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Figura 1: Ecossistemas- Minecraft

REsumo

Muitos  jogos digitais atualmente  apresentam  amplas
possibilidades de interacio com ambientes de criagdo que
possibilitam ao do jogador a tomada de decisGes, escolha por
diferentes estratégias ou ainda a cooperacdo com um objetivo
comum, proporcionando uma experiéncia de simulacdo de
situacdes-problema que exigem articulagdo de conhecimentos e
experiéncias diversificadas. Temos como objetivo neste trabalho
mostrar as potencialidades na utilizagdo de jogos no processo de
ensino e aprendizagem por meio de experiéncias praticas. O jogo
Minecraft apresenta uma proposta de criagdo ampla e variada por
ser um simulador de mundos e possibilitar opcdes de construgdo.
Os estudantes de uma escola particular da zona sul de Sao Paulo,
utilizaram os conhecimentos sobre diversas disciplinas de forma
interdisciplinar, como Educacdo Fisica, Matematica, Ciéncias,
entre outras, para simular os ecossistemas brasileiros, construir
estadios de futebol a partir de escalas, estagfes de tratamento de
agua e paisagens naturais e modificadas. Para tal, realizaram
pesquisas para simular e construir as propostas em ambiente
virtual, compondo o0 mundo com elementos caracteristicos de cada
atividade. A simulagdo virtual permite a exploragdo desses
diversos temas, aproveitamento dos recursos visuais e da criagéo
3D para aproximar a simulagéo do real. O jogo é conhecido pelos
alunos, que ja& dominam diversas ferramentas oferecidas,
promovendo a colaboracdo e o trabalho em equipe, no qual os
estudantes que ndo tinham experiéncia ou conhecimento das
mecéanicas do jogo aprenderam com os colegas que ja sabiam. O
projeto proporcionou maior imersdo no conteddo, o exercicio da
criatividade e a cooperagdo, trabalhando questBes ligadas ao
respeito a autoria, a colaboragéo e ao trabalho em equipe.

Palavras-chave: jogos digitais, criacdo, criatividade, minecraft,
interdisciplinaridade.
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1 INTRODUGAO

No cotidiano atual, as diversas midias disseminadas ao longo dos
anos promoveram mudangas comportamentais e a inquietacdo de
professores, pesquisadores, especialistas e pais acerca do possivel
impacto que as tecnologias podem causar no desempenho escolar
e nas relagdes interpessoais.

Desta forma, fomenta-se a discussdo acerca das mudangas que a
vida digital proporciona, algumas tdo relevantes que leva a
sociedade a passar por mudancas tdo significativas quanto as
provocadas pelas midias [1].

Nesse contexto transformador, promovido pelas midias digitais,
é necessario mencionar a distingdo existente entre os usuarios que
se adaptaram ao ambiente digital e os que o utilizam para obter
informacdes e 0s que nascem imersos neste ambiente.

E sabido que a interagfo entre as midias e usuarios recaiu sobre
0 possivel potencial para aprendizagem. Nessa conjuntura 0s
questionamentos emergiram, pois é necessario saber quais
habilidades seriam desenvolvidas ao inserir as midias no ambiente
escolar.

Neste sentido, os jogos digitais apresentam inlmeras
possibilidades de interacdo e criacdo que exigem do jogador
vérias competéncias como: tomada de decisbes, escolha por
diferentes estratégias ou ainda a cooperagdo com um objetivo
comum [2]. E importante incorporar préticas pedagogicas
desafiadoras e interessantes, que promovam aprendizagens
conceituais, procedimentais e atitudinais significativas dentro do
universo de possibilidades de jogos e que trabalhem habilidades e
competéncias importantes na formagao do estudante. Para tal, faz-
se necessaria uma pesquisa prévia para a escolha do jogo que
melhor abarque a proposta que o0s estudantes realizardo,
adequando-o a faixa etaria e aos conteidos a serem trabalhados.

