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RESUMO

Com o intuito de explorar novas formas de interagir com os
alunos durante o ensino de fisica, este trabalho surgiu com o objetivo
estudar a aplicac¢do de jogos de tabuleiro em sala de aula, por meio de
bases tedricas que o apoiem, autores como: Huizinga, Ramos, Lopes,
Kishimoto e Aranda aparecem para explicar o uso dos jogos em sala de
aula e suas caracteristicas no ensino de fisica. Foram realizadas
pesquisas qualitativas acerca de jogos de tabuleiros j& existentes e que
possam ser utilizados para um ensino de fisica mais ativo, o qual coloca
o aluno como protagonista da sua aprendizagem. Tais jogos foram
catalogados na base de dados do LaPEMID (Laboratério de Pratica de
Ensino, Materiais e Instrumentac¢do Didatica), onde foram elaborados e
catalogados pensando em uma biblioteca de ferramentas de ensino nao
convencionais, como uma biblioteca de ferramentas de ensino. Por fim
foi estipulado um tdpico conceitual de fisica a ser explorado com os
jogos, sendo essa uma forma de demonstrar tais caracteristicas de
aprendizagem com os jogos € de como seria uma possivel aplicagdo em

sala de aula.

Palavras-Chave: Jogos de Tabuleiro, Jogos no ensino, Ensino de Fisica.



ABSTRACT

In order to explore new ways of interacting with students during
physics teaching, this work arose with the objective of studying the
application of board games in the classroom through theoretical bases
that support it, authors such as: Huizinga, Ramos, Lopes, Kishimoto
and Aranda, appear to explain the use of games in the classroom and
their characteristics in physics teaching. Qualitative research was
carried out on existing board games that can be used for a more active
physics teaching which places the student as the protagonist of their
learning, such games were cataloged in the LaPEMID database
(Laboratory of Teaching Practice, Materials and Didactic
Instrumentation) which was elaborated and cataloged in thinking about
a library of unconventional teaching tools as a library of teaching tools.
Finally, a conceptual topic of physics was stipulated to be explored with
the games. This being a way to show such learning characteristics with

games and how a possible application in the classroom would be.

Key-Words: Board Games, Teaching with Games, Physics Teaching.
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1 INTRODUCAO

O desinteresse nas disciplinas de fisica pelos estudantes do ensino médio, como aponta
Ramos (1990), ¢ um problema alarmante, que surge no século XX e que ainda se encontra de
forma predominante nas escolas atuais, e que apontam um grande problema no ensino de fisica
no Brasil do inicio do século XXI. Assim, visando essa dificuldade que a pedagogia apresenta,
este presente trabalho introduz outras formas de interagir com os alunos em sala de aula, de
maneira que os mesmos tenham uma participa¢do mais ativa e exploratoria durante as aulas,
isto ¢, permitindo-os que explorem sua curiosidade e interesses com temas e conceitos fisico

apresentados.

Entender o jogo na educagdo representa um desafio, pois ainda existe um tabu diante os
educadores acerca de um pensamento da primeira infancia, onde a brincadeira se torna
infantilidade, e que no certo perante a fisica € apenas o estudo da teoria, sem o real aprendizado.
Uma vez que esse problema se apresenta em diversas areas, seria de cunho interessante o
aprofundamento diante cada tema e subarea. Desta forma, o olhar da fisica nos jogos de mesa
como ferramentas de aprendizagem e divulgacdo de conhecimentos para os alunos serd

desenvolvido no decorrer do trabalho.

Espera-se, entdo, um aprofundamento diante os temas “brincar” e “jogos” e como eles se
relacionam com a educagdo em Fisica, uma vez que isso se torna possivel, a qualidade do

aprendizado se torna relativamente maior.

Este trabalho tem como foco principal estudar quais as caracteristicas de jogos que
poderiam auxiliar e ampliar as atividades de ensino, por meio de abordagens mais ativas que
proporcionem alunos mais curiosos, ativos e criticos. Portanto, ao longo do trabalho serdo
analisadas caracteristicas de jogos de tabuleiro existentes no mercado e no meio académico que
possam ser utilizados para o ensino de fisica. Desses jogos, foram catalogados os que

demonstraram caracteristicas e conceitos de Fisica em suas regras.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivos gerais:

Identificar e estudar como catalogar os jogos de interesse para o Ensino de Fisica.

2.2 Objetivos especificos

(a) (Registrar os jogos selecionados na Biblioteca de Instrumentos Didaticos

(BID) do LaPEMID (Laboratoério
(b) Descrever suas caracteristicas ¢ areas de utiliza¢ao

(c) Caracterizar livros que articulam ensino de Fisica e jogos
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3 JOGOS COMO RECURSO DIDATICO

3.1 O que sdo jogos?

Como Huizinga (1980) explica, em seu livro, os jogos sdo mais antigos que a cultura, de
fato; se observarmos os animais, nota-se que esses brincam como os seres humanos, e se
observarmos mais a fundo seus comportamentos, eles apresentam brincadeiras. Desta forma,
seria inevitavel o homem desenvolver jogos mais elaborados com uso de ferramentas. Huizinga
(1980) ainda explora a natureza e significado dos jogos, mostrando mais que somente definir o
que € 0 jogo, incluindo a importancia de entender o porqué, ao jogar ou interagir com um jogo,
de forma que pode trazer lembrangas e memorias afetivas, sendo eles emocionantes ou
exaltantes. O autor questiona essa relagdo que os humanos tém com os jogos, segundo ele “A
intensidade do jogo e seu poder de fascinacdo ndo podem ser explicados por andlises
biologicas”.

Além disso, Huizinga acredita que os jogos sdo fundamentais para o desenvolvimento do
individuo, sendo esse uma categoria absolutamente primdria da vida, tdo importante quanto o
proprio raciocinio. Assim, ¢ notavel o qudo importante jogos podem ser como ferramenta
culturais. Como visto em seu livro, podemos afirmar que o uso de Brinquedos e jogos sdao
objetos culturais que se investem de uma importancia social (PETRY, 2014 e ARANDA, 2016).
E, de fato, hd uma enorme relagdo que o jogo tem com a sociedade, tendo em vista que desde

seu surgimento até os dias atuais ainda sdo vistos como formas de entretenimento.
Mas afinal o que € jogo? Segundo Huizinga (1980) é:

o Jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da "vida quotidiana". (HUIZINGA, 1980, p.33)

No cotidiano, podemos encontrar varios jogos pelo mundo, desde os comerciais até os
criados pela espontaneidade das pessoas e a necessidade de um momento de lazer e
entretenimento. Muitos desses jogos dependem de regras que se baseiam na propria natureza
da realidade para funcionar, e seus jogadores acabam deixando passar despercebido tais
elementos, que, com uma analise mais profunda, podem ser excelentes formas de introduzir

regras e conceitos mais complexos a uma pessoa, € mantendo-a intrometida.
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3.2 Jogos em sala de aula

Ramos (1990) comenta sobre a produgao de jogos para utilizar em sala de aula e em seus
aspectos teoricos sobre o ludico, assim nota-se a possibilidade de aplicar jogos em sala de aula,
tentando trazer formas de transmissdao de conteudo mais ativas. A vontade que os alunos tém
de manusear jogos, além de suas interacdes com professores e outros alunos, e por fim, mas

ndo menos importante, € maior interesse pelo tema desenvolvido como acredita Ramos (1990).

Todavia, ¢ notavel que atualmente a utilizagao de jogos no ensino de fisica ainda ¢ timida,
ou seja, sdo raros 0S momentos que oS jogos se apresentam e/ou sdo desenvolvidos pelos
professores. Sendo utilizada como uma busca pela forma de superar insatisfagdes quanto as
aulas tradicionais, especialmente quando as prelecdes expositivas sdo as preferidas/escolhidas
pelos adolescentes em aula, e ndo somente deles, mas pelos professores como uma "nica"
alternativa de tornar as aulas dindmicas. Diante de tal contexto, jogos podem constituir 6timos
recursos alternativos a serem utilizados nas salas de aulas, dentre as muitas atividades que
podem ser desenvolvidas para o melhor envolvimento e aprendizagem dos alunos. Segundo

Lopes (2001), "aprender por meio de jogos € muito mais eficiente".

