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USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE FiSICA:
COMO VIDEOS, JOGOS E LABORATORIOS VIRTUAIS
AUXILIAM NA COMPREENSAO DE TOPICOS ESPECIFICOS.
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RESUMO

Este estudo apresenta uma revisao de literatura sobre o uso de tecnologias digitais no ensino de
Fisica, analisando ferramentas como videos educacionais, jogos digitais e laboratorios virtuais
podem contribuir para a aprendizagem de topicos especificos, como cinematica, termodinamica
e eletromagnetismo. O avango tecnologico tem proporcionado novas estratégias de ensino,
permitindo abordagens mais interativas e dindmicas que favorecem a compreensao de conceitos
abstratos. A pesquisa fundamenta-se em autores como Valente (2018) e Moran (2009), que
destacam o potencial das tecnologias digitais na educagdo ao promoverem um ambiente de
aprendizagem mais acessivel e envolvente. Os resultados obtidos na revisao indicam que a
utilizag¢do dessas tecnologias melhora significativamente o processo de ensino-aprendizagem ao
facilitar a visualizagdo de fendmenos fisicos complexos, aumentar a motivacdo dos alunos e
possibilitar experimentagdo segura em ambientes virtuais. Videos educacionais oferecem
representagdes multimodais que auxiliam na fixa¢ao do contetido, enquanto jogos digitais tornam
a aprendizagem mais ludica e interativa. Os laboratorios virtuais, por sua vez, permitem
simulagdes praticas de experimentos que muitas vezes ndo sdo viaveis em sala de aula devido as
limitacdes estruturais. No entanto, desafios como a caréncia de infraestrutura tecnologica em
muitas escolas e a necessidade de formacao continuada de professores ainda representam barreiras
para a implementagdo eficaz dessas ferramentas. Assim, destaca-se a importincia de
investimentos em politicas educacionais que promovam a capacitacao docente e ampliem o acesso
a tecnologias digitais, possibilitando um ensino de Fisica mais inovador e inclusivo.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias Digitais, Videos Educacionais, Jogos Digitais, Laboratorios
Virtuais, Ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

A medida que as tecnologias digitais se desenvolveram, elas impactaram muito o
processo educacional. Mesmo no campo da Fisica, percebido como uma disciplina
abstrata e dificil, as ferramentas digitais estdo encontrando aplicagdo crescente. Videos
educacionais, jogos, simulagdes e laboratérios virtuais ajudam a visualizar e vivenciar as
especificidades fisicas de uma forma que seria impossivel de outra forma, atraindo assim

a atencao e a compreensao dos alunos.
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Como (VALENTE 2018) afirma, “as tecnologias digitais sdo capazes de criar um
ambiente educacional mais dindmico e interativo, facilitando a mediagdo entre o
conhecimento cientifico e 0 aluno”. O uso dessas ferramentas em sala de aula permite que
os professores adaptem suas praticas pedagdgicas para uma aprendizagem mais acessivel
e envolvente, de acordo com alguns professores e pesquisadores.

Ensinar fisica ¢ muito desafiador, especialmente no que diz respeito a motivar os
alunos e dar sentido aos conceitos abstratos envolvidos. Vérios estudos destacaram que a
aplicacdo de tecnologias digitais pode ser uma maneira de lidar com tais desafios. A
necessidade de que este trabalho fosse feito foi ocasionada pela observagao de que nao
havia um trabalho completo com foco na aplicacdo dessas tecnologias no ensino de Fisica.
H4 uma lacuna na literatura onde nenhum artigo de revisdo desse tipo pdde ser
encontrado. E disso que se trata este artigo que esta sendo escrito.

O presente estudo, por meio de uma revisdo de literatura, contribui para a
comunidade cientifica por meio da consolidacdo do conhecimento existente sobre o
topico em questdo e da identificagdo de siléncios de informag¢des que podem ser um foco
para investigacdes futuras. De uma perspectiva pratica, o trabalho pode auxiliar os
educadores a identificarem estratégias certas para financiar tecnologias digitais no
curriculo de Fisica. Isso torna o ensino mais eficiente e em conformidade com a exigéncia
do século XXI.

Este trabalho se restringe a andlise de videos educativos, jogos digitais e
laboratdrios virtuais para o ensino de determinados temas em fisica, como cinematica,
termodindmica e eletromagnetismo. O problema de pesquisa que sustenta este trabalho ¢é:
De que forma o uso dessas tecnologias digitais pode auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem de determinados temas em fisica? A pesquisa ndo se dirige a outras areas
de estudo e a todas as outras tecnologias educacionais ndo diretamente relacionadas ao
ensino de fisica.

Objetivo Geral:

Realizar uma revisdo bibliografica que analise o uso de tecnologias digitais no
ensino de topicos especificos de Fisica.

