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RESUMO

Este artigo apresenta a concepg¢édo, desenvolvimento e aplicagdo de um jogo educativo digital
intitulado “Desafio da Optica Geomeétrica”, desenvolvido em PowerPoint, como recurso
didatico para o ensino de conceitos fundamentais da Optica geométrica. A proposta visa
promover a aprendizagem significativa por meio de uma abordagem ludica, interativa e
acessivel, especialmente em contextos escolares da rede publica. A pesquisa, de natureza
exploratéria e qualitativa, foi aplicada a 30 estudantes e utilizou instrumentos avaliativos
combinando dados quantitativos (escala de Likert adaptada) e qualitativos (analise de
conteudo). Os resultados indicam alto engajamento, melhoria na compreensao conceitual e
boa receptividade dos alunos, além de sugestdes de aprimoramento. A analise dos dados
evidencia que o jogo contribui de forma eficaz para o ensino de Fisica, reforcando a
importancia da gamificacdo como estratégia pedagogica inovadora e inclusiva.
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Tecnologia e ensino de Fisica: Criacdo e avaliacao de um jogo educativo...

ABSTRACT

This article presents the design, development, and implementation of a digital educational
game titled "Desafio da Optica Geométrica" ("Geometric Optics Challenge"), created using
PowerPoint as a teaching tool for fundamental concepts in geometric optics. The proposal
aims to promote meaningful learning through a playful, interactive, and accessible approach,
especially within public school contexts. This exploratory and qualitative study was applied to
30 students and used assessment instruments combining quantitative data (adapted Likert
scale) and qualitative data (content analysis). The results indicate high student engagement,
improved conceptual understanding, and positive reception, along with constructive feedback
for refinement. Data analysis highlights the game’s effectiveness in enhancing Physics
learning, reinforcing the value of gamification as an innovative and inclusive pedagogical
strategy.

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

Este articulo presenta el disefio, desarrollo y aplicacién de un juego educativo digital titulado
“Desafio de la Optica Geométrica”, creado en PowerPoint como recurso didactico para la
ensefianza de conceptos fundamentales de Optica geométrica. La propuesta busca promover
un aprendizaje significativo mediante un enfoque ludico, interactivo y accesible, especialmente
en contextos escolares de la red publica. La investigacién, de naturaleza exploratoria y
cualitativa, fue aplicada a 30 estudiantes y utilizé instrumentos de evaluacion que combinaron
datos cuantitativos (escala de Likert adaptada) y cualitativos (analisis de contenido). Los
resultados indican un alto nivel de compromiso, mejora en la comprensién conceptual y buena
recepciéon por parte del alumnado, ademas de sugerencias constructivas para su mejora. El
analisis evidencia que el juego contribuye de manera efectiva a la ensefianza de la Fisica,
reforzando el valor de la gamificacién como una estrategia pedagoégica innovadora e inclusiva.

Palabras clave: Juegos educativos. Optica geométrica. Ensefianza de la fisica. Recursos
didacticos
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1 INTRODUCAO

A evolucao tecnoldgica tem impactado profundamente diversos setores da
sociedade, incluindo a educacdo (Detoni et al.,, 2023). No ensino de Fisica, a
incorporacao de recursos digitais se apresenta como uma estratégia promissora para
superar as limitagdes dos métodos tradicionais, muitas vezes centrados na exposi¢ao
oral e na memorizacdo. Dentre essas ferramentas, os jogos didaticos se destacam
por proporcionar um ambiente interativo, motivador e propicio a aprendizagem ativa,
favorecendo o engajamento dos estudantes.

Conteudos abstratos, como os da Optica geométrica, reflexdo, refracao e
propagacédo da luz, frequentemente apresentam dificuldades de compreensao por
parte dos alunos. Nesse contexto, o uso de metodologias ludicas e tecnolégicas pode
representar uma alternativa eficaz para aproximar o contetudo teérico da vivéncia dos
estudantes. A adocédo de elementos como quizzes, roletas virtuais e feedback
imediato estimula o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas e a colaboracéo,
contribuindo para a construcéo significativa do conhecimento (Yamazaki e Yamazaki,
2014).