Para Frosi e Schlemmer [3], jogos digitais podem contribuir
com a pratica docente, impulsionando-a, por meio de novas
possibilidades de acesso a informagdo e construgdo do
conhecimento, de forma desafiadora e ludica. A fim de que os
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estudantes se sintam cada vez mais motivados a interagir com essa
tecnologia, os professores precisam estar cientes de certas
caracteristicas que 0s jogos devem possuir para que ndo percam
sua identidade enquanto “game”, preservando, dessa forma, a
atratividade e interesse que 0s games despertam em criangas e
adolescentes.

Segundo Mattar [4], o aprendizado necessita de motivacéo para
um envolvimento intenso, no qual os jogos digitais possuem
grande potencial, principalmente aqueles que pressupdem uma
longa curva de aprendizado. O autor acrescenta que 0sjogos
podem envolver diversos fatores positivos, tais como cognitivos,
culturais, sociais, afetivos etc. Jogando, as criancas aprendem, por
exemplo, a negociar em um universo de regras e a postergar o
prazer imediato. Entdo, por que enfrentamos tamanha resisténcia
em relagdo utilizagdo de videogames em educagao?

Com este artigo pretendemos mostrar as possibilidades de
utilizar o jogo Minecraft na educagdo em uma escola da zona sul
de S&o Paulo, levando em consideragdo os planejamentos anuais e
os objetivos especificos das disciplinas de Matematica, Educacédo
Fisica e Ciéncias dos anos finais do Ensino Fundamental | e
iniciais do Ensino Fundamental I1.

2 TEORIA

O universo de possibilidades que os jogos digitais promovem
abarcam situacGes-problema e trabalham habilidades e
competéncias importantes na formacdo do estudante, mas é
necessaria larga pesquisa sobre as inten¢des do trabalho para a
escolha adequada do jogo digital a ser utilizado.

Aranha [5] defende que o surgimento dos jogos digitais trouxe
um novo modelo de comunicagdo no que diz respeito a forma
como as narrativas sdo contadas nos jogos e a imersao alcangada
neste ambiente e formato, algo novo e tdo marcante quanto a
linguagem cinematografica: E necessario que estejamos sensiveis
as novas convengoes de leitura que a tecnologia dos jogos digitais
nos impdem. Isto significa também estarmos cientes de que nédo
podemos mais trabalhar com estes novos leitores sem mergulhar
na ldgica inerente a estes novos sistemas de leitura. Quanto mais
bem resolvido o ambiente de imersdo, mais ativos os jogadores
desejardo ser dentro deles. Neste ambiente encontraremos 0s
Nativos digitais e os Imigrantes digitais [6]. Os estudantes de hoje
sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos
computadores, video games e internet e aqueles que ndo nasceram
no mundo digital, mas em alguma época da vida ficaram
fascinados e adotaram muitos ou a maioria dos aspectos da nova
tecnologia sdo, e sempre serdo - comparados a eles -, chamados de
Imigrantes Digitais” [7].

Estamos diante de criancas e adolescentes imersos no mundo
com novas formas de leitura, com suportes especificos e uma
légica diferente do material impresso, neste sentido, a escola deve
se apropriar dessas novas formas de leitura e inseri-las no
contexto da sala de aula como mais uma forma de exploragéo de
diferentes narrativas, ampliando a atuagdo junto aos estudantes e
compreendendo suas novas configuragdes de leitura.

Sendo assim, os docentes e discentes vivem um tempo de
transicdo, pois os primeiros foram formados em aulas presenciais
com forte apelo oral, e os segundos nasceram em meio a vasta
tecnologia com a qual nos deparamos. Portanto, 0 modo de vida
das pessoassofre interferéncias diretamente ligadas aos setores da
sociedade, em especial na educacéo.

Os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo a
televisdo, na Internet e jogando games. Diferentes experiéncias
resultam em diferentes estruturas cerebrais. Devemos pensar em
uma neuroplasticidade ou plasticidade do cérebro. O cérebro dos
nossos alunos mudou fisicamente. Processos de pensamento linear
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retardam o aprendizado dessa nova geragdo que possui mentes
hipertextuais [4].

