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RESUMO: Este artigo propde uma reflexdo acerca do uso de jogos digitais no ensino de Fisica, considerando
seu potencial para fomentar a aprendizagem colaborativa e para estimular praticas pedagdgicas inovadoras no
Ensino Médio. Parte-se do pressuposto de que a adogdo critica e planejada desses recursos pode contribuir ndo
apenas para o aprendizado conceitual, mas também para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como cooperagdo, comunicagdo ¢ pensamento critico, essenciais para a formagao integral dos estudantes e para
os desafios da sociedade contemporanea.
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1. Introducio

O ensino de Fisica no Ensino Médio, historicamente, tem sido marcado por praticas
tradicionais centradas na exposi¢do oral do professor e na resolu¢do mecanica de exercicios
padronizados. Essa abordagem, ainda predominante em muitas institui¢des de ensino, tende a
reduzir a disciplina a um conjunto de férmulas e calculos descontextualizados, dificultando a
compreensdo conceitual dos fendomenos e afastando os estudantes da reflexdo critica sobre o
mundo natural. Como consequéncia, observa-se frequentemente a desmotivacdo dos
discentes, que ndo conseguem perceber a aplicabilidade pratica e a relevincia social dos
conceitos fisicos em sua vida cotidiana (SANTOS; COSTA, 2021).

Nesse cenario, torna-se urgente repensar as metodologias de ensino, buscando
alternativas que dialoguem com a realidade dos jovens e que tornem a aprendizagem mais
significativa. Entre as possibilidades que vém sendo discutidas no campo educacional,
destacam-se os jogos digitais, que emergem como recursos metodoldgicos capazes de
transformar o ambiente escolar. Além de potencializarem o engajamento dos estudantes, os
jogos oferecem experiéncias imersivas e colaborativas, favorecendo o protagonismo discente

e a construcao coletiva do conhecimento.
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A utilizagdo de recursos digitais no processo educativo dialoga diretamente com a
cultura juvenil contemporanea, marcada pela interatividade, pelo acesso rapido a informagdo e
pela aprendizagem em rede. Para Prensky (2001), os chamados “nativos digitais” apresentam
formas diferenciadas de aprender, em que a ludicidade, a experimentagcdo e a resolucao de
problemas estdo intimamente relacionadas a sua forma de interagir com o mundo. Nesse
sentido, os jogos digitais, quando incorporados ao contexto escolar, ndo devem ser
compreendidos apenas como entretenimento, mas como ferramentas pedagdgicas que
possibilitam a articulagdo entre teoria e pratica, ampliando as oportunidades de aprendizagem.

Especificamente no ensino de Fisica, os jogos digitais podem contribuir para a
superagdo das dificuldades historicas da disciplina, permitindo que os estudantes visualizem
conceitos abstratos, testem hipoteses em ambientes virtuais e colaborem na resolugdo de
desafios. Dessa forma, o conhecimento cientifico deixa de ser visto como algo distante ou
inacessivel, aproximando-se do cotidiano dos alunos por meio de situagdes-problema
contextualizadas e interativas.

Este artigo, portanto, propde uma reflexao acerca do uso de jogos digitais no ensino de
Fisica, considerando seu potencial para fomentar a aprendizagem colaborativa e para
estimular praticas pedagogicas inovadoras no Ensino Médio. Parte-se do pressuposto de que a
adogdo critica e planejada desses recursos pode contribuir ndo apenas para o aprendizado
conceitual, mas também para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
cooperagdo, comunicagdo € pensamento critico, essenciais para a formacdo integral dos

estudantes e para os desafios da sociedade contemporanea.