3.3 A importancia dos jogos para o ensino de Fisica

Ramos nos mostra como o uso de jogos em sala de aula pode ndo so6 fazer o aluno levantar-
se da cadeira, como desenvolver o interesse por determinado assunto que antes era “chato”.
Uma aula usual de mecanica quantica precisaria trazer muitos contetidos complexos, que,
mesmo simplificados para o ensino médio, ainda levaria tempo e esforco e correria o risco de
ser considerado magante por varios alunos. Como veremos mais para a frente neste trabalho, a
proposta de jogos de tabuleiro pode tentar explicar os conceitos de maneira que os alunos
possam interagir mais entre si, cooperativa ou competitivamente, seguindo as regras do jogo

enquanto exploram conceitos complexos de mecéanica quantica.
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4 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

4.1 Busca pelos jogos e catalogacio

O Trabalho teve como estrutura a pesquisa por jogos com caracteristicas que os
permitissem o uso em salas de aula e que trouxessem elementos de Fisica a serem explorados.
Para definir as caracteristicas e catalogar os jogos, foi criado um banco de dados digital dentro

do LaPEMID, chamado Biblioteca de Instrumentos Didaticos (BID).

O processo se deu usando do site “Google Sheets”, na planilha os jogos foram catalogados

junto de suas caracteristicas de acordo com a tabela 1:

Tabela 1 Caracteristicas observadas nos jogos

Nome do Jogo

Pesquisador(a)

Onde foi encontrado?

Referéncia de onde foi encontrado (site ou artigo)
Contexto de criagdo / origem

Area Contetdo Principal

Bibliodata

Conteudos relacionados

Resumo do jogo

N° minimo e méximo de jogadores
Indicagao de idade

Tempo médio de uma partida
Composigao fisica

Regras de movimento/Dinamica de jogo
Interac@o dos jogadores

Tipo de jogo

Tipo - Género do jogo

Tipo [Finalidade]

Ano publicacdo / criacdo

CopyRight ou livre reproducao (CopyLeft)
Idioma

Dinamica de sala

Referéncia Bibliografica [Adicional]
Replicavel

Observagoes

Imagens

Fonte: LaPEMID
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Para que um novo pesquisador possa utiliza-la para catalogar novos itens ou para buscar

na planilha algum jogo de interesse de acordo com as informagdes descritas.

Como mostrado na Tabela 2, € possivel ver alguns exemplos de jogos catalogados e suas

caracteristicas.



Combate Leonardo BID LaPEMID
atdmico Ribeiro
D R L BID LaPEMID
Ribeiro
Quantic Race L I lonal
Ribeiro Joumnal of
Game-Based
Learning
Lab on a chip Leonardo International
Ribesro Joumnal of
Game-Based
Learning

CHIARELLO , Fabio;
CASTELLANO, Maria G.
Board Games and Board
Game Design as Learning
Tools for Complex Scientific
Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based
Learning, [S. L], v.6,n. 2, p.
1-14, 6 abr. 2016.

CHIARELLO , Fablo;
CASTELLANO, Maria G.
Board Games and Board
Game Design as Leaming
Tools for Complex Scientific
Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based
Learning. [S.1..v.6,n. 2, p.
1-14, 6 abr. 2016.

Tabela 2 Exemplo da planilha da BID

Como uma alteraclio do jogo Fisica de 539721 - Particulas (Fisica Interagio das

17

538120 - Estrutwra  baseado no jogo comabte, combate

Combate particulas nuclear) pi atémico mante tais regras, mudando
apenas as pecas e utiizando particulas
atdmicas e outras estruturas da fisica
moderna para serem as pecas

Jogo de Rad 539200 - Radiagao massa atomica e 539140 - Teorla Jogo de quebra cabeca, onde as Jogo

radioativo encontrado no numero atomico atdmica onde as pecas se conectam, baseado no

caderno do aluno de Fisica deecaimento radicativo

3*sene, volume 3

Parte do artigo de Board fisica quantica 530120 - Mecanica 531160 - Mecanica Dentre os trés a um chamado corrida

Games and Board Game Quantica de Particulas quantica (ou quantic race em Inglés) do

Design as Learning Tools for qual tem o objetivo de introduzir alguns

Complex Scientific Concepts: | da fiskca quanticas de forma

Some Experiences para a didatica e mais conceltual, tals como

International Journal of emaranhamento quantico, efeito de

Game-Based Leaming fol o e P anth

de criar trés jogos de Jego simula uma corrida, onde no tabuleiro

tabulelro para ensinar tdpicos & visto uma pista de cormida dividida em 24

de fiisca com foco em partes, sendo essas partes chamadas de

adultos e alunos do ensino células, e 0 jogador controla 6 pegas que

médio (high school nos EUA)

Parte do artigo de Board Nanoblotecnologl 538120 - Estrutura Blologia humana
Games and Board Game ae osistema Molecutar

Design as Learning Tools for imune humano

Complex Scientific Concepts:

Some Experiences para a

International Journal of
Game-Based Leaming fol o
de criar trés jogos de
tabulelro para ensinar tépicos
de fiisca com foco em
adultos e alunce do ensino
médio (high school nos EUA)

Fonte: O autor/LaPEMID

quando juntas formam seu carro, o objetivo
& chegar na linha de chegada com todas as
pecas que formam o seu caminho

540000 - Quimica O jogo consiste em um labirinto artificial de
e canals
criados a partr da nanotecnologia, onde
fluidos e célutas diferentes s3o injetadas
para interagir. O jogo tenta simular uma
guerra entre os macréfagos do sistema
16 contra as bacté

intrusas
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Com base na planilha criada durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel criar
um catalogo que descreve os materiais estudados, de forma a facilitar a leitura, ele se encontra

disponivel em anexo.

O catalogo vem como uma forma de facilitar a busca por um determinado jogo e suas
principais caracteristicas para o ensino de Fisica. Facilitando futuras buscas e até mesmo

trazendo propostas de uso do jogo, bem como as matérias que podem ser estudadas.

4.2 Pesquisas Bibliograficas

Foram realizadas pesquisas bibliograficas para identificar jogos que possam ser utilizados
como materiais didaticos. Dentre essas buscas, muitos artigos traziam propostas de jogos que
tinham como principal fungdo tratar de assuntos mais complexos por meio de jogos interativos

€ competitivos.

Alguns dos artigos estudados trouxeram a criagao de jogos educativos, como € o caso da

proposta de trabalho desenvolvida por: Chiarello F e Castellano M. G

Onde com o intuito de facilitar a compreensao de conceitos Fisicos mais abstratos como

dito pelos autores:

Neste artigo apresentamos algumas experiéncias no desenvolvimento e uso de
jogos de tabuleiro expressamente

projetados como ferramentas de aprendizado baseadas em jogos para
conceitos cientificos complexos e abstratos, explorando o

caracteristicas acima mencionadas. (CHIARELLO, CASTELLANO, 2016,
p.2, Tradugdo nossa)

As caracteristicas mencionadas por eles para a criagcdo dos jogos, sdo:

Topicos: os topicos sdo focados no STEAM (acronimo para Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics, ou em portugués: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes

e Matematica);
Alvos: os alvos dos jogos sdo adultos e jovens estudantes (ensino médio principalmente);

Objetivos: Tem como objetivo incentivar o interesse e a curiosidade, trazer metaforas e
exemplos para facilitar a compreensdo de alguns conceitos cientificos complexos e

fundamentais.
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Método: selecionando um conjunto pequeno de conceitos chaves, mas fundamental para
facilitar a compreensdo dos fendomenos Fisicos. garantindo também a implementagdo de tais

conceitos externamente, para evitar similaridades com jogos de quis por exemplo.

Parte dos jogos apresentados em seu artigo serdo explorados mais para a frente neste

trabalho.
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5 JOGOS DE INTERESSE PARA O ENSINO DE FiSICA

Durante a pesquisa, varios jogos foram estudados, assim como sua possivel
aplicabilidade para o ensino de fisica. Todavia, utilizando os critérios vistos na
Metodologia, os jogos selecionados no proximo topico demonstraram mais caracteristicas

para serem usados como materiais didaticos.

Os jogos citados nesses trabalhos foram catalogados na BID parte do LaPEMID.

5.1 Jogo do decaimento

5.1.10 jogo:
Consiste em um conjunto de cartdes (feito de papeldo ou qualquer outro material),
onde sdo marcados o elemento quimico, sua massa atdmica e seu numero atomico. Ligado
a esse cartdo, hd outros dois com simbolos de radiacdo (alfa, beta, 6mega etc.) como

mostrado na figura 2.

