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PROPOSAL AND DEVELOPMENT OF THE INTERACTIVE GAME 'GEOMETRIC
OPTICS CHALLENGE' AS A DIDACTIC RESOURCE FOR PHYSICS TEACHING
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RESUMO

Este artigo apresenta a criagdo e o desenvolvimento do jogo digital interativo “Desafio
da Optica Geométrica”, concebido para o ensino de conceitos de reflexdo e refracéo
na disciplina de Fisica. O projeto, desenvolvido em PowerPoint, propbée uma
abordagem didatica baseada em elementos de gamificagdo, como quizzes, roletas e
feedbacks imediatos. O jogo busca promover um ambiente interativo, motivador e
alinhado aos estilos e ritmos de aprendizagem dos estudantes. A proposta
fundamenta-se em revisdo da literatura sobre metodologias ativas e tecnologia
educacional, destacando o potencial do jogo para personalizar o ensino e tornar os
conteudos mais aplicaveis e conectados ao cotidiano. Embora o trabalho n&o inclua
aplicacdo pratica com estudantes, descreve detalhadamente o processo de design
pedagogico e as etapas de desenvolvimento do recurso. Estudos futuros sao
necessarios para testar e validar a eficacia do jogo em ambiente escolar.
Palavras-chave: Jogos educativos. Optica geométrica. Ensino de Fisica. Recurso
didatico.

ABSTRACT

This article presents the creation and development of the interactive digital game
“Geometric Optics Challenge”, designed to teach the concepts of reflection and
refraction in Physics. The project, developed in PowerPoint, proposes a didactic
approach based on gamification elements such as quizzes, roulettes and immediate
feedback. The game seeks to promote an interactive, motivating environment that is
aligned with students' learning styles and rhythms. The proposal is based on a review
of the literature on active methodologies and educational technology, highlighting the
game's potential to personalize teaching and make content more applicable and
connected to everyday life. Although the work does not include practical application
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with students, it describes in detail the pedagogical design process and the stages of
development of the resource. Future studies are needed to test and validate the
game's effectiveness in a school environment.

Keywords: Educational games. Geometric optics. Physics teaching. Educational
resource.

1 INTRODUGAO

A evolucgao tecnoldgica tem impactado fortemente diversos setores, incluindo a
educacao (DETONI et al., 2023). No ensino de Fisica, a introdugao de recursos digitais
surge como uma estratégia promissora para superar os desafios dos métodos
tradicionais, frequentemente centrados na exposigdo e na memorizagao, que podem
limitar a participacdo dos estudantes. Entre esses recursos, os jogos didaticos
destacam-se por promover um ambiente interativo e motivador, favorecendo o
engajamento e a aprendizagem ativa.

No ensino de Fisica, conceitos abstratos, como os da Optica geométrica,
frequentemente apresentam desafios de compreensdo. Este artigo apresenta a
criacao e o desenvolvimento de um jogo criado em PowerPoint, como ferramenta
pedagogica para explorar esses conceitos. O jogo busca conectar o0 novo
conhecimento a ser adquirido ao repertorio prévio dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem mais profunda e duradoura.

A escolha desse recurso como objeto de estudo fundamenta-se no seu
potencial de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais pratico e estimulante.
Elementos como quizzes, roletas virtuais e feedback imediato tornam o aprendizado
mais ativo, incentivando o raciocinio logico, a resolugdo de problemas e a
colaboracdo. A combinacdo de ludicidade e interatividade oferecida pelo jogo
possibilita que os estudantes explorem os conceitos de éptica geométrica de maneira
criativa e segura, favorecendo a consolidagdo do conhecimento por meio da pratica e
da experimentacao (YAMAZAKI, YAMAZAKI, 2014).

O jogo "Desafio da Optica Geométrica", desenvolvido para este estudo,
exemplifica como o uso de ferramentas digitais pode enriquecer o ensino. Com uma
interface intuitiva, design atrativo e elementos de competicdo, o jogo oferece uma
experiéncia imersiva que nao apenas facilita a compreenséo de conteudos teoricos,

mas também os conecta ao cotidiano dos estudantes. Esse recurso didatico
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representa uma alternativa inovadora e inclusiva, capaz de se adaptar a diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem, tornando o ensino mais acessivel e eficaz.

