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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discutir o potencial dos jogos de tabuleiro
modernos no ensino de Fisica, considerando suas rela¢cdes com conceitos cientificos e sua
utilizacdo como recurso complementar no contexto educacional. A pesquisa foi
desenvolvida por meio de uma abordagem qualitativa, bibliografica e descritivo-analitica,
utilizando como base referenciais tedricos sobre ludicidade, aprendizagem e ensino de
Ciéncias. Além disso, foram analisados jogos contemporaneos como Terraforming Mars,
Cosmos, Newton e Kluster, selecionados a partir de plataformas especializadas em jogos
de tabuleiro. Os resultados indicam que esses jogos apresentam elementos relacionados a
areas da Fisica como mecanica, astronomia, termodinamica e eletromagnetismo,
possibilitando discussdes conceituais de maneira ludica e interativa. Observou-se tambem
gue os jogos podem contribuir para o engajamento dos estudantes e para a aproximacao
entre ciéncia e cotidiano. Conclui-se que os jogos de tabuleiro possuem potencial
relevante como ferramenta complementar para o ensino de Fisica e para a divulgacédo

cientifica, especialmente ao estimular a curiosidade, a interacdo e o interesse pela ciéncia.

Palavras-chave: jogos de tabuleiro; ensino de Fisica; ludicidade.

1 INTRODUCAO

A presente comunicacao oral aborda o potencial dos jogos de tabuleiro modernos
no ensino de Fisica. O estudo surge a partir da necessidade de buscar estratégias que
aproximem o0s estudantes dos contetdos cientificos de maneira mais dindmica e
significativa. Nesse contexto, 0s jogos aparecem como recursos capazes de estimular o

interesse, a curiosidade e a participagdo ativa dos alunos, favorecendo experiéncias de
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aprendizagem mais interativas. Diante disso, o objetivo deste trabalho € discutir como
jogos de tabuleiro contemporaneos podem contribuir para reflexdes sobre conceitos
fisicos e para a aproximacdo entre ciéncia, cultura e ludicidade. A relevancia do estudo
justifica-se pela crescente presenga dos jogos no contexto educacional e pelo potencial

desses recursos em auxiliar na divulgacdo e compreensao da ciéncia.

Motivado por esse cenario, diferentes pesquisas tém buscado formas de aproximar
0 aluno do conhecimento cientifico, incorporando estratégias que valorizem a
criatividade, o didlogo e a ludicidade. Santos (2015) defende que o uso de jogos,
simulacgdes e atividades ludicas favorece a participacdo ativa dos estudantes e estimula a
reflexdo sobre fendmenos fisicos, promovendo um aprendizado mais contextualizado e
participativo. Nesse contexto, 0s jogos de tabuleiro modernos apresentam potencial por
associarem desafios, tomada de decisdo e resolucdo de problemas, caracteristicas que
podem contribuir para a abordagem de conceitos fisicos de maneira contextualizada e
interativa. Dessa forma, o jogo pode ser compreendido como uma linguagem capaz de

representar e discutir ideias cientificas de maneira acessivel e significativa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A discussdo fundamenta-se nas contribuices de Kishimoto (2011), Piaget (1978)
e Vygotsky (1988), que compreendem o jogo como instrumento de aprendizagem e
desenvolvimento cognitivo. Segundo Kishimoto (2011), o jogo constitui um espaco
privilegiado de aprendizagem por integrar criatividade, experimentacdo e resolucdo de
problemas. Além disso, Santos (2015) destaca que os jogos favorecem a aprendizagem
significativa ao estimularem a participacdo ativa dos estudantes. No ensino de Fisica,
Ramos (1990) aponta que recursos ludicos tornam as aulas mais dindmicas e contribuem

para a aproximacao entre teoria e pratica.

Esses referenciais tedricos permitem compreender 0s jogos de tabuleiro modernos
ndo apenas como formas de entretenimento, mas também como instrumentos pedagdgicos
capazes de auxiliar na construcdo do conhecimento cientifico. Jogos que envolvem
planejamento, estratégia, observacdo e resolucdo de problemas podem estimular
habilidades relacionadas ao raciocinio logico e a interpretacdo de fendmenos fisicos,

favorecendo a construgédo de discussdes conceituais em sala de aula.
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Na perspectiva de Piaget (1978), o jogo € uma manifestacdo da inteligéncia em
acdo, pois possibilita que o individuo assimile e acomode novos conhecimentos por meio
da interacdo com o meio. J& Vygotsky (1988) destaca o papel social e simbdlico do
brincar, afirmando que a atividade ludica cria uma “zona de desenvolvimento proximal”,
onde o sujeito age além de suas capacidades imediatas, desenvolvendo func¢Ges cognitivas
superiores. Esses referenciais reforcam a compreensédo do jogo como uma linguagem

educativa e cultural.

3 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, bibliografica e descritivo-analitica. O estudo
foi realizado por meio do levantamento e analise de jogos de tabuleiro modernos
relacionados a ciéncia e a Fisica, utilizando plataformas especializadas como a Ludopedia

e a BoardGameGeek.

