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Resumo: Os jogos eletrdnicos sdo uma alternativa para a abordagem de diversos temas por meio da autonomia do
estudante na construgdo do seu conhecimento. O presente artigo teve por objetivo averiguar a possibilidade do uso
de jogos de mundo aberto (Sandbox) como Minecraft € Multicraft para o ensino do tema biomas no contexto da
trilha de Ciéncias da Natureza. Ao todo, trés turmas do segundo ano do ensino médio participaram do momento
e realizaram a atividade proposta, bem como 38 alunos responderam a um formulério sobre suas percepc¢des do
exercicio. Os jovens demonstraram a capacidade de identificar os biomas por meio das paisagens do jogo, bem
como indicaram pelo formulario que o ato de jogar foi motivador para o estudo da tematica. Conclui-se que o uso
dos jogos eletronicos foi oportuno para a aprendizagem, contudo prevé a necessidade de abordagem prévia e
elucidag@o dos objetivos.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Aprendizagem; Tecnologias.

Resumen: Los videojuegos son una alternativa para abordar diversos temas a través de la autonomia del estudiante
en la construccion de su conocimiento. El presente articulo tuvo como objetivo investigar la posibilidad de utilizar
juegos de mundo abierto (Sandbox) como Minecraft y Multicraft para la enseflanza del tema de biomas en el
contexto del area de Ciencias Naturales. En total, tres grupos del segundo afio de educacion secundaria participaron
en la actividad propuesta, y 38 estudiantes respondieron un cuestionario sobre sus percepciones de la experiencia.
Los jovenes demostraron la capacidad de identificar los biomas a través de los paisajes del juego y sefialaron,
mediante el cuestionario, que el acto de jugar fue motivador para el estudio del tema. Se concluye que el uso de
videojuegos fue oportuno para el aprendizaje; sin embargo, se destaca la necesidad de una preparacion previa y
una clara explicacion de los objetivos.

Palabras-chave: Ensefianza de las Ciencias; Aprendizaje; Tecnologias.

Abstract: Electronic games are an alternative for approaching various topics through student autonomy in building
their knowledge. This article aimed to investigate the possibility of using open-world games (Sandbox) such as
Minecraft and Multicraft to teach the topic of biomes in the context of the Natural Sciences track. In total, three
second-year high school classes in the proposed activity, as well as 38 students responded to a form about their
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perceptions of the exercise. Young people demonstrated the ability to identify biomes through the game's
landscapes, as well as indicating through the form that the act of playing was motivating to study the topic. It is
concluded that the use of electronic games was opportune for learning, however, it foresees the need for a prior
approach and elucidation of the objectives.

Keyword: Science teaching; Learning; Technologies.
INTRODUCAO

E notavel a mudanca acelerada da influéncia das tecnologias digitais de informagio e
comunica¢do em diversos sentidos da vida humana, como por exemplo, as atividades bésicas
que passaram a ser substituidas hoje com a revolugao tecnoldgica (Vilaga; Araujo, 2016). Essa
mudanga ¢ perceptivel ndo apenas nas formas de trabalho, mas também nos detalhes da vida
cotidiana, nos habitos e no consumo (Silva, 2019). Entretanto, a apropriacao das tecnologias se
deu, primeiramente, como um instrumento de auxilio ao ensino, mas, posteriormente, a escola,
como a instituicao difusora dos saberes socialmente legitimados, assume a responsabilidade de
preparar a nova geracdo de cidaddos para viver no mundo informatizado e dependente das
tecnologias digitais de informagao e comunicagdo (Shaw; Ribeiro, 2014).

Diante dessas mudangas, “a preocupacdo com os impactos dessas transformagdes na
sociedade esta expressa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e ja esta explicita nas
competéncias gerais para a Educagdo Basica” (Brasil, 2018, p. 473). Dentre outras dimensdes,
a BNCC aponta que a educacao basica deve incorporar o uso das tecnologias digitais, visando
o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos relacionados ao pensamento
computacional, ao mundo e a cultura digital (Brasil, 2018).