2-Jogos Digitais e Aprendizagem no Contexto Escolar

Os jogos digitais, quando aplicados em contextos educativos, podem ser
compreendidos como ferramentas de mediacdo que unem ludicidade, desafio e resolucdo de
problemas. Ao contrdrio da visdo reducionista que associa o jogo apenas ao lazer ou ao
entretenimento, na perspectiva pedagogica o jogo assume papel de recurso didatico capaz de
promover experiéncias de aprendizagem dinidmicas, participativas e contextualizadas. Gee
(2003) destaca que jogos bem elaborados estimulam processos de raciocinio légico, de
tomada de decisdo e de cooperagdo entre os jogadores, aspectos que sdo altamente desejaveis

em situacdes educativas. Dessa forma, € possivel afirmar que os jogos digitais transcendem a
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dimensao recreativa, assumindo fun¢do formativa quando integrados de modo planejado as
praticas pedagogicas.

No campo educacional, pesquisas tém apontado que a integracao de jogos digitais ndo
se limita ao aspecto ludico. Pelo contrario, a utilizagdo desses recursos possibilita também o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como comunicacao, colaboragao, gestao de
conflitos, criatividade e resiliéncia diante de desafios (MATTAR, 2010). Tais competéncias
sdo cada vez mais valorizadas em curriculos contemporaneos, como previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a importancia da formacgdo integral dos
estudantes, abrangendo ndo apenas o dominio conceitual, mas também a capacidade de
interagir, conviver e trabalhar em equipe (BRASIL, 2018).

Além disso, os jogos digitais contribuem para a criacao de ambientes de aprendizagem
caracterizados pela imersdo e interatividade, nos quais os estudantes assumem papel ativo no
processo de constru¢ao do conhecimento. A possibilidade de experimentar, errar e recomecar
em um ambiente virtual sem prejuizos concretos favorece o engajamento e estimula a
autonomia discente. Esse tipo de aprendizagem por tentativa e erro, ou learning by doing,
valoriza o processo e ndo apenas o resultado final, promovendo maior compreensao
conceitual e retenc¢ao de conteudos.

Quando se trata especificamente da disciplina de Fisica, os jogos digitais apresentam
grande potencial para superar desafios didaticos historicamente presentes no ensino da area.
Os conteudos de Fisica, muitas vezes considerados abstratos e distantes da realidade dos
estudantes, podem ser ressignificados quando mediados por jogos digitais. Simuladores de
movimento, ambientes de realidade aumentada ou jogos de resolugdo de problemas permitem
aos alunos visualizar fendmenos invisiveis a olho nu, como as interagdes entre particulas, os
campos elétricos e magnéticos ou as leis de conservacdo da energia. Essa visualizagdo, antes
restrita a representagdes graficas estaticas ou a experimentos limitados de laboratorio, passa a
ganhar concretude no espago virtual, aproximando a teoria da pratica.

Outro aspecto relevante ¢ a possibilidade de os jogos digitais estimularem a
aprendizagem colaborativa. Muitos deles sdo desenvolvidos em formato multiplayer, exigindo
que os estudantes trabalhem em grupo, troquem informacdes e estabelecam estratégias
conjuntas para vencer desafios. Essa dinamica desloca o foco da aprendizagem individual
para a construcao coletiva do conhecimento, refor¢ando a ideia de que compreender os
fendmenos fisicos envolve ndo apenas o dominio de formulas, mas também a capacidade de

argumentar, justificar escolhas e compartilhar raciocinios com os colegas.

ISSN: 3085-5578 883-894p



3] REP

REVISTA EDUCACAO PRATICA

Pesquisas recentes evidenciam os beneficios dessa abordagem. Almeida (2019) aponta
que o uso de simuladores digitais em aulas de Fisica aumentou significativamente a
motiva¢do dos alunos, que passaram a participar mais ativamente das discussdes em sala. Ja
Silva e Oliveira (2020), em estudo realizado em escolas publicas, observaram que o uso de
jogos digitais colaborativos contribuiu para maior engajamento e para a apropriacao dos
conceitos fisicos de forma mais solida, uma vez que os estudantes precisaram negociar
estratégias coletivamente para alcangar os objetivos propostos nos jogos.

