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RESUMO 

Os jogos são, em geral, considerados como fortes aliados nos processos de aprendizagem, tanto 

em contexto escolar como em outros espaços de convívio social. Todavia, alguns autores 

apontam a necessidade de um referencial teórico que dê suporte à prática lúdica e às pesquisas 

sobre essa temática. Nesta investigação, de caráter documental, foram analisadas as produções 

acadêmicas sobre jogos, buscando compreender como se caracterizam os artigos sobre essa 

temática presentes nas revistas classificadas nos Qualis A1 e A2, relativas à área de Ensino de 

Ciências, até o ano de 2017. Os artigos foram analisados considerando-se as seguintes 

categorias: ano de publicação; área de conhecimento específico sobre a qual o jogo mencionado 

no artigo versa; público-alvo do jogo; tipo de artigo sobre jogos. Foram identificados 24 

artigos, publicados em 15 revistas, sendo a primeira publicação em 2003. Mais da metade dos 

artigos foram publicados entre 2009 e 2017. Assim, percebe-se um baixo número de trabalhos 

sobre a temática nas revistas analisadas e a pulverização dos mesmos pelas diferentes 

publicações, mas a produção acadêmica sobre jogos nos últimos anos está crescendo. As 

pesquisas sobre uso de jogos e os relatos de propostas didáticas apresentam-se praticamente 

em igual quantidade nas revistas investigadas. Nossos resultados apontam para muitas 

possibilidades de investigação sobre o potencial dos jogos didáticos para aprendizagem de 

ciências, em especial, para a pesquisa sobre aspectos teóricos que fundamentam a elaboração 

dos jogos. 
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DIDACT GAMES IN SCIENCE EDUCATION: A LITERATURE REVIEW 

CONSIDERING JOURNALS OF QUALIS A1 AND A2 

 

ABSTRACT: 

In general, games are considered as strong allies in the learning processes, both in the school 

context and in other social spaces. However, some authors point out the need for a theoretical 

framework that supports playful practice and research on this topic. In this documentary 

research, academic productions about games were analyzed, seeking to understand how the 

articles on this theme in journals classified in Qualis A1 and A2, related to the area of Science 
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Education, are characterized, up to 2017. The articles were analyzed considering the following 

categories: year of publication; specific knowledge that the game mentioned in the article deals 

with; audience of the game; kind of article about games. Twenty-four articles were identified, 

published in 15 journals. The first one was published in 2003. More than half of the articles 

were published between 2009 and 2017. Thus, there is a low number of articles in the analyzed 

journals and they are spread out in several publications, but the academic production on games 

in recent years is increasing. There is practically the same amount of research on the use of 

games and of reports of didactic proposals in the investigated journals. Our results point to 

many possibilities for investigating the potential of didactic games for science learning, 

especially for research on theoretical aspects that underlie the development of games. 

Keywords: Didactic Games; Science Education; Literature Review. 

 

 

INTRODUÇÃO 

O caráter lúdico dos jogos é frequentemente associado a uma possibilidade de motivar 

os estudantes a aprender ciências de modo menos formal e mais prazeroso (CUNHA, 2012). 

Os jogos são também defendidos como geradores de um ambiente favorável ao trabalho em 

equipe e à manifestação da criatividade (SOARES, 2004).  

Trabalhos sobre jogos no Ensino de Ciências têm sido produzidos em âmbito 

acadêmico pelo menos desde os anos 2000 (FONSECA; CARDOSO, 2017). Segundo 

Messeder-Neto e Moradillo (2016), no Ensino de Química, a elaboração de jogos é vista como 

solução para os problemas de sala de aula, pois parece existir certa “intuição” de que os jogos 

contribuem para a aprendizagem. Todavia, os autores esclarecem que  

sem teoria explícita e consciente, a prática que envolve o lúdico cai em um 

espontaneísmo sem tamanho, e o potencial dos jogos em sala de aula não é 

devidamente explorado (MESSEDER-NETO; MORADILLO, 2016, p.360-361). 

