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JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO:
POTENCIALIDADE DO JOGO MINECRAFT NO ENSINO DE BIOLOGIA

Salimara Felipe de Moura e Souza
Renata Drummond Marinho Cruz

IFPB/UAB

Curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica

RESUMO

Diante do isolamento social iniciado em 2020 em funcdo da pandemia, as escolas foram
obrigadas a desenvolver suas atividades remotamente. Essa nova realidade reforcou a
necessidade de refletir sobre as diversas formas de utilizacdo das tecnologias nas préticas
educativas. Neste artigo, serd apresentada a gamificagdo com um direcionamento para o uso
didatico do jogo digital Minecraft no ensino de Biologia, frente ao seguinte questionamento:
através do jogo digital Minecraft € possivel aprender um contetdo curricular da disciplina de
Biologia? Para a realizacdo da pesquisa foi desenvolvido um estudo qualitativo, exploratdrio e
descritivo direcionado para area de Biologia, através da andlise dos planos de aula presentes na
plataforma Minecraft: Education Edition, bem como de videos demonstrando como executar o
jogo na plataforma YouTube, e estudos de especialistas através de revisao bibliografica em
artigos cientificos disponiveis no Google Académico. Ao investigar sobre o uso didatico do jogo
digital Minecraft enquanto facilitador do processo de ensino e aprendizagem de Biologia,
procurou-se identificar quais contetdos ja haviam sido trabalhados, sendo possivel observar que
nas trés plataformas pesquisadas existem propostas nas dareas de Botéanica, Citologia,
Classificacdo Bioldgica, Educagdo Ambiental, Fisiologia Animal, Genética, Microbiologia e
Zoologia. Essas propostas permitem explorar diferentes habilidades dos alunos, como solugdo de
problemas e criatividade, bem como fornecer uma imersdo em conteudos muitas vezes
trabalhados de forma abstrata ou complexa em sala de aula. E muito importante que os
educadores tenham conhecimento dessa ferramenta e possam conhecer sua utilizagdo como
estratégia no processo de ensino e aprendizagem. As tecnologias digitais sdo portas para o
mundo. Sabe-se disso. O jogo digital Minecraft, mediado pelo educador, apresenta a
potencialidade de trazer motivacdo, engajamento e transformar o aluno em sujeito de sua
aprendizagem na constru¢do do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Biologia. Jogo Digital. Minecraft. Tecnologia.



ABSTRACT

Facing the social isolation that started in 2020, because the pandemic, schools were obligated to
develop their activities remotely. This new reality made necessary to think about new ways of
using technology in educational practices. In this article, Gamification will be presented with a
direction for the didactic use of the digital game Minecraft in the Teaching of Biology in the face
of the following problems: Is it possible through the digital game Minecraft to learn a curricular
content of the discipline of Biology? To conduct the research, a qualitative, exploratory and
descriptive study directed to the area of Biology was developed through the analysis of: pre-
existing lessons on the Minecraft: Education Edition platform, ready to be executed; videos
demonstrating how to run the game, available on YouTube platform; and expert studies through
bibliographic review of scientific articles available on Google Scholar. When investigating the
didactic use of the Minecraft digital game as a facilitator of the teaching and learning process of
Biology, we sought to identify what content had already been worked on, and it was possible to
observe that in all the three platforms researched there are proposals in the areas of Botany,
Cytology, Taxonomy, Environmental Education, Animal Physiology, Genetics, Microbiology
and Zoology. These proposals allow students to work on different skills, such as problem solving
and creativity, as well as providing an immersion in content often worked in an abstract or
complex way in the classroom. It’s very important that educators are aware of this tool and know
its use as a strategy in the teaching and learning process. Digital technologies are doors to the
world, and the Minecraft digital game, mediated by the educator, brings motivation, engagement
and transforms the student into the subject of their learning in the construction of knowledge.

