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Introducio

O ensino de Ciéncias historicamente enfrenta desafios relacionados a complexidade
conceitual, a abstracdo dos conteudos ¢ a dificuldade de contextualizacao com a realidade dos
estudantes. Muitas vezes, os discentes apresentam dificuldades em compreender conceitos
cientificos fundamentais, o que compromete o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa. Conforme aponta Silva et al. (2017), parte dessas dificuldades esta associada
tanto a natureza abstrata dos contetidos quanto as metodologias tradicionalmente empregadas.
Além disso, como destacam Carvalho e Gil-Pérez (2011), ensinar Ciéncias exige ndo apenas
dominio conceitual, mas também competéncia didatica para transformar o conhecimento
cientifico em saber escolar contextualizado. Quando essa mediagdo nao ocorre de forma
eficaz, amplia-se o distanciamento entre o estudante e o conhecimento cientifico.

Esse cenario contribui diretamente para o analfabetismo cientifico, entendido como a
incapacidade de interpretar, analisar criticamente e utilizar conhecimentos cientificos em
situagdes cotidianas. Segundo Meira e Ribeiro (2023), esse fendmeno pode gerar impactos
sociais relevantes, como a dissemina¢do de desinformacdo, adesdo a movimentos
anticientificos e ampliacao das desigualdades sociais. Paralelamente a esse contexto, observa-
se que as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano dos jovens. Varsori e Pereira (2020)
apontam que a cultura digital influencia praticas sociais, comunicativas e educacionais. Nesse
ambiente, os videogames emergem como possibilidades pedagogicas, pois articulam
interatividade, ludicidade e resolugao de problemas.

Cruz Junior (2023) argumenta que os jogos digitais, quando incorporados criticamente a
pratica pedagogica, favorecem o desenvolvimento de multiletramentos e ampliam a
aproximagao entre escola e cultura juvenil. Dessa forma, os videogames podem atuar como
ferramentas que promovem engajamento, protagonismo discente e construgdo ativa do
conhecimento.

Contudo, como alertam Zuin e Zuin (2011), o uso das tecnologias exige mediagao critica do
professor, pois, sem planejamento adequado, pode haver dispersdo e superficialidade na

. aprendizagem. Diante disso, o objetivo deste trabalho € analisar o potencial dos videogames
con;i) estratégia pedagogica para promover a alfabetizacdo cientifica e fortalecer o ensino de
Cié

cias, a partir de uma revisao bibliografica de carater qualitativo e exploratdrio. . .
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Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratéria, fundamentada em
revisdo bibliografica. De acordo com Gil (2008), pesquisas exploratérias visam ampliar a
compreensdo sobre determinado fendmeno, contribuindo para o aprofundamento conceitual e
a formulagdo de novas interpretagdes. Foram analisados estudos que discutem a integracao de
jogos digitais ao ensino de Ciéncias, com énfase na alfabetizacdo cientifica. A selecdo dos
jogos ocorreu a partir de critérios como relevancia educacional, potencial interdisciplinar e
aplicabilidade em contextos escolares.

Entre os jogos analisados destacam-se o Minecraft: Education Edition, o Kerbal Space
Program, o Foldit e o Plague Inc.. A anélise considerou aspectos como desenvolvimento do
pensamento critico, contextualizagdo cientifica, interdisciplinaridade e contribui¢dao para a
reducdo do analfabetismo cientifico.

MATERIAL E METODOS

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratoria, fundamentada em
revisdo bibliografica. De acordo com Gil (2008), pesquisas exploratorias visam ampliar a
compreensao sobre determinado fendmeno, contribuindo para o aprofundamento conceitual e
a formulacdo de novas interpretagdes. Foram analisados estudos que discutem a integracao de
jogos digitais ao ensino de Ciéncias, com €nfase na alfabetizagdo cientifica. A selecdo dos
jogos ocorreu a partir de critérios como relevancia educacional, potencial interdisciplinar e
aplicabilidade em contextos escolares.

Entre os jogos analisados destacam-se o Minecraft: Education Edition, o Kerbal Space
Program, o Foldit e o Plague Inc.. A andlise considerou aspectos como desenvolvimento do
pensamento critico, contextualizag¢do cientifica, interdisciplinaridade e contribui¢do para a
redugdo do analfabetismo cientifico.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados evidenciam que os jogos digitais apresentam potencial significativo para
promover aprendizagem ativa e contextualizada. Diferentemente das metodologias
expositivas tradicionais, os videogames permitem que o estudante experimente, formule
hipdteses, observe consequéncias e reflita sobre suas decisdes em ambientes simulados.O
Minecraft: Education Edition demonstra forte potencial interdisciplinar, possibilitando a
abordagem de conteudos de quimica, fisica, biologia e geografia por meio da experimentagao
e resolucao de problemas.

Figura 1- Foto retida dentro do jogo Minecraft Education Edition no mini game caga aos
elementos

Fonte: Autores, 2025

O Kerbal Space Program favorece a compreensao pratica de conceitos de fisica e engenharia,
como aerodindmica e mecanica orbital, estimulando o raciocinio légico e o planejamento
estratégico. O Foldit aproxima os estudantes da pesquisa cientifica real, especialmente na area
de biologia molecular, ao propor desafios relacionados a estrutura de proteinas.
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Figura 2- Foto retirada do jogo Foldit

. Hide the Hydrophobic [ 4324 de 8000

Fonte: Autores, 2025

Ja o Plague Inc. possibilita discussdes sobre epidemiologia, satide publica e disseminacao de
doengas, promovendo reflexdes criticas acerca da importancia da informagdo cientifica
confidvel. Entretanto, a literatura também aponta desafios para a implementacdo dessa
metodologia, como limitagdes de infraestrutura escolar, desigualdade no letramento digital
dos estudantes e possibilidade de dispersdo. Ainda assim, estudos como o de Alves (2008)
indicam que o uso frequente de videogames pode contribuir para o desenvolvimento da
atencao sustentada, o que pode favorecer o processo de aprendizagem quando hé planejamento
pedagdgico adequado.

Conclusoes

Conclui-se que os videogames possuem expressivo potencial como ferramentas pedagdgicas
no ensino de Ciéncias e na promogao da alfabetizacao cientifica. Quando utilizados de forma
planejada, supervisionada e alinhada aos objetivos educacionais, favorecem o engajamento
discente, o desenvolvimento do pensamento critico € a construgdo ativa do conhecimento.
Contudo, sua implementacao exige infraestrutura adequada, formacdo docente especifica e
planejamento didatico consistente. Assim, os jogos digitais podem representar uma estratégia
inovadora e eficiente, desde que inseridos em praticas pedagdgicas mediadas criticamente.
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