa. Silva (2020) passou pelo periodo de pandemia durante o mestrado. Filho (2019) foi
0 unico que ndo foi impedido de atuar em seu padrao de pesquisa por conta de limitagdes.

O produto de uma pesquisa envolvendo tecnologia ndo depende apenas do professor ou do
pesquisador da area educativa, ha diversos elementos que englobam a estruturacao desta
atividade pratica. Enfatizando que os problemas relatados sdo de professores-pesquisadores
que tiveram tempo de preparo para as suas dissertagdes de mestrado profissional. Richiteli
(2017) propde que as tecnologias digitais chegardo as escolas publicas por meio de politicas
de inclusdo digital, mas sinaliza sobre a infraestrutura fisica e de gestao do ensino publico e
da formacgdo de professores em relacdo a essa tecnologia. Modernizar a sala de aula ndo ¢ o
mesmo de modernizar o ensino, a metodologia ndo mudard com a tecnologia (RICHITELI,

2017).

3.4 Avaliacoes e seus principais resultados

Esta subsecdao discute os principais pontos e contribuicdes exaltados pelos respectivos
autores dos trabalhos que compuseram o corpus desta pesquisa com relagdo as avaliagdes
presentes nestes manuscritos. Observou-se uma diversidade de perspectivas e escolhas para
avaliar os aprendizes. Novamente destacamos primeiro os autores da Aprendizagem
Significativa, inicialmente aqueles que trabalharam com a UEPS de Moreira. Riboldi (2015)
comparou 0os mapas conceituais que usou como atividade avaliativa no inicio da sequéncia

didatica e no final. De acordo com o autor, foram discrepantes as diferengas entre os dois
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momentos, notando maior nimero de conceitos, ideias e conexdes entre 0os mapas, como

citado no texto:

Desta forma, pode-se dizer que os mapas conceituais, assim como as demais
questdes da avaliagdo final e das atividades desenvolvidas ao longo da UEPS,
mostraram que os alunos foram capazes de responder questdes relacionadas a
um tema inédito apresentado a eles, além do fato de considerarmos complexo o
conteido de Relatividade Restrita para estudantes neste nivel de ensino

(RIBOLDI, 2015, p. 88).

Ainda sobre a avaliagdo final, antes do mapa conceitual, Riboldi (2015) desenvolveu quatro
questdes avaliativas relacionadas ao que os alunos entenderam durante a sequéncia didatica.
ApoOs esta agdo, selecionou 20 alunos aleatorios das duas turmas em que trabalhou para
responderem a um questionario sobre o jogo e a UEPS. A grande maioria aprovou o
sequenciamento das aulas alegando maior facilidade de entendimento do assunto, tanto do
jogo quanto dos conceitos.

Oliveira (2018) organizou o pré e pos-teste avaliativo em trés partes, a primeira de
perguntas abertas, inicialmente buscava subsungores e posteriormente testava conhecimentos
dos alunos sobre particulas elementares, forcas fundamentais da natureza e o Grande Colisor
de Hadrons (LHC). O autor comparou os dois momentos ¢ notou conhecimentos solidos
proveniente de revistas, jornais € midias em geral, mas que apos a passagem do jogo, video e
dos slides, os alunos ndo conseguiram se dissociar da fisica classica com efetividade. A
segunda parte dos testes foi feita uma selecao de perguntas basicas e foi perceptivel a melhora
dos estudantes, mas nada significativo.

A terceira parte dos pré e pds-teste consistia em perguntas mais objetivas sobre o modelo
padrdo da fisica de particulas, o LHC, interacdes fundamentais e particulas elementares.
Houve significativa melhora nesta secdo, ja que muitas das respostas continham “ndo sei” no
primeiro momento e posteriormente os alunos conseguiram responder as perguntas de forma
adequada e se sentiram mais confiantes. Em relagdo ao jogo aplicado, os discentes alegaram a
importancia da atividade ludica no aprendizado. Oliveira (2018) aplicou duas vezes o
videojogo e teve interacdo até dos mais indisciplinados. Concluiu que o jogo digital serviu
mais de motivador de aprendizagem para sua sequéncia didatica.