KEYWORDS: Biology Teaching. Digital Game. Minecraft. Technology.
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1 INTRODUCAO

O contexto educacional do ano 2020, em consequéncia das medidas para contencdo do
avanco do novo coronavirus, foi caracterizado pela inevitdvel imposi¢do do uso das tecnologias
para mitigar os prejuizos que o isolamento social vem ocasionando ao obrigar os alunos a nio
frequentarem a sala de aula na modalidade presencial. A incorporacdo dessas tecnologias poderia
ter sido diferente e suavizada se na realidade da Educacdo Badsica ja houvesse o uso frequente de
diferentes estratégias de ensino com a utilizag¢do, por exemplo, dos jogos digitais, que podem ser
jogos didaticos eletronicos desenvolvidos para computadores, celulares, tablets, entre outros
dispositivos modernos.

Para Miranda (2001), mediante o uso do jogo diddtico, varios objetivos podem ser
atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a constru¢do de conhecimentos); afeicao (desenvolvimento da sensibilidade e
da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo
(simulacdo de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desafio e mobilizacdo da
curiosidade) e criatividade. A utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem, com a
mediacdo do professor, desperta o interesse em aprender se divertindo, promove a criatividade e,
dependendo de qual jogo estd sendo explorado, pode proporcionar o trabalho em equipe levando
a socializacdo e interacdo entre os alunos, ainda que de forma remota.

Nessa perspectiva, encontra-se o jogo digital Minecraft, comercializado pela empresa
Microsoft, que permite a criacdo ou exploragdo de um mundo tridimensional aberto, construido
por blocos. Na atualidade, o jogo ja se faz presente em sala de aula como ferramenta pedagdgica
através do uso da plataforma Minecraft: Education Edition, sendo utilizado didaticamente em
vdrias areas do conhecimento. Inclusive, no ano de 2018, tal jogo esteve em uma questdo do
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) na prova de Matematica, junto com suas tecnologias,
relacionando o empilhamento de cubos a no¢des de espaco e forma.

Uma das formas de incentivar a utilizacdo do jogo digital Minecraft € analisar as suas
possibilidades no ensino de disciplinas especificas, a exemplo da Biologia. Estudos assim sdo de
extrema importancia para profissionais e académicos que desejam atuar utilizando as tecnologias
digitais como alternativa de metodologias para o ensino, ndo apenas em tempos de pandemia,

mas também como complemento de suas aulas em tempos normais. Essas estratégias sdo capazes



de tornar as aulas mais prazerosas, dindmicas e promover a aquisi¢do significativa na construcao
do conhecimento, além de desenvolver habilidades e competéncias cognitivas com beneficios,
tanto para a vida social quanto para a vida académica.

Pensando no atual contexto da Educagao Basica voltado para aulas remotas, no intuito de
diversificar o ensino através de meios que despertem o interesse do aluno e na potencialidade que
0 jogo Minecraft ja revela para outras dreas do conhecimento, emerge o questionamento desta
pesquisa: o jogo digital Minecraft pode ser utilizado para ensinar conteiidos curriculares da
disciplina de Biologia? A partir desse questionamento, este artigo teve como objetivo conhecer e
discutir sobre as propostas para o ensino de Biologia utilizando o Minecraft que estdo disponiveis
aos educadores brasileiros. Esse objetivo foi alcangado a partir de um levantamento realizado em

artigos cientificos, videos de YouTube e na propria plataforma Minecraft: Education Edition.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificacao e jogos digitais na educaciao

De acordo com Pereira (2017) — diante de tantos desafios e em funcdo das rédpidas
transformacdes que estdo acontecendo na histéria da evolucdo humana, trazendo como
consequéncia novas formas de informagdo, interacdo, comunicagdo, os profissionais da area da
educagdo precisam rever o ambiente da sala de aula que continua inalterado. O autor apresenta
como “nativos digitais” aquelas pessoas que nasceram depois de 1983 e, os “imigrantes digitais”,
pais e professores que nasceram antes do ingresso das novas tecnologias na vida da sociedade
atual. Acrescenta que: “¢ fundamental preparar a geragdo dos ‘nativos digitais’, ndo s6 para o uso
das midias e bom desempenho escolar, como também para os valores éticos € humanos”.