O objetivo principal deste trabalho € descrever o processo de concepgéo e
prototipagem do jogo, destacando seu potencial pedagogico e as perspectivas futuras
para sua aplicagdo pratica. Assim, contribuir para o avango das metodologias
pedagdgicas no ensino de Fisica, demonstrando como a integragao entre tecnologia

e educacao pode preparar os alunos para os desafios da sociedade contemporanea.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem tém ganhado destaque na area da educacéo,
impulsionados pelo avango da tecnologia. Esses recursos, como textos, videos,
simulacbes e jogos, sdo flexiveis e adaptaveis, permitindo aos professores
personalizar o ensino de acordo com as necessidades de cada turma (YAMAZAKI,
YAMAZAKI, 2014). Essa caracteristica favorece a autonomia do estudante e torna a
aprendizagem mais pratica e significativa (FIUZA et al., 2014; GUTIERREZ ARAUJO;
CASTILLO BRACHO, 2020).

Além de facilitar a compreensdo de conceitos complexos, os objetos de
aprendizagem estimulam o pensamento critico e a reflexdo, colocando o aluno como
protagonista do processo de ensino e aprendizagem (GUTIERREZ ARAUJO;
CASTILLO BRACHO, 2020). Jogos educativos, por exemplo, integram diversao e
aprendizado, permitindo que o conteudo seja explorado de forma interativa e
colaborativa.

Particularmente, os jogos criados no PowerPoint, como o apresentado neste
estudo, oferecem recursos simples e eficazes para ensinar Optica geométrica. A
utilizacao de quizzes, simulagdes e desafios torna o aprendizado mais dinémico e

aproxima o conteudo do cotidiano do aluno.
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2.2 ATECNOLOGIA E O ENSINO

A tecnologia tem ampliado o acesso e a interatividade no ensino de Fisica,
especialmente com o uso de simuladores, laboratorios virtuais e jogos (MOREIRA,
2021). Permitindo que os estudantes explorem conceitos abstratos de forma pratica,
conectando a teoria a realidade.

Laboratérios virtuais, como os oferecidos por projetos como PhET,
proporcionam experiéncias que antes eram restritas a ambientes fisicos. Com eles,
os alunos podem simular experimentos de Optica geométrica e observar resultados
em tempo real.

Jogos digitais, quando bem planejados, tornam o aprendizado mais
estimulante, desenvolvendo habilidades como raciocinio légico e resolugdo de
problemas (JUNIOR, 2019). Ao proporcionar atividades dindmicas e colaborativas,
essas tecnologias ampliam as possibilidades de ensino e tornam a Fisica mais
acessivel, mesmo em contextos com infraestrutura limitada (SILVA; MERCADO,
2019).

2.3 POTENCIALIDADE PEDAGOGICA DO USO DE JOGOS DIDATICOS

Os jogos didaticos oferecem um caminho inovador e cativante para o ensino,
rompendo com a monotonia de métodos expositivos e tradicionais. Eles favorecem a
aprendizagem ativa, colocando o aluno no centro do processo.

Com atividades interativas, os jogos facilitam a compreensdo de conceitos
complexos e desenvolvem competéncias importantes, como pensamento critico,
criatividade e trabalho em equipe. O aspecto ludico contribui para maior engajamento
e motivacao dos estudantes (SILVA; SILVA, 2017).

Além disso, os jogos ajudam a personalizar o ensino, adaptando-se aos
diferentes estilos de aprendizagem da turma. Isso torna o ambiente de sala de aula
mais inclusivo e dindmico, aproximando os conteudos tedricos do cotidiano do aluno

e preparando-o para desafios futuros.
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2.4 JOGOS E SUAS CONTRIBUIGOES PARA O ENSINO

Os jogos tém papel relevante na aprendizagem, pois aliam desafio,
interatividade e diversao. Ao permitir que o estudante explore conceitos por meio de
situacdes ludicas, eles tornam o aprendizado mais concreto.

Pesquisadores como Papert e Vygotsky defendem a importancia do
envolvimento ativo e da interagdo social no desenvolvimento do conhecimento
(MOREIRA, 2022). Os jogos favorecem essas interagdes, permitindo que os alunos
discutam estratégias, construam solug¢des e colaborem com os colegas (ANDRADE;
PAZ, 2024).

Essa abordagem fortalece ndo apenas as habilidades cognitivas, mas também
as interpessoais, promovendo comunicagao, respeito e cooperagao. Assim, 0s jogos
nao s6 tornam a aula mais prazerosa, mas também contribuem para uma formacéao

mais completa.