Concordando com a necessidade de que um referencial teórico dê suporte à prática 

lúdica e às pesquisas sobre essa temática, interessa-nos conhecer como se constituem as 

publicações sobre jogos no Ensino de Ciências, a fim de mapear possíveis contribuições nesse 

sentido. Assim, o objetivo deste trabalho é caracterizar os artigos sobre jogos no Ensino de 

Ciências publicados nas revistas dos Qualis A1 e A2 na área de Ensino. A escolha desses dois 

estratos do Qualis deveu-se ao fato de que neles estão publicados os artigos considerados de 

maior prestígio acadêmico na área, devido aos critérios de rigor de tais revistas para as 

publicações, o que pode indiretamente indicar a qualidade do artigo publicado. 

 



METODOLOGIA 

A pesquisa realizada tem caráter qualitativo, com análise de dados quantificados 

(MOREIRA; CALEFFE, 2003). Foram consideradas para a constituição do corpus a ser 

analisado as revistas brasileiras que publicam trabalhos de Ensino de Ciências, com textos em 

língua portuguesa, classificadas como Qualis A1 ou A2 na área de Ensino, segundo a 

Classificação de Periódicos no Quadriênio 2013-2016, disponível na Plataforma Sucupira da 

Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES).  

Como ferramenta de busca dos artigos, foram usadas as palavras "jogo" ou "jogos" no 

buscador disponível nas revistas pesquisadas ou na página das mesmas no Portal Scielo. Foi 

feita a seleção apenas de textos sobre jogos no Ensino de Ciências, publicados até 31 de 

dezembro de 2017. Caso o artigo seja de uma edição de 2017 de uma revista, mas tenha sido 

efetivamente publicado em 2018, ele não foi considerado. Artigos sobre jogos no contexto da 

Educação em geral, sem vinculação específica às Ciências da Natureza, também não foram 

incluídos para análise. 

As categorias utilizadas para a análise dos dados foram as seguintes, para cada Qualis: 

número de artigos sobre jogos, por revista; ano de publicação dos artigos sobre jogos; área de 

conhecimento específico sobre a qual o jogo mencionado no artigo versa; público-alvo do jogo 

mencionado no artigo; tipo de artigo sobre jogos publicado na revista.  

A análise dos artigos identificados buscou dialogar com outros trabalhos de revisão de 

literatura sobre jogos didáticos no Ensino de Ciências (GARCEZ, 2014; FONSECA; 

CARDOSO, 2017) e traçar um panorama de como se constitui essa produção nas revistas dos 

Qualis A1 e A2, apontando tendências e sugerindo pesquisas futuras que possam aprofundar o 

estudo desta temática. 

 

ANÁLISE DE DADOS  

Foram identificados 13 artigos sobre jogos no Ensino de Ciências em oito revistas do 

Qualis A1 do Ensino e 11 artigos em sete revistas do Qualis A2, os quais são apresentados nos 

Gráficos 1 e 2. 

 

 



Gráfico 1. Número de artigos sobre jogos por revista do Qualis A1 (Ensino de Ciências) até 

2017. 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

 

Gráfico 2. Número de artigos sobre jogos por revista do Qualis A2 (Ensino de Ciências) até 

2017. 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

  

 Considerando-se que as buscas por artigos foram feitas em todas as edições das revistas 

disponíveis eletronicamente até 2017, os Gráficos 1 e 2 evidenciam um baixo número de 



publicações sobre jogos no Ensino de Ciências em revistas dos Qualis A1 e A2. Tal fato parece 

indicar que a temática carece de mais estudos e discussões na área, podendo ser mais abordada 

em trabalhos acadêmicos. 

 Ademais, percebe-se ainda que as publicações sobre jogos estão pulverizadas em um 

número relativamente grande de periódicos, sendo três o número máximo de artigos sobre o 

tema em uma única revista (caso das Revistas Ciência & Educação e Brasileira de Ensino de 

Física, ambas do estrato A1). Tal fato parece indicar que não há uma revista preferencial na 

área para publicações sobre jogos. 

 Pelo Gráfico 3, percebe-se que a publicação de artigos sobre jogos no Ensino de 

Ciências teve início apenas em 2003 (Revista Educação & Sociedade - Qualis A1). Assim, 

considerando que os primeiros grupos de pesquisa em Ensino de Ciências, em especial, Ensino 

de Física, no Brasil, “tiveram origem no final da década de 60 e no início da década de 70 do 

século passado” (NARDI, 2005), é recente a presença de artigos sobre jogos nas revistas 

consultadas. 