Nao menos importante ¢ o papel do professor nesse processo. A simples insercdo de
jogos digitais em sala de aula ndo garante, por si so, a aprendizagem significativa. E
necessario que o docente atue como mediador, planejando atividades que articulem os
conteudos curriculares aos desafios propostos pelos jogos. Essa media¢do inclui desde a
selecdo criteriosa dos recursos digitais até a condugao de discussoes reflexivas apos o uso da
tecnologia, permitindo que os estudantes relacionem as experiéncias vivenciadas no jogo com
os conceitos cientificos formais.

Assim, pode-se afirmar que os jogos digitais, quando incorporados ao ensino de Fisica
no Ensino Médio, representam uma estratégia pedagodgica inovadora, que alia ludicidade,
tecnologia e colaboracdo. Mais do que transmitir informacgdes, essa abordagem possibilita aos
estudantes a vivéncia de situagdes-problema contextualizadas, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais fundamentais para sua
formacgdo. A pratica pedagdgica mediada por jogos digitais, portanto, ndo apenas facilita a
compreensdao de fendmenos abstratos, como também potencializa o engajamento e a

participagdo ativa dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem.

3. Aprendizagem Colaborativa E Praticas Inovadoras

A aprendizagem colaborativa parte do pressuposto de que o conhecimento ndo ¢
construido de forma isolada, mas sim como resultado da interacdo social entre sujeitos que
compartilham experiéncias, trocam ideias e resolvem problemas em conjunto. Essa
perspectiva encontra respaldo nas teorias de Vygotsky (1991), que compreende o
desenvolvimento cognitivo como um processo mediado culturalmente, no qual as interagdes

sociais desempenham papel central na constru¢do do pensamento. No ambiente escolar, essa
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concepgao rompe com o paradigma tradicional do aluno passivo, deslocando o protagonismo
para o estudante, que se torna sujeito ativo no processo de aprendizagem.

No contexto educacional contemporaneo, a aprendizagem colaborativa ¢ amplamente
reconhecida como uma estratégia inovadora para potencializar o engajamento e a
compreensdo dos conteudos curriculares. Em oposi¢cdo ao ensino transmissivo, no qual o
professor ¢ a principal fonte de conhecimento, a aprendizagem colaborativa valoriza a
cooperagdo, a partilha de responsabilidades e o didlogo como elementos fundamentais para a
construgdo de saberes. Nesse modelo, os estudantes aprendem uns com o0s outros,
experimentam diferentes pontos de vista e desenvolvem habilidades de negociacao e empatia,
essenciais para a vida em sociedade.

Quando associada ao uso de jogos digitais, a aprendizagem colaborativa ganha novas
dimensdes. Os ambientes virtuais interativos, especialmente aqueles desenvolvidos em
formatos multiplayer, demandam que os alunos se organizem em equipes, definam estratégias
coletivas e enfrentem desafios de forma conjunta. Essa dindmica promove a
corresponsabilidade pelo aprendizado, uma vez que o sucesso no jogo ndo depende apenas da
habilidade individual, mas da capacidade de articular esfor¢os e compartilhar informagdes
com o grupo.

No caso do ensino de Fisica, essa abordagem apresenta resultados promissores. Jogos
digitais que simulam situagdes-problema, como a construgdo de pontes, o lancamento de
projéteis ou o funcionamento de circuitos elétricos, exigem que os estudantes mobilizem
conhecimentos fisicos e matematicos para tomar decisdes. Ao trabalharem em grupo, os
alunos ndo apenas aplicam formulas, mas discutem hipoteses, argumentam, defendem ideias e
ajustam estratégias, exercitando competéncias de ordem cognitiva e socioemocional. Assim, a
aprendizagem colaborativa ndo se limita ao conteudo da disciplina, mas amplia-se para o
desenvolvimento de capacidades mais abrangentes, como a cooperag¢do, a lideranca e a
comunicagao eficaz.