Objetivos Especificos:

1. Identificacdo das principais ferramentas digitais utilizadas no ensino de Fisica.

2. Analise dos estudos que discutem o impacto de videos educativos, jogos
digitais e laboratdrios virtuais na aprendizagem de Fisica.

3. Apontar possiveis diregdes para futuras pesquisas sobre o tema.
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4. Avaliagao dos beneficios e desafios associados ao uso dessas tecnologias.
A relevancia deste estudo reside na necessidade de compreender de que maneira
as inovagoes tecnoldgicas podem contribuir para tornar o ensino de Fisica mais acessivel,

contextualizado e motivador, em consonancia com as demandas educacionais do século

XXI.
METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de natureza
qualitativa, conforme a defini¢do de Gil (2019), que a descreve como a analise de obras
cientificas previamente publicadas com o objetivo de reunir, discutir e sistematizar o
conhecimento existente sobre determinado tema. O foco recai sobre a compreensao critica
das contribuigdes tedricas relacionadas ao uso de tecnologias digitais no ensino de Fisica.

A pesquisa seguiu as etapas metodoldgicas propostas por Lakatos e Marconi
(2017):

(1) Delimitag@o do problema e dos objetivos;
(2) Levantamento das fontes bibliograficas;
(3) Leitura exploratdria e seletiva dos textos;
(4) Analise e categorizagdo dos contetdos;
(5) Elaboragao da sintese interpretativa.

As fontes foram coletadas nas bases Google Scholar, SciELO, Scopus e
Periddicos CAPES, priorizando publicagdes entre 2010 e 2024, em portugués e inglés.
Os critérios de inclusdo abrangeram a relevancia tematica, a atualidade e a consisténcia
metodoldgica dos trabalhos. Foram excluidos textos duplicados, sem rigor cientifico ou
que abordassem tecnologias sem relacao direta com o ensino de Fisica.

Para analise dos dados, adotou-se a andlise tematica proposta por Bardin (2011),
que permite identificar categorias emergentes e estabelecer relagdes entre elas. As
categorias identificadas foram:

(a) Uso de videos educacionais;
(b) Jogos digitais como ferramentas de aprendizagem;
(c) Laboratorios virtuais e simulacdes interativas;
(d) Desafios de implementagdo e formacao docente.
Por tratar-se de uma pesquisa exclusivamente bibliografica, ndo houve

necessidade de aprovagdo ética, visto que ndo envolveu sujeitos humanos ou coleta de
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dados empiricos. Todas as obras citadas foram devidamente referenciadas, em

conformidade com as normas da ABNT e os principios éticos da pesquisa cientifica.
REFERENCIAL TEORICO

O uso de tecnologias digitais na educagdo ¢ um fenomeno amplamente debatido
na literatura contemporanea. Segundo Moran (2009), a integracdo das TICs ao ensino
representa mais que uma atualizacdo de recursos; ela implica em uma mudanga
paradigmatica no processo de ensinar e aprender. Essa transformagdo exige que
professores e alunos se tornem protagonistas de um ambiente de aprendizagem
colaborativo, critico e reflexivo.

Freire (1996) j4 defendia que a educagdo deve promover a autonomia intelectual
e o didlogo entre sujeitos, o que se alinha a proposta das tecnologias interativas. Para
Kenski (2012), as tecnologias educacionais ndo substituem o professor, mas ampliam
suas possibilidades pedagogicas, permitindo praticas mais criativas e contextualizadas.

No campo da Fisica, a aplicacdo de recursos digitais tem sido vista como uma
alternativa para superar as dificuldades historicas relacionadas a abstra¢ao dos conceitos.
Videos educacionais, conforme Ferreira (2017), permitem a visualizagdo de fenomenos
complexos e despertam maior engajamento dos alunos. Da mesma forma, Lévy (1999)
destaca que a aprendizagem mediada por tecnologias expande as fronteiras cognitivas,
possibilitando novas formas de compreensdo da realidade fisica.

Complementando os pensadores citados anteriormente Silva (2016, p. 7) vem
dizer,

As novas tecnologias estdo provocando profundas mudangas em nossas vidas,
mas os professores ndo precisam ter “medo” de serem substituidos pela
tecnologia, como também ndo precisam concorrer com os aparelhos
tecnologicos ou com a midia. Eles tém que unir esforgos e utilizar aquilo que
de melhor se apresenta como recurso nas escolas e universidades. O educador
precisa se apropriar desta aparelhagem tecnoldgica para se lancar a novos

desafios e reflexdes sobre sua pratica docente e o processo de construgdo do

conhecimento por parte do aluno.

Os jogos digitais, segundo Papert (1993), favorecem o aprendizado por meio da

experimentacdo e da resolucdo de problemas, estimulando o raciocinio légico e o

pensamento cientifico. Pereira (2019) acrescenta que o carater ludico dos jogos promove
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motivacdo e engajamento, transformando o processo de aprendizagem em uma
experiéncia prazerosa e significativa.