A selecdo dos jogos considerou critérios como presenca explicita ou implicita de
conceitos cientificos, potencial de relacdo com contetdos da Fisica, possibilidade de
adaptacdo ao contexto escolar e relevancia no cenario contemporaneo dos jogos de
tabuleiro. A andlise ocorreu a partir da observacao das mecéanicas, narrativas e dinamicas
de interacdo presentes nos jogos, buscando identificar conceitos fisicos e possibilidades

de exploracdo pedagdgica em sala de aula.

O potencial didatico dos jogos foi definido considerando aspectos como
capacidade de estimular o engajamento dos estudantes, contextualizacdo cientifica,
incentivo ao raciocinio logico e viabilidade de utilizacdo em atividades educacionais. Os
procedimentos envolveram revisdo bibliografica, analise das mecanicas dos jogos e

identificacdo de conceitos fisicos presentes em suas narrativas e dinamicas.

Apos a andlise de diferentes jogos, foi possivel selecionar alguns considerados

mais relevantes para o Ensino de Fisica, entre eles:

e Terraforming Mars;
e SETI: Busca por Inteligéncia Extraterrestre;

« Newton;
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o Busca pelo Planeta X;

o Cosmos;

o Kiluster;

e Power Grid;

e Cat in the Box.

O catélogo desenvolvido evidencia tanto a diversidade de jogos disponiveis no
mercado quanto as possibilidades de utilizacdo pedagdgica desses recursos. Dessa forma,
constitui-se como um suporte importante para docentes interessados em implementar
atividades ludicas, possibilitando a abordagem de diferentes contetdos de Fisica e

favorecendo o engajamento dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apontam que jogos como Terraforming Mars, Cosmos, Newton e
Kluster apresentam elementos relacionados a diferentes areas da Fisica, como astronomia,
mecanica, termodinamica e eletromagnetismo. Observou-se que esses jogos utilizam
sistemas de regras e mecanicas que representam fenémenos cientificos de maneira
simbdlica e interativa, favorecendo discussdes conceituais e estimulando o interesse pela
ciéncia. Além disso, verificou-se que, embora alguns jogos apresentem limitacdes
relacionadas ao tempo de partida e a complexidade das regras, eles ainda possuem

potencial como recursos complementares em contextos educativos.

O jogo Newton apresenta relacbes com conceitos da mecénica classica e com o
desenvolvimento histérico da Fisica. Suas mecanicas de planejamento e progressao
podem auxiliar em discussdes sobre a importancia das contribuicdes de Isaac Newton
para a ciéncia, permitindo contextualizar contetdos relacionados as Leis de Newton e ao

desenvolvimento da mecanica.

Ja o jogo Kluster possibilita discussdes introdutorias sobre magnetismo, atracao e
repulsdo entre polos magnéticos. Durante as partidas, os estudantes podem observar
experimentalmente interacBes entre imas, relacionando o comportamento dos

componentes do jogo com conceitos fisicos do eletromagnetismo.
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O jogo Terraforming Mars apresenta potencial para discussdes relacionadas a
termodinamica, atmosfera e mudangas climéticas. Suas mecénicas relacionadas ao
aumento de temperatura, producdo de oxigénio e formacéo de oceanos permitem abordar
conceitos ligados ao equilibrio térmico planetério e as condi¢cBes necessarias para a

existéncia de vida.

O jogo Cosmos apresenta potencial didatico significativo no ensino de Fisica,
especialmente no que se refere a introducdo de conceitos relacionados a astronomia e a
mecanica classica. Ao manipular representacdes de corpos celestes, o estudante pode
desenvolver uma compreensdo inicial sobre a organizacdo do sistema solar e as relacfes

espaciais entre 0s astros.

Alem desses, jogos como Power Grid e SETI: Busca por Inteligéncia
Extraterrestre também apresentam possibilidades de discussdo relacionadas a energia,
astronomia e desenvolvimento cientifico, embora ndo tenham sido aprofundados nesta

analise.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que os jogos de tabuleiro modernos apresentam potencial como
recurso complementar no Ensino de Fisica, especialmente por possibilitarem abordagens
contextualizadas e interativas de conceitos cientificos. Além de favorecerem o
engajamento dos estudantes, esses jogos podem aproximar conteldos abstratos da

experiéncia cotidiana, contribuindo para praticas pedagdgicas mais dinamicas.

Entretanto, sua utilizacdo requer adaptacdes relacionadas ao tempo de duracgéo das
partidas, a complexidade das regras e as condi¢fes do ambiente escolar. Nesse sentido,
destaca-se a importancia do planejamento docente para integrar 0os jogos de maneira
significativa ao contexto educacional, podendo o professor adaptar regras, reorganizar

grupos e simplificar mecanicas conforme os objetivos pedagdgicos propostos.

Dessa forma, o estudo reforca a importancia de estratégias que integrem

ludicidade e ensino, valorizando formas alternativas de aproximacgdo entre ciéncia e
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cultura. Sugere-se que pesquisas futuras investiguem a aplicacéo pratica desses jogos em

sala de aula e analisem seus impactos no processo de ensino e aprendizagem.
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