Dessa forma, o jogo digital além de ser considerado um
componente cultural capaz de retransmitir e recriar a cultura do
individuo, possibilita a reorganizacdo, planejamento, memdria,
atencdo sustentada e inibicdo dos impulsos. Fungdes executivas
sdo definidas como o conjunto de habilidades e capacidade que
nos permitem executar agdes necessarias para atingir um objetivo
[8]. Compreendemos assim que essas estratégias favorecem o
desenvolvimento cerebral e é do interesse dos educadores
selecionar 0 jogo como instrumento para auxiliar na aquisicao de
informacfes permeando o0 processo de aprendizagem e
contribuindo para os avancos pedagdgicos.

Papert [9] também defende o wuso de computadores
demonstrando o seu potencial para o ensino e a aprendizagem,
opondo Instrucionismo e Construcionismo, sendo o segundo
termo relacionado a atitude ativa diante da aprendizagem e
construgdo do conhecimento. Papert defende abertamente a énfase
na aprendizagem e utiliza o termo Matética para demonstrar como
a aprendizagem deve ser promovida e estimulada, postura tomada
pelos estudantes que estd além do resolver um problema, mas
também pensar e refletir sobre a problematica em questdo e
construir conhecimento.

Devido a propria estrutura, organizagdo e logica, 0s jogos
eletrénicos apresentam possibilidades pedagdgicas em termos de
tipologia de contelido que abarcam fatos, procedimentos, atitudes
e conceitos, constituindo-se como forma de aprendizagem ampla e
rica, trazendo situacBes de aprendizagem para os estudantes que
de fato configuram momentos complexos e reflexivos.

Para Cruz, Ramos e Albuquerque [10] ao abordar o processo de
ensino e aprendizagem considerando as tipologias de contetdos,
pode-se favorecer a proposicdo de estratégias pedagdgicas mais
dindmicas, relacionadas ao contexto vivido e as experiéncias
prévias dos alunos. Ao mesmo tempo, abre-se a possibilidade de
inserir o uso de recursos didaticos diferenciados para favorecer os
processos cognitivos, o envolvimento afetivo e a interagéo social,
dentre os quais podemos destacar os proprios jogos eletrénicos.
Tal fato é possivel pois parte-se da hipdtese que 0s jogos
eletrbnicos permitem agregar, ao processo de ensino e
aprendizagem, as possibilidades de desenvolvimento e a
transcendéncia cognitiva e relacional.

Diante do exposto, compreendemos que 0s jogos eletrénicos
sdo importantes estratégias de ensino e de aprendizagem,
possibilitando aos estudantes momentos ao mesmo tempo
complexos, reflexivos e com fatores motivacionais elevados,
contribuindo para a criagdo de um ambiente de aprendizagem
bastante significativo.

2.1 Principios da Aprendizagem

Para Gee [11], toda experiéncia de aprendizagem tem algum
conteldo, ou seja, fatos, principios, informacdes e habilidades que
precisam ser dominados. Podemos considerar que sdo duas as
formas de ensinar este contetdo, sendo uma a partir do foco
principal ensina-lo diretamente, como geralmente ocorre na
escola, a outra indiretamente, de forma subordinada a algum outro
fator, como, no caso, os jogos digitais. Tendo em vista as teorias
recentes sobre aprendizagem, Gee [12] aponta a segunda opg¢do
como sendo a mais coerente. Os jogadores sdo produtores, ndo
apenas consumidores; eles sdo “escritores”, ndo apenas “leitores”.
Mesmo no nivel mais simples, os jogadores co-desenham o0s jogos
pelas a¢des que executam e as decisfes que tomam.

Para Prensky [13] sempre que se joga um jogo, € seja qualquer
jogo que se jogue, 0 aprendizado acontece constantemente, quer
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0s jogadores desejem e estejam cientes disso ou ndo. E os
jogadores estdo aprendendo "sobre a vida", que é uma das grandes
consequéncias positivas de todos os jogos. Este aprendizado
ocorre, continuamente e simultaneamente em cada jogo, cada vez
que se joga. Ndo é preciso prestar muita atengdo.