Além disso, a integracao dos jogos digitais a aprendizagem colaborativa representa
uma pratica pedagdgica inovadora por alinhar-se as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Entre as competéncias gerais da educagdo basica previstas no documento,
destacam-se o estimulo ao pensamento cientifico, critico e criativo, o desenvolvimento da
cultura digital e a valorizagdo da argumentacdo como ferramenta de construgdo coletiva do

conhecimento (BRASIL, 2018). O uso de jogos digitais, nesse sentido, constitui-se como
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estratégia que responde as demandas legais e, a0 mesmo tempo, aproxima a escola das
linguagens e praticas culturais da juventude contemporanea.

Cabe destacar que a inovagdo pedagodgica ndo se reduz ao uso de recursos
tecnoldgicos, mas envolve a forma como esses recursos sdo incorporados ao processo de
ensino-aprendizagem. Para que os jogos digitais realmente promovam aprendizagem
colaborativa, ¢ fundamental que o professor adote o papel de mediador, planejando atividades
que articulem os objetivos de ensino aos desafios propostos nos jogos. Isso implica, por
exemplo, na criagdo de momentos de discussdo coletiva apos as partidas, nos quais os alunos
possam refletir sobre suas escolhas, comparar estratégias, analisar resultados e relacionar as
experiéncias virtuais com os conceitos cientificos estudados.

Outro aspecto inovador consiste na possibilidade de promover a inclusao educacional
por meio de atividades colaborativas com jogos digitais. Em muitos casos, estudantes com
dificuldades de aprendizagem ou com diferentes ritmos de estudo encontram, nesses
ambientes, oportunidades de participar ativamente, contribuindo com suas habilidades e
aprendendo com os colegas. A dindmica colaborativa reduz a énfase no desempenho
individual e valoriza a contribuicdo coletiva, criando condi¢des para que todos os estudantes,
independentemente de suas particularidades, se sintam pertencentes ao processo de
aprendizagem.

Nesse sentido, pode-se afirmar que os jogos digitais associados a aprendizagem
colaborativa ndo apenas enriquecem o ensino de Fisica, mas também contribuem para a
transformagdo da cultura escolar. Ao substituir praticas centradas na repeticdo mecanica por
experiéncias interativas e coletivas, a escola assume papel mais proximo da realidade vivida
pelos jovens, fortalecendo o vinculo entre o saber cientifico e as praticas sociais
contemporaneas. Trata-se, portanto, de uma proposta que alia inovacdo, engajamento e
inclusdo, oferecendo caminhos para um ensino de Fisica mais significativo, dinamico e
conectado as necessidades da sociedade atual.

Apesar das potencialidades, ¢ importante reconhecer que a adog¢do de praticas
inovadoras mediadas por jogos digitais e aprendizagem colaborativa ainda enfrenta alguns
desafios. Entre eles, destaca-se a necessidade de formacao docente voltada para o uso critico e
criativo das tecnologias educacionais. Muitos professores, mesmo cientes do potencial
pedagdgico dos jogos digitais, sentem-se inseguros quanto ao seu uso ou carecem de suporte
institucional para implementar essas estratégias em sala de aula (ALMEIDA, 2019). Assim, a
inovacdo pedagogica ndo depende apenas da disponibilidade de recursos tecnoldgicos, mas
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também de politicas de formagdo continuada que capacitem os educadores para atuar em
ambientes digitais de forma integrada e significativa.

Outro desafio relevante refere-se a infraestrutura escolar. Embora o acesso a
tecnologias digitais seja cada vez mais comum entre os jovens, muitas escolas ainda
enfrentam limitagdes de conectividade, falta de equipamentos ou até mesmo restri¢des de
tempo curricular para a exploragdo de praticas diferenciadas. Essas barreiras, quando nao
superadas, podem comprometer a efetividade da proposta e restringir a inovagdo a
experiéncias isoladas. E fundamental, portanto, que a gestdo escolar e as politicas piblicas
educacionais assegurem condi¢des adequadas para que praticas colaborativas e digitais
possam ser efetivamente incorporadas ao ensino de Fisica no Ensino Médio.