3 METODOLOGIA

Este trabalho apresenta a criacao e o desenvolvimento do jogo digital “Desafio
da Optica Geométrica” como produto educacional, aliado a uma revisdo da literatura
para avaliar a eficiéncia dos jogos avaliativos no ensino dos conceitos de Optica
geométrica e conceitos introdutdrios relacionados ao conteudo especifico. O problema
cientifico investigado é como esse jogo pode contribuir para o aprendizado,
considerando suas caracteristicas e vantagens no contexto educacional, além de
analisar os impactos dessa abordagem ludica e interativa na compreensdo dos
conteudos.

A pesquisa tem natureza exploratoria e descritiva, com abordagem qualitativa,
concentrando-se na analise do uso dos jogos avaliativos em PowerPoint para o ensino
da oOptica geométrica. O processo metodoldgico foi delineado de forma a integrar
fundamentos tedricos e pedagogicos, principios de gamificagdo e recursos
tecnolégicos acessiveis, culminando na elaboragédo de um protétipo funcional do jogo.

Inicialmente, realizou-se uma reviséo de literatura abrangente sobre o uso de

jogos didaticos e objetos de aprendizagem digitais na educagédo, com énfase nas
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potencialidades dessas abordagens para promover uma aprendizagem significativa.
Foram consultados artigos cientificos, livros, dissertacoes e teses que abordam a
integracdo da tecnologia no ensino de Ciéncias, destacando as contribuices
especificas para o ensino de Optica geométrica. Essa revisao permitiu identificar
diretrizes pedagodgicas essenciais e fundamentar as decisdes sobre a estrutura e a
dinamica do jogo.

O jogo “Desafio da Optica Geométrica” é uma proposta pedagdgica inovadora
desenvolvida com o objetivo de promover o aprendizado interativo dos conceitos de
Optica geométrica. O desenvolvimento técnico do protétipo foi realizado na plataforma
PowerPoint, por se tratar de um recurso amplamente disponivel e de facil
manipulagdo. O design grafico priorizou a criagdo de uma interface intuitiva e atrativa,
com a inclusdo de elementos visuais (cores, formas e animagdes) e sonoros
(feedbacks de acerto e erro, trilhas leves e efeitos de roleta). Os botdes de navegagao
foram dispostos estrategicamente para facilitar a jogabilidade e tornar a experiéncia
mais fluida. O jogo pode ser encontrado no link
(https://docs.google.com/presentation/d/1Lps_eVyu7QZrlZYFkcWmDin4xYOmfJod/e
dit?slide=id.p1#slide=id.p1) e baixado por meio deste endereco.

O jogo conta com uma interface ludica e didatica, de facil manipulagao tanto
por professores quanto pelos discentes. Na tela inicial, € apresentado o nome do jogo,
e na segunda tela encontram-se informagdes sobre a gamificagdo, como os objetivos,
metas e regras do jogo, conforme ilustrado na Figura 1. A estrutura do jogo foi pensada
para ser intuitiva e acessivel, permitindo que os usuarios compreendam rapidamente
o funcionamento e se envolvam ativamente na aprendizagem dos conceitos de éptica

geométrica.

Figura 1. Print da tela inicial e da segunda tela do jogo desafio da éptica geométrica.

Nome da Gamificagdo: Desafio da Optica Geométrica

Objetivo: Revisar e avaliar os contetidos estudados.

rd
DESAFIO DA OPTICA T ———
corretamente as perguntas sobre Optica Geométrica, demonstrando conhecimento e
z compreensao dos conceitos estudados.
GEOMETRICA
¥ « Aturma serd dividida em duas equipes que serdo representadas por um aluno cada,
Jogo de Tabuleiro por meio de sorteio serd determinado que iré comegar.

+ Um representante por vez devera escolher uma pergunta para ser respondida,
respondendo corretamente vai rodar a roleta que indicara seu movimento no
tabuleiro.

* Se responder errado, o representante perdera a chance de avangar.

Fonte: Elaborado pelos autores
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O tabuleiro consiste em 29 casas numeradas sequencialmente, dispostas em

um formato linear com blocos coloridos que seguem uma trajetéria em zigue-zague,
culminando na casa final, a de numero 29, enquanto esta é especial: ela marca a
chegada e celebra o vencedor com efeitos visuais (brilho e piscamento) e sonoros
(aplausos).