Conforme Gee [14], é possivel categorizar os bons games em 3
grandes areas a partir de principios que apresentam: compreensao
profunda, aprendizagem a partir de resolucdo de problemas e
empoderamento dos aprendizes. Com isso, podemos destacar:

« Um game levar a compreensdao profunda, por resultar em
pensamento categorizado e promover um raciocinio baseado em
arquétipos.

* A aprendizagem surge quando se lida com problemas
ordenados, logo, os bons jogos costumam ser desafiadores e
levam a uma sucesséo de conhecimento.

« O empoderamento ocorre a partir dos principios de
manipulacéo, customizacéo e identidade.

Os games aliados a contetdos escolares podem estimular a
criacdo de estratégias, exigindo habilidades que constituirdo
importantes competéncias na relacdo ensino-aprendizagem e
professor-aluno. Dessa maneira, as informagBes contidas nos
games instigam o aluno/jogador a querer se aprofundar sobre o
tema. Podemos compreender que existem diversas formas de
aprendizado que fogem ao ensino tradicional e convencional.
Essas novas metodologias sdo muitas vezes até mais atrativas e
efetivas, como é o caso dos games para a mediagdo de conteidos
escolares.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo pesquisas, o Minecraft é o jogo digital independente
mais popular dos UGltimos anos e ja conquistou mais de 40 milhdes
de féds desde o inicio de seu desenvolvimento em 2011. O jogo
permite a criagdo de objetos e cenarios 3D e possui um visual bem
caracteristico, simula a constru¢do com blocos, sendo de facil
utilizagdo para os estudantes. A mecéanica do jogo estd baseada no
empilhamento dos blocos (cubos, criando alusdo ao lego), e na
coleta de recursos para execucdo de atividades diversas,
articulando sobrevivéncia e exploragéo.

A escolha pelo Minecraft se apoia em muitos dos principios que
Gee [12] postula para os bons jogos. Entre esses principios
destacamos a interacdo, a producdo, a customizacdo, a agéncia, a
boa ordenacdo dos problemas e a exploragdo que permite o
pensamento lateral e repensar o objetivo.

Tais principios presentes no jogo sdo responsaveis pelo grande
envolvimento dos estudantes em todas as etapas de criagdo. Os
alunos se sentem agenciadores do game, controlando os elementos
ali representados, customizado a experiéncia e produzindo um
mundo. Para tal desafio é necesséario ordenar da melhor forma
possivel os problemas a serem resolvidos de acordo com a
proposta sugerida pelos professores e a exploragdo do ambiente e
das ferramentas disponiveis possibilitam repensar os objetivos e a
forma como serdo cumpridos.

Durante 0 jogo, € possivel estudar conceitos matematicos,
fisicos, arquitetdnicos, geograficos e de outras disciplinas que
envolvem volume, é&rea, gravidade, relacdo entre substancias,
probabilidade, entre outras disciplinas e conteldos. Apesar de ndo
ter sido criado para fins educacionais, muitos educadores
enxergaram no jogo a possibilidade de ensinar diversas matérias a
partir da ludicidade da construgdo.

O uso do Minecraft na educagdo ja& foi tdo expandido
mundialmente que surgiu o MinecraftEdu, um projeto mais
acessivel e voltado para as necessidades da escola. A verséo
especial, denominada MinecraftEdu, foi especificamente
elaborada para uso em sala de aula e fornece produtos e servigos
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que tornam mais facil o uso do game para os educadores,
contendo adigdes ao jogo original que o tornam mais propicio e
adequado ao ambiente escolar. Existe a possibilidade de uma
solucdo baseada em nuvem para hospedar servidores de sala de
aula para que os alunos e professores possam se conectar e jogar
juntos, além de também hospedar uma biblioteca de licbes e
atividades que estdo disponiveis gratuitamente. Ha, ainda, uma
comunidade ativa de professores que ja exploraram seus recursos.