Por outro lado, quando essas dificuldades s3o enfrentadas, observa-se que os
resultados sdo expressivos. Experiéncias relatadas em pesquisas demonstram que estudantes
envolvidos em atividades colaborativas mediadas por jogos digitais ndo apenas ampliam sua
compreensdo conceitual sobre a Fisica, mas também desenvolvem competéncias relacionadas
a resolugdo de problemas, ao pensamento critico e a cooperagdo (SILVA; OLIVEIRA, 2020).
Em alguns casos, o uso de jogos digitais contribuiu ainda para reduzir a evasdo escolar, ja que
os alunos passaram a perceber maior sentido nas aulas e a se envolver de forma mais ativa no
processo de aprendizagem.

Essas praticas inovadoras também favorecem a integra¢do interdisciplinar. Ao
trabalhar com jogos digitais que envolvem desafios fisicos, matematicos e tecnoldgicos, os
professores podem articular saberes de diferentes areas, criando experiéncias de aprendizagem
mais ricas e contextualizadas. Por exemplo, um jogo de simulag¢ao de langamento de foguetes
pode mobilizar conhecimentos de Fisica (leis do movimento e da gravitagdo), Matematica
(fungdes e graficos), Quimica (combustiveis) e Geografia (trajetdrias orbitais), configurando-
se como uma atividade interdisciplinar que amplia a visdo de mundo dos estudantes.

Além disso, a aprendizagem colaborativa em ambientes digitais contribui para o
desenvolvimento de uma cultura de responsabilidade compartilhada no espago escolar. Ao
interagir em equipes para alcangar objetivos comuns, os estudantes aprendem a valorizar o
esforco coletivo, a respeitar diferentes perspectivas e a lidar com frustragdes, habilidades
fundamentais para a vida académica, profissional e social. Nesse sentido, a inovacdo
pedagdgica nao se restringe ao dominio de contetudos disciplinares, mas estende-se para a
formacdo cidada, preparando os jovens para os desafios de uma sociedade complexa e em
constante transformacao.
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Portanto, as praticas inovadoras baseadas em jogos digitais e aprendizagem
colaborativa apontam para uma reconfiguracdo do papel da escola e do professor. Mais do que
transmitir contetidos prontos, o docente torna-se mediador, orientador e parceiro no processo
de investigacao cientifica realizado pelos estudantes. Ao mesmo tempo, a escola se torna um
espago vivo de experimentacao, no qual a tecnologia nao ¢ vista como um fim em si mesma,
mas como meio para promover experiéncias pedagdgicas significativas, inclusivas e

colaborativas.

4. Estudo e Experiéncias Praticas

Pesquisas recentes tém evidenciado que a adogdo de jogos digitais no ensino de Fisica
tem proporcionado resultados relevantes no que diz respeito a motivacao, ao engajamento e
ao desempenho dos estudantes. Em um estudo realizado por Silva e Oliveira (2020), em uma
escola publica de Ensino Médio, foram aplicados jogos digitais de simulacao voltados para o
estudo do movimento retilineo uniforme e uniformemente variado. Os resultados apontaram
que os alunos conseguiram visualizar com maior clareza a relagdo entre as grandezas fisicas
envolvidas, como velocidade, aceleracdo e tempo, além de participarem ativamente das
discussdes em grupo para interpretar os dados obtidos nas simulagdes.

Outro exemplo significativo ¢ apresentado por Almeida (2019), que investigou o uso
de jogos digitais colaborativos em turmas de primeiro ano do Ensino Médio. A experiéncia
consistiu na utilizagdo de um jogo que desafiava os estudantes a construir pontes virtuais,
respeitando principios da mecanica classica. A atividade exigia que os grupos de alunos
calculassem forcas, identificassem pontos de equilibrio e realizassem ajustes coletivos na
estrutura até que a ponte suportasse determinada carga. Observou-se que a resolucdo do
desafio demandou a mobilizacdo de conhecimentos conceituais, mas também habilidades de
didlogo, negociacdo e trabalho em equipe, confirmando o potencial da aprendizagem

colaborativa no contexto da Fisica.