As casas 1 a 28 s&o representadas por circulos azuis, correspondendo cada
uma a uma pergunta especifica, como é representado na Figura 2, lado esquerdo da
tela. Essas casas correspondem cada uma a uma questao especifica e poderao ser
escolhidas de forma aleatoria ou de forma sequencial, pelos jogadores.

O jogo permite dois jogadores, representados por personagens ilustrados: uma
garota e um garoto (Fig. 2) (acima da trilha). Os personagens sao movidos pelo
tabuleiro por meio de botdes de comando especificos, que estdo estrategicamente
posicionados na interface do jogo. Cada botéo € intuitivo e facil de usar, permitindo
que os jogadores avancem suas pecas de acordo com as regras estabelecidas. O
design dos botdes € atrativo, reforgcando a identidade visual do jogo e facilitando a
jogabilidade.

Figura 2: Print da tela do jogo.

() x o) VE‘r:?:‘E:EIHI

“nogn !

(=== -

Fonte: Elaborado pelos autores

N
w

No tabuleiro, a sequéncia numerada de 1 a 28 esta vinculada a slides
especificos que contém perguntas de multipla escolha sobre conceitos de 6Optica
geométrica. Ao selecionar o numero da pergunta escolhida, o jogador € direcionado

para o slide correspondente, onde a seguinte dindmica ocorre: aparece a caixa de
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pergunta; as alternativas (A, B, C e D) séo reveladas sequencialmente, com intervalos

de 10 segundos entre cada uma; apos a exibigdo da alternativa D, uma ampulheta
animada surge no canto inferior esquerdo da tela, acompanhada por um som de “tic-
tac” (Figura 3), essa ampulheta indica o tempo restante de 30 segundos para que o
jogador pense e responda.

Apods o jogador escolher sua resposta, ele devera marca-la. Com base na
escolha: Se acertar, sera direcionado a um slide com tela verde e efeito sonoro de
acerto, escrito “PARABENS, VOCE ACERTOU!!!". Se errar, sera direcionado a um
slide com tela vermelha e efeito sonoro de erro, escrito “NAO FOI DESSA VEZ,
CONTINUE TENTANDO!!!”. Em ambas as situagdes, havera um botdao “HOME” que
permitira retornar ao slide do tabuleiro, conforme Figura 4.

Vale ressaltar que a casa correspondente a pergunta respondida corretamente
nao desaparecera do tabuleiro. Em vez disso, havera um marcador na tela para
marca-la indicando que a questao foi respondida corretamente, evitando repeti¢des.
Caso a resposta esteja errada, a questdo permanecera no tabuleiro para ser escolhida
novamente em outro momento, seja pela mesma equipe ou pela equipe adversaria. A

questao somente sera marcada como concluida apés ser respondida corretamente.

Figura 3: Print da interface do jogo com as questdes de multipla escolha.

a) Uma linha curva que mostra o caminho da luz.

O que é um raio de luz? I

b) A parte visivel da luz no ambiente.

c) Um feixe largo composto por varios raios

d) Uma linha reta que indica a diregao e o sentido da propagagao da luz.

HolMIE]

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 4: Print dos feedbacks das perguntas selecionas no jogo.
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PARABENS, VOCE ACERTOU!!!

DORE
[DOGE

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao responder corretamente, o jogador ganha a oportunidade de girar uma
roleta virtual, destacada no canto superior esquerdo da tela (Fig. 2) (canto esquerdo
da tela), que determinara seu préoximo movimento. As opg¢des que surgem ao girar a
roleta sdo: Avancgar 1, 2, 3 ou 4 casas; ficar parado no lugar ou voltar duas casas.
Caso o jogador erre a resposta, ele perde sua vez e ndo avanga. Os personagens sao
movidos manualmente, clicando diretamente na casa desejada. Isso permite que os
jogadores avancem ou recuem livremente pelo tabuleiro, de acordo com as regras do
jogo.

A casa final (29) celebra a vitoria com efeitos visuais de brilho e um som de
aplausos. Esse momento cria uma celebragdo marcante para os jogadores. As
questdes respondidas erroneamente permanecem no jogo até que sejam acertadas,
incentivando a revisao e a fixagao do conteudo.

A fase final do desenvolvimento consistiu na revisdo e nos testes internos do
protétipo. Os autores avaliaram a funcionalidade das transi¢des, a coeréncia das
perguntas e respostas, o alinhamento com os objetivos pedagogicos e a
acessibilidade da interface. Ajustes foram realizados para otimizar a usabilidade e
garantir uma experiéncia agradavel e educativa.