A utilizacdo das tecnologias digitais, aliada as metodologias ativas, apresenta um
ambiente de aprendizagem moderno, mais inovador, eficaz, flexivel e centrado no aluno (PINTO,
2019), tornando o professor ainda mais importante, pois a tecnologia traz para o educador
liberdade e flexibilidade pedagbgica. Nesse contexto, a gamificacdo pode auxiliar os professores
a gerar motivagdo nos alunos e, assim, atingir os objetivos educacionais mais facilmente.

Karl Kapp (2012 apud ALVES, 2012, p. 33) apresenta a seguinte definicdo para
gamificacdo: “¢ a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar

pessoas, motivar a a¢do, promover a aprendizagem e resolver problemas”. A aprendizagem



através do jogo, portanto, favorece a motivagdo e a autonomia dos estudantes. Em seu trabalho,
Lopes (2015), apresenta estudos recentes que t€ém demonstrado que jogar favorece o aumento da
velocidade de reagcdo e incremento da atividade cerebral, e traz contribui¢do para maior
longevidade e atraso da deméncia. Nessa perspectiva, quanto maior for o envolvimento do aluno,
mais significativa serd a aprendizagem.

De forma complementar, Vitéria et al. (2018), apresenta os jogos digitais como
gamificacdo. O game (jogo) consiste em um sistema em que jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, trazendo um resultado quantificivel,
muitas vezes provocando uma reacdo emocional. Dessa forma, um jogo, base importante para a
gamificacdo, exige que o sujeito estabeleca objetivos, crie métodos e utilize determinadas
estratégias, acOes essas cujas origens se ddao a partir do estimulo das habilidades cognitivas,
condi¢do fundamental para a aprendizagem criativa (ALVES, 2012).

O professor precisa rever a utilizacdo de propostas pedagdgicas de forma que passe a
adotar em sua prética aquelas que atuem de forma motivadora, e que possam contemplar o
processo de ensino dos componentes internos para aprendizagem, uma vez que o objetivo € a
apropriacao do conhecimento por parte do aluno. O jogo pode fornecer ao professor suporte para
relacionar a experiéncia de jogar ao curriculo, ndo sendo necessario ser um especialista, podendo,
inclusive, avaliar experiéncias especificas com facilidade (PEREIRA, 2017).

O jogo didético, entdo, constitui uma alternativa para fortalecer as relacdes entre o
professor, o aluno e a aprendizagem, através de um ambiente de ensino diferenciado, prazeroso,
motivador e agraddvel, possibilitando a aprendizagem de vérias habilidades. Entre tantas, pode-se

destacar a proatividade, pela participagdo espontanea, como também a interacdo social, ao

trabalhar em conjunto desenvolvendo relacdes afetivas e pondo em pratica a socializacdo.

Por aliar os aspectos lddicos aos cognitivos, entendemos que o jogo é uma importante
estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos,
favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacao entre alunos
e entre professores e alunos. (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003).

De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio, Brasil (2006), o jogo é
muito valioso no processo de apropriagdo do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicagdo, das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho

em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagdo e competicao em um contexto formativo:



O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento

espontineo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de

técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para

estimular nos alunos a capacidade de comunicac¢do e expressdo, mostrando-lhes uma

nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo escolar,

levando a uma maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p. 28).

A eficdcia dos jogos € legitimada por campos do saber, como a neurociéncia, a psicologia,

a tecnociéncia, a educacdo, enfim, sdo diversas vozes autorizadas que se levantam para marcar a

importancia dos jogos no cotidiano dos multiplos sujeitos (MADRUGA, 2018).