Sao varios cartdes que diferem em elemento, massa atomica e nimero atomico. A
forma como sdo conectados depende do decaimento, uma vez que um elemento x pode
decair para 0 mesmo elemento com massa diferente ou para um elemento totalmente
diferente como o caso do Polonio-210 que sofre decaimento alfa para 2*Pb (Chumbo-

206) estavel.
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O jogo originalmente veio como atividade do caderno do aluno 3* série do ensino
médio, volume 3, nele ha uma pagina contendo as familias radioativas de alguns

elementos e como montar o quebra cabega:

Figura 1 — Fac-simile da pdgina do Caderno do aluno

Fisica - 3 série - Volume 3

[ I I |
w| [w]
o] a L] |

o}

professor, orga i belas que se seguem
cbra-cabega. Cad: ‘encai-

q . q 5
xado” em outro sc for o resultado do decaimento indicado. No fim, vocé deve ter uma sécie
de decais como a que foi i

Série do tério

=T 5]

9 T @ P o T

tida para que se mantenha o niimero de massa ¢ diminua em uma

ap @b 9
“

Fonte: Sdo Paulo, caderno do aluno terceiro ano, fisica

Estes cartdes confeccionados de papelao podem ser reproduzidos igual na figura

abaixo:
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Figura 2 Todos os cartdes disponiveis no jogo
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Fonte: O Autor/ LaPEMID

A estrutura final do jogo devera se parecer com a da figura 3:

Figura 3 Exemplo de montagem parcial da Familia do uranio

Fonte: O Autor/ LaPEMID

Dessa forma os jogadores deveram montar o quebra cabeca com as informagdes

que eles possuem sobre as familias radioativas e sobre o decaimento e montarem juntos
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cooperativamente ou competitivamente o mapa final do decaimento dos elementos

descritos.
Seguindo o modelo em anexos € possivel reproduzir o jogo em casa.

5.1.2 Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo:

O jogo baseia se na ideia da radiacdo um fendmeno que surge naturalmente ou
artificialmente, no caso natural ocorre com alguns atomos da tabela periddica devido suas
condicdes de estabilidade, sendo esse um 4atomo radioativo, possivel ocorrer

artificialmente com uso de equipamentos que emitem radiagdo como antenas de radio.

Um atomo radioativo pode emitir trés tipos de radiacdo alfa (o) beta () e gama (y),
como vistos em (HALLIDAY, D.; RESNICK, R.; WALKER, J, 2016) sendo essas

radiagdes que sdo emitidas por diferentes matérias quando estdo sofrendo decaimento.
Sendo:
e alfa () uma emissdo de particulas composta por dois néutrons e dois protons
e beta () uma emissdo de particulas composta por elétrons
e gama (y) uma emissdo de ondas eletromagnéticas de alta frequéncia

quando o nucleo ao emitir uma dessas radiagdes decai para um outro nucleo
podendo decair para até outro elemento dependendo da situagdo como ¢ o caso do 2%, U
(Uranio-238 como ¢é conhecido) que decai para o **yTh (Tério-234) ao emitir uma
particula alfa (o)

como os nucleos dos materiais radioativos levam mais de uma transformagao para

se estabilizarem, ocorrem vérias transformacdes até alcancarem um nucleo estavel.

Formando uma série de transformag¢des, chamamos essa série de Familias Radioativas.
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Figura 4: Familias radioativas - Serie do Urdnio
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Fonte: Disponivel em <
https.//commons.wikimedia.org/wiki/File:Radioactive_decay chains of uranium_ FR.svg >

5.2 Terraforming Mars (Terra formando Marte)

5.2.10jogo:

Terraforming Mars consiste em um jogo de tabuleiro do Jacob Fryxelius e
publicado pela FryxGames em 2016 (2017 no Brasil). O jogo ¢ formado por tabuleiro e
cartas da qual os jogadores passam pelo papel de uma empresa multinacional com o
objetivo de colonizar Marte. Para isso, devem usar ferramentas e tecnologias (reais e

ficticias) para a modificacdo climatica de marte até condi¢des vidveis para a vida.
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Figura 5 caixa do jogo Terraforming Mars

CHEGAR A MARTE FOI UM GRANDE PASSD. TORNA-LO HABITABEL NOS DARA UM NOVOD MUNDO

TERRAFORMING

Fonte: O auto/Jogo Terraforming Marsr

O tabuleiro do jogo como mostrado na figura 6, conta com um mapa de marte e
alguns valores de oxigénio e temperatura, ao longo do jogo os jogadores podem modificar

tais valores com uso de cartas:

Figura 3 Tabuleiro de Terraforming Mars
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Fonte: O auto/Jogo Terraforming Marsr
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Como mostrado na figura 7 as cartas modificam a temperatura em marte

dependendo de qual se usa:

Figura 4 exemplo de cartas de Terraforming Mars

Fonte: O auto/Jogo Terraforming Marsr
Na figura 7 vemos 4 cartas, da esquerda para a direita: “Fabrica de combustiveis”,
“Energia geotérmica”, “construindo a industria” e “Efeito estufa local “, cartas que

mudam a atmosfera de marte e nas regras do jogo.

5.2.2 Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo:

Em Terraforming Mars, existem algumas cartas que representam estruturas reais,
como usina nuclear, painel de energia solar, geradores edlicos e tais. Assim como visto
em seu livro, Halliday (2016) comenta sobre os fendmenos fisicos por trds e sua
importancia para a energia no planeta. No jogo, as cartas sdo de suma importancia para a
terra formacdo de Marte, e com elas ¢ possivel gerar energia e mudancas climaticas a
nivel planetario. Por exemplo, na geracdo de energia elétrica a partir de carvao (mineral
ou vegetal) a uma imensa descarga de gases, sendo o metano um deles, contribuindo para
a mudanga da atmosfera rarefeita de Marte. Tal mudanca pode ser vista no tabuleiro do

jogo, como aumento da temperatura por exemplo.

Outros aspectos fisicos explorados no jogo ficam por conta da obtencao de energia
elétrica por meio de painéis solares, constru¢des importantes que podem ser feitas ao

longo do jogo.
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5.3 Quantic Race (Corrida quantica)

5.3.10 jogo
Parte do artigo de “Board Games and Board Game Design as Learning Tools for
Complex Scientific Concepts: Some Experiences de Fabio Chiarello” (IFN-CNR, Rome,
Italy), Maria Gabriella Castellano (IFN-CNR, Rome, Italy) para a International Journal
of Game-Based Learning, foi o de criar trés jogos de tabuleiro para ensinar topicos de

fisica com foco em adultos e alunos do ensino médio (high school nos EUA).

Dentre os trés, ha um chamado corrida quantica (ou quantic race em inglés), que
tem o objetivo de introduzir alguns elementos da fisica quanticas de forma didatica e mais
conceitual, tais como emaranhamento quantico, efeito de tunelamento e teletransporte
quantico.

O jogo simula uma corrida, representada como uma pista de corrida no tabuleiro,
dividida em 24 partes, sendo essas partes chamadas de células; hé a célula inicial. a linha

de chegada e alguns outros elementos como vistos na figura 8:

Figura 5 tabuleiro de corrida quantica
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-
’,
-

disponivel em: <lhttps://www.researchgate.net/figure/The-board-of-the-game-Quantum-Race-It-was-
presented-as-a-live-game-on-a-board-of-70-m-2_figl 286876922>

Hé ainda seis pegas, que representam os carrinhos dos jogadores, e sdo numerados

de 1 até 6 e posicionados no comeg¢o do jogo na célula inicial.
As regras do jogo podem ser divididas em 5 partes importantes:

As regras do jogo podem ser divididas em 5 partes importantes:
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Movimento

O movimento ¢ a primeira fase em cada rodada e ¢ obrigatéria. Cada
jogador pega todas as pegas em uma célula e as posiciona nas células
seguintes em ordem subsequente: por exemplo, se houver 3 pegas em uma
célula, o jogador coloca uma peca e a coloca na célula seguinte em seguida
pega outra pega e coloca na subsequente e por fim pega a ultima peca e a

coloca na terceira célula seguinte.
Efeito de tunelamento quintico

No tabuleiro, ha seis barreiras que conectam a pista. A partir delas € possivel
usar o efeito de tunelamento, sendo esse uma jogada que pode ser feita
uma vez por turno, basta o jogador da vez anunciar que ir4 fazé-la jogar um
dado de 6 lados; o numero que sair serd a peca com permissao de atravessar

a parede, independente de quem for o dono da pega
Teletransporte quantico

Ao longo da pista hd quatro simbolos de teletransporte quantico,
posicionados em locais diferentes. O jogador pode trocar uma de suas pecas
com uma peca de outro jogador que esteja a frente, e que tenha o mesmo
numero marcado nela. Esta jogada ¢ opcional e pode ser feita apenas uma

vez por rodada
Colapso da funcio de onda

Ao longo da pista, ha 3 linhas marcadas com um olho e numeradas de 1 a 3.