Cabe destacar que este trabalho se restringe a fase de criacédo e
desenvolvimento do recurso didatico, ndo incluindo aplicagao pratica com estudantes.
A implementacéo e validagdo do jogo em contextos reais de ensino estdo previstas
como etapa subsequente, a ser conduzida em estudos futuros. Esta etapa permitira
avaliar a eficacia do jogo na promocéao da aprendizagem, identificar possiveis ajustes

e validar sua aplicabilidade pedagogica.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Embora este estudo ndo envolva aplicacdo pratica, a literatura indica o
potencial dos jogos digitais como recursos pedagogicos eficazes para o ensino de
Fisica. O “Desafio da Optica Geométrica” integra elementos Iudicos, tecnoldgicos e
pedagodgicos para criar um ambiente de aprendizagem significativo. A interface
intuitiva e o uso de recursos acessiveis como o PowerPoint tornam o jogo viavel para
diferentes contextos escolares. Estudos futuros poderdo validar empiricamente a
eficacia do recurso e identificar melhorias no design e na dindmica de jogo.

Para que a aprendizagem significativa ocorra, como propde Moreira (2022), é
necessario que o estudante demonstre disposi¢ao para aprender e assuma um papel
ativo no processo, tornando-se protagonista na construgéo do proprio conhecimento.
Essa postura ativa ndo apenas facilita a internalizacdo do conteudo, mas também
contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais, como autonomia,
pensamento critico, trabalho em equipe e criatividade, fundamentais para a resolucao
de problemas e a aplicacdo do conhecimento cientifico em contextos praticos e
colaborativos. No entanto, essa exigéncia representa um dos principais desafios
enfrentados pelos professores na era digital.

De acordo com Barbosa, Mariano e Sousa (2021), para despertar o interesse
do estudante nas aulas, € fundamental estimula-lo com atividades desafiadoras e
investigativas, utilizando situagdes-problema que incentivem a busca por solugdes
criativas, o trabalho colaborativo, a argumentagdo, a formulagao de estratégias e
hipbteses.

Na atualidade, o papel do professor vai além do simples dominio do
conhecimento disciplinar. Ele enfrenta o desafio de dominar praticas pedagdgicas
fundamentadas em teorias cientificas, que apresentem evidéncias concretas de sua
eficacia na promogao de uma aprendizagem mais equitativa. O educador precisa ser
capaz de aplicar metodologias que atendam as diversas necessidades dos alunos,
criando um ambiente de ensino inclusivo e que favoreca o desenvolvimento de todos,
independentemente de suas origens ou habilidades (BARBOSA; MARIANO; SOUSA,
2021). Esse enfoque exige do professor uma constante atualizacao e reflexdo sobre

suas praticas, a fim de garantir uma educagao de qualidade para todos os estudantes.
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No ensino de Fisica, as aulas tradicionais, muitas vezes centradas em

explicagbes descritivas, memorizacdo de férmulas e conceitos isolados, nao
conseguem conectar os conteudos ao cotidiano dos alunos. Esse modelo
descontextualizado tende a apresentar conteudos pontuais que, por ndo estarem
relacionados com situagbées do mundo real, ndo despertam o interesse dos
estudantes. Como resultado, os alunos se distanciam dos principios e métodos
cientificos fundamentais da Fisica, o que dificulta a compreensdo dos fenédmenos
naturais e a aplicagao dos conceitos em contextos praticos (ANDRADE; PAZ, 2024).

Para um ensino mais significativo, € essencial promover uma abordagem que
envolva a resolugdo de problemas, a experimentagdo e a reflexdo, criando um
ambiente de aprendizado que estimule a curiosidade e o pensamento critico.

A importancia de integrar recursos tecnoldgicos e estratégias didaticas
inovadoras ao modelo educacional visa enriquecer as metodologias tradicionais. Essa
combinagdo torna o0 ensino mais dinamico e adaptado as necessidades
contemporaneas. O objetivo é aprimorar a aprendizagem, mantendo o que foi eficaz
no passado, mas inovando para enfrentar os desafios atuais (ANDRADE; PAZ, 2024,
BEZERRA; COUTINHO, 2024).

A implementacdo de jogos didaticos estimula o senso critico dos alunos,
contribui para o desenvolvimento cognitivo, favorece a aprendizagem e auxilia na
complementacgao ou fixagdo de conteudo. Além disso, tornam-se recursos alternativos
importantes em areas de dificil compreenséao.