Este artigo apresenta o desenvolvimento e a aplicacéo do jogo digital “Desafio
da Optica Geométrica”, criado em PowerPoint como ferramenta didatica voltada ao
ensino de conceitos de Optica geométrica. O jogo foi planejado para ser intuitivo,
visualmente atrativo e baseado em dinamicas de competicdo e desafio, com o intuito
de conectar os contetdos cientificos ao cotidiano dos alunos de forma prética e
significativa.

O objetivo central deste estudo é avaliar a eficacia pedagdgica do jogo na
promocao da aprendizagem significativa, por meio de sua aplicacdo em uma turma do
ensino médio da rede publica. A pesquisa busca compreender as percep¢cdes dos
estudantes em relacdo ao engajamento, a clareza conceitual, a motivacdo e a
aplicabilidade do recurso. Para isso, adotou-se uma abordagem qualitativa, com
instrumentos avaliativos compostos por afericbes em escala de 0 a 10 e uma questao
discursiva.

A escolha do PowerPoint como plataforma de desenvolvimento baseia-se em
sua acessibilidade, familiaridade com professores e estudantes e ampla

disponibilidade nas escolas publicas brasileiras, o que reforca a viabilidade do jogo
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em contextos com infraestrutura limitada. Com esta proposta, o presente estudo busca
contribuir para o campo da inovacgéo no ensino de Ciéncias, destacando o potencial
transformador da integracéo entre ludicidade, tecnologia educacional e metodologias

ativas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem tém ganhado destaque na area da educacéo,
impulsionados pelo avanco 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; Gutiérrez e Bracho,
2020).

Além de facilitar a compreensdo de conceitos complexos, 0s objetos de
aprendizagem estimulam o pensamento critico e a reflexdo, colocando o aluno como
protagonista do processo de ensino e aprendizagem (Gutiérrez e 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 o0 apresentado neste
estudo, oferecem recursos simples para ensinar Optica geométrica. A utilizacdo de
quizzes, simulacdes e desafios torna o aprendizado mais dindmico e aproxima o

conteudo do cotidiano do aluno.

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, laboratérios 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,
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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 loégico e resolucdo de
problemas. 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 e Mercado, 2019)

2.3 POTENCIALIDADE PEDAGOGICA DO USO DE JOGOS DIDATICOS

Os jogos didaticos oferecem um caminho inovador e cativante para 0 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 e 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 dinamico, aproximando os conteludos tedricos do cotidiano do aluno

e preparando-o para desafios futuros.

2.4 JOGOS E SUAS CONTRIBUICOES PARA O ENSINO

Os jogos tém papel relevante na aprendizagem, pois aliam desafio,

interatividade e diversdao. Ao permitir que o estudante explore conceitos por meio de
situacdes ladicas, eles tornam o aprendizado mais concreto.
Pesquisadores como Papert e Vygotsky defendem a importancia do envolvimento
ativo e da interacgdo social no desenvolvimento do conhecimento (Moreira, 2022). Os
jogos favorecem essas interacdes, permitindo que os alunos discutam estratégias,
construam solucdes e colaborem com os colegas (Andrade e Paz, 2024).

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

mais completa.

3 METODOLOGIA

Este trabalho apresenta a criacédo, desenvolvimento e aplicacéo do jogo digital
“Desafio da Optica Geométrica” como um produto educacional voltado ao ensino de
conceitos fundamentais da éptica geométrica. A proposta foi aliada a uma revisédo de
literatura que buscou avaliar a eficacia de jogos avaliativos como estratégias
pedagogicas para o ensino de conteudos especificos de Fisica. O problema central
investigado consiste em compreender como a utilizacdo desse recurso ludico e
interativo pode contribuir para a aprendizagem significativa, considerando suas
caracteristicas, potencialidades e limitagdes no contexto educacional.