A partir dessa diretriz educacional brasileira, nesse estudo destaca-se o consumo de
jogos digitais e eletronicos que, dentre outros produtos e servi¢os, passaram a ocupar um espago
significativo na industria (Firme; Maia, 2019) e no consumo dos brasileiros, levando o Brasil a
uma posicdo de destaque entre os paises que mais realizam compras de jogos eletronicos
(Newzoo, 2018). Nas ultimas duas décadas, os jogos eletronicos deixaram de ser apenas um
entretenimento simples e se tornaram simuladores complexos da realidade, proporcionando ao
usudrio uma experiéncia de imersao virtual baseada em caracteristicas muito semelhantes ou
até mesmo idénticas as do mundo real (FIRME; MAIA, 2019). Esse atributo tem potencializado
a utilizacdo desses jogos em sala de aula (Ramos; Cruz, 2021; Santos; Pozzebon; Frigo, 2018;
Souza, 2018).

Um dos aspectos positivos que tem recebido maior destaque na pesquisa educacional ¢
o de promover uma aproximacdo dos alunos, nativos digitais, e os docentes, que estdo se

adaptando constantemente as novidades tecnologicas e digitais (Prensky, 2021). Apesar dos
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desafios, sdo vistas evidéncias que o uso de jogos estimula o interesse do estudante e a
participacgdo direta nas tarefas em sala de aula (Santos; Pozzebon; Frigo, 2018). Diante disso, ¢
importante incluir praticas pedagdgicas educativas e desafiadoras que promovam o aprendizado
e a possibilidade de desenvolvimento das habilidades e competéncias importantes para a
formagao do estudante (Ramos; Cruz, 2021).

O uso de jogos eletronicos no ensino de Ciéncias da Natureza tem sido apontado como
positivo para promover a aprendizagem (Alves; Silva, 2020; Brasil, 2018; Shaw; Ribeiro,
2014). Apesar disso, a realidade escolar brasileira ainda impde alguns desafios ao uso didatico
dos jogos eletronicos, sobretudo em decorréncia de defasagens na formacdo inicial de
professores, sendo, por isso, primordial a criagdo de uma memoria coletiva das experiéncias ja
realizadas e indicacdo dos caminhos possiveis para os demais professores e alunos (Alves;
Silva, 2020).

Dentre outras possibilidades, esta o uso dos jogos de mundo aberto, sendo o mais
conhecido deles o Minecraft, tendo sido bastante utilizado no ensino, o gratuito Multicraft. O
Minecraft ¢ considerado um recurso de ensino baseado em jogos, isso significa que o jogador
enquanto joga, adquire conhecimentos sobre os mais diversos assuntos, com destaque para o
desenvolvimento de “competéncias do século XXI” como criatividade e inovacdo (Hébert;
Jenson, 2020; Karsenti; Bugmann, 2017; Sena et al., 2018).

Esses jogos pertencem a categoria de jogos “sandbox” /de mapas abertos, eletronicos,
que pode ser jogado sozinho ou em versao multiplos jogadores. Nesse tipo de jogo, os jogadores
transitam, interagem e interferem no espago virtual (Schimidt; Sutil, 2016). A interagdo virtual
se da por meio de um “avatar”, controlado pelo jogador, e blocos que representam objetos e
elementos diversos das paisagens (naturais e construidos), tais como rochas, arvores, agua,
animais, que em todo tempo sdo alterados pelos jogadores, que quebram, translocam ou
constroem os blocos, modificando as paisagens do mundo virtual (Pereira, 2021).

Os jogos do tipo sandbox, sobretudo o Minecraft, ttm se destacado no ambito
educacional por seu “potencial como um espago de acdo e discussao € nao apenas como um
mero recurso pedagdgico — como normalmente os jogos sdo associados” (Schimidt; Sutil, 2016,
p. 1879). Nesse tipo de jogo, cada jogador vivéncia mundos virtuais e experiéncia com certa
particularidade os componentes do jogo, inspirados em elementos bidticos e abidticos, naturais
e construidos do mundo real (Lazarin; Cherobin, 2017), contribuindo para o processo de
autonomia nas tomadas de decisdes, estimulando criatividade e senso de cooperagdo (Pereira,

2021). Ao docente cabe direcionar essas tomadas de decisdo e interagdes que ocorrem no
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mundo virtual conforme as diretrizes educacionais de cada componente curricular e demandas
do mundo real, como a conscientizacdo quanto aos impactos negativos e positivos das agdes
simuladas nas paisagens virtuais dos jogos (Lazarin; Cherobin, 2017; Pereira, 2021; Schimidt;
Sutil, 2016).