O jogo apresentou tamanho alcance mesmo ndo tendo um
proposito educativo por garantir uma constante interagdo com 0s
estudantes. Segundo Santaella [15]

“[...] o uso depende ai, sine qua non, da interacdo ndo apenas
mental quanto também motora, na mais perfeita sincronia entre
operagBes  perceptivo-cognitivas e  destreza  corporal,
especialmente viso-tatil-manual. Esse tipo de interatividade
implica navegar através do corpus de informacdo eletronica,
controlando como essa informacgdo é disponibilizada na tela,
facilitando a flexibilidade e permitindo respostas dindmicas no
didlogo entre o humano e a inteligéncia computacional e
informacional das redes. Ora, essas interfaces acionadas pela
interatividade ndo s6 abrem as portas e janelas para o0 acesso aos
labirintos da informagdo, mas também funcionam como midias
comunicacionais”.

Trabalhar com games em sala de aula abre portas para a
aprendizagem por apresentar muitos elementos de interatividade
que abrangem a resolugdo de situacBes-problema de forma
dindmica e ludica.

Figura 2: Tela inicial do Minecraft

3.1 Metodologia

A pesquisa foi qualitativa e exploratéria com a finalidade de
entender como 0s games podem ajudar em atividades propostas
que usam os games em favor da aprendizagem a partir das
seguintes etapas:

Utilizacdo do Minecraft: sempre a partir do planejamento que o
contextualize com pesquisas, visitagdes, explicacdes sobre o
trabalho que sera desenvolvido.

Registro: por meio de capturas de tela (screenshots) ou
filmagem das telas do Minecraft, apresentagcdes no PowerPoint ou
Prezi.
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3.2 Os ecossistemas

Figura 3: Ecossistema Mata dos Cocais

Estudar os Ecossistemas brasileiros pode parecer uma tarefa
distante da realidade do aluno ja que estes ndo interagem
diretamente com 0s mesmos, mas é possivel um estudo detalhado
sobre essas paisagens que diminua a aparente distancia entre a
realidade e a construgdo do conhecimento.

O jogo Minecraft apresenta uma proposta de criagdo ampla e
variada porque possibilita a simulacdo de mundos. Nele é
possivel, por meio de blocos virtuais, criar ambientes e diversos
elementos desses ambientes, desde elementos da natureza até
grandes construcfes civis. Essa possibilidade variada na
construgdo de mundos foi o que definiu a escolha pelo jogo em
especifico.

A utilizacdo de jogos eletronicos em sala de aula tem como um
dos objetivos proporcionar uma experiéncia de simulacdo de
situagdes-problema que exigem determinados conhecimentos
sobre os Ecossistemas para terem éxito em sua realizacgéo,
utilizando adequadamente a ferramenta e evidenciando as
caracteristicas marcantes de cada Ecossistema. A simulacdo
virtual permite a exploragdo do tema, aproveitamento 0s recursos
visuais da modelagem 3D para aproximar a simulagdo do real. O
jogo € conhecido pelos alunos, que ja dominam diversas
ferramentas oferecidas para a criagdo. Os outros estudantes que
ndo conheciam o sistema tiveram a oportunidade de trocar
experiéncias para aprender o funcionamento e 0s recursos
principais do jogo.

Os alunos utilizaram os conhecimentos interdisciplinares sobre
0s Ecossistemas brasileiros para simular estas paisagens em
ambiente virtual, compondo o mundo construido com elementos
caracteristicos de cada um deles, desde vegetacdo e relevo até os
aspectos climaticos.

Os estudantes foram divididos em grupos e realizaram uma
pesquisa prévia sobre o Ecossistema escolhido a partir de um
roteiro pré-estabelecido. Apds a realizacdo da pesquisa,
compartilharam as informacfes coletadas e selecionaram quais
aspectos, de acordo com o roteiro, seriam mais importantes para a
simulagdo no jogo e que deixam explicitas as caracteristicas
marcantes de cada Ecossistema.

Depois de selecionados esses aspectos, 0s estudantes foram ao
Laboratério de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo para
realizarem a modelagem, a qual aconteceu em duplas ou grupos,
de acordo com o mesmo previamente estabelecido. Ainda que
tenham grande conhecimento e habilidade para joga-lo, é
importante que o professor saiba as principais ferramentas que a
simulagdo possui e os oriente quanto aos melhores caminhos a
serem seguidos para a realizacdo da simulagdo virtual com
qualidade.