A pesquisa é de natureza exploratéria e descritiva, com abordagem qualitativa,
e foi estruturada em trés etapas principais: (1) revisao teorica, (2) desenvolvimento do
jogo, e (3) aplicacdo e analise dos resultados. O percurso metodoldgico foi delineado
de forma a articular fundamentos pedagdgicos, principios da gamificacdo e recursos
tecnoldgicos acessiveis, como o uso do PowerPoint, para a criacdo de um prototipo
funcional e didaticamente orientado.

Na primeira etapa, realizou-se uma revisdo de literatura abrangente sobre o
uso de jogos didaticos e objetos digitais de aprendizagem no ensino de Ciéncias, com
énfase nas contribuicdes para o ensino de Optica geométrica. Foram consultadas
fontes como artigos cientificos, dissertacdes, livros e teses, o que permitiu identificar
diretrizes pedagdgicas essenciais para fundamentar a estrutura, a linguagem e a
dindmica do jogo.

Na segunda etapa, foi desenvolvido o jogo digital “Desafio da Optica
Geométrica”, estruturado em formato de quiz interativo no PowerPoint, com perguntas
relacionadas a fenébmenos como reflexado e refracdo da luz. O jogo foi elaborado com
foco em clareza visual, interatividade e progressao pedagogica, visando estimular o
interesse dos estudantes e reforcar a aprendizagem dos conceitos abordados.

Na terceira etapa, o jogo foi aplicado em uma turma de 30 estudantes da rede

publica de ensino do estado do Amazonas, com o0 objetivo de avaliar sua recepgéo e
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eficAcia como ferramenta pedagdgica. Apds a aplicacgédo, foi utilizado um instrumento
avaliativo com dez afericbes (em escala de 0 a 10) e uma questao discursiva (Tabela
1). O jogo foi aplicado apos revisdo do conteudo ja ministrado pelo regente da turma.

Para avaliar a recepcao e eficacia do jogo “Desafio da Optica Geométrica”, foi
utilizada uma escala de Likert (JOSHI et al. 2015) adaptada, variando de 0 a 10. A
escala de Likert € um instrumento amplamente utilizado em pesquisas para mensurar
opinides, atitudes ou percepcdes dos participantes por meio de respostas graduadas.
Tradicionalmente, essa escala apresenta uma série de op¢des que indicam niveis de
concordancia, frequéncia ou intensidade, permitindo ao respondente expressar o grau
de concordancia com uma afirmativa ou a intensidade de uma sensacéao.

No presente estudo, a adaptacdo da escala para notas numeéricas possibilitou
uma avaliacdo mais detalhada e quantitativa, em que os alunos atribuiram notas de 0
(menor aprovacao ou discordancia) a 10 (maior aprovagdo ou concordancia) para
diferentes aspectos do jogo, como clareza, interesse, facilidade de uso, entre outros.

A resposta aberta da questdo 11 foi tratada por meio da Analise de Contetdo
proposta por Bardin (2011), seguindo as fases de pré-analise, exploracdo do material
e interpretacdo dos resultados. As unidades de registro foram codificadas e
organizadas em categorias teméticas, permitindo identificar percepc¢des relacionadas
ao engajamento, compreensao conceitual, dificuldades encontradas, sugestdes de
melhoria, recursos tecnolégicos e aplicabilidade didatica do jogo.

Em conformidade com os principios éticos da pesquisa com seres humanos,
0s nomes dos participantes ndo foram divulgados, e todas as informacdes coletadas
foram tratadas de forma confidencial e anbnima. A identidade dos estudantes foi
preservada e os dados foram utilizados exclusivamente para fins de analise

pedagogica e cientifica, conforme orientacdes das normas éticas vigentes.
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Tabela 1 - Tabela de Avaliacdo — Jogo Didatico "Desafio da Optica Geométrica".

