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As transformacgdes provocadas pelas tecnologias digitais nas ultimas décadas
tém impactado o acesso a informacdo e construcdo do conhecimento
atualmente. No contexto educacional, essas mudancas desafiam a escola a
repensar suas praticas pedagogicas e a integrar a cultura digital ao processo
de ensino e aprendizagem. Nesse cenario, torna-se fundamental refletir sobre
o papel das TDIC no ensino de Ciéncias da Natureza, especialmente diante da
necessidade de promover o letramento cientifico e o desenvolvimento do
pensamento critico dos estudantes. A escola ocupa um papel estratégico na
formacgao de sujeitos, que devem ser capazes de compreender criticamente as
informacgdes que circulam no ambiente digital. Ao mesmo tempo, a circulagao
massiva de desinformacdo cientifica, especialmente nas redes sociais,
evidenciou a importancia de fortalecer praticas educativas voltadas a
alfabetizagédo cientifica e digital. A fundamentagdo tedrica tem suporte em
estudos sobre as relagbes entre tecnologia, cultura digital e educagdo. A
proposta dialoga com o modelo TPACK que destaca a importancia da
articulacdo entre conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de conteudo na
pratica docente. A integracéo de jogos digitais ao ensino de Ciéncias exige que
o professor desenvolva estratégias pedagodgicas capazes de mobilizar esses



diferentes conhecimentos de forma articulada, favorecendo uma aprendizagem
ativa, critica e contextualizada. Neste contexto, a questdo de pesquisa foi:
como tecnologias e jogos digitais voltados ao ensino de Ciéncias da Natureza
tém sido representados em artigos em peridédicos nacionais na ultima década?
O objetivo foi mapear o estado do conhecimento sobre tecnologias e jogos
digitais no ensino de Ciéncias da Natureza, por meio do levantamento de
artigos cientificos no Portal de Peridodicos da CAPES. O estudo foi do tipo
pesquisa bibliografica e adotou-se uma abordagem qualitativa, com o
tratamento quantitativo de dados.

Palavras-chave: tecnologias digitais; jogos digitais; ciéncias.



