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INTRODUCAO METODOLOGIA

A inser¢do de tecnologias na educagio sempre foi um desatio, contudo Esta pesquisa tem cardter descritivo onde os dados coletados
ndo hd como omitir sua importincia nas escolas. A geragdo digital ¢ serio descritos e analisados, com a finalidade de contribuir de
caracterizada pela manipulagdo constante de aparelhos tecnoldgicos, forma tedrica, contudo apresentando prdticas auxiliadoras na
mantendo as pessoas diretamente conectados com o mundo virtual. Nas aprendizagem, com uma abordagem mais qualitativa conferindo
escolas a utilizagio de tecnologias ¢ preciria, segundo Buckingham os dados a partir de um levantamento bibliogrifico. Os dados
(2010), mas isso ndo impede que os professores tragam novas coletados sao referentes aos conceitos de jogos e aprendizagem
metodologias de ensino. Os jovens nasceram inseridos nessa geracao onde analisamos ambos e fizemos uma mesclagem com objetivo

digital e sio capazes de adquirir, processar e aprender com as de encontrar a qual drea cientifica o jogo melhor pertence.
informagGes que encontram e sio chamados de “nativos digitais”, termo

cunhado por Marc Prensky (2001). Partindo da premissa da dificuldade
em aprender as Ciéncias da Natureza e a necessidade de adaptar a forma
de aprendizagem visando o uso da tecnologia, surge a pergunta: A
utilizacio de jogos eletronicos pode auxiliar no ensino e aprendizagem
cientifica? Assim, o objetivo desta pesquisa é propor formas de
media¢io através de ferramentas tecnoldgicas, utilizando os jogos
eletrOnicos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao analisar os jogos selecionados percebe-se algumas semelhan¢as com
determinados conteddos e que eles sio elaborados com base em
conceitos cientificos complexos e dificeis de serem explicados de forma
simples. Desta forma, verifica-se algumas possibilidades nos jogos
detalhados no quadro 1.

Figura 1: Personagens do jogo. Joel e Ellie. Figura 2: Fungo Ophiocordyceps Unilateralis na

etapa de reprodugio, parasitando uma formiga.
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Fonte: br.pinterest.com/pin/264375440609695613/

Fonte: mobground.net/resenha-the-last-of-us-ps3/

Quadro 1: Tabela dos jogos e quais dreas cientificas cada um tem relagio.

Figura 3: Layout do jogo Minecratft. Figura 4: Layout do jogo Sim City.
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para infectar humanos.

Sim City Biologia; Sustentabilidade | Prefeito de uma cidade
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construcoes e acoes
sustentaveis.
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Minecraft Quimica, Fisica, Biologia, | Principalmente sua
Matematica, Geografia... | variacao, MinecraftEDU.
Mostra biomas diferentes,
0S equivocos fisicos, a
refinacao de materia -
prima, a criacao de
ferramentas com
determinadas
quantidades.
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Fonte:www.gamevicio.com/noticias/2017/02/minecra Fonte: www.pelando.com.br/ofertas/sim-city-por-r-15-176782

ft-e-0-segundo-jogo-mais-vendido-da-historia/

Fonte: os autores.

CONSIDERACOES FINAIS

Em virtude do que foi apresentado, a utilizagio de tecnologias em sala de aula tem sua importincia, nido atirmando que os jogos eletrénicos sio a
chave para resolver este problema, mas que eles como aparelhos tecnoldgicos tem a capacidade de auxiliar em sala de aula. A cultura digital s6 tende a
se expandir e evoluir cada vez mais e nessa geracio digital os seus representantes sio os jovens, os nativos digitais, e é preciso adaptar-se a essa nova era
de forma que ajude-os a crescerem. Na sociedade atual aparelhos tecnoldgicos estio gradativamente desenvolvendo-se, na mesma medida em que o
conhecimento cresce e evolui, dessa maneira tornando a tecnologia um meio essencial para a evolu¢io dos métodos de ensino.
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