H4 um marcador em cima do olho niimero 1.

Quando a primeira linha é cruzada por uma peca, o colapso da funcio de
onda acontece. O controlador da peca joga um dado, em seguida todos os
jogadores constroem o seu carro (colocam todas as 6 pecas que formam seu
carrinho em uma Unica célula da pista) na célula em que estd a pega com o
numero sorteado no dado. Esta ac¢do ¢ obrigatéria e devera ser a ltima do

turno.

Quando o colapso acabar os jogadores colocam o marcador no olho de
nimero seguinte (nesse exemplo o nimero 2), repetindo esse processo

quando a proxima linha for ultrapassada.
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5. Vitoria
O primeiro jogador a passar pela linha de chegada com todas as pegas do seu carro

ganha a primeira posicdo. O jogo acaba quando todas as pegas de todos os jogadores

passarem pela linha de chegada.

5.3.2Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo

O jogo da corrida quantica traz o teletransporte quantico, dualidade onda-particula,
efeito tunelamento quantico e colapso da funcdo de onda, que sdo os tdpicos que o jogo

quer introduzir aos jogadores

O jogo Quantum Race foi desenvolvido a partir desses quatro conceitos.
Nos limitamos apenas a eles para manter o jogo simples o suficiente e
evitar uma carga excessiva para o aluno, mas a0 mesmo tempo fornecer
elementos basicos suficientes para entender o que ¢ a Mecanica
Quantica. (CHIARELLO, CASTELLANO, 2016, p.4, Traducdo nossa)

A dualidade onda particula segundo (EISBERG, RESNICK, 1979) ¢ o conceito de que
uma particula quando nao observada possui caracteristicas de onda e particula; ao serem
observadas, ocorre o colapso da funcio de onda, conceito usado no jogo, quando os
carros passam pelo icone de olho no tabuleiro.

Esse efeito ficou famoso com o experimento da fenda dupla de Thomas Young,
onde ¢ mostrado o colapso de um elétron ao atravessar uma fenda dupla e demonstrar
caracteristicas de onda. Chiarello e Castellano (2016) explicam um pouco mais desse
fendmeno:

Por exemplo, um elétron (que ¢ uma particula elementar de carga
negativa) em alguns casos parece se comportar como uma particula,
bem localizada em uma uinica posi¢ao precisa do espago, mas em outros
casos parece se comportar como uma onda, completamente
deslocalizados no espago e assim em varios lugares simultaneamente

Em certo momento do jogo (CHIARELLO, CASTELLANO, 2016, p.3
Tradugdo nossa)

Entramos no fendmeno do tunelamento quantico quando uma particula atravessa uma
superficie ou um meio que impede a passagem delas. Quando lidamos com a mecanica
classica, tal situag@o seria impossivel, sendo necessario a teoria quantica para explicar
tal fendmeno.

5.4 Lab on a chip (laboratdério em uma batatinha)

5.4.10 jogo:

Outro jogo de Fabio Chiarello e Maria G. Castellano possui o objetivo de apresentar

a emergente nanobiotecnologia e o sistema imune humano. O jogo consiste em um
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labirinto artificial de microcdmaras e canais interconectados, criados a partir da
nanotecnologia, onde fluidos e células diferentes sdo injetadas para interagir, usando do

tabuleiro, como mostra a figura abaixo:

Figura 6 Tabuleiro do laboratorio na batatinha
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Disponivel em <https://www.researchgate.net/figure/The-board-of-the-Lab-on-a-chip-game-It-has-
been-also-presented-as-a-live-version-on-a_fig3 286876922>

O jogo tenta simular uma guerra entre os macréfagos do sistema imunologico
humano contra as bactérias intrusas. O jogador entdo joga com os macr6fagos ou com as

bactérias intrusas e as movimenta pelo labirinto por meio de algumas regras simples:

1. As bactérias devem cruzar o tabuleiro, elas entram e saem por posicdes

escolhidas aleatoriamente no comeco;
2. Os macrofagos devem pegar o maximo de bactérias possiveis;

3. O movimento s6 pode ocorrer entre uma camara e outra através dos tubos
que as interligam. As camaras (os hexdgonos) possuem um nimero que

indica a quantidade de passos que pode ser ocorrido a cada turno;

O jogo termina ap6s 30 minutos, € entdo soma-se o nimero de bactérias que
conseguir sair e o numero que foi capturado para definir se o jogador das bactérias ganhou

ou o jogador dos macrofagos
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5.4.2 Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo:

Nesse jogo ¢ visivel uma abordagem mais interdisciplinar uma vez que traz
elementos de biologia e quimica além da fisica. A biologia fica responsavel em explicar
a guerra entre os macrofagos e os intrusos, enquanto a quimica explica suas interacdes e
até a destrui¢do dos invasores. A fisica, por sua vez, ¢ responsavel por explicar a
movimentagdo de tais seres dentro de um labirinto artificial, que simula um labirinto
microscopico feito a partir das tecnologias atuais, como por exemplo as malhas de

carbono que sdo hexagonais também.

5.5 Time race (Corrida do tempo)

5.5.1 Ojogo:
O ultimo jogo de Fabio Chiarello e Maria G. Castellano, apresentado em seu
trabalho conjunto, tem o objetivo de demonstrar conceitos da relatividade de Einstein

(como dilatacdo temporal) e imergir o jogador nesses conceitos.

O jogo simula uma corrida de naves espaciais, com um tabuleiro que representa
uma pista. Cada jogador conduz uma nave espacial movendo-se entre nds conectados,
além de possuir um taquimetro e um relogio. A pista espacial ¢é representada pela figura

abaixo:
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Figura 7 tabuleiro de Corrida do tempo

Disponivel em <https://www.researchgate.net/figure/The-board-of-the-Time-Race-game-The-game-
was-presented-as-a-live-version-on-a-40-m-2_fig5 286876922>

As regras dos jogos sdo simples e dependem de uma tabela como da figura @ para

funcionar.

1. Inicialmente as naves sdo colocadas na posic¢do inicial da
pista, com velocidades iniciais fixadas em ume reldgios
inicializados em zero;

2. O jogador atual pode decidir manter sua velocidade ou
aumenta-la ou diminui-la em uma unidade (com unidades de
velocidades de 1 a 6);

3. Suanave se move de um numero de nds dado pela
velocidade escolhida, tendo o cuidado de respeitar os limites
de velocidade;

4. Seu relogio ¢ incrementado por um intervalo de tempo
dependendo da velocidade, de acordo com os valores da
tabela;

5. Quando uma nave cruza a linha de chegada, seu relogio ¢
“parado”. No final todos os relogios sdo comparados e usado

para definir os vencedores e a ordem

A tabela usada no jogo ¢ similar a essa:
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Tabela 3 tabela do jogo corrida do tempo

incremento de | Correspondent fragao de incremento de Correcao

Velocidade (nés) tempo e Velocidade | Velocidade da | tempo (Valor rega
. I Relativistic

(Aproximado) real” (km/s) luz exato)

1 30’ 45 000km/s 15% 29’ 407 99.0%

2 30’ 90 000km/s 30% 28 377 95.4%

3 25 135 000km/s 45% 26’47 89.3%

4 25 180 000km/s 60% 24’ 00” 80.0%

5 20’ 225 000km/s 75% 19’ 517 66.1%

6 15’ 270 000km/s 90% 13’ 06” 43.6%

Fonte: O autor

5.5.2 Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo:

O jogo utiliza principalmente a teoria da relatividade e o fenomeno de distor¢ao
temporal para moldar as regras de movimento das naves. Assim, tentando trazer uma
ideia mais clara do que ocorre ao se viajar em velocidades altas, comparaveis a da luz.

Sendo tudo isso parte da Teoria de Albert Einstein, em sua teoria da relatividade restrita.