Tabela 01: Sintese das praticas inovadoras com jogos digitais no ensino de Fisica

Aspecto Descricao Referéncias

Desafios do ensino tradicional Aulas expositivas e exercicios | Santos & Costa (2021)
mecanicos reduzem a disciplina a
formulas abstratas, desmotivando
os alunos.

Potencial dos jogos digitais Favorecem imersdo, engajamento, | Prensky (2001); Gee (2003); Mattar
experimentacdo e aprendizagem | (2010)

por tentativa e erro.
Contribui¢cdes para o ensino de | Visualizagdo de conceitos | Almeida (2019); Silva & Oliveira (2020)
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Fisica abstratos (movimento, campos,
energia), simulagdes interativas e
contextualiza¢do de contetidos.
Aprendizagem colaborativa Jogos multiplayer incentivam | Vygotsky (1991); Silva & Oliveira
cooperagao, negociagao e | (2020)

corresponsabilidade pelo
aprendizado.

Competéncias socioemocionais Desenvolvimento de cooperagao, | BNCC (Brasil, 2018)
lideranga, comunicagao,
criatividade e pensamento critico.
Resultados observados Aumento da motivacdo, maior | Almeida (2019); Santos & Costa (2021)
engajamento, reducdo da
indisciplina e inclusdo de alunos
com dificuldades.

Desafios para implementagao Formagdo docente insuficiente, | Almeida (2019)
falta de infraestrutura tecnologica
e necessidade de mediacdo
pedagogica qualificada.

Impactos mais amplos Integragdo interdisciplinar, | Diversos autores (2018-2021)
fortalecimento da cultura escolar
colaborativa e aproximacdo entre
ciéncia e praticas sociais.

Fonte: o Proprio Autor

A sintese apresentada na tabela evidencia que o uso de jogos digitais no ensino de
Fisica ultrapassa a dimensdo meramente ludica, configurando-se como uma estratégia
pedagogica inovadora. Os aspectos destacados mostram que, quando planejados e mediados
de forma adequada, os jogos favorecem tanto a aprendizagem conceitual quanto o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, alinhando-se as diretrizes da BNCC.
Além disso, observa-se que a aprendizagem colaborativa potencializa a experiéncia, ao exigir
que os estudantes construam solugdes coletivas para os desafios propostos. Por outro lado, a
analise também refor¢a que a efetividade dessa pratica depende de fatores estruturais e
formativos, como infraestrutura tecnologica e capacitacdo docente, elementos que ainda
representam entraves em muitas escolas. Dessa forma, a tabela ndo apenas organiza as
contribui¢des dos jogos digitais para o ensino de Fisica, mas também evidencia a necessidade
de politicas educacionais que sustentem a adog¢do dessas praticas de maneira ampla e
consistente

Além das experiéncias em escolas, projetos académicos também tém explorado o uso
de jogos digitais como ferramentas de inovagdo pedagogica. Em algumas universidades, por
exemplo, foram desenvolvidos protdtipos de jogos especificos para o ensino de conceitos de
optica e eletricidade, testados posteriormente em turmas de Ensino Médio. Nessas

experiéncias, os estudantes relataram maior interesse pelas aulas e facilidade em compreender
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conteudos que, até entdo, eram vistos como abstratos e de dificil aplicagdo. Tais resultados
reforcam a ideia de que os jogos digitais podem atuar como pontes entre a teoria cientifica e a
pratica cotidiana.

E importante destacar que a implementacdo dessas praticas ndo ocorre de forma
espontanea, mas requer planejamento cuidadoso do professor. Em muitos dos estudos
analisados, a etapa mais relevante consistiu na mediacdo docente antes, durante e apds o uso
dos jogos. Antes, o professor apresentou os objetivos da atividade e contextualizou o
conteudo que seria explorado. Durante, acompanhou os grupos, orientando-os na resolucao
dos desafios. Apds, promoveu momentos de reflexdo coletiva, nos quais os estudantes
puderam discutir as estratégias utilizadas no jogo e relaciona-las com os conceitos fisicos
estudados em sala de aula. Esse processo garantiu que a experiéncia ludica fosse efetivamente
transformada em aprendizagem significativa.

