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LUDO DE NEWTON-HUYGENS 

 

Você já jogou Ludo? O ludo é um jogo de tabuleiro muito divertido para 

se jogar em grupo com os amigos. Se você nunca jogou não tem problema! 

Esta é uma adaptação do jogo original e nós vamos nos divertir bastante com 

ela enquanto aprendemos um pouco mais sobre a óptica geométrica. 

O jogo Ludo Newton-Huygens é o produto educacional em que sua 

finalidade é buscar abrir novos caminhos de ensino-aprendizagem de física para 

o atual cenário da educação em ciência brasileiro. Trata-se de um jogo de 

perguntas e respostas envolvendo um tabuleiro, cartas e dados, sendo voltado 

para o ensino de óptica geométrica no ensino médio. O jogo é baseado na 

competição em grupos, o que permite consubstanciar competitividade 

moderada e cooperação. 

O Ludo Newton-Huygens pode promover um ambiente de aprendizado 

antagônico às formalidades do ambiente tradicional. O jogo pode ser jogado 

com até quatro pessoas, cada jogador tem uma base com dois peões nela, o 

objetivo do jogo é mover todos os peões até o centro do tabuleiro, percorrendo 

todo o trajeto dele. 

No jogo, os peões representam feixes de luz e esses feixes de luz podem 

interagir com objetos ao longo do jogo.  

Tal qual na versão original, o Ludo de Newton-Huygens utiliza um 

tabuleiro quadrado, percurso no sentido horário em formato de cruz no qual os 

participantes devem avançar com seus marcadores. 

O tabuleiro possui quatro quadrantes, em cada um há uma base 

referente a uma unidade temática da óptica, nas quais ficam os peões, que são 

marcadores de posição dos jogadores no percurso. O percurso é formado por 

72 (setenta e dois) quadrados, chamaremos esses quadrados de unidade 

quadrante.  
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REGRAS 

 

1. Há quatro bases, cada uma é referente a uma unidade temática da óptica. 

Para que o jogo possa ser jogado é necessário a formação de dois a 

quatro grupos. Cada grupo ocupará uma das bases e a quantidade de 

participantes por grupo poderá ser definida pelo professor, ou o mesmo 

pode optar ainda por realizar individualmente; 

 

 

2. As bases e suas respectivas unidades temáticas serão distribuídas entre 

os grupos/jogadores pelo professor aleatoriamente ou mediante sorteio; 

 

3. Para iniciar a partida todos os grupos/jogadores devem jogar o dado, 

aquele que obtiver o maior número inicia a partida, os demais dão 

sequência no sentido horário; 

 

4. Joga-se com um dado, e os avanços dos peões no trajeto são feitos de 

acordo com o número obtido no lançamento do dado; 
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5. Para sair da base com um peão o grupo/jogador deve, ao lançar o dado, 

obter 1 ou 6, de modo que se o número for 6 o grupo/jogador pode lançar 

o dado novamente. Porém o peão só pode sair da base para o ponto de 

partida onde fica a seta de sua cor, ou seja, mesmo que tire 6, o peão não 

pode se mover mais de uma casa na primeira jogada; 

 

6. Se um grupo/jogador tirar 6 ao lançar o dado em qualquer momento da 

partida ele pode jogar novamente uma vez, mas mesmo que tire 6 na 

segunda jogada não poderá jogar uma terceira vez;  

 

7. Quando já tiver um peão fora da base, o grupo/jogador, ao tirar 6 ou 1 

poderá escolher entre tirar o outro peão da base ou mover seu peão que 

está em jogo; 

 

8. Ao lançar o dado, o grupo/jogador pode movimentar qualquer peão, desde 

que esteja fora da base; 

 

9. Quando um peão chega em uma casa já ocupada por outro da mesma 

equipe, ocorre uma interferência de ondas construtiva, e a intensidade da 

luz aumenta, fazendo com que os dois peões avancem mais 3 casas e 

formando uma torre que não pode ser ultrapassada por um peão de outra 

equipe, mas para isso o grupo/jogador deve responder uma pergunta de 

uma unidade temática arbitrária escolhida por ele, de modo que se errar, o 

mesmo deve voltar à casa que estava na jogada anterior; 

 

10. Quando um peão chegar a uma casa com o elemento formação de 

sombra, o grupo/jogador deve responder a uma pergunta do bloco de 

perguntas “Fundamentos da Óptica Geométrica”, caso o mesmo erre a 

pergunta, deve voltar a jogada, caso acerte deve avançar duas casas, 

caso chegue a uma casa com figura não interage com a mesma; 
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11. Quando um peão chegar a uma casa com o elemento Reflexão, o 

grupo/jogador deve responder a uma pergunta do bloco de perguntas 

“Reflexão”, caso o mesmo erre a pergunta, deve voltar a jogada, caso 

acerte deve avançar duas casas, caso chegue a uma casa com figura não 

interage com a mesma;  