2.2 Jogos digitais no ensino de Biologia

Nos Parametros Curriculares Nacionais Brasil (2006), o conhecimento de Biologia deve
subsidiar o julgamento de questdes polémicas, que dizem respeito ao desenvolvimento, ao
aproveitamento de recursos naturais e a utiliza¢do de tecnologias, implicando intensa intervencao
humana no ambiente, cuja avaliacdo deve levar em conta a dindmica dos ecossistemas, dos

organismos, enfim, o modo como a natureza se comporta e a vida se processa.

E objeto de estudo da Biologia o fendmeno vida em toda sua diversidade de
manifestacdes. Esse fendmeno se caracteriza por um conjunto de processos
organizados e integrados, no nivel de uma célula, de um individuo, ou ainda de
organismos no seu meio. (BRASIL, 2006, p. 14).

Ramos e Campos (2020), apresentam que o ensino de Biologia, que geralmente estd
associado a memorizacdo (e o posterior esquecimento) de conceitos, definicdes e termos
cientificos, envolve (o ensino) contetidos tedricos densos € complexos, trabalhados apenas com
metodologias tradicionais, deixando de lado a integragdo entre realidade e conceitos tedricos. Em
funcdo disso, hd uma tendéncia de adicionar o lddico, a contextualizacdo e a prética nas aulas.

Nobre e Farias (2016), trazem a abordagem de outros autores a favor do uso de jogos
digitais, e apontam que existem novas exigéncias que precisam ser trabalhadas no ambiente
escolar e que as tecnologias mostram grande potencial diddtico-pedagdgico. Além disso, falam da
necessidade da insercdo das tecnologias digitais e seus recursos nos processos de ensino e
aprendizagem, e dos conteddos curriculares de todos os niveis e modalidades da educacdo.
Complementam que o jogo é uma estratégia pedagdgica que pode ser utilizada como motivacao

para aprendizagem no ensino das Ciéncias.
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Os jogos digitais sdo ambientes virtuais com suas proprias regras e cultura que
desperta o fascinio dos 4vidos jogadores e também de pesquisadores em
Educagdo que querem desvendar seu potencial como recurso para o ensino e
aprendizagem de vdrias disciplinas, entre elas as Ci€ncias Naturais e a Biologia.
(RAMOS; CAMPOS, 2020, p.450).

A Base Nacional Comum Curricular Brasil (2017), apresenta novas perspectivas para a
Educag¢do Basica, norteando a elaboracdo dos curriculos de todas as escolas brasileiras. O
documento propde um novo enfoque sobre a progressao do aprendizado, de forma que as
habilidades indicam uma evolu¢do no desenvolvimento do conhecimento. Essas habilidades estao

ligadas a observacao, transformag¢do e compreensao.

O ensino de biologia deve fornecer conceitos e junto a isso proporcionar ao
aluno a capacidade de formular questdes, buscar informacgdes, analisi-las, propor
solugdes para problemas ficticios e reais colocando em pritica conceitos e
atitudes adquiridas na aula, habilidades importantes para o desenvolvimento do
individuo. (BRASIL, 2006).

2.3 O jogo digital Minecraft

O jogo Minecraft possui versdes gratuitas € pagas. O primeiro lancamento chamado de
alfa foi realizado na Suécia em 2009, por Markus ‘Notch’ Persson, e oficialmente langcado em
novembro de 2011. Em 2014, a empresa criadora foi vendida a Microsoft que ampliou seu
mercado consumidor. O Minecraft Edu para educacao foi lancado em 19 de janeiro de 2016.

HENNING (2018), considera que o jogo Minecraft € um fendmeno mundial que agradou
a todas as faixas etdrias, fazendo com que todos possam interagir em multiplas plataformas
digitais, entre elas a Android, iOs, Xbox, Play Station e Windows Phone. E possivel o jogador
explorar o ambiente virtual e nele construir, reconstruir e destruir utilizando apenas blocos, assim
como se faz com o “Jogo de encaixe da Lego”. O jogo Minecraft é composto por blocos que
podem virar qualquer coisa, empilhados ou nio (PACIFICO; PEROZA; GALVAO, 2019).