Franz (2019) aplicou cinco encontros durante a aplicacdo da UEPS, em que cada uma foi

feita uma se¢do de avaliagdo. No quinto encontro foi uma atividade avaliativa final com seis
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questdes. A maioria dos alunos conseguiu responder coerentemente cinco das seis questdes
da prova, em que apenas uma pergunta apresentou um indice elevado de erros. O autor denota

que

Em sintese, os dados coletados demonstram que as discussdes sobre a refracdo
da luz e as situagdes-problema foram suficientes para proporcionar a
aprendizagem significativa de Optica geométrica, tanto no aspecto individual
de cada encontro, como na avaliagdo geral de desempenho dos estudantes que
participaram de todos os encontros. Na maioria dos encontros, o niimero de
representacdes graficas satisfatorias das situagdes apresentadas aos estudantes
aumentou substancialmente apds as discussdes ¢ exposigdes as novas

informagdes relacionadas aos fendmenos Opticos em questdo (FRANZ, 2019,

p. 61).

Com relacdo ao jogo digital, Franz (2019) conclui que se mostra adequado para situacdes de
ensino-aprendizagem da UEPS, porém, destaca que ndo ¢ jogando por si s6 que o estudante
aprendera Optica geométrica.

E notédvel que Riboldi (2015), Oliveira (2018) e Franz (2019), utilizadores da UEPS,
recorreram a diferentes estratégias avaliativas, diferente do que aconteceu nas duas outras
secoes de andlise em que estes trés autores tiveram proximidade nas escolhas tanto na
aplicacdo da metodologia quanto na utiliza¢do do jogo digital. Porém, a conclusao para o trio
nao se difere, notando melhorias entre os alunos e o videojogo servindo apenas como método
atrativo para a UEPS.

Sobre os outros dois autores que se ancoraram em Ausubel, Carvalho (2018) aplicou um
pré-teste quantitativo e conceitual para entender que tipo de ideias os discentes tinham sobre
particulas elementares, LHC, for¢as fundamentais e outras tematicas relacionadas a fisica de
particulas. Carvalho (2018) consta que os alunos tiveram ideias dualistas e confusas a respeito
destes temas. ApoOs a aplicacdo da sequéncia de aulas e o jogo digital, o autor aplicou um
questionario qualitativo sobre a experiéncia dos alunos em relacdo a sequéncia didatica e
sobre o videojogo. A resposta dos estudantes quanto ao questiondrio foi satisfatoria, eles
alegam que o Cagador de Particulas serviu de 6timo material complementar e que foi
decisivo para a aprendizagem. Entretanto, o autor ndo aplicou um poés-teste quantitativo ou
conceitual, dificultando o acesso a dados qualificados se o jogo foi mesmo essencial ou nao

para a turma aprender a matéria.
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Silva (2020), em sua sequéncia didatica, aplicou um pré-teste, uma série de aulas com o
jogo digital, depois iniciou o pos-teste, para s6 apos essa prova final introduzir as leis de
Newton e fechou a sua sequéncia com um questionario de opinido. O teste inicial contava
com 16 questdes e teve baixa quantidade de acertos por parte dos alunos. Nas aulas
laboratoriais, durante a aplicacdo do jogo, o pesquisador fez comentarios sobre os fendmenos
fisicos presentes no contetido digital, deixando os aprendizes investigarem por conta propria,
também foi relatado processos de trabalho em equipe. Com ajuda do videojogo, alguns alunos
foram entendendo o que erraram no pré-teste.

No pos-teste foi repetido a avaliagdo anterior, aumentando significativamente o numero de
acertos por estudante. Apenas trés das 16 questdes tiveram maior quantidade de erros em
relagdo a prova passada. Como nao houve aulas diretas sobre as leis de Newton, ¢ possivel ver
a significancia que o jogo digital teve neste trabalho para a melhora relevante dos discentes.
Com relacdo as aulas seguintes, Silva (2020) relata que houve muita participagdo dos alunos,
tendo colaboracdo até dos mais timidos, cita que relacionam bastante o videojogo com o
contetdo visto em sala de aula.

Carvalho (2018) e Silva (2020) tiveram resultados aquém do esperado, ja que o primeiro
ndo relatou melhorias quantitativas de sua turma com relagdo ao pré-teste. O segundo autor
conseguiu mostrar com clareza a importancia que seu jogo teve na melhora dos estudantes,
ressaltando a diferenca entre os desfechos avaliativos. Relacionando os dois autores com
Riboldi (2015), Oliveira (2018) e Franz (2019), nota-se que todas as cinco dissertagdes vistas
até entdo ndo se repetem nem nos resultados nem nas avaliagdes aplicadas.