Se por um lado os potenciais didaticos e o uso cada vez maior desses jogos no ensino, €
ainda necessario investigacdes sobre como estudantes da educagdo basica avaliam o uso desses
recursos em termos de aprendizagem, motivacao, interesse e engajamento. Nesse contexto, o
objetivo deste estudo foi o de aportar evidéncias tanto aos potenciais didaticos da utilizacao do
jogo eletronico de mundo aberto em Ciéncias da Natureza quanto a percepgdo dos estudantes

de educagdo sobre o uso desses jogos na escola, ao longo das aulas de Ciéncias da Natureza.

PERCURSO METODOLOGICO

O estudo foi realizado em um contexto de exercicio profissional docente, envolvendo,
portanto, investigagdo em docéncia. Para a investigagdo do potencial didatico em Ciéncias da
Natureza e da percepcao dos alunos quanto ao uso dos jogos eletronicos de mundo aberto na
aprendizagem, foi utilizado o jogo Multicraft, versao gratuita do Minecraft, jogo foi criado em
2009, langado oficialmente em novembro de 2011, e, em 2022 ja estava entre os cinco mais
jogados do mundo, tendo sido reconhecido pela ONU, em 2012, com o projeto block by block,
que colabora com projetos de design e simulagdo virtual que permite ao usudrio uma visao
tridimensional e a exploragao de diferentes ambientes (Organizagdo das Nag¢des Unidas, 2021).

O uso dos jogos se deu durante aulas sobre o objeto de conhecimento especifico
“Biomas”, da unidade curricular “Energias renovaveis Il — oficinas”, da trilha de Ciéncias da
Natureza e suas tecnologias, do itinerario formativo do Novo Ensino Médio. Foi realizado com
os estudantes de trés turmas de segundo ano do ensino médio, em uma escola da rede publica
estadual de ensino do estado do Ceara, localizada em Maracanati, na regido metropolitana de
Fortaleza, mais especificamente no municipio de Maracanaq.

As aulas foram estruturadas por meio da aprendizagem baseada em jogos (game based
learning). Sob esse contexto, a atividade foi planejada a partir de trés momentos principais
(orientagdes, aplicacdo e conclusdo) que deveriam ocorrer no tempo disponivel de duas horas.
Inicialmente, os alunos receberam orientacdes sobre a aula, com suporte de um material de
apoio elaborado pelas professoras com resumo de cada um dos biomas mundiais. Além disso,
também foram instruidos sobre os objetivos da atividade. Ainda no inicio da aula, os discentes

também deveriam instalar o jogo e configura-lo no modo criativo.
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O segundo momento da atividade diz respeito a aplicacdo. Para realizagdo dele, a turma
deveria se dividir em grupos de até cinco pessoas. A partir disso, os estudantes fizeram capturas
de tela das paisagens no jogo que representassem biomas correspondentes na realidade. Os
jovens ficaram a vontade para decidir como realizariam a divisdo de tarefas nas equipes, a
exigéncia era que as respostas fossem dadas com atencdo ao documento com modelo de
resposta.

O modelo de resposta era um documento editavel enviado aos discentes com um
exemplo de como deveria constar as suas respostas referentes as fotos do jogo. No seguimento
“Paisagem” os jovens deviam colocar no minimo trés capturas de tela (de trés biomas
diferentes) que encontraram enquanto jogavam, apds isso em “Caracteristicas” deveriam
descrever essa paisagem, com os elementos bioticos e abidticos representados no jogo. Na se¢do
de “Semelhancas” e “Incongruéncias”, respectivamente, deveriam indicar o que era verossimil
e o que era irreal, descartando suas questdes de jogabilidade, como a falta de gravidade e
elementos cubicos, por exemplo.