J& os laboratdrios virtuais, conforme Souza e Carvalho (2021), oferecem uma
alternativa viavel para o ensino experimental em escolas com limitagdes estruturais. Essas
simulagdes possibilitam a reproducao segura de experimentos de Fisica, estimulando a
curiosidade cientifica e o aprendizado ativo. Castells (2003) complementa que o
conhecimento, no contexto digital, ¢ um bem coletivo em constante reconstrucao, € o
ensino deve preparar o aluno para atuar nesse ecossistema de informagao continua.

No entanto, desafios persistem. Matos ¢ Coutinho (2024) e Pinto (2019) apontam
que a falta de infraestrutura e a escassez de formacao docente dificultam a consolidagdo
das praticas digitais. Assim, torna-se essencial investir em politicas publicas de inclusao
tecnologica e programas de capacitacdo pedagdgica que garantam o uso efetivo e ético

das TICs em sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A revisdo da literatura revelou quatro categorias centrais de andlise:

(1) Videos educacionais;

(2) Jogos digitais;

(3) Laboratorios virtuais;

(4) Desafios de implementacao.

Os videos educacionais se destacam pela capacidade de integrar imagem, som e
movimento, tornando a aprendizagem mais envolvente. De acordo com Costa e Lima
(2020), esses recursos aumentam a retencdo do conteudo e ajudam os estudantes a
compreenderem relagdes matematicas e fisicas complexas. Além disso, videos permitem
revisdes autonomas e aprendizagem em diferentes ritmos, contribuindo para a
personaliza¢ao do ensino.

Os jogos digitais apresentam outra dimensao significativa. Segundo Rocha (2017),
eles desenvolvem habilidades cognitivas como planejamento, resolucdo de problemas e
tomada de decisdo. Papert (1993) ja defendia que o aprendizado por meio do jogo € uma
forma legitima de constru¢do de conhecimento, pois estimula a curiosidade e a
autodescoberta. No ensino de Fisica, jogos como Kerbal Space Program e Physics
Playground tém se mostrado eficazes em representar leis do movimento e principios de

energia.
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Quanto aos laboratdrios virtuais, Souza e Carvalho (2021) ressaltam que esses
ambientes favorecem o aprendizado experimental sem os riscos ou limitagdes dos
laboratérios fisicos. Plataformas como PhET Interactive Simulations (Universidade do
Colorado) tém se tornado referéncia mundial, permitindo a realizagdo de experimentos
de cinematica, eletromagnetismo e termodinamica com alta interatividade.

Apesar dos avangos, ainda ha barreiras significativas. Pinto (2019) e Matos e
Coutinho (2024) apontam que muitos professores sentem-se despreparados para integrar
as tecnologias de forma eficaz em suas aulas. Kenski (2012) enfatiza que o simples acesso
a ferramentas digitais ndo garante inovacao pedagdgica; ¢ preciso desenvolver uma
cultura de uso pedagdgico critico, baseada em objetivos educacionais claros.

Em sintese, as evidéncias reunidas nesta revisdo confirmam que o uso planejado e
contextualizado das tecnologias digitais fortalece o processo de ensino-aprendizagem da
Fisica, tornando-o mais acessivel, interativo ¢ socialmente relevante. Contudo, o sucesso
dessa integragdo depende diretamente da formacdo docente, do apoio institucional ¢ da

infraestrutura tecnolédgica disponivel.
CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo demonstrou que as tecnologias digitais constituem
poderosos instrumentos de mediacdo no ensino de Fisica. Ao integrar videos
educacionais, jogos digitais e laboratorios virtuais, ¢ possivel favorecer a compreensao
de fendmenos abstratos, aumentar a motivacao dos estudantes e promover aprendizagens
mais significativas.

Constatou-se, entretanto, que a adogdo dessas tecnologias ainda ¢ desigual e
enfrenta desafios relacionados a infraestrutura escolar e a capacitagao de professores. Para
que as TICs cumpram plenamente seu papel educativo, € necessario investir em formagao
continuada, politicas de inclusdo digital e incentivo a inovagao pedagogica.

Perspectivas futuras incluem o desenvolvimento de pesquisas empiricas que
avaliem o impacto das tecnologias digitais sobre o desempenho académico em longo
prazo, bem como estudos comparativos entre diferentes metodologias digitais aplicadas
ao ensino de Fisica.

Conclui-se, assim, que as tecnologias digitais ndo substituem o professor, mas o

reconfiguram como mediador do conhecimento, capaz de transformar a aprendizagem em
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um processo dindmico, participativo e integrado as exigéncias de uma sociedade cada vez

mais tecnologica.
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