Como explicado por Nussenzveig (2014), quando um objeto se aproxima da
velocidade da luz, ocorre uma dilatagdo do tempo, fazendo com que o tempo passe de
forma diferente para diferentes observadores. Todavia, ndo observamos esse efeito no
nosso dia a dia, uma vez que lidamos com velocidades muito inferiores a da velocidade
da luz. E perceptivel também que a teoria de Einstein deixa claro que mover objetos na
velocidade da luz ou préximos dela seria desastroso, uma vez que a energia necessaria
aumentaria exponencialmente junto com a velocidade, necessitando de energias tendendo

ao infinito para tal tarefa.

Com isso em mente, o jogo aborda uma situagdo ficcional em que o ser humano
criou naves capazes de viajar a uma velocidade proxima a da luz, causando as dilatagdes

temporais em que sdo simplificadas com o uso da tabela 3.

5.6 Combate atomico

5.6.10 jogo:

Comportando-se igualmente ao jogo do qual se baseia Combate (langado no Brasil
pela marca “Estrela”), sendo esse uma versao brasileira do jogo holandés “Stratego”. Em
combate dois jogadores se enfrentam em um tabuleiro 10x10, onde deverdo colocar suas
pecas estrategicamente no comeco do jogo, até que ocorra um combate, € movimentar

essas pecas ao longo de varias rodadas, uma pega por turno. Somente o proprio jogador
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consegue ver o valor da peca que possui. Em certos momentos, acontecerd o combate,
onde a peca de maior valor ganha da pega de valor menor, como exemplo um soldado

tem poder menor que um general.

O combate atdmico mantém tais regras originais de combate, mudando apenas as
pecas e utilizando particulas atdmicas e outras estruturas da fisica moderna para serem as

pecas. As pecas existentes e seus respectivos valores sdo:

Figura 8 pegas do combate atomico

Partiucla que ira subistituir | Poder da peca
Pi{ON - 1
FOTON 2
Marie Curie* 3
NEUTRINO 4
NEUTRON 5
POSITRON 6
MUON p+ 7
# 8
PION 10 9
PION i+ 10
ELETRON #
CESIO-137 #

*(Marie Curie, apesar de ndo ser uma particula ela é utilizada no contexto do jogo como a peca que
desarma a armadilha, no caso do combate atomico o Césio-137)

Fonte: O Autor/LaPEMID

Como exemplo do jogo pronto na figura abaixo € possivel ver as pegas vermelhas

e pretas distribuidas no tabuleiro:
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Figura 9 Jogo combate atomico montado

Fonte: O Autor/LaPEMID

Tabela 4 Tabela de Valores das pecas comparado ao original
numero de pegas Unidade Partiucla que ira subistituir | Poder da pega
1 Agente secreto P{ON - 1
8 Soldado FOTON 2
5 Cabo Marie Curie* 3
4 Sargento NEUTRINO 4
4 Subtenente NEUTRON 5
4 Tenente POSITRON 6
3 Capitdo MUON p+ 7
2 Major # 8
1 Coronel PION 10 9
1 General PION m+ 10
1 Prisioneiro ELETRON #
6 Mina terrestre CESIO-137 #
Fonte: O autor

As regras para o jogo original podem ser encontradas gratuitamente na internet.

(disponivel em anexo o link)

Seguindo a tabela 4 e o tabuleiro encontrada nos anexos ¢ possivel construir uma

aversao do jogo.
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5.6.2 Alguns Conteudos de fisica relacionados ao jogo:
O jogo traz como fundamento cientifico o modelo padrao, este que se trata da area

de estudo que tenta descrever as particulas elementares, e suas relagdes principalmente

com a forga fraca e forca forte
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do trabalho foi possivel notar como o uso de jogos sdo favoraveis a uma
aula mais ativa e instigante por parte dos alunos, como foi dito por Ramos (1990). Com
isso, a pesquisa focou em buscar jogos ja existentes e entender como eles poderiam ser

uteis como recursos didaticos em sala de aula.

Apos a andlise de diferentes jogos, foram selecionados alguns de interesse para o
Ensino de Fisica, catalogando-os na Biblioteca de Instrumentos Didaticos. O banco de
dados foi concebido para caracterizar os jogos e permitir a inser¢ao de registros por outros

pesquisadores e interessados.

A partir da planilha online, foi criado um catalogo disponivel no apéndice deste

trabalho, para auxiliar na busca por instrumentos didaticos.

Ao catalogé-los na Biblioteca de Instrumentos Didaticos (BID) pretende-se garantir
que pesquisadores e docentes que, com outros instrumentos didaticos, constitua uma
biblioteca digital acessivel, para se buscar materiais e instrumentos para uma futura

abordagem de em sala de aula.

O catélogo criado durante o trabalho permite evidenciar a variedade de jogos que
ha no mercado bem como aqueles possiveis de serem construidos, € como os diferentes
temas que possam abordar, subsidiando interessados em implementar atividades ludicas
no ensino, como a possibilidade de se tratar de diversos assuntos de fisica e incentivar

atividades educativas que possam despertar o interesse dos alunos em determinado tema.

Consideramos que o catdlogo possa servir de explicagdo ou ponto de partida para o
desenvolvimento de novos jogos. Por isso a constante manutencao da BID, trazendo mais
temas e mais variedades de estratégias para se utilizar no ensino de fisica, seja um projeto
longo e colaborativo, onde acreditamos que so tenha a crescer e melhorar com o tempo e

contribuicdo de outros docentes e discentes.

E preciso também destacar que a utilizacdo de um determinado jogo ndo precisa
seguir todas suas regras, sugerindo aos docentes simplifica-las ou at¢é mesmo modifica-

las a favor de melhor aplicar tais jogos em sala de aula.

A dindmica dos jogadores também pode ser modificada para facilitar sua utilizagao
em sala de aula. Os alunos podem ser organizar para elaborar uma proposta plausivel para

a sala de aula seria, dividindo em grupos o papel de um tnico jogador.
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Com isso, conclui-se que o uso de jogos em sala de aula sdo instrumentos didaticos
interessantes, € seu uso, apesar de timido atualmente, sugere grande potencial para a

melhoria do Ensino de Fisica.
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ANEXOS

Figura 10 Modelo para o tabuleiro de Combate atomico

ELETRON

Fonte: O autor

Link para o Manual de Combate da Estrela:

https://estrela.vteximg.com.br/arquivos/Manual-Combate.pdf?v=%2
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JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Jogo de Memoria -

Cientistas
(Mecanica)

Onde foi encontrado?
BID LaPEMID

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem
Jogo criado por estudantes do
curso de licenciatura para
atividades de Ensino de Fisica no
estagio supervisionado

Area Conteudo Principal
Histoéria da Fisica

Bibliodata
530090 - Fisica (Historia)

Conteudos relacionados
Né&o explicitado

Bibliodata
531000 - Mecéanica

Resumo do jogo

O objetivo do jogo é encontrar o
par que corresponde o cientista a
um conceito descoberto por ele,
com foco na Mecanica

N° minimo e maximo de
Jogadores

Minimo 1 jogador - Maximo 40
estudantes organizados em
grupos

Indicagao de idade
A partir de 15 anos (alunos do
Ensino Médio)

Tempo médio de uma partida
20 minutos

Composigao fisica
Jogo de cartas
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Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Com diferentes pares de carta
(10 pares>), o jogador deve virar
duas cartas que estao voltadas
para baixo na tentativa de
acertar as cartas
correspondentes. No caso de erro
as cartas sdo viradas novamente,
passa a jogada para o proximo
jogador/grupo. Em caso de acerto
0 jogador ganhou um par e pode
jogar novamente. O jogo terminar
quando todos os pares forem
formados.

Interagao dos jogadores

Poder ser jogado em grupos e
assim os membros interagem
entre si de maneira colaborativa
e de forma mais competitiva em
relacao aos outros grupos. Se
jogado individualmente a
interacio é competitiva entre os
jogadores.