Outro ponto recorrente nas pesquisas ¢ a motivagdo intrinseca gerada pelos jogos
digitais. Diferentemente das aulas expositivas tradicionais, os jogos oferecem desafios
progressivos, feedback imediato e recompensas simbolicas, caracteristicas que favorecem a
permanéncia dos alunos na atividade e reduzem a dispersdo. Santos e Costa (2021)
observaram que, em turmas que utilizaram jogos digitais como recurso didatico, houve
redu¢do de comportamentos de indisciplina e maior participacdo dos estudantes que,
geralmente, se mostravam desmotivados nas aulas convencionais de Fisica.

Também merece destaque a contribuicdo dos jogos digitais para a inclusdo
educacional. Pesquisas relatam que estudantes com dificuldades de aprendizagem ou com
menor familiaridade com os conteudos de Fisica conseguiram, por meio da colaboragdao em
equipe, participar de forma efetiva das atividades, aprendendo com os colegas e, a0 mesmo
tempo, oferecendo outras contribui¢des para o grupo. Esse aspecto ¢ especialmente relevante
no Ensino Médio, etapa em que as desigualdades de aprendizagem costumam se acentuar.

Por fim, ¢ preciso salientar que os resultados positivos observados nas experiéncias
relatadas ndo eliminam a necessidade de reflexdo critica sobre os limites do uso dos jogos
digitais. Em algumas situacdes, quando a mediacdo docente foi insuficiente ou quando os
jogos foram utilizados sem conex@o com os objetivos curriculares, observou-se dispersdo dos
estudantes e pouco aproveitamento pedagdgico. Isso demonstra que o sucesso da pratica ndo
esta no recurso em si, mas na forma como ele € incorporado ao processo educativo.

Em sintese, os estudos e experiéncias praticas analisados confirmam que os jogos
digitais, quando integrados a metodologias colaborativas e mediados de forma adequada pelo
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professor, representam uma estratégia pedagogica inovadora e eficaz para o ensino de Fisica
no Ensino Médio. Mais do que facilitar a compreensdo conceitual, essas praticas ampliam as
possibilidades de engajamento, promovem a aprendizagem significativa e fortalecem a

formacao integral dos estudantes, preparando-os para os desafios do mundo contemporaneo.

5. Consideragoes Finais

A analise desenvolvida neste artigo permitiu compreender que o uso de jogos digitais
no ensino de Fisica no Ensino Médio constitui uma pratica pedagogica inovadora, capaz de
superar desafios historicos da disciplina. As experiéncias relatadas demonstram que tais
recursos favorecem a motivacao, o engajamento e a aprendizagem significativa, aproximando
o conhecimento cientifico da realidade dos estudantes.

Além disso, ao serem associados a estratégias de aprendizagem colaborativa, os
jogos digitais possibilitam o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
cooperagdo, comunicagdo € pensamento critico, alinhando-se as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular. Dessa forma, os jogos ndo apenas enriquecem o processo de ensino-
aprendizagem, mas também contribuem para a formacao integral dos estudantes e para sua
preparacao frente aos desafios da sociedade contemporanea.

Entretanto, os resultados positivos dessa pratica estdo condicionados a mediacao
qualificada do professor e as condicdes estruturais oferecidas pelas escolas. A auséncia de
infraestrutura tecnoldgica adequada e a caréncia de formagdo docente voltada ao uso
pedagogico de recursos digitais ainda representam obstaculos significativos. Assim, ¢
fundamental que politicas publicas educacionais promovam investimentos na area e oferecam
suporte continuo aos professores.

Conclui-se, portanto, que os jogos digitais, quando utilizados de forma planejada e critica,
constituem uma estratégia promissora para tornar o ensino de Fisica mais dindmico, inclusivo
e conectado a cultura juvenil, configurando-se como uma ferramenta relevante para a

inovagao pedagogica no século XXI.
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