A conclusdo foi realizada por meio de um questionario eletronico estruturado via
Google Forms e enviado aos alunos ap6s o envio da atividade por e-mail. Esse instrumento ¢
de carater quali-quantitativo e visava entender as percepcdes e desafios dos estudantes durante
a execucao do trabalho (Candido, 2022). As perguntas estdo detalhadas na tabela 1. O material
contava com cinco perguntas objetivas cuja as respostas constavam em escala /ikert e quatro

perguntas de respostas subjetivas. Ao todo foram coletadas trinta e oito respostas.

QUADRO 1 — PERGUNTAS DO QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA ATIVIDADE

ID | Perguntas Tipo de resposta

P1 | Osjogos abordaram efetivamente a diversidade e as caracteristicas | Escala likert de discordancia
distintas dos biomas mundiais.

P2 | O uso de jogos foi uma estratégia eficaz para engajar meu | Escala likert de discordancia
aprendizado sobre os biomas mundiais.

P3 O uso dos jogos facilitou minha compreensdo sobre esses | Escala likert de discordancia
ambientes.

P4 | Osjogos promovem uma abordagem mais pratica e interativa para | Escala likert de discordancia
aprender sobre os biomas mundiais em comparagdo com as aulas
convencionais.

P5 | Defina a sua experiéncia ao realizar a atividade proposta em uma | Resposta subjetiva
palavra:

P6 | O que vocé mais gostou durante a realizagdo dessa atividade? Resposta subjetiva
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P7 | O que vocé menos gostou ao realizar a atividade? Resposta subjetiva

P8 | Houve algum desafio especifico ao usar o Minecraft/Multicraft | Resposta subjetiva
durante a atividade? Como vocé lidou com esses desafios?

P9 | Avalie sua experiéncia com a realizag@o da atividade. Nota de satisfagdo de “0” (menor
nota) a “10” (melhor nota)

Fonte: elaborada pelos autores (2024).

Para avaliagdo dos resultados, as respostas das perguntas IDI1, ID2, ID3, ID4,
relacionadas a aprendizagem do objeto de conhecimento especifico (Biomas) foram plotadas
graficos por uso do Excel. Quanto as perguntas IDS5, ID6, ID7, ID8 e ID9, relacionadas a
motivagdo e percepcdo dos estudantes quanto a experiéncia e a satisfagdo de participar da
atividade baseada no uso de jogos, foram utilizadas nuvens de palavras, por meio do
Mentimeter, que elabora nuvens de palavras usando a proporcao entre a frequéncia de repeticao
de um termo e o tamanho do termo na nuvem, de modo que os termos maiores sdo 0s mais

frequentemente citados e os termos menores sdo 0os menos citados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados coletados junto aos alunos, a partir das perguntas ID 1 a ID 4 (Figura 1), quanto
as contribui¢cdes do uso do jogo digital de mundo aberto para o ensino e a aprendizagem de
Biomas indicam que os estudantes majoritariamente consideram que o uso do jogo possibilitou
o estudo eficaz da diversidade e das caracteristicas distintas dos biomas mundiais, consistiu em
uma estratégia eficaz para engajar o aprendizado sobre os biomas mundiais e facilitou a minha
compreensdo sobre esses ambientes.

No que se refere a dindmica da aula, os estudantes apontam que os jogos promovem
uma abordagem mais pratica e interativa de aprender sobre os biomas mundiais em comparag¢do
com as aulas convencionais, aqui consideradas aulas expositivas com suporte de livros
didaticos, quadro e resolu¢do de exercicios.

As tecnologias sejam utilizadas de modo integrado as diretrizes curriculares e coerente
aos objetivos de aprendizagem (Shaw; Ribeiro, 2014). No ensino de Biomas, por exemplo, os
docentes tém utilizado documentarios, mas, os videos longos estdo cada vez mais fora da
realidade da atual geracdo de estudantes da educagdo basica, consumidores de redes sociais de
videos curtos (Borba; Xavier, 2022; Ramos; Pereira; Silva, 2019; Souza et al., 2019). Mas o

uso dos jogos de mundo aberto tem sido cada vez mais apresentado como uma nova tendéncia
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positiva para o ensino e a aprendizagem sobre Biomas (Pozzo, 2022; Sena et al., 2018; Souza,

2019).
FIGURA 1 — RESPOSTAS DOS ALUNOS QUANTO A AVALIACAO DAS
AFIRMATIVAS P1 A P4
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Fonte: Elaborada pelos autores (2024).