E possivel modificar a estrutura no espago virtualmente e se ver na proposta criada para
educar sujeitos para situagdes reais. Pode-se também propor um treinamento para explorar
problemas sociais, resultando em uma aprendizagem de condutas para o enfrentamento a
problemas latentes na atualidade. E possivel, ainda, construir qualquer objeto ou paisagem que

desejar, fazendo acontecer os produtos da imaginacao.
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-

E um jogo em que o cendrio montado € completamente formado por blocos minerados
perfeitamente encaixdveis, assim como é no jogo da lego do mundo real, o que de fato
popularizou tal jogo que ficou conhecido como “lego do mundo virtual”. Contudo, o “Minecraft é
um jogo eletronico que permite a constru¢do usando blocos (cubos) dos quais o seu mundo ¢é
feito, e os jogadores ficam minerando e construindo blocos de material virtual, derivando o nome
do jogo” (CORREA, 2015).

O jogador, também chamado de avatar, € apresentado em duas versdes: Steve (masculino)
e Alex (feminino). Tudo pode ser personalizado: o referido avatar, os cendrios, 0s inimigos e
animais. Além disso, o personagem pode sentir fome, sono, cansaco € conviver com a presenga
do tempo cronologicamente marcado com dia e noite. Precisam também consumir alimentos para
se manter nutridos. Para isso, utilizam itens para cortar arvores, colher frutos e abater animais.
Precisam ainda plantar batatas, rabanetes, cenouras e outros vegetais para consumo. Podem
adquirir frutas em arbustos existentes ou plantados.

Exploram um mundo cheio de recursos naturais e de itens que, de acordo com as
configuragdes, podem estar disponiveis ou serem encontrados. Os recursos precisam ser
gerenciados, pois ndo sdo inesgotaveis. Entre as fungdes basicas, deverd coletar materiais, fazer
construgdes, utilizar itens pré-existentes e sobreviver, sendo esta dltima a atividade mais
importante. O jogador pode ou ndo ser impelido a perseguir um objetivo principal, pois o jogo
oferece a liberdade de seguir e tomar as decisdes que desejar. A partida é concluida quando o
objetivo proposto € alcangado.

Madruga e Henning (2020), apresentam o Minecraft como sendo bem simples, com
comandos de fcil execucdo. E um jogo de sobrevivéncia que promove a criatividade. O jogo em
sintese possui trés modos: criativo, aventura e sobrevivéncia. Nos modos criativo e aventura,
todos os itens ficam disponiveis no inventdrio (ver Figura 1), sendo que no segundo, as
ferramentas sé funcionam se utilizadas de forma especifica conforme regras presentes.

O inventdrio de reserva do modo criativo é ordenado em 10 se¢des, entre elas: blocos de
constru¢do, ferramentas, diversos, alimentos, transportes e po¢des. No modo sobrevivéncia, o
jogador inicia o jogo com nenhum item. Se precisar de pao, deve plantar trigo, por exemplo.
Nesse modo, o personagem enfrenta muitos perigos a noite, como ataque de zumbis e aranhas.
Dois itens sdo fundamentais no modo sobrevivéncia: o abrigo (casa), para se proteger das

ameacas e, a alimentagdo, para se manter com energia.
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Dentre as necessidades bdsicas no modo sobrevivéncia € preciso dormir, dessa maneira a
noite passa e o dia surge. Caso contrério, pode haver ataque por monstros e perda da vida. Se for
morto, o jogador vai reviver no mesmo lugar em que dormiu pela dltima vez. Inimigos existem

para animar e dar significado ao jogo e, geralmente, aparecem quando estd escuro.