Tipo de jogo
Jogo de Cartas

Tipo - Género do _jogo
Jogo casual

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2019

CopyRight ou livre reprodugiao
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dingmica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Replicavel
Parcialmente

Observagoes

Disponivel de forma, fisica na
Biblioteca de Intrumentos
Didaticos (BID) situada no
LaPEMID localizado na UNESP
de Rio Claro

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne
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JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Transportes

Urbanos:
Implicacgoes socio-
ambientais e
economicas

Onde foi encontrado?
Encontro de Pesquisa em Ensino
de Fisica (Atas)

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)
BRITES, B. R. DE; SILVA, J. M.;
MUENCHEN, C. O Role-Playing
Game Como Instrumento De
Discussodes De Temas CTS. XVIII
Encontro de Pesquisa em Ensino
de Figica. Anais...2020

Contexto de criagao / origem
Jogo criado por graduandos da
Licenciatura em Fisica da
Universidade Federal de Santa
Mapria, na disciplina Estagio
Supervisionado IV

Area Conteudo Principal
Histéria da Fisica,
Termodinamica, CTS

Bibliodata
536700 - Termodinamica

Conteudos relacionados
Maquinas Térmicas de Watt e
Newcomen

Bibliodata
536700 - Termodinamica

Resumo do _jogo

Em contexto da Revolugao
Industrial as maquinas térmicas
surgem como alternativa de
producdo, porém, ao mesmo
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tempo a méo de obra humana
fica em risco de extingao.
Jornalistas, cientistas,
propietarios e operarios
comecgam a agir em reacao aos
acontecimentos da época. O
objetivo do jogo é interpretar os
respectivos papéis ao longo dos
acontecimentos.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 2 jogadores

Indicagao de idade

A partir de 15 anos
[possivelmente dirigido a
estudantes do Ensino Médio]

Tempo médio de uma partida
6 horas e 45 minutos

Composigao fisica
Guia escrito

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Cada jogador criara um
personagem e o interpretara em
meio ao contexto (ou mundo)
preestabelecido e ao construido
no decorrer da pratica. Quais
tipos de personagens e
atividades/materiais.

Interagao dos jogadores
Neste RPG os jogadores
cooperam entre si de diferentes
maneiras. A colaboracéao é feita
individualmente ou em grupos.

Tipo de jogo
RPG de mesa

Tipo - Género do _jogo
Estratégia

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2020



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Atividade e Avaliacgao

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

BRITES, B. R. DE; SILVA, J. M,;
MUENCHEN, C. O Role-Playing
Game Como Instrumento De
Discussodes De Temas CTS. XVIII
Encontro de Pesquisa em Ensino
de Figica. Anais...2020

Replicavel
Parcialmente

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne
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JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo

Cut the rope

Onde foi encontrado?
Encontro de Pesquisa em Ensino
de Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Leis de Newton, Tracéao

Bibliodata
531110 - Dinamica,

Conteudos relacionados
Bibliodata

FResumo do_jogo

O objetivo do jogo é alimentar o
sapo Om Nom com os doces que
estao pendurados. O movimento
dos doces é determinado pelo
corte das cordas ou do ar
expelido pelas bolsas de ar.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 1 jogador

Indicag¢ao de idade
Livre

Tempo médio de uma partida
1 minuto

Composigao fisica
Eletrénico

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

O jogador deve cortar as cordas
através do arraste do dedo na
direc¢ao horizontal ou clicar nas
bolsas de ar para expeli-lo de
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modo que o doce caia na boca do
sapo.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo
Quebra-cabeca

Tipo - Género do _jogo
Aventura

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2012

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Atividade inicial sobre o tema ou
aplicacao do tema ja visto.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes

Disponivel eletronicamente em
celulares em aplicativos como
PlayStore e em computadores em
plataformas de games como
STEAM

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Viagem Na,
Atmosfera,
Terrestre

Onde foi encontrado?
Encontro de Pesquisa em Ensino
de Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Fisica da Atmosfera

Bibliodata
536700 - Termodinamica

Conteudos relacionados
Grandezas Fisicas, Propagacao
do calor

Bibliodata
536300 - Calor (Radiagéo e
Absorgao)

FResumo do_jogo

O jogo é baseado em viajantes do
espaco que tentam salvar os
planetas parecidos com o seu
através da conscientizacao
ambiental e cientifica. Objetivo
do jogo é responder as questoes
de forma correta para continuar
a jornada e chegar ao seu destino
final.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 1 jogador

Indicagao de idade
11 anos

Tempo médio de uma partida
20 minutos
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Composigao fisica
Eletrénico

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

O jogador deve responder as
perguntas de multipla escolha
para seguir com a viagem.
Também deve derrotar as naves
inimigas que tentam atrapalhar
seu objetivo atirando-lhes raios
paralizantes.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo

Quiz

Tipo - Género do _jogo
Explorag¢do de mundo

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2019

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Aplicacéo do tema ja visto.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes
Disponivel de forma online
através de um link

Imagens



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne
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JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Corpos Celestes

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Corpos Celestes

Bibliodata
Astronomia

Conteudos relacionados
Bibliodata

FResumo do_jogo

Jogo criado por estudantes de
licenciatura em Fisica, o qual
possui em cada carta a imagem
ou nome ou conceito dos corpos
celestes as quais devem ser
devidamente combinadas. O
objetivo é encontrar o trio de
cartas correspondentes.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 1 jogador

Indicagao de idade

Tempo médio de uma partida
10 minutos

Composigao fisica
Jogo de cartas

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

O jogador deve virar trés cartas
que estao colocadas com a face

49

que contém as informagcdes para
baixo a fim de acertar o trio
correspondente.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo
Jogo de Cartas

Tipo - Género do _jogo
Jogo casual

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2019

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dindamica de sala
Atividade.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Parcialmente

Observagoes

Disponivel de forma, fisica na
Biblioteca de Intrumentos
Didaticos (BID) situada no
LaPEMID localizado na UNESP
de Rio Claro

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo

Baralho Equacao
Fisica,

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Equacdes fisicas

Bibliodata
531112 - Cinematica

Conteudos relacionados
Relac¢des de proporgoes

Bibliodata
510070 - Matematica - Estudo e
ensino

FResumo do_jogo

O jogo explora as relagdes de
gradezas matematicas e fisicas e
tem como objetivo organizar da
forma correta umas das equacdes
da cinematica.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 2 jogadores

Indicagao de idade
A partir de 15 anos

Tempo médio de uma partida
20 minutos

Composigao fisica
Jogo de cartas

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Cada jogador fica com 10 cartas
do total de cartas e em cada
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jogada deve retirar uma carta e
descartar outra com o objetivo de
formar em maos a equagao
completa.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo
Jogo de Cartas

Tipo - Género do _jogo
Jogo casual

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2021

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
N&o aplicado.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Adaptacao do jogo
SCOTLAND YARD

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Termodinamica

Bibliodata
531600 - Energia (Fisica)

Conteudos relacionados
Efeito Joule, Bomba Térmica

Bibliodata
531600 - Energia (Fisica)

FResumo do_jogo

O jogo é baseado no conto "O caso
da energia desaparecida" do livro
"As ave nturas cientificas de
Sherlock Holmes". Seu objetivo é
responder as trés perguntas
iniciais através das pistas
coletadas.

NN° minimo e maximo de
Jogadores

Minimo 1 jogador e maximo de 6
grupos de jogadores

Indicagao de idade
A partir de 15 anos

Tempo médio de uma partida
1 hora e 40 minutos

Composigao fisica
Jogo de tabuleiro

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

51

Os jogadores representados por
um pino avang¢arao as casas do
tabuleiro coletando pistas para a
solugéo do caso.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo
Jogo de mesa

Tipo - Género do _jogo
Mistério

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2021

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Atividade.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Parcialmente

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Dominb

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Unidades de medida no Sistema,
Internacional, Grandezas Fisicas

Bibliodata
8530000 - Fisica

Conteudos relacionados
Bibliodata

FResumo do_jogo

O jogo é composto por pecgas que
contém dois elementos em cada
extremidade compostos por
grandezas fisicas e/ou unidades
de medida no sistema
internacional. Seu objetivo é
acabar com as pegas em maos
através das combinacdes entre
as gradenzas fisicas e suas
respectivas unidades de medida
no SI.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 2 jogadores

Indicagao de idade
A partir de 15 anos

Tempo médio de uma partida
20 minutos

Composigao fisica
Jogo de mesa/pecas
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Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Cada jogador ficara com uma
quantidade de pegas em mao.
Uma pecga inicial é colocada em
mesa para que os jogadores
combinem com ela uma de suas
pecas revensando de turno até
um dos jogadores ficar de maos
vazias.

Interagao dos jogadores
Competitivo.

Tipo de jogo
Jogo de mesa

Tipo - Género do _jogo
Jogo casual

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2021

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
N&o aplicado.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Atomic

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)
Contexto de criagio / origem
Area Conteudo Principal
Histoéria da Fisica

Bibliodata
530090 - Fisica (Historia)

Conteudos relacionados
Natureza da Ciéncia

Bibliodata
530010 - Fisica (Filosofia)

FResumo do_jogo
P?9?