O uso de elementos dos jogos no contexto escolar busca motivar, engajar e
reter a atencao dos alunos, melhorando seu desempenho no processo de ensino-
aprendizagem. Elementos como competi¢do, objetivos, niveis, regras, diversdo e
cooperagao estimulam os alunos a ouvir, questionar, discutir, fazer e pensar sobre o
que estao aprendendo.

No jogo apresentado neste trabalho, intitulado “Desafio da Optica Geométrica”,
sao destacados elementos que incentivam os alunos a participarem de uma
competicdo, como a roleta, que determina os movimentos dos jogadores ao acertarem
uma questdo. Além disso, a roleta possui movimento giratério, sons e luzes, que

atraem a atencgao dos alunos (Figura 5).
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Figura 5: Caracteristicas do jogo.
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Fonte: Elaborado pelos autores

O design de jogos abrange tanto os aspectos visuais quanto os sonoros,
compondo uma experiéncia imersiva e cativante. No caso de um jogo de tabuleiro, a
arte se destaca na concepcdo do tabuleiro, das pecas, das cartas e até na
embalagem, refletindo atengcdo aos detalhes visiveis. Da mesma forma, o som
desempenha um papel crucial, embora frequentemente subestimado, na criacdo de
uma atmosfera envolvente. A musica, os efeitos sonoros e as vozes dos personagens
sdo elementos essenciais que nao apenas reforcam acdes e eventos, mas também
oferecem feedback e guiam o jogador ao longo da partida.

Na linha de chegada, ha uma sinalizacdo amarela com uma frase indicando
que o jogador venceu (Fig.5), acompanhada de sons e luzes que sinalizam a
finalizacdo do jogo e a vitéria do participante. Essas caracteristicas estimulam os
alunos a assumirem o papel de protagonistas. Mesmo em um espirito de competigao,
eles aplicam os conhecimentos adquiridos nas aulas, desenvolvendo diversas
habilidades cognitivas, como raciocinio légico, memorizagdo, pensamento critico,
resolucédo de problemas, criatividade, autonomia, trabalho em equipe e aplicagcao de
conceitos teodricos, entre outras.

Os professores tém a disposicdo uma variedade de recursos digitais que
podem ser usados para tornar as aulas mais envolventes e dindmicas (SANTOS et
al., 2023). Além de estimular o interesse dos alunos, esses recursos permitem que os
estudantes desenvolvam habilidades essenciais para o mercado de trabalho, como o

dominio de ferramentas digitais. Essa competéncia é cada vez mais necessaria em
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diversas areas profissionais. Portanto, € importante que as escolas e os educadores

integrem o uso da tecnologia ao processo de ensino, preparando os alunos para os
desafios do mundo digital e ampliando suas possibilidades de aprendizado (LOPES
et al., 2024).

Além disso, é importante reconhecer que alunos e professores pertencem a
geracdes distintas, caracterizadas por diferentes niveis de familiaridade com as
tecnologias digitais. Enquanto a maioria dos professores se enquadra no perfil de
"imigrantes digitais”, tendo crescido e se formado antes da popularizagdo das
tecnologias digitais, os estudantes atuais sao considerados "nativos digitais".

Estes alunos estdo habituados a rapidez e a ubiquidade da informacéao, a
realizagao de multiplas tarefas simultaneamente e a interagcdo constante com sistemas
baseados em recompensas e desafios. Essas diferengas geracionais podem gerar
barreiras na comunicacgao e representar desafios para a adaptagao dos professores
as novas tecnologias e metodologias de ensino mediadas por recursos digitais.

Para isso, € fundamental que o professor tenha clareza sobre os objetivos de
aprendizagem e a intencionalidade pedagdgica ao utilizar jogos e ferramentas digitais.
Dessa forma, sera possivel garantir que os alunos desenvolvam as habilidades
desejadas e ampliem seus conhecimentos, sempre contando com a mediacgao ativa e
orientadora do professor no processo de ensino (LOPES et al., 2024; SANTOS et al.,
2023).