Blocos de construgio Ferranentas Diversos

Alimentos

Figura 1 - Modo Criativo do jogo Minecraft: inventario de reserva de itens para posterior utilizacio.
Fonte: https://www.minecraft.net/pt-br/download/

H4 blocos que representam pedra, dgua, lava, minérios (como ouro), barro, tronco de
arvores, fogo, arvores, refletindo objetos do mundo real, mas também outros objetos podem ser
criados pela imaginacdo, além da criagdo de ambientes, prédios, entre outros. Enquanto se
movem livremente ao redor do mundo, as a¢des e decisdes do jogador giram em torno de quebrar

e utilizar esses blocos, minerando-os, e depois os colocando em outro lugar.

2.4 A plataforma Minecraft: Education Edition

A ferramenta Minecraft: Education Edition é uma plataforma de aprendizagem baseada
em jogos que promove a criatividade, a colaborag@o e a solucdo de problemas em um ambiente
digital imersivo. De acordo com informacdes presentes na plataforma, educadores de todo o
mundo ja utilizam para envolver os alunos em diversos assuntos, € trazer conceitos abstratos a
vida em ambientes de aprendizagem remotos, hibridos e presenciais. Com centenas de aulas
alinhadas aos padrdes e curriculos STEM, um modelo de ensino cuja sigla significa Ciéncias,

Tecnologia, Engenharia e Matemaética (Science, Technology, Engineering and Mathematics),
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conduz a uma aprendizagem criativa de forma que a ideia original € unir conhecimentos dessas
quatro dreas em torno da construcdo de algo que resolve o desafio proposto (MINECRAFT
EDUCATION EDITION, 2021).

A Plataforma Minecraft: Education Edition apresenta propostas de planos de aula prontos
direcionados a idades especificas, a partir dos trés anos de idade, além de ser apresentado em
vérias dreas do conhecimento, tais como Matematica, Ciéncias, Arte, Linguagens e Historia.

Como os planos de aula pré-elaborados apresentam varios conteidos em diferentes areas
do conhecimento, € preciso apenas escolher qual conteido o professor deseja ministrar na sala de
aula. As propostas de planos de aula utilizando o jogo digital Minecraft permitem que os
educadores deem os primeiros passos no jogo sem serem especialistas, ou seja, que possam
acessar sem conhecer a fundo seu funcionamento. Isso se deve ao fato de que o jogo possui
tutoriais faceis, ferramentas de gerenciamento de sala de aula, login seguro, uma rede global de
mentores e suporte técnico de facil acesso.

A Microsoft apresenta a versao educacional para o Minecraft da seguinte forma:

Esta edicdo do Minecraft para educacdo pretende estimular a aprendizagem e
desenvolver a criatividade e colaboragdo, aplicando a tecnologia a novas formas de
interagdo através da exploracao e simulag@o de jogos. O objetivo € incentivar os alunos a
aprender através da resolug¢do de problemas que surgem ao longo do jogo, e que exigem

0 seu pensamento critico, colaboracdo e criatividade, em tempo real. (MICROSOFT
NEWS CENTER, 2016).

A tecnologia usada no jogo digital Minecraft ganha énfase em simular o cotidiano de
sujeitos, como simuladores da “vida real”, imitando o treinamento de tais sujeitos para uma vida
ecoldgica, sustentdvel e consciente. J4 foi utilizado por educadores em mais de 115 paises, dentre
eles, os Estados Unidos, Suécia, Irlanda e Brasil MINECRAFT EDUCATION EDITION, 2021).

Ao trazer o Minecraft para as salas de aula, a Microsoft busca capacitar professores e
alunos para ensinar e aprender através da exploracéo e interagdo com um mundo virtual,
onde € possivel simular o mundo real, de forma lidica e divertida. Os alunos mais novos
sdo envolvidos na aprendizagem de questdes relacionadas com cidadania digital, empatia
e habilidades sociais, melhorando até mesmo a sua alfabetizacdo, enquanto os mais
velhos t€m a possibilidade de explorar questdes mais dificeis, a0 mesmo tempo em que
adquirem conhecimentos bésicos de engenharia e programacdo. (MICROSOFT NEWS
CENTER, 2016).

