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Resumo. Nos ultimos anos, a relevancia da inser¢do de Fisica Moderna e
Contempordanea na educagdo bdsica ganhou destaque. Embora o Ensino da
Fisica de Particulas Elementares (EFPE) tenha sido reconhecido como
essencial, muitos livros diddticos, frequentemente referéncias unicas para
professores, possuem limitagoes no tratamento do tema. Com a atual gera¢do
de alunos sendo nativos digitais, jogos educativos surgem como ferramentas
promissoras para complementar o ensino. Este artigo propoe a especificagdo
de um jogo focado no EFPE, usando a abordagem Game Design Thinking,
visando auxiliar e complementar o conteudo dos livros didaticos.

Abstract. In recent years, the significance of incorporating Modern and
Contemporary Physics into basic education has come to the forefront. Although
the Teaching of Elementary Particle Physics (TEPP) has been recognized as
essential, many textbooks, often the sole references for teachers, have
shortcomings in addressing this topic. With the current generation of students
being digital natives, educational games emerge as promising tools to
complement teaching. This article proposes the specification of a game focused
on TEPP, using the Game Design Thinking approach, aiming to assist and
complement the content of textbooks.

1. Introducao

Nas ultimas décadas, pesquisas tém apontado para a importancia da inser¢do de topicos
de Fisica Moderna e Contemporanea (FMC) na educacao basica, como evidenciado no
aumento significativo de artigos publicados (BUSATTO, 2018). J4 se pode encontrar na
literatura um consenso acerca da relevancia do Ensino da Fisica de Particulas Elementares
(EFPE) dentro do conteudo da Fisica Moderna a nivel basico pois desperta interessante
ao aluno pela curiosidade/motivagcdo de prospectar novos “mundos” resultando numa
aproximacao mais do cotidiano dos alunos (VIDEIRA; FRANCISQUINI, 2018; SILVA,
2019). Além disso, os alunos sdo expostos ao campo por meio do universo midiatico,
mas, frequentemente, ndo sdo representados neste conteido em sala de aula (SILVA,
2019). Por este motivo, o tratamento desses temas deve ser trazido para a alcada do
professor, ainda que de maneira subsididria - em oposicao aquela de um programa rigido.

Considerando a importancia do EFPE no Ensino Médio adota-se, geralmente, nas escolas
publicas livros didaticos aprovados pelo Programa Nacional do Livro e Material Didatico
(PNLD), sendo este, comumente, o unico referencial para professores e estudantes.
Kleber, Karen e Jodo (2022) investigaram a seguinte questdo: o livro didatico pode



efetivamente assumir o protagonismo quando se trata do ensino da Fisica de Particulas
Elementares? Para respondé-la, eles analisaram as resenhas contidas no Guia dos Livros
Didaticos do PNLD de 2018 e 2021 utilizando a técnica de analise de contetido. Foram
identificados quais conceitos sdo apresentados nos livros que sao objetos de
conhecimento para a Fisica de Particulas Elementares (também chamado de “Modelo
Padrao”). Os objetos de conhecimento relacionados a Fisica de Particulas Elementares
foram identificados nos livros a partir de um rol de perguntas de carater dicotomico. Nos
resultados, quando buscaram identificar os conteidos do FPE ou Modelo Padrdao nos
livros a partir das perguntas de respostas dicotomicas, observaram que ha livros e/ou
colecdes que apresentam maior extensdo e profundidade de conteudo do que outros,
identificando que hd uma lacuna de contetidos de FPE nos livros utilizados. Considerando
que o livro pode ser o unico referencial do professor, aqueles que tém menor
disponibilidade de conteudo a respeito deste assunto exigira do professor maior esforgo
para consultar outras referéncias, havendo ainda a possibilidade de certos
conteudos/objetos de conhecimento nao sejam tratados com os estudantes.