N° Afericbes e Pergunta Escala (0 a 10)

1 O jogo despertou meu interesse pelo contetdo de éptica
geomeétrica.

2 As regras do jogo foram claras e faceis de entender.

3 O jogo ajudou a compreender melhor conceitos como
reflexao e refracao.

4 As atividades foram dindmicas e estimularam a
participacéo.

5 O uso do PowerPoint facilitou a visualizacdo e interacdo
com o conteudo.

6 O jogo contribuiu para a fixacdo dos conteudos de 6ptica
geomeétrica.

7 A aplicacdo do jogo foi uma experiéncia divertida e
educativa.

8 Senti-me motivado(a) a aprender mais sobre fisica apos
0 jogo.

9 A linguagem e os exemplos utilizados no jogo foram
adequados & minha realidade.

10 O jogo poderia ser utilizado em outras turmas como
ferramenta pedagdgica.

11 Comente, com suas palavras, 0 que mais gostou ou o
que mudaria no jogo "Desafio da Optica Geométrica".
(Resposta aberta)

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

A combinacéo entre dados quantitativos e qualitativos possibilitou uma analise
mais abrangente da experiéncia pedagdgica, revelando tanto os impactos imediatos
do jogo na aprendizagem quanto as impressdes subjetivas dos participantes, e
contribuindo para reflexdes sobre o uso de tecnologias acessiveis na promocéao de
metodologias mais dindmicas e interativas no ensino de Fisica.

O desenvolvimento técnico do protétipo foi realizado na plataforma PowerPoint,
por se tratar de um recurso amplamente disponivel e de facil manipulacdo. O design
gréfico priorizou a criagdo de uma interface intuitiva e atrativa, com a inclusao de
elementos visuais (cores, formas e animacdes) e sonoros (feedbacks de acerto e erro,
trilhas leves e efeitos de roleta). Os botdes de navegacdo foram dispostos
estrategicamente para facilitar a jogabilidade e tornar a experiéncia mais fluida. O jogo

pode ser encontrado no link Jogo - Desafio da Optica Geométrica e baixado por meio

deste endereco.

O jogo conta com uma interface ludica e didatica, de facil manipulagéo 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
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para ser intuitiva e acessivel, permitindo que os usuarios compreendam rapidamente
o funcionamento e se envolvam ativamente na aprendizagem dos conceitos de 6ptica

geomeétrica.

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

Marre €e Gamificaila: Deiafic ds Oyacs Geamerica

Otjothea: Femtiar & mukar 34 OIS eeseadan

DESAFIO DA OPTICA R ST T—
Corttamertn &b pergurlih tober Opiid Gotmitris, demaralionds cechmimento ¢
E comprwenido des concense smatadon
GEOMETRICA ol
A serd dnadnle o dais eqapes g SerIn reprmariades (a we S sadka
Jogo de Tabuleiro ohmiolysrins e pwsadons v st

+ U el o Ve Beverd eloaliel T PEIEUNTE i Mr egendid
mipordesdo iaretaTeeTie vl rodar & folets gew ndeand U mowoTeTE no
b v

+ Se rmponder witads, @ represertarte perderd @ charce de svarga:

Fonte: Autores (2025).

O tabuleiro consiste em 29 casas numeradas sequencialmente, dispostas em
um formato linear com blocos coloridos que seguem uma trajetoria em zigue-zague,
culminando na casa final, a de nimero 29, enquanto esta € especial: ela marca a
chegada e celebra o vencedor com efeitos visuais (brilho e piscamento) e sonoros
(aplausos).

As casas 1 a 28 sao representadas por circulos azuis, correspondendo cada

uma a uma pergunta especifica, como € representado na Figura 2, lado esquerdo da

tela.
Figura 2 - Print da tela do jogo.
VOCE
6 x 9 VENCEUNI
28
27
DIDPPIO
®000099
0000000
0000000
G !'. 2 23
Fonte: Autores (2025).
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As casas de 1 a 28, representadas por circulos azuis, correspondem cada uma
a uma questdo especifica e poderéo ser escolhidas de forma aleat6ria ou de forma
sequencial, pelos jogadores.

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

No tabuleiro, a sequéncia numerada de 1 a 28 esta vinculada a slides
especificos que contém perguntas de mudltipla escolha sobre conceitos de Optica
geométrica. Ao selecionar o nimero da pergunta escolhida, o jogador é direcionado
para o slide correspondente, onde a seguinte dindmica ocorre: aparece a caixa de
pergunta; as alternativas (A, B, C e D) séo reveladas sequencialmente, com intervalos
de 10 segundos entre cada uma; apds a exibicdo 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.