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Culture Track — Full Papers

Apos a realizacdo da simulacdo foram selecionadas imagens do
jogo (screenshots) que melhor demonstravam as caracteristicas do
Ecossistema e compuseram uma apresentacdo em Power Point
que explicava sobre a localizagdo, clima, relevo, bacias
hidrograficas, fauna, flora e curiosidades. Cada grupo apresentou
seu trabalho e os demais alunos produziram um registro escrito
individual para organizar as informacdes sobre cada Ecossistema.

O projeto proporcionou maior interesse nos conteddos,
aproximando-os com a realidade dos estudantes e auxiliando na
compreensdo e apropriagdo de conhecimentos abstratos, se
trabalhados a pensar teoricamente.

Flora

* Boa parte da floresta &
formada por drvores de grande
porte,

* 0O solo desta florestando @
mufto rico, pols possul uma
fina camada de nutrientes.

* Como &5 Arvores crescem

muite juntas uma das outras,

a3 espécies de vegetagio -
rasteira estio presentes em
pouca quantidade na floresta.

Ela se encontra...

* A Floresta Amazdnica se encontra na regido
norte da América do Sul.
* El. roximad 7

Figura 4: Floresta Amazénica

Fauna

= Podemos citar tipicos animais na floresta
Amiazdnica:

= Macacos;
* Cobras;

* Marsupiais;
= Tucanos;

*+ Pica-paus;
* Roedores;
+ Morcegos...

Figura 5: Mata dos Cocais

3.3 Reproducéo e criagdo em escala da Vila Belmiro

A atividade de reproducéo e criacdo em escala da Vila Belmiro
tinha como objetivo, dos componentes curriculares de matematica
e educacéo fisica, vivenciar, observar, registrar com desenhos ou
fotos e coletar dados referentes a um estadio de futebol como:
medidas do campo, seguranca, histéria do time relacionada a
cidade para discussdes em sala de aula.
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A partir de um estudo de meio a cidade de Santos, os alunos do
sétimo ano visitaram o Estddio da Vila Belmiro e coletaram
informacbes e vivenciaram a rotina dos jogadores. Com as
informacdes coletadas, recriaram, colaborativamente, o espaco
fisico de maneira virtual no Minecraft com a preocupacéo de
respeitar as medidas utilizando escala e a imaginacdo para
solucionar problemas como materialidade das linhas do campo,
fisica das sustentagdes da iluminacdo e arquibancadas entre
outros.

Os alunos se preocuparam com detalhes que viram, como
podemos observar na figura 6, imagens nas paredes,
arquibancadas, vestiarios, tentando deixar o mais parecido
possivel.

Com relagéo as escalas, tiveram um pouco mais de dificuldade,
ao trabalhar com blocos tiveram que repensar as medidas para se
ajustassem ao tamanho que deveria ser.

Figura 6: Reproducé&o da Vila Blmiro no Minecraft
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3.4 ETA —Estacéo de Tratamento de Agua

P rl ) ers/mias

Figura 8: ETA!

Como parte do processo de constru¢cdo do conhecimento da
importancia da agua para o ser humano, além das aulas
expositivas e experimentais, os alunos do sexto anos realizaram
um estudo do meio para a ETA Morro Grande e a represa da
Graga, no sistema Alto Cotia com o objetivo de investigar, coletar
e registrar informagdes sobre sistema de tratamento de agua do
Alto Cotia, a represa da Graga, as etapas de tratamento e o sistema
de captacéo e distribuicdo de agua.

Em posse das informagdes levantadas, com a intencdo de
consolidar o conhecimento, os alunos criaram solugdes para
representar, colaborativamente, as seguintes etapas no Minecraft:

- Captagdo: a dgua é retirada da represa por duas maneiras:
gravidade ou hombeamento.

- Adicdo de substancias quimicas: cal (aumento do pH,
eliminacdo de microrganismos e facilitador no processo de
floculacédo), cloro (eliminagdo da contaminacdo biol6gica) e
sulfato de aluminio (coagulante).

- Coagulacdo: os reagentes quimicos sdo misturados em
floculadores e reagem com a sujeira da agua, formando flocos que
flutuam (e grudam nas paredes dos floculadores) ou afundam.