Gráfico 3. Número de artigos sobre jogos por ano de publicação nas revistas dos Qualis A1 e 

A2 (Ensino de Ciências) 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

  

 Observa-se ainda que mais da metade das publicações de artigos nas revistas dos Qualis 

A1 e A2 sobre jogos no Ensino de Ciências (17 artigos do total de 24) concentra-se entre 2009 

e 2017, o que parece indicar que essa produção vem crescendo nos últimos anos. 
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 Para identificarmos os conhecimentos específicos abordados nos jogos presentes nos 

artigos investigados, foram utilizadas as áreas do conhecimento propostas no trabalho de 

Fonseca e Cardoso (2017) (Gráfico 4). Os autores fizeram um estudo documental sobre jogos 

didáticos e pesquisa em ensino de Ciências da Natureza analisando os anais do Encontro 

Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciências (ENPEC), entre 2007 e 2015. 

Gráfico 4. Número de artigos por área de conhecimento abordada nos jogos. 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

  

 Pelo Gráfico 4, o maior número de artigos sobre jogos didáticos concentra-se nas áreas 

de Educação em Saúde e de Física. Já nos anais do ENPEC, os trabalhos sobre jogos 

concentram-se em Biologia e Física (FONSECA; CARDOSO, 2017). 

 No que se refere ao público-alvo ao qual se destinam os jogos mencionados nos artigos 

(Gráfico 5), é importante notar que um mesmo jogo pôde ter sido indicado a mais de um 

público-alvo. A maioria dos artigos (10) refere-se a jogos destinados a alunos de Ensino Médio, 

resultado também corroborado pela investigação de Fonseca e Cardoso (2017). Os autores 

chamam a atenção em seu trabalho para a pequena presença de artigos sobre jogos no contexto 

do Ensino Superior, o que também pôde ser observado nesta pesquisa. 

 

 



Gráfico 5. Número de artigos por público-alvo ao qual o jogo mencionado no artigo se 

destina 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

 Em segundo lugar, em termos de número de artigos, encontram-se aqueles sobre jogos 

destinados ao que foi denominado População em geral. Trata-se de uma categoria que abrange 

artigos que mencionam jogos destinados à conscientização sobre um dado assunto e que podem 

ser aplicados com diversas faixas etárias e com o público em geral. Os jogos presentes nos 

artigos dessa categoria não estão vinculados a níveis de escolarização específicos, mesmo 

quando aplicados em contexto escolar. A categoria envolve também artigos com jogos 

aplicados em espaços educativos não-formais ou mesmo informais. 

 Como exemplos de artigos incluídos em População em geral, têm-se “Criação 

compartilhada de um jogo: um instrumento para o diálogo sobre sexualidade desenvolvido com 

adolescentes” (NOGUEIRA et al., 2011), publicado na Revista Ciência & Educação (Qualis 

A1), e “Educação sobre drogas: uma proposta orientada pela redução de danos” (ADADE; 

MONTEIRO, 2013), publicado na Revista Educação e Pesquisa (Qualis A1). O primeiro 

envolve um jogo sobre sexualidade, que foi utilizado com adolescentes de uma região com 

altos índices de violência e de vulnerabilidade à saúde, no contexto de uma intervenção de 

agentes comunitários de saúde. O segundo apresenta um jogo de conscientização sobre drogas, 

que foi aplicado com alunos de 11 a 19 anos, em contexto escolar. 

 Observando os Gráficos 4 e 5, é possível correlacioná-los, pois a maioria dos artigos 



envolvendo jogos sobre Educação em Saúde destina-se à população em geral. Assim, 

considerando-se o contexto social, econômico e político do Brasil, que se manifesta nas 

condições concretas da saúde pública no país, o grande número de artigos sobre jogos para 

Educação em Saúde pode ser um indício de que essa proposta de atividade está sendo usada 

com a população em geral com vistas à sua conscientização sobre temas relativos à saúde e à 

prevenção de doenças. 