Em associacdo, ao definirem a experiéncia na realizagdo da atividade proposta (P5),
predominaram adjetivos positivos em relagcdo aos negativos, como ilustra a nuvem de palavras
da Figura 2a. Além disso, quando consultados quanto ao que menos gostaram (P7), metade
(50%) dos participantes disse que ndo teve nada de que ndo gostasse. Esses dados obtidos
corroboram a literatura, por exemplo, Baek, Min e Yun (2020) j& indicavam que o jogo aumenta
expressivamente a motivagao e interesse dos alunos nos temas propostos.

Nao obstante tais potenciais, a realidade escolar brasileira ainda impde alguns desafios
ao uso didatico dos jogos eletronico, sobretudo em decorréncia de defasagens na formagao
inicial de professores (Alves; Silva, 2020; Shaw; Ribeiro, 2014). A sele¢do do jogo mais
adequado pelo docente tende a comprometer o uso dos games no ensino (Shaw; Ribeiro, 2014)
sendo, por isso, de grande importancia a partilha de experiéncia exitosas que contribuam para
a criacdo de uma “memoria coletiva das experiéncias” jé realizadas e indicagdo dos caminhos

possiveis para os demais professores (Alves; Silva, 2020, p. 92).
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FIGURA 2 - NUVENS DE PALAVRAS ELABORADAS A PARTIR: A) DAS
RESPOSTAS a P5. B) DAS RESPOSTAS A P6
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Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Ao detalharem o que mais gostaram durante a realizagdo da atividade (P6),
predominaram as respostas relacionadas ao “estudo por meio de uso de jogo” e/ou ao “jogar”
em relacdo a exploragdo e visualizacdo de elementos dos biomas, que fica como um fator
secundario (Figura 2b). Essa visualizagdo de elementos ¢ comumente apontada como
justificativa para maior uso dos jogos sandbox/de mundo aberto, sob a justificativa de
aproximar o educando desses elementos que nem sempre ocorrem no local em que vivem. Sena
et al. (2018) evidenciaram as contribui¢des de um jogo de mundo aberto para a interpretagdo
da paisagem e a percepcao dos recursos naturais e/ou construidos.

No contexto do ensino de Ciéncias da Natureza, o estudo dos Biomas requer dos
estudantes a visualizagdo de processos naturais e elementos abidticos e bidticos que nao
ocorrem no ambiente onde vivem (Brasil, 2018; Castro et al., 2023) e o distanciamento entre a
realidade do aluno e o estudo de temas bioldgicos em geral, conforme aponta Krasilchik (2019),
compromete a aprendizagem.

Os livros didaticos, por exemplo, fazem uso de fotografias, o que muitas vezes resulta
em estereotipias e reducionismos (Castro, 2019; Matos; Landim, 2014; Pigatto; Lopes;
Franciscana, 2019), enquanto os jogos do tipo sandbox/de mundo aberto emergem como
potenciais recursos ao permitirem “uma vivéncia com o ambiente dentro de um espacgo virtual”
(Schimidt; Sutil, 2015). O uso educativo de jogos do tipo sandbox/de mundo aberto ja foi
registado na bibliografia em temas afins ao objeto de conhecimento “Biomas”, tais como
cartografia, climatologia, hidrografia, geomorfologia (Gonzales et al., 2021) e classificagdo
boténica e zooldgica (Faria et al., 2022).

Dentre os jogos do tipo sandbox, o Minecraft possibilita, ainda, a modelagem de
cenarios, tornando-os mais proximos da realidade e aumentando a experiéncia da exploragao

virtual (Sena ef al., 2018). Ademais, estudos ja demonstraram que o jogo digital do tipo
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sandbox/de mapa aberto fomenta o envolvimento dos alunos em discussdes e o
desenvolvimento de processos argumentativos (Schimidt; Sultil, 2016).