- Decantagdo: a 4gua descansa em tanques nos quais os flocos
mais densos afundam. A &gua mais limpa da superficie é captada
e levada aos filtros.

- Filtragdo: os ultimos 10% de sujeiras presentes na agua sao
removidos por gravidade nos filtros que possuem camadas de
carvdo mineral, areia, pedras e pedregulhos.

- Adi¢do de cloro e fluor: uma dltima dose de cloro é
adicionada para eliminar microrganismos e de fltor para garantir
a saude dentaria da populagéo.

- Distribuicdo: a 4gua é bombeada para caixas d’agua elevadas
para ser distribuida, por gravidade, a populagéo.

1 https://www.youtube.com/watch?v=kmmRyyT MIM&feature=youtu.be
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|a & pedro &ta

Esta é a represa

Figura 9: ETA?

Foi necessario, para tal, mobilizar conhecimentos relacionados
a fisica (gravidade e pressdo) aliados & habilidade de solucionar
problemas quanto a sustentabilidade e utilizacdo consciente de
espagos e recursos naturais, poupando energia e atendendo aos
critérios ambientais estudados in loco. Desta forma, a
aprendizagem baseada no jogo transpassou o espaco fisico da
escola, trouxe contribuicOes de experiéncias vivenciadas e deu um
passo adiante, frente a problematizacdo real de uma situagéo-
problema.

3.5 Paisagem preservada e paisagem modificada

Com o objetivo de identificar as plantas como um dos recursos
naturais e perceber a sua importancia para a preservacao da vida
no planeta, os alunos do terceiro ano do ensino fundamental foram
divididos em duplas e com conhecimentos prévios estudados em
sala, deveriam construir no Minecraft um ambiente preservado,
onde ndo houvesse intervengdo humana e acrescentar alguns
animais nas paisagens.

Observamos com esse trabalho que muitas meninas (Figura 10)
ndo conheciam o programa e para isso fizemos a escolha das
duplas com alunos que sabiam e o outro ndo, o trabalho foi
significativo proporcionando cooperacéo e colaboracéo tornando a
aprendizagem significativa.

Com as construcdes feitas, a segunda etapa foi a apresentacéo
de cada dupla sobre paisagem feita utilizando o Minecraft. Esse
momento aconteceu em sala de aula.

Figura 10: Meninas criando paisagens no Minecraft

2 https://www.youtube.com/watch?v=NsG8ifW1eFI&feature=youtu.be
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Figura 12: Apresentagdo das paisagens

Figura 13: Alunos envolvidos

4 CONCLUSAO

Trazer jogos digitais para a sala de aula promoveu grandes
momentos de aprendizagem aos estudantes, configurando-se
como uma etapa significativa por compor um ambiente de
aprendizagem Unico e motivador e por se tratar de um desafio
pautado na resolucdo de situagBes-problema de forma
colaborativa. A escolha pelo jogo Minecraft foi bastante acertada
por permitir atingir o objetivo da simulagdo virtual, por ser um
jogo conhecido e apreciado pela maioria dos estudantes e pela
qualidade da aprendizagem que sistematizou. O exercicio da
criatividade foi um importante estimulo para a realizagdo do
trabalho. A possibilidade de criagdo os provocou a se dedicarem a
modelagem virtual de forma a deixar explicitos os aspectos de
cada situacdo-problema estudada.

Para que os objetivos do trabalho fossem atingidos, foi
necessario um intenso trabalho de cooperacdo, trabalhando
questdes ligadas ao respeito a autoria, a colaboragdo e o trabalho
em equipe, visto que a modelagem exigia uma diviséo de tarefas e
a colaboragdo muatua no ambiente virtual.

Acreditamos que o0s jogos digitais sdo caminhos possiveis para
uma aprendizagem ativa, que levam em consideracdo as novas
formas de ensinar, de aprender e de compreender 0 mundo que
criancas e adolescentes trazem atualmente e permitem que o
estudante seja ativo e protagonista em seu processo, refletindo
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sobre sua aprendizagem e construindo conhecimento de forma
cooperativa.
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