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 & um ralo de luz? ]

b) A parte visivel da luz no amblente,

) Um foixe largo composto por varios raios

d) Uma linha rota que indica & diregao e o sentido da propagagao da luz,

Fonte: Autores (2025).

Apds o jogador escolher sua resposta, ele devera marca-la. Com base na

escolha: Se acertar, serd direcionado a um slide com tela verde e efeito sonoro de
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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 botdo “HOME” que

permitira retornar ao slide do tabuleiro, conforme Figura 4.

Figura 4 - Print dos feedbacks das perguntas selecionas no jogo.

PARABENS, VOCE ACERTOU!!!

Fonte: Autores (2025).

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 questéo foi respondida corretamente, evitando repeticdes.
Caso a resposta esteja errada, a questao 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.

Ao responder corretamente, o jogador ganha a oportunidade de girar uma
roleta virtual, destacada no canto superior esquerdo da tela (Figura 2) (canto esquerdo
da tela), que determinard seu préximo movimento. As op¢des que surgem ao girar a
roleta sédo: Avancar 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 avanca. Os personagens sao
movidos manualmente, clicando diretamente na casa desejada. I1sso permite que 0s
jogadores avancem ou recuem livremente pelo tabuleiro, de acordo com as regras do
jogo.

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

incentivando a revisao e a fixagcao do conteudo.
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A fase final do desenvolvimento consistiu na revisao e nos testes internos do
prototipo. Os autores avaliaram a funcionalidade das transi¢cdes, a coeréncia das
perguntas e respostas, o0 alinhamento com o0s objetivos pedagégicos e a
acessibilidade da interface. Ajustes foram realizados para otimizar a usabilidade e

garantir uma experiéncia agradavel e educativa.

4 ANALISE E RESULTADOS

A andlise dos dados obtidos por meio do questionario aplicado (Tabela 1) aos
30 estudantes revela médias elevadas nas avalia¢des do jogo didatico, especialmente
nos quesitos relacionados ao engajamento e a eficacia pedagogica. Conforme
apresentado no Figura 5, as maiores médias foram atribuidas aos itens “A aplicacao
do jogo foi uma experiéncia divertida e educativa” (9,3), “O jogo poderia ser utilizado
em outras turmas como ferramenta pedagdgica” (9,4) e “As atividades foram
dinamicas e estimularam a participacao” (9,2). Esses indicadores apontam para o alto
nivel de aceitacdo e envolvimento dos estudantes com a atividade proposta.

Ainda segundo o grafico, itens como “O jogo ajudou a compreender melhor
conceitos como reflexado e refragdo” (8,9) e “O jogo contribuiu para a fixacdo dos
conteldos de Ooptica geométrica” (8,6) reforcam o potencial do recurso como
ferramenta de mediacédo da aprendizagem, alinhando-se a teorias de aprendizagem
significativa (Moreira, 2012) e metodologias ativas no ensino de Ciéncias. Tais
resultados sustentam a hipétese de que jogos digitais interativos, quando bem
estruturados, potencializam a aprendizagem por meio da ludicidade, do desafio e do

feedback imediato.
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Figura 5 - Médias dos resultados atribuidos ao jogo “Desafio da Optica Geométrica” pelos estudantes
(escala de 0 a 10).

Interesse pelo conteude

Claroza das regras

»
~

Compresnsso de conceltos

Dinamismalparticipacia

Visuslizacho FowarPoint

.
-

Fixacao dos conteudos

Experdncia divertida

A
-

Motivacao parn aprender

Linguageam adequada

Uso sm outras turmas

»
-

4 L]

Média das notas obtidas

0

Fontes: Autores (2025).