A luz da avaliagio dos estudantes, os resultados aqui apresentados indicam uma
necessaria atencao especial por parte dos docentes para que as atividades baseadas no uso desses
jogos eletronicos ndo sejam confundidas com momentos de mero lazer ou diversdo. Os jogos
eletronicos potencialmente educativos serdo aqueles que auxiliam na aprendizagem dos
conceitos de Ciéncias e ao mesmo tempo oferecem possibilidade de aumentar a motivacao e a
concentracdo dos alunos (Shaw; Ribeiro, 2014). Diante dos resultados deste estudo, destaca-se
a necessidade de que os professores cuidem para que os estudantes, em todo tempo, estejam
conscientes de sua fun¢do de aprendiz enquanto joga. Esta dicotomia existe desde os jogos
analdgicos: o necessario equilibrio entre os aspectos ludico e educacional do uso de jogos.

Inclusive, entre os alunos que apontaram algum fator negativo nas respostas a P7, o
principal fator apontado pelos estudantes como o que menos gostaram na aprendizagem por
meio do uso de jogo de mundo aberto foi a dificuldade de resolver as atividades (37%). Essa
dificuldade foi decorrente de incompreensdes sobre os Biomas mundiais, que se expressaram
em manifestagoes tais como “encontrar bioma” ¢ “identificar diversidade”, ocorrendo ainda
problemas da habilidade de producao textual, expressos por alunos que apontaram como o que
menos gostaram o “escrever sobre os biomas” (em associado as capturas de tela). Outros fatores
apontados pelos estudantes como os mais dificeis foram “a “dificuldade para instalar o jogo”
(32%) e “problemas com internet” (21%).

A dificuldade em instalar o jogo foi comum entre os alunos que nunca tinha jogado
nenhum tipo de jogo eletronico de mundo aberto, e, em atencao a estes estudantes, Baek, Min
e Yun (2020) sugerem a proposta de uma atividade menos complexa para que eles tenham as
primeiras experiéncias com a interface dos jogos. Cada turma escolar tera necessidades e ritmos
diferenciados frente ao uso dos jogos eletronicos (Shaw; Ribeiro, 2014). Assim como qualquer
outra estratégia ou recurso didatico, os contributos dos jogos eletronicos nao devem ser
generalizados, visto que particularidades relacionadas as turmas e aos estudantes. Conforme
Shaw e Ribeiro (2014) apontam alguns sdo mais familiarizados com o uso de computadores e
de jogos eletronicos do que outros e isto influenciard no engajamento e na aprendizagem dos
alunos.

Outra possivel mediacdo do docente € colocar estudantes com mais experiéncia em

jogos eletronicos para realizar a atividade em parceria com os que tém pouca experiéncia, pois,
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Hébert e Jenson (2020) apontam que o trabalho em grupo ¢ de grande importancia no

desenvolvimento das atividades que utilizam a aprendizagem baseada em jogos eletronicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados do estudo corroboram com os apontamentos de educadores e especialistas
da educagdo quanto aos beneficios do uso dos jogos de mundos abertos como uma nova
tendéncia positiva para o ensino e a aprendizagem sobre Biomas, agora, reiterando que os
estudantes também estdo em consonancia quanto ao impacto positivo do uso de jogos
eletronicos no estudo de Biomas. Destaca-se ainda que os resultados reforcam a possibilidade
do uso do Multicraft como alternativa ao Minecraft.

Dentre as ressalvas, coloca-se que a manifestagdo da maioria dos estudantes parece
indicar que parte dos estudantes compreendeu o uso do jogo eletronico de mundo aberto como
um contexto de “estudar com jogos” enquanto uma parte dos estudantes manifestou ter gostado
de “jogar” ou “do jogo” e, em associagdo, a maior parte dos apontamentos negativos referem-
se as habilidades cognitivas em foco, de identificar elementos dos biomas e explorar os biomas.
Ou seja, o professor precisa, em todo tempo, mediar o uso do jogo eletrdnico como um contexto
de aprendizagem e reforgar com os estudantes para que explorem o jogo tendo como norteador
o objetivo de visualizar elementos naturais, bidticos e abioticos dos biomas.

Finalmente, a manifestacdo dos estudantes evidenciou que em algumas comunidades
escolares, como nesta envolvida no estudo, a caréncia de infraestrutura digital que garanta
acesso a internet ainda pode ser um fator limitante. Nesse contexto, vale ressaltar a importancia
do planejamento prévio da atividade para enfrentamento dos problemas relacionados ao acesso

a internet, instalagao dos jogos e ao uso dele.
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