Filho (2019), Neto (2016) e Zahaila (2017) também fizeram sistemas de avaliagdes
diferentes entre todos os trabalhos citados. Filho (2019) insistiu em um pré-teste quantitativo
aplicado apenas para dez participantes que tiveram rendimento abaixo do esperado pelo
pesquisador. Suas aulas consistiram na utilizagcdo do simulador Phet Colorado no ensino de
quantidade de movimento e colisdes, os alunos tiveram que fazer relatérios sobre o que foi
visto na simulagdo. A aplicagdao do jogo consistiu em ser a avaliacao final, o Kahoot foi usado
em sala com 160 segundos para os discentes respondessem quatro questdes. Filho (2019)
relatou melhorias consistentes em relacdo ao pré-teste. Desta forma, ¢ facil compreender que
0 jogo ndo foi um fator relevante para a melhoria dos aprendizes e sim as aulas contendo o
simulador.

Neto (2016) foi outro autor que adotou um pré e pds-teste, em que de 20 avaliagcdes
aplicadas, dez melhoraram o rendimento entre uma prova e outra, seis alunos pioraram e

quatro mantiveram inalterados os resultados. O pesquisador destaca um melhor desempenho

22



dos alunos nas questdes quantitativas em relacdo as questdes conceituais. Neto (2016)
também relatou as notas bimestrais de fisica de todos os alunos, os que participaram, os que
nao concluiram e até daqueles que nao participaram do projeto. Demonstrou uma melhora e
mantimento das notas dos que adotaram as atividades do autor e pior rendimento dos outros
discentes.

Em andlise qualitativa feita por Neto (2016), os estudantes preferiram as aulas de
informatica no ensino de fisica, principalmente nas matérias que envolviam graficos, ja que o
autor utiliza da plataforma 7racker para mapeamento dos pontos em plano cartesiano. A
atividade pratica teve melhoria nas notas, mais participagdo dos aprendizes, facilidade de
entendimento e aumentou a curiosidade dos alunos, além do jogo servir de conteudo atrativo
no ensino de langamento de projéteis.

Zahaila (2017) fez com que toda sua sequéncia didatica se concentrasse em torno do
videojogo. O pesquisador fez quatro atividades e aplicou uma missdo e um contetdo para
cada atividade. A primeira missdo servia para conhecer o Portal 2 e determinar a velocidade
média do personagem do jogo. Na segunda aula, era para calcular a aceleragdo da gravidade
do jogo digital. No terceiro dia os discentes aprenderam sobre conservacao de energia, forca e
coeficiente de atrito. Para a avaliacdo e ultima missao, tinha como base todo o conteudo visto
anteriormente ¢ como objetivo os alunos tinham que atravessar uma camara de testes
preparada pelo proprio autor, misturando os conhecimentos de fisica com a jogabilidade.

Durante a aplicagdo da atividade final, Zahaila (2017) relata que por iniciativa propria, os
estudantes fizeram os célculos necessarios para ndo perderem tempo reiniciando a fase
repetidamente. Apos a avaliacdo que ndo pode obter dados quantitativos, o autor aplicou
apenas um questiondrio de opinido dos alunos sobre a experiéncia na sequéncia de
ensino-aprendizagem (SEA). Como a SEA e a aplicagdo do videojogo sao o mesmo produto
neste caso, fica evidente que qualquer aprendizado obtido pelos alunos teve relacdo direta
com o Portal 2.

Apesar de alguns manuscritos serem proximos uns dos outros, como no caso dos autores
que trabalharam UEPS e daqueles que se envolveram na teoria de Ausubel, ha um
espagamento de ideais amplo nas propostas avaliativas de cada pesquisador. Melo, Pires,
Lima, Pessoa e Oliveira (2020) insistem que para analisar se os jogos sdo eficazes para os
alunos, deve-se investir em avaliacdes. Silva (2020) e Zahaila (2017) deixam claro que o jogo
¢ o principal fator na melhor performance dos alunos, ja que os videojogos sao protagonistas
nos sistemas de aulas montados pelos dois autores. Carvalho (2018) e Filho (2019) mantém

incertezas sobre a influéncia dos jogos em suas atividades, isso porque falta clareza nos
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sistemas avaliativos. Nas respectivas dissertagdes de Riboldi (2015), Oliveira (2018), Franz
(2019) e Neto (2016), apenas o ultimo se diferencia dos demais em relacdo a sequéncia
didatica e aplicacao de jogo, porém, também aplica um pré e um pos-teste avaliativo que

deixa claro que o jogo ndo entra como principal agente no aprendizado dos estudantes.