A andlise quantitativa e qualitativa revelou altos indices de engajamento e
diversdo por parte dos estudantes, especialmente nos itens 4 e 7, que avaliaram a
dinamicidade das atividades e a experiéncia enquanto instrumento ludico-educativo.
A média atribuida a esses itens foi superior a 9,0, 0 que evidencia a capacidade do
jogo de estimular o interesse e a participacao ativa dos alunos. Esses resultados
corroboram estudos como os de Sasseron e Duschl (2016), que apontam que a
ludicidade, quando bem estruturada, promove a motivagéo intrinseca do estudante,
gerando maior envolvimento com os contetdos abordados. Como destaca Jardini;
Souza e Miranda (2023), o jogo, por sua natureza desafiadora e prazerosa, tem
potencial de tornar a aprendizagem mais significativa, pois transforma o estudante em
protagonista de seu processo de construgdo de conhecimento.

A média elevada na questdo 3 (8,9), relacionada a compreensao de conceitos
como reflexdo e refracdo da luz, reforca o potencial do jogo como ferramenta de
mediacdo cognitiva. Esse dado foi complementado por diversos comentarios na
questao discursiva, categorizados como “compreensao conceitual”’, nos quais 0s
alunos relataram que o jogo ajudou a entender melhor os fenbmenos da Optica
geomeétrica.

Esse tipo de relato estda em consonancia com autores como Moreira (2012),
gue defende que a aprendizagem significativa ocorre quando 0s novos conhecimentos

sdo incorporados a estrutura cognitiva pré-existente de forma néo arbitraria e
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substantiva. Jogos didaticos interativos, ao proporcionarem feedback imediato e uma
abordagem contextualizada, facilitam essa conexdo e promovem maior retencao do
conteudo.

Apesar dos resultados positivos, surgiram criticas construtivas em relacdo a
alguns aspectos da execucdo, especialmente sobre o nivel de dificuldade de
determinadas perguntas e o tempo disponivel para finalizacdo das atividades. Tais
apontamentos, identificados na categoria “dificuldades/criticas”, sugerem a
necessidade de ajustes pontuais na complexidade das questdes e na gestao do tempo
de aplicacdo, de forma a garantir uma melhor adaptacao ao nivel da turma. Esses
achados reforcam a recomendacao de Santos (2025), que defende que recursos
digitais devem ser flexiveis e adaptaveis ao perfil dos estudantes, respeitando suas
trajetdrias e ritmos de aprendizagem.

A categoria “Aplicabilidade” também se destacou na analise qualitativa, com
relatos indicando que os estudantes reconhecem o potencial do jogo para ser utilizado
em outras turmas e disciplinas. Esse reconhecimento da aplicabilidade transversal do
recurso evidencia seu valor pedagdgico além do conteddo especifico de O6ptica,
alinhando-se a perspectiva de Gui (2023), que defende o uso de jogos como
ambientes de aprendizagem multifuncionais, capazes de desenvolver habilidades
cognitivas e sociais em diversos contextos escolares.

Outro ponto relevante foi o destaque a acessibilidade tecnolbgica
proporcionada pelo uso do PowerPoint, classificado positivamente por muitos
estudantes. Essa escolha estratégica demonstrou ser eficaz tanto pela familiaridade
dos alunos com o recurso quanto pela facilidade de uso por parte dos professores.
Segundo Paiva (2024), a utilizacdo de tecnologias ja disponiveis nas escolas publicas,
como os programas do pacote Office, contribui para viabilizar a inovacédo pedagogica
em contextos com infraestrutura limitada, sem exigir plataformas complexas ou
conexao constante com a internet.

Assim, a analise dos dados revela que o jogo “Desafio da Optica Geométrica”
cumpriu seu papel como instrumento didatico, promovendo aprendizagem,
engajamento e apropriagdo dos conceitos cientificos de maneira acessivel, divertida
e tecnicamente viavel.

A questéo 11 do instrumento avaliativo solicitou que os alunos expressassem,

de forma aberta, o que mais gostaram ou o0 que mudariam no jogo. As respostas foram
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analisadas com base na Andlise de Conteldo proposta por Bardin (2011), permitindo
a identificacdo de quatro categorias tematicas recorrentes (Tabela 2).

Tabela 1 - Matriz de Categorias — Analise de Contetido (segundo Bardin).