NN° minimo e maximo de
Jogadores

Indicagao de idade

Tempo médio de uma partida

Composigdo fisica

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Interagao dos jogadores
Tipo de jogo

Tipo - Género do _jogo
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Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma

Dinamica de sala

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel

Observagoes

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo

O Estranho Caso de
Morgan

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Fisica I

Bibliodata
531110 - Dinamica,

Conteudos relacionados
Bibliodata

FResumo do_jogo

Morgan, o personagem principal,
€ encotrado morto na base de um
prédio e os jogadores sdo 0s
investigadores deste caso. O
objetivo do jogo é solucionar o
caso através das historias
anteriores ao acontecimento, de
mapas de localizag¢do da cidade
onde ela se desenrola e de
depoimentos.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 2 jogadores

Indicagao de idade
A partir de 18 anos

Tempo médio de uma partida
4 horas-aula

Composigao fisica
Guia escrito
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Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Os jogadores interpretarao os
detetives do caso e através de
suas decisbes e atitudes a
histéria se desenrolara com o
objetivo de solucionar o caso.

Interagao dos jogadores
Colaborativo

Tipo de jogo
RPG de mesa

Tipo - Género do _jogo
Mistério

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2018

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Atividade.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Particialmente

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo

Adaptacao de Jogo
da Memoria,

Onde foi encontrado?
Simpdsio Nacional de Ensino de
Fisica

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem

Area Conteudo Principal
Unidades de medida no Sistema
Internacional, Grandezas Fisicas

Bibliodata
530780 - Processos e
Instrumentos de Medida

Resumo do jogo

Em cada carta do jogo possui
uma grandeza fisica ou uma
unidade de medida no Sistema
Internacional. O objetivo é
encontrar o par correspondente.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo 1 jogador

Indicagdo de idade
A partir de 15 anos

Tempo médio de uma partida
10 minutos

Composigao fisica
Jogo de cartas

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Com diferentes pares de carta
(10 pares>), o jogador deve virar
duas cartas que estao voltadas
para baixo na tentativa de
acertar as cartas
correspondentes. No caso de erro
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as cartas sdo viradas novamente,
passa a jogada para o proximo
jogador/grupo. Em caso de acerto
0 jogador ganhou um par e pode
jogar novamente. O jogo termina
quando todos os pares forem
formados.

Interagao dos jogadores
Pode ser jogado de forma
competitiva ou colaborativa.

Tipo de jogo
Jogo de mesa

Tipo - Género do _jogo
Jogo casual

Tipo [Finalidade]

Ano publicagao / criagdo
2021

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala

Atividade posterior a
apresentacao do conteudo. Nao
aplicado.

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes
Disponivel de forma fisica apenas
para os criadores do jogo

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Arianne



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo
Combate atdomico

Onde foi encontrado?
BID LaPEMID

Contexto de criagao / origem
Como uma alteracgéo do jogo
Combate

Area Conteudo Principal
Fisica de particulas

Bibliodata
B39721 - Particulas (Fisica
nuclear)

Conteudos relacionados
Interacao das particulas
subatomicas

Bibliodata
538120 - Estrutura Molecular

Resumo do jogo

baseado no jogo comabte,
combate atdmico mante tais
regras, mudando apenas as pegas
e utilizando particulas atéomicas
€ outras estruturas da fisica
moderna para serem as pegas

NN° minimo e maximo de
Jogadores
Minimo e maximo de 2 jogadores

Indicagao de idade
A partir dos 8 anos

Tempo médio de uma partida
30 minutos

Composigao fisica
1 tabuleiro, 40 pecas vermelhas
e 40 pecas pretas

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

Combate atémico dois jogadores
se enfrentam em um tabuleiro
10x10, onde deveram colocar
suas pecgas estrategicamente no
comeco do jogo (até que corra um
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combate somente o proprio
jogador consegue ver o valor da
peca que possui) e ao longo de
varias rodadas movimenta-las
uma pecga por turno, em certos
momentos acontecera o combate
da qual a pega de maior valor
ganha da peca de valor menor,
como exemplo um soldado tem
poder menor que um general.

Interagao dos jogadores
Competitivo

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
Portugués

Dinamica de sala
Aplicagéo do tema anteriormente
e depois atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes

Disponivel de forma, fisica na
Biblioteca de Intrumentos
Didaticos (BID) situada no
LaPEMID localizado na UNESP
de Rio Claro

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Leonardo Ribeiro
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Nome do Jogo
Decaimento

Radioativo

Onde foi encontrado?
BID LaPEMID

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem
Jogo de decaimento radioativo
encontrado no caderno do aluno
de Fisica 3°serie, volume 3

Area Conteudo Principal
Radioatividade

Bibliodata
539200 - Radiacao

Conteudos relacionados
massa atomica e numero atomico

Bibliodata
539140 - Teoria atomica

Resumo do jogo

dJogo de quebra cabega, onde as
Jogo onde as pegas se conectam,
baseado no deecaimento
radioativo

N° minimo e maximo de
Jogadores

Minimo 1 jogador - Maximo 40
estudantes organizados em
grupos

Indicagdo de idade
Livre

Tempo médio de uma partida
em media 30 minutos

Composigao fisica
Pecas de quebra cabecga

Regras de movimento/Dinamica
de jogo
Consiste e um conjunto de
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cartoes (feito de papelédo ou
qualquer outro material) nele sdo
marcados o elemento sua massa
atémica e seu numero atémico
ligado a esse cartao ha outros
dois com simbolos de radiacao
(alfa, beta, 0mega etc). Dessa
forma os jogadores deveram
montar o quebra cabeca com as
informagdes que eles possuem
sobre as familias radioativas e
sobre o0 decaimento e montarem
juntos cooperativamente ou
competitivamente o mapa final
do decaimento dos elementos
descritos

Interagao dos jogadores
Competitivo

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagdo / criagao

CopyRight ou livre reprodugiao
(CopyLeft)
Livre reproducgéo

Idioma
Portugués

Dingmica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
sim

Observagoes

Disponivel de forma, fisica na
Biblioteca de Intrumentos
Didaticos (BID) situada no
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LaPEMID localizado na, UNESP
de Rio Claro

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Leonardo Ribeiro
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Nome do Jogo
Quantic Race

Onde foi encontrado?
International Journal of Game-
Based Learning

Referéncia de onde foi
encontrado (Site ou artigo)
CHIARELLO, Fabio;
CASTELLANO, Maria G. Board
Games and Board Game Design
as Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based Learning,
[S.1.],v.6,n.2,p. 1-14, 6 abr.
2016.

Contexto de criagao / origem
Parte do artigo de Board Games
and Board Game Degign as
Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences para a International
Journal of Game-Based Learning
foi o de criar trés jogos de
tabuleiro para ensinar tépicos de
fiisca com foco em adultos e
alunos do ensino médio (high
school nos EUA)

Area Conteudo Principal
fisica quantica

Bibliodata
530120 - Mecanica Quantica

Conteudos relacionados

Bibliodata
531160 - Mecanica de Particulas

Resumo do jogo

Dentre os trés a um chamado
corrida quantica (ou quantic race
em inglés) do qual tem o objetivo
de introduzir alguns elementos
da fisica quénticas de forma,
didatica e mais conceitual, tais
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como emaranhamento quantico,
efeito de tunelamento e
teletransporte quantico. O jogo
Simula uma corrida, onde no
tabuleiro é visto uma pista de
corrida dividida em 24 partes,
sendo essas partes chamadas de
células, e o jogador controla 6
pecas que quando juntas formam
seu carro, o objetivo é chegar na
linha de chegada com todas as
pecas que formam o seu carrinho

NN° minimo e maximo de
Jogadores
2 a 4 jogadores

Indicag¢ao de idade
a partir de 7 anos

Tempo médio de uma partida
uma hora

Composigao fisica

Tabuleiro, pecas do carrinho,
peca de marcador e dado de 6
lados (d6)

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

As regras do jogo podem ser
divididas em 5 partes
importantes:

1.Movimento

Consiste em mover o carrinho
uma ou mais pecgas do carrinho
uma, vez por rodada

2.Efeito de tunelamento

Uma jogada que permite uma ou
mais pegas atravessarem as
paredes demarcadas no tabuleiro

3.Teletransporte quantico

Em 4 locais distintos do tabuleiro
ha uma marcagao que, ao passar
uma peca por 14 permite o
jogador trocar de posigcao a sua
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peca com a de um oponente, uma
vez por rodada

4.Colapso da funcgao de onda

quando um jogador passar pela
linha com a marcagao de um olho
ocorre o evento de colapso de
funcao e todos os jogadores
devem seguir

5.Vitoria

0 primeiro jogador a passar pela
linha de chegada com todas as
pecas do seu carro ganha a
primeira posi¢gao

Interagao dos jogadores
Competitivo

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2016

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)
0 jogo tem livre reproducgao

Idioma
inglés

Dingmica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

CHIARELLO, Fabio;
CASTELLANO, Maria G. Board
Games and Board Game Design
as Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based Learning,
[S.1.],v.6,n.2,p. 1-14, 6 abr.
2016.
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Replicavel
Sim

Observagoes

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Leonardo Ribeiro



JITNIIITISIIYIT TSI TIT 1T

Nome do Jogo

Lab on a chip

Onde foi encontrado?
international Journal of Game-
Based Learning

Referéncia de onde foi
encontrado (Site ou artigo)
CHIARELLO , Fabio;
CASTELLANO, Maria G. Board
Games and Board Game Design
as Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based Learning,
[S.1.],v.6,n.2,p. 1-14, 6 abr.
2016.