4. Consideracoes finais

Nesta secdo, apresenta-se 0 novo emergente com embasamento em todo o movimento
realizado na ATD. Este texto foi algado com a seguinte pergunta: como os jogos digitais tém
sido utilizados em sala de aula no ensino médio entre os anos de 2015 a 2023 A compreensio
analitica dos manuscritos permitiu o entendimento das metodologias adotadas; nas diversas
formas de se aplicar um videojogo e suas relacdes com as matérias de fisica abordadas; além
de aferir os prototipos avaliativos individuais formalizados em cada situagao.

Inicialmente, as metodologias que desenvolvem a partir da TAS se mostravam mais
organizadas ja que ¢ percebida nos manuscritos a busca por subsungores dos alunos, a criacao
de situagdes-problemas, passagem de slides, videos e o desenvolvimento de testes. Porém,
nestes casos, os jogos digitais ficavam em segundo plano, diferente dos trabalhos que nao
citavam os tedricos da Aprendizagem Significativa.

Em relagdo ao uso dos videojogos em sala de aula, foi possivel notar algumas diferengas
existentes entre as dissertagcdes do MNPEF. Alguns autores usaram apenas como mais uma
parte de seu trabalho, ficando dificil evidenciar se o jogo digital, como material educativo,
faria alguma diferenga no resultado final. E se fosse um experimento ou um jogo didatico
fisico? Usar o jogo digital como situacdo-problema € interessante comparando sua ludicidade
com um simulador simples, mas um jogo que se propde apenas na explicacdo de conteudo
faria diferenca se fosse substituido por um video ou outro tipo de aula chamativa? Nenhum
autor se propde a essa ideia comparativa. A ludicidade ¢ importante para prender a aten¢ao do
aprendiz, mas ndo ha uma resposta caso, seguissem outros caminhos pelos resultados obtidos.

O jogo notavelmente faz diferenga no aprendizado do aluno, caso ndo tenha mais nenhum
outro elemento da sequéncia didatica envolvida ou se o contetdo digital for o principal fator
no plano de aula do autor. Ambas as situacdes acontecem e nota-se a importancia do
videojogo no resultado final, independente se o resultado nas notas dos estudantes foram

negativas ou positivas. Isso conclui que os jogos digitais serdao de fato relevantes na
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aprendizagem dos discentes dependendo do tipo de metodologia escolhida pelo autor e de que
forma o jogo estara presente dentro da sequéncia didatica.

Para que outros professores e professoras possam aplicar este tipo de conteudo em escolas ¢
preciso muito mais que apenas a ideia ou vontade dos alunos. Trata-se das dificuldades de
acessibilidade a esse tipo de material em escolas publicas brasileiras, além disso, € preciso a
formagdo ideal de docentes para poder lidar com este tipo de tecnologia. As limitagdes sdo
vistos em trabalhos que se propdem a aplicar jogos digitais ja conhecendo as escolas que
iriam trabalhar e que tiveram tempo o suficiente na preparacdo das aulas. Das oito
dissertagdes, apenas um dos manuscritos ndo apontou nenhum problema na abordagem do
produto e outro autor que citou ter laboratorios de informaticas completos, isso porque atuava
em instituto federal. Dificuldades estas, encontradas também nas aplicagdes em escolas
particulares.

E compreendido que este estudo traz uma atualizagdo sobre a area de jogos digitais em
ensino de fisica voltado para o ensino médio, a analise aqui feita ndo s6 demonstra como
tedricos dos campos de estudos tem produzidos suas atividades mas também relaciona uns
com os outros para entender a efetividade de cada abordagem. Esse movimento se torna
necessario quando os estudos sobre jogos digitais passam a crescer em nimeros expressivos e
¢ preciso de um trabalho de organizagdo dos manuscritos.

A partir deste trabalho monografico, implica-se que € possivel surgir outros estudos
académicos que possam investigar esta drea com mais profundidade, explorando apenas as
escolas publicas como referéncia, assim discutindo as mais diversas limitagdes. As
possibilidades vao além, a comparacdo com outros tipos de atividades que ndo sejam jogos
digitais sdo concebiveis nesta discussao. Além do aspecto material sobre o impacto de jogos
digitais nas vidas dos proprios alunos, que sao o publico alvo deste campo de estudo e a

correlacdo de atividades nos diversos tipos de formagdes docentes.
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