A mediacdo do professor é essencial para transformar jogos e ferramentas
digitais em instrumentos eficazes de aprendizagem. Isso requer uma analise criteriosa
de como essas tecnologias se alinham ao conteudo programatico e as necessidades
dos alunos, permitindo que o processo educativo va além do entretenimento
(PEREIRA; ARAUJO, 2020). Quando bem planejadas, essas praticas possibilitam que
os alunos construam conhecimentos de forma ativa e engajada, ao mesmo tempo que
desenvolvem competéncias como resolu¢cdo de problemas, trabalho colaborativo e
pensamento critico. Assim, o uso pedagdgico de tecnologias fortalece a conexao entre
a realidade digital dos alunos e os objetivos educacionais.

A familiaridade do professor com as ferramentas utilizadas em aula, sejam elas
digitais ou tradicionais, € indispensavel para garantir a eficacia do processo de ensino.

Como mediador, o professor precisa dominar os recursos a sua disposi¢cdo, nao
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apenas para utiliza-los de forma adequada, mas também para adapta-los as

necessidades e ao contexto de seus alunos. Esse dominio possibilita uma condugao
mais segura e intencional das atividades pedagodgicas, promovendo o
desenvolvimento das habilidades e competéncias desejadas.

Portanto a utilizagdo de jogos no ensino de Fisica representa uma estratégia
pedagdgica eficaz para atender as demandas dos alunos nativos digitais, promovendo
maior engajamento e aprendizagem ativa. Quando planejados com clareza de
objetivos e intencionalidade didatica, os jogos se tornam ferramentas poderosas para
transformar conceitos abstratos em experiéncias concretas e interativas, fortalecendo
o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais.

O papel do professor como mediador é indispensavel nesse processo,
garantindo que os jogos sejam utilizados de maneira alinhada aos objetivos
educacionais e potencializando o aprendizado dos estudantes. Assim, ao integrar
metodologias inovadoras ao ensino, € possivel criar um ambiente que conecta o
universo digital dos alunos com o conhecimento cientifico, favorecendo uma formagéo

mais completa e significativa.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A criacdo do jogo “Desafio da Optica Geométrica” representa um avanco na
produgao de recursos educacionais inovadores para o ensino de Fisica. A proposta
alia tecnologia e pedagogia para facilitar a compreensado de conceitos abstratos e
estimular o engajamento dos estudantes. Apesar de o jogo ainda néo ter sido aplicado
em ambiente escolar, a fundamentacao tedrica e o protétipo desenvolvido indicam
perspectivas promissoras.

A proposta apresentada alinha-se as tendéncias contemporaneas de ensino,
que destacam a importancia da interatividade, da personalizagao do aprendizado e da
integracao entre conteudos tedricos e aplicagdes praticas. O design do jogo prioriza a
simplicidade de uso, a interatividade, a inclusao de feedbacks imediatos e a introdugéo
de elementos ludicos que tornam a experiéncia mais motivadora e adaptada as

necessidades de diferentes perfis de alunos.
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A utilizacdo de jogos didaticos, conforme apontam diversos autores, tem se
mostrado uma estratégia eficaz para promover maior engajamento, motivagao e
melhor retengdo do conteudo. Assim, a proposta do jogo desenvolvido se alinha a
essas evidéncias, indicando que a combinagcdo entre elementos pedagdgicos e
tecnolégicos pode favorecer a superagédo das dificuldades do ensino tradicional e
aproximar o conteudo cientifico do universo digital familiar aos estudantes.

Além disso, destaca-se a necessidade de considerar o papel ativo do professor
como mediador no uso de recursos digitais em sala de aula. A formacédo docente
continua para o dominio de tecnologias educacionais e a intencionalidade pedagogica
sdo aspectos imprescindiveis para que o jogo se transforme, de fato, em um recurso
eficaz para o ensino da optica geométrica.

Dessa forma, a criagdo do jogo “Desafio da Optica Geométrica” reforca a
importancia de explorar novas metodologias que unam tecnologia, educagao e
ludicidade, sugerindo experiéncias mais completas e significativas para os estudantes.

Por fim, a proposta do “Desafio da Optica Geométrica” contribui para o avanco
das metodologias educacionais ao aproximar o conteudo cientifico do universo digital
familiar aos estudantes, tornando a aprendizagem mais significativa e aplicavel ao
cotidiano

Pesquisas futuras devem focar na validagdo do jogo com turmas reais, na
analise do impacto no aprendizado e na adaptacao do recurso a diferentes contextos
educacionais. Essa integragao entre teoria e pratica podera fortalecer o ensino de

Fisica e torna-lo mais acessivel, interativo e eficiente.
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