 No que se refere aos tipos de artigos sobre jogos no Ensino de Ciências encontrados 

nas revistas, três categorias emergiram da leitura dos textos, sendo nomeadas e definidas como 

se segue: Proposta Didática (P.D.) sem aplicação (textos em que há somente um relato com a 

apresentação de uma proposta de jogo, sem aplicação do mesmo em sala de aula ou outros 

espaços); Proposta Didática (P. D.) com aplicação e avaliação (textos em que há um relato de 

experiência com a apresentação de uma proposta de jogo e aplicação do mesmo em sala de aula 

ou outros espaços, seguida de avaliação ou de comentários sobre tal aplicação); Pesquisa sobre 

uso de jogos (textos de pesquisa envolvendo investigações realizadas durante a utilização de 

jogos ou discussões teóricas sobre jogos no Ensino de Ciências ou revisão de literatura sobre 

jogos no Ensino de Ciências). O Gráfico 6 ilustra o número de artigos em cada uma dessas 

categorias, para cada estrato do Qualis A. 

Gráfico 6. Tipos de artigos sobre jogos didáticos identificados nas revistas do Qualis A 

(Ensino de Ciências) 

 

Fonte: Dados da pesquisa. 

 Pelo Gráfico 6, é possível notar que as categorias P. D. com aplicação e avaliação e 



Pesquisa sobre uso de jogos apresentam praticamente o mesmo número de artigos (10 e 11, 

respectivamente). No entanto, tal proporção não se verifica para o caso de trabalhos publicados 

em anais de eventos. Fonseca e Cardoso (2017), ao realizarem um estudo documental sobre 

jogos no ensino Ciências da Natureza em geral nos anais do ENPEC (edições de 2007 a 2015), 

identificaram que 92% do acervo pesquisado era direcionado para propostas de jogos didáticos 

em ambientes educacionais, com apenas 2% referindo-se a estudos bibliográficos e discussões 

teóricas.  

 Além disso, os dois tipos de P. D. definidos neste trabalho representam mais da metade 

(13) dos artigos analisados (24). Tais fatos indicam que a maior parte da produção de 

conhecimento sobre jogos didáticos no Ensino de Ciências é ainda muito vinculada à 

elaboração dos mesmos e à avaliação de sua aplicação, com estudos predominantemente 

empíricos, o que sugere a necessidade de que sejam realizadas mais pesquisas teóricas sobre 

jogos didáticos no Ensino de Ciências. Essa inferência é corroborada por Garcez (2014), que, 

ao estudar as produções sobre o lúdico no Ensino de Química, afirma que esse campo de 

pesquisa 

ainda está em estruturação e necessita de um maior aprofundamento teórico, bem 

como de uma melhor compreensão do potencial do lúdico e a importância e 

necessidade de sua exploração frente a discussões e aprofundamentos teóricos no 

ensino e em química (GARCEZ, 2014, p. 9). 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Nesta investigação, de caráter documental, foram analisadas as produções acadêmicas 

sobre jogos no âmbito do Ensino de Ciências, buscando compreender como se caracterizam os 

artigos científicos sobre essa temática presentes nas revistas classificadas nos Qualis A1 e A2, 

na área de Ensino, até o ano de 2017. 

Foram identificados, no total, 24 artigos, publicados em 15 revistas, sendo a primeira 

publicação no ano de 2003. Mais da metade dos artigos foram publicados entre 2009 e 2017, o 

que concorda com pesquisas anteriores que apontam para o quão recente é a temática dos jogos 

no ensino de ciências. Houve o predomínio de artigos envolvendo jogos didáticos sobre 

Educação em Saúde e sobre Física, resultado que difere de pesquisas documentais anteriores, 

com base nos anais de eventos de Ensino de Ciências, nos quais o predomínio é de artigos sobre 

jogos em Química e em Biologia. O Ensino Médio apareceu como público-alvo mais frequente 

para os jogos presentes nos artigos analisados. 



Em síntese, percebe-se, nas revistas Qualis A1 e A2 em Ensino, até 2017, um baixo 

número de trabalhos sobre a temática dos jogos no Ensino de Ciências, a pulverização dos 

mesmos por diferentes revistas e o crescimento da produção acadêmica sobre jogos nos últimos 

anos. Nossos resultados apontam para muitas possibilidades de investigação sobre o potencial 

dos jogos didáticos para aprendizagem de ciências, em especial, para a pesquisa sobre aspectos 

teóricos que fundamentam a elaboração dos jogos. 
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