N° de Ocorréncias Exemplos de
(em 30 respostas) Trechos Codificados
"Foi muito divertido”,

N° Categoria Tematica

Engajamento e

1 s 18 "Gostei muito de
motivacao L
participar
2 Compreenséo 14 "Entendi melhor como
conceitual a luz se comporta"

"Algumas perguntas

3 Dificuldades e criticas 6 estavam dificeis",
"Faltou tempo”

"Poderia ter mais

8 imagens”, "Faltou uma

Sugestdes de

melhoria explicagdo inicial"
"Gostei dos slides”,
5 Aspectos tecnolégicos 10 "As animacfes
ajudaram a entender"
6 Aplicabilidade e 12 "Deveria usar esse
recomendacao jogo em outras aulas”

Fonte: Autores (2025).

Diversos estudantes descreveram o jogo como "divertido”, "interessante”, ou
"diferente", expressando entusiasmo com a experiéncia. Essa percepcéao reforca que
0 jogo conseguiu quebrar a rotina tradicional da sala de aula, proporcionando um
momento ludico e participativo. Isso esta de acordo com Vonkova e Hrabak (2015),
gue apontam que jogos bem elaborados aumentam o engajamento por meio da
imerséo e do sentimento de desafio controlado.

Vérios alunos relataram que o jogo facilitou a compreensédo dos conteudos,
especialmente sobre reflexdo e refracédo da luz. As explicacdes visuais, o formato em
etapas e a repeticdo de conceitos ao longo da atividade foram mencionados como
facilitadores. Tais relatos dialogam com os estudos de Liu et al. (2024), que
demonstram que jogos didaticos favorecem a retencdo de conceitos cientificos ao
integrar teoria e visualizacdo interativa.

Alguns comentarios apresentaram criticas construtivas, relacionadas a
dificuldade de algumas perguntas e ao tempo curto para concluir o jogo. Tais
observacdes apontam para a necessidade de calibrar melhor a complexidade dos

desafios e a duracado da atividade. Isso encontra eco nos principios de Valente (2010),
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que destaca a importancia de alinhar recursos digitais ao ritmo e a realidade dos
alunos.

Muitos alunos sugeriram que o jogo fosse usado com outras turmas ou em
outras matérias, revelando que perceberam o valor da ferramenta como recurso
pedagdgico transferivel. Essa visdo esta em consonancia com GUI et al. 2023, que
em meta-analise mostraram que jogos digitais sé@o eficazes e adaptaveis a diferentes
contextos do ensino de Ciéncias.

A analise das respostas discursivas revelou que os alunos valorizaram
fortemente a experiéncia ludica e a ajuda na compreensdo conceitual, mas também
contribuiram com sugestdes relevantes para aprimoramento. Isso indica que o jogo
“Desafio da Optica Geométrica” foi bem recebido, cumprindo seu papel pedagdgico e

despertando interesse pelo conteudo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo do jogo “Desafio da Optica
Geomeétrica” evidenciam que a utilizacdo de recursos ludicos e interativos pode
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, principalmente em disciplinas com
conteldos abstratos como a Fisica. A expressiva média nas avaliacbes de
engajamento, diversdo e compreensao conceitual demonstram que os estudantes nao
apenas se interessaram pela proposta, mas também ampliaram sua compreensao dos
fenbmenos opticos.

Além disso, as respostas a questdo aberta reforcaram a relevancia da
acessibilidade tecnoldgica, uma vez que o PowerPoint mostrou-se uma plataforma
funcional, familiar e de baixo custo. As categorias tematicas identificadas por meio da
analise de contetdo, como engajamento, aplicabilidade e compreensédo, sustentam a
ideia de que o jogo possibilitou um ambiente mais dinamico, participativo e motivador,
alinhado as préticas de aprendizagem significativa e metodologias ativas.

As criticas e sugestbes dos estudantes também sao fundamentais para o
aprimoramento do recurso, indicando a importancia de ajustes no tempo de execucao
e no nivel de dificuldade. Conclui-se, portanto, que o jogo possui forte potencial de

replicabilidade e adaptacdo para outras turmas e conteudos, representando uma
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ferramenta pedagogica inovadora, inclusiva e benéfica para o ensino de Ciéncias,

especialmente em contextos com recursos limitados.
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