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INTRODUCAO RESULTADOS

A inserc¢io de tecnologias na educagio sempre foi Ao fazer a andlise dos jogos foi possivel perceber que alguns
um desatio, contudo nio hd como omitir sua  deles possuem certas semelhancas com algumas ireas da
importancia nas escolas, visto que tornou-se algo ~ Ciéncias da natureza e que utilizam de conceitos cientificos
bastante recorrente em nossas vidas. Através de =~ como base para seu desenvolvimento.

ferramentas  tecnoldgicas, o0s  professores
conseguem trazer novas metodologias de ensino
com objetivo de auxiliar os alunos em sala de
aula, principalmente na drea de Ciéncias
naturais.
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figura 1: Etapas da infec¢ao. The Last of Us. Fonte:
E ste arti go tem como Ob j etivo p ropo r al gu ns https://aminoapps.com/c/comics-portugues/page/item/the-last-of-us/DI4N_jJfNIx5SmxxvKkEqbKm1X7bRQr

métodos de ensino de Ciéncias naturais através o
de tecnologias digitais de comunicagio e
informacio (TDIC) tais como os jogos
eletronicos. Diante de um cendrio onde as
informacdes sao acessadas de modo ripido e em
qualquer lugar os jovens se tornam capazes de
processar e aprender de muitas maneiras com o
conhecimento adquirido através dos aparelhos
eletronicos.

Os jogos analisados foram: The Last of us com a possibilidade
de explorar a parte bioldgica verificando os conceitos nele
empregados, como por exemplo, parasitologia, anatomia,
diferencas entre epidemia e pandemia. Sim City aborda
questdes de sustentabilidade, uma vez, o jogo permite elaborar e
construir cidades sustentaveis. Minecraft principalmente sua
versio, Minecraft Education Edition, tem  diversas
possibilidades, entre elas podemos citar Fisica, fazendo uma
relacio entre gravidade, forca e cinemaitica; Quimica,
transformag¢io da matéria, estequiometria, entre outros
METODOLOGIA conceitos cientificos. Huizinga (2000) afirma que o ato de
“jogar” ou “brincar” surgiu desde os primérdios da sociedade e
através delas somos capazes desenvolver nossas praticas e
costumes, jogar torna-se cultura.

Esta pesquisa tem cariater descritivo onde os
dados coletados serio descritos e analisados, com
a finalidade de contribuir de forma tedrica e

apresentar praticas capazes de auxiliar na CONSIDER AC{) ES FINAIS

aprendizagem, conferindo os dados a partir de

um levantamento bibliogrifico. A partir dos H4 muitos meios para explorar a tecnologia e relaciona-la a
dados coletados foi feito uma listagem a fim de um contexto de aprendizagem, os jogos eletrénicos tem a
encontrar qual drea cientifica o jogo melhor se vantagem de estarem ji pertinente no cotidiano dos
identifica para o ensino de Ciéncias nativos digitais ¢ também por serem uma fonte de

entretenimento desfrutadas por muitos, até mesmo os
imigrantes digitais. Prensky (2001) ressalta o fato dos jogos
ensinarem algo, seja em questoes filoséficas ou cientificas.
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