Contexto de criagao / origem
Parte do artigo de Board Games
and Board Game Degign as
Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences para a International
Journal of Game-Based Learning
foi o de criar trés jogos de
tabuleiro para ensinar tépicos de
fiisca com foco em adultos e
alunos do ensino médio (high
school nos EUA)

Area Conteudo Principal
Nanobiotecnologia e o sistema,
imune humano

Bibliodata
538120 - Estrutura Molecular

Conteudos relacionados
Biologia humana

Bibliodata
540000 - Quimica,

Resumo do jogo

O jogo consiste em um labirinto
artificial de microcamaras e
canais interconectados, criados a
partir da nanotecnologia, onde
fluidos e células diferentes sao
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injetadas para interagir. O jogo
tenta simular uma guerra entre
os macrofagos do sistema
imunolégico humano contra as
bactérias intrusas

NN° minimo e maximo de
Jogadores
8 jogadores

Indicagao de idade
livre

Tempo médio de uma partida
30 minutos

Composigao fisica
Tabuleiro e dados

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

O jogador entao joga com o0s
macrofagos ou com as bactérias
intrusas e as movimenta pelo
labirinto por meio de algumas
regras simples:

1. As bactérias devem cruzar
o tabuleiro, elas entram e saem
por posig¢oes escolhidas
aleatoriamente no comeco

2. Os Macrofagos devem
pegar o maximo de bactérias
possiveis

3. O Movimento 86 pode
ocorrer entre uma camara a
outra e por meio dos tubos que as
interligam. As camaras (os
hexagonos) possuem um numero
que indica a quantidade de pagos
que pode ser ocorrido a cada
turno

4. O jogo termina apds 30
minutos, e entao soma se o
numero de bactérias que
conseguir sair e o numero que foi
capturado para definir se o
jogador das bactérias ganhou ou
0 jogador dos macrofagos.
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Interagao dos jogadores
Competitivo

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2016

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)

Idioma
inglés

Dindamica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel

Sim

Observagoes

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo

registro
Leonardo Ribeiro
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Nome do Jogo
Time race

Onde foi encontrado?
international Journal of Game-
Based Learning

Referéncia de onde foi
encontrado (Site ou artigo)
CHIARELLO , Fabio;
CASTELLANO, Maria G. Board
Games and Board Game Design
as Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences. International
Journal of Game-Based Learning,
[S.1.],v.6,n.2,p. 1-14, 6 abr.
2016.

Contexto de criagao / origem
Parte do artigo de Board Games
and Board Game Degign as
Learning Tools for Complex
Scientific Concepts: Some
Experiences para a International
Journal of Game-Based Learning
foi o de criar trés jogos de
tabuleiro para ensinar tépicos de
fiisca com foco em adultos e
alunos do ensino médio (high
school nos EUA)

Area Conteudo Principal
Relatividade

Bibliodata
530110 - Relatividade (Fisica)

Conteudos relacionados
Bibliodata

Resumo do _jogo

Time Race é um jogo de tabuleiro
desenvolvido para “mergulhar”
os jogadores no efeito da
dilatacgao do tempo

e pode ser usado como suporte
para a explicagao da
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Relatividade. O jogo simula uma,
corrida de naves espaciais, com
um tabuleiro que representa uma
pista. Cada jogador conduz uma
nave espacial movendo-se entre
nods conectados e possui um
taquimetro e um

reldgio.

NN° minimo e maximo de
Jogadores
2 a 6 jogadores

Indicag¢ao de idade
Livre

Tempo médio de uma partida
Cerca de 30 minutos

Composigao fisica

Tabuleiro, tabela com valores,
pecas para simbolizar a nave e
relégio

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

1. Inicialmente as naves s4o
colocadas na posig¢go inicial da
Dpista, com velocidades iniciais
fixadas em um

e relogios inicializados em zero;

2. O jogador atual pode decidir
manter sua velocidade ou
aumenta-la ou diminui-la em
uma unidade (com unidades de
velocidades de 1 a 6);

3. Sua nave se move de um
numero de nos dado pela
velocidade escolhida, tendo o
cuidado de respeitar os limites de
velocidade,

4. Seu relogio é incrementado
por um intervalo de tempo
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dependendo da velocidade, de
acordo com os valores da tabela

5. Quando uma nave cruza a
linha de chegada, seu relogio é
“parado”. No final todos os
relogios s40 comparados

e usado para definir o ranking
dos vencedores.

Interagao dos jogadores
Competitivo

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Educativo

Ano publicagao / criagdo
2016

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)
Livre reproducgéo

Idioma
inglés

Dindamica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Sim

Observagoes

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Leonardo Ribeiro
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Nome do Jogo
Terraforming Mars

Onde foi encontrado?
jogo de tabuleiro publicado pela
FryxGames em 2016

Referéncia de onde foi
encontrado (site ou artigo)

Contexto de criagao / origem
Jogo criado por Jacob Fryxelius

Area Conteudo Principal
Termodinamica

Bibliodata
536700 - Termodinamica

Conteudos relacionados
biologia, geografia, geologia,
elnergia, e ecologia

Bibliodata
531000 - Mecéanica

Resumo do _jogo

Consiste num jogo de tabuleiro e
cartas da qual os jogadores
passam pelo papel de uma
empresa multinacional com o
objetivo de terrafiormar e
colonizar marte para isso
deveram usar ferramentas e
tecnologias existe e outras
ficticias para a modificag¢ao
climatica de marte até condicoes
viaveis para a vida

N° minimo e maximo de
Jogadores

De 1 a 5 jogadores
competitivamente ou ate 4
grupos de 8 alunos

Indicagao de idade
A partir de 12 anos

Tempo médio de uma partida
Em média de 120 minutos
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Composigao fisica
Tabuleiro e cartas

Regras de movimento/Dinamica
de jogo

cada jogador possui seu proprio
mini tabuleiro do qaul podera
acompanhr os recurso que
possui, ao longo do jogo compra
carta e pode jogalas gastando
Seus recuros. as cartas
modificam o clima de marte de
acordo com fenomenos fisicos e
podem trazerrecusros para o0s
jogadores, dentre tais recurso ha;
energia, calor, creditos, metais e
arvores. O jogo acaba quando os
3 requisitos em marte(oceano,
temperatura e oxigenio) estdo no
valor maximo e marte esta
habitavel para a vida. ganha o
jogador que mais contribuiou
para a terraformacao de marte

Interagao dos jogadores

0 jogo é competitivo entre os 5
jogadores, mas pode ser
implementado o uso de grupos
para decidirem juntos quai
sagoes tomarem ganhando o
grupo que mais terraformou
marte

Tipo de jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo - Género do _jogo
Jogo de tabuleiro

Tipo [Finalidade]
Recreativo

Ano publicagao / criagdo
2016

CopyRight ou livre reprodugio
(CopyLeft)
Jogo comercial possui CopyRight

Idioma
Portugués
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Dindamica de sala
Atividade

Referéncia Bibliografica
[Adicional]

Replicavel
Nao

Observagoes

Disponivel para venda em
qualquer loja de tabuleiro fisica
ou online. Disponivel na
Amazon.com.br

Imagens

Pesquisador(a) responsavel pelo
registro
Leonardo Ribeiro
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