 

12. Quando um peão chegar a uma casa com o elemento Refração, o 

grupo/jogador deve responder a uma pergunta do bloco de perguntas 

“Refração”, caso o mesmo erre a pergunta, deve voltar a jogada, caso 

acerte deve avançar duas casas, caso chegue a uma casa com figura não 

interage com a mesma; 

 

13. Quando um peão chegar a uma casa o elemento Instrumento Óptico, o 

grupo/jogador deve responder a uma pergunta do bloco de perguntas 

“Instrumentos Ópticos”, caso o mesmo erre a pergunta, deve voltar a 

jogada, caso acerte deve avançar duas casas, caso chegue a uma casa 

com figura não interage com a mesma; 
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14. Cada base de cada equipe é referente à uma unidade temática da óptica, 

sendo: Fundamentos da Óptica Geométrica; Reflexão; Refração; e 

Instrumentos Ópticos; a equipe que cair numa casa com o elemento 

referente à unidade temática da sua base e acertar a pergunta referente 

pode avançar duas casas a mais, caso chegue a uma casa com figura não 

interage com a mesma; 

 

15. Quando chegar a uma casa com o elemento Espelho Plano o peão, que é 

um feixe de luz monocromática, deve ser refletido e voltar três casas. 

 

16. O elemento lente pode representar uma lente convergente, caso  peão 

chegue à dada casa a partir de um número par no lançamento do dado, ou 

uma lente divergente, caso o peão chegue à dada casa a partir de um 

número ímpar obtido no lançamento do dado; 

 

17. Quando um peão chega a uma casa com uma lente biconvexa, a luz 

atravessa a lente e se concentra no ponto focal localizado três casas a 

frente, logo o peão deve avançar três casas; 
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18. Quando um peão, que é um feixe de luz monocromática, chega numa casa 

onde há uma lente bicôncava, a luz se dispersa, e o peão volta três casas; 

 

19. Quando o peão alcançar uma casa com o elemento binóculo, o 

grupo/jogador aumenta seu alcance de visão e pode ver a resposta da 

próxima pergunta da unidade temática referente à sua base; 

 

20. Quando o peão chega a uma casa com o elemento fibra óptica, o mesmo, 

que é um feixe de luz monocromática, atravessa a fibra óptica, tanto para 

avançar quanto para retroceder no jogo, devendo ficar na casa onde 

termina o fio de fibra óptica que ele adentrou; 

 

21. Quando um peão chega na reta final do tabuleiro, de sua cor, ele deve tirar 

o número exato de casas para chegar ao centro, de modo que se tirar mais 

que o necessário, o peão volta a quantidade de casas excedente; 
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APÊNDICE A - TABULEIRO DO PRODUTO LUDO DE NEWTON-     

-HUYGENS  
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APÊNDICE B – GABARITO DAS PERGUNTAS DAS CARTAS 

 

GABARITO 

FUNDAMENTOS DE ÓPTICA GEOMÉTRICA 

1-E 6-C 11-C 16-E 21-E 
2-C 7-C 12-C 17-C 22-E 
3-C 8-C 13-C 18-C 23-E 
4-E 9-C 14-E 19-E 24-E 
5-E 10-E 15-C 20-E 25-E 

 

REFLEXÃO 

26-C 31-C 36-E 41-E 46-C 
27-C 32-C 37-E 42-C 47-E 
28-C 33-E 38-C 43-E 48-E 
29-C 34-E 39-E 44-C 49-C 
30-E 35-C 40-E 45-C 50-E 

 

REFRAÇÃO 

51-C 56-C 61-E 66-E 71-C 
52-C 57-C 62-E 67-C 72-E 
53-C 58-E 63-E 68-E 73-E 
54-E 59-C 64-E 69-E 74-E 
55-E 60-C 65-C 70-C 75-C 

 

INSTRUMENTOS ÓPTICOS 

76-C 81-C 86-E 91-C 96-C 
77-C 82-E 87-E 92-C 97-E 
78-E 83-C 88-E 93-C 98- E 
79-E 84-E 89-C 94-C 99-E 
80-E 85-C 90-C 95-E 100-E 
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APÊNDICE C – CARTAS DO PRODUTO LUDO DE NEWTON-  

-HUYGENS 
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