Para auxiliar o professor em sala de aula e complementar a FEP dos livros didaticos, uma
metodologia muito utilizada para a inser¢ao deste contetido no ensino médio ocorre pela
utilizagdo de jogos elaborados especificamente para este objetivo (DA SILVA
BARCELLOS; DE SOUZA BODEVAN, 2021). Jogos sao recursos ludicos que podem
permitir que os alunos desenvolvam habilidades e atitudes, mas podem também provocar
situagdes propicias para um processo efetivo de aprendizagem de conceitos abordados
durante o transcorrer do jogo (FIALHO, 2008) e que estejam de algum modo relacionados
as suas regras. A interatividade dos jogos eletronicos e das simulagdes computacionais
pode colaborar bastante para a aprendizagem de conceitos da Fisica de Particulas, pois
desenvolve habilidades que permitem que os alunos se transformem em agentes ativos da
construcdo de seus proprios conhecimentos (SILVA, 2019) cientificos a partir da
mediacao e da orientagdo dos professores durante o processo de ensino.

No entanto, com base em uma revisao sistematica, observou-se um numero reduzido de
estudos que propdem jogos para o EFPE. Identificou-se, também, que ha uma caréncia
de materiais que possam ser utilizados como complementares aos livros didaticos
(KLEBER, KAREN E JOAO, 2022). Neste sentido, o objetivo deste trabalho ¢é
especificar um jogo para o Ensino de Fisica de Particulas baseando-se na abordagem
Game Design Thinking para o auxilio aos livros didaticos utilizados em sala de aula. Para
isto, pretende-se elaborar uma pesquisa com o0s seguintes objetivos especificos: (i)
conceituar fisica de particulas em linguagem adequada aos estudantes do ensino
fundamental e médio; conscientizar acerca da importancia do Ensino de Fisica de
Particulas no Ensino Bésico; destacar os jogos digitais educativos no Ensino de Fisica de
Particulas, e; especificar um jogo digital utilizando o Game Design Thinking.

2. Metodologia: Game Design Thinking

Antes de se implementar um jogo, € necessario a especificagdo na sua ideia, seus
requisitos e em todos os seus elementos. Nessa etapa do projeto do jogo, chamada de
Game Design, sdo definidos: sua ideia central, estilo, publico-alvo, narrativa, mecanica,
personagens, cendrios, objetos, fases, niveis de dificuldade, sonorizacdo, entre outros, ou
seja, € responsavel por todo o conceito e especificacdes do jogo.



Diante da necessidade de buscar novos caminhos para a inovagao a partir da abordagem
focada no ser humano, onde a multidisciplinaridade, a colaboragao e a tangibilizacao de
pensamentos e processos conduzem a solugdes inovadoras, originou-se o Design
Thinking. Segundo Isabel e Joao (2016) a adocao do Design Thinking como metodologia
para o desenvolvimento de jogos digitais ¢ adequada por propiciar uma aprendizagem
imersiva, baseada na investigagdo, aproximando objetivos académicos de ambientes
empresariais. Além da imersdo, a geracdo de ideias, a prototipagem de possibilidades, a
selecdo de solugdes e a implementacao do jogo sdo caracteristicas do Design Thinking
que podem ser adaptadas a questdo do ensino envolvendo o desenvolvimento de jogos
digitais.

3. Resultados esperados

No momento da aprendizagem, o livro didatico torna-se uma fonte importante de
informagdo para o aluno. Os livros didaticos podem facilitar o ensino e a aprendizagem,
aproximando questoes relacionadas ao exercicio da cidadania e auxiliam na resolucao de
questdes que possibilitam um didlogo entre cidadania e fisica, claro questdes que
permeiam o ensino do Modelo Padrdo. Apesar desta importancia, Kleber, Karen e Jodo
(2022) avaliaram o Plano Nacional do Livro Didatico dos anos de 2018 e 2021 e
constataram que ha livros que ndo abordam (pelo menos explicitamente) conceitos da
FPE. Portanto, espera-se que este trabalho oferega uma especificagdo completa para a
implementa¢do de um jogo digital para o EFPE, com validacdo adequada que garanta a
completude de contetidos abordados.
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