3 METODOLOGIA

Como procedimento técnico-metodoldgico, este estudo foi uma pesquisa bibliografica e

exploratdria sobre o jogo digital Minecraft, com base em artigos cientificos extraidos do Google
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Académico, e em videos disponibilizados na plataforma digital YouTube, além do levantamento
de planos de aula presentes na prépria Plataforma Minecraft: Education Edition, no periodo de
setembro de 2020 a fevereiro de 2021. A pesquisa se enquadra em uma abordagem qualitativa,

com delineamento exploratorio e descritivo. De acordo com Silva (2001, p.21):

Na pesquisa qualitativa hd uma relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €,
um vinculo indissocidvel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nio
pode ser traduzido em ndmeros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribui¢do de
significados s@o bdsicos no processo de pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O processo e seu significado sdo os focos principais de
abordagem.

Esta pesquisa procurou conhecer e descrever a relevancia que o uso didatico do Jogo
Digital Minecraft apresenta, enquanto facilitador do processo de ensino e aprendizagem nos
conteddos curriculares da drea de Biologia. Uma vez que o uso do jogo didatico digital Minecraft
no ensino é muito recente, com exploracdo em andamento, houve uma busca em diferentes
plataformas para apresentar o maximo de possibilidades de seu uso no contexto citado.

Inicialmente, foi desenvolvida uma investigagdo em trabalhos cientificos, disponiveis em
lingua portuguesa, que estdo presentes no Google Académico (Google Scholar). O Google
Académico foi escolhido por ser uma ferramenta eficaz de busca de pesquisas e citacdes de
carater académico, capaz de abranger diferentes plataformas e banco de dados. Para a busca, foi
utilizado o seguinte caminho: BIOLOGIA intitle: MINECRAFT.

O caminho supracitado para se fazer uma pesquisa, é um recurso do Google no qual o
termo MINECRAFT precisa aparecer no titulo e o termo BIOLOGIA pode aparecer em qualquer
outro lugar. Isso proporciona um levantamento para apontar as potencialidades do jogo digital
Minecraft como um espaco virtual de interacdo e aprendizagem em um direcionamento para drea
de Biologia, sem definir periodo de tempo, autoria ou local da publicacdo. Para andlise, como
trajeto metodoldgico e conceitual, foi feita a leitura dos titulos, resumos e metodologias,
eliminando aqueles que ndo tratavam especificamente do tema em questao.

Entre as muitas possibilidades de plataformas proporcionadas pela Internet, esta pesquisa
também contou com o YouTube, uma plataforma cujo site serve como o banco de videos mais
utilizado atualmente. Para Pellegrini (2010), YouTube vem do inglés You: vocé, e Tube — tubo,
ou, no caso, giria utilizada para designar a televisdo. O autor fala que o YouTube foi fundado em

fevereiro de 2005 por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim.
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A traducdo do slogan do site — Broadcast Yourself, significa “Divulgue-se” — caracteriza o
perfil do YouTube. A ideia é que a plataforma seja de facil navegacdo e o acesso aos videos seja
imediato. Nesse ambiente, a procura foi realizada através da busca rdpida por videos que se
enquadrassem nos conteidos curriculares de Biologia, utilizando as palavras “Minecraft” e
“Biologia”. Utilizou-se, também, a ferramenta de captura de tela para produzir imagens de videos
que apresentassem o jogo digital Minecraft para o desenvolvimento de aulas de Biologia.

Por fim, também foi utilizada a Plataforma Minecraft: Education Edition que, conforme
apresentado na se¢do anterior, € uma versao do jogo desenvolvida para utiliza¢do por educadores.
Ao acessar a plataforma, dentre as op¢des de dreas do conhecimento, foi escolhida a drea de
“Ciéncias” que estd diretamente ligada a Biologia, Fisica e a Quimica. Apds essa selecdo inicial,
foram escolhidos conteudos que contemplassem apenas os componentes curriculares da Biologia.
Os planos de aula sdo apresentados em forma de pequenos quadrados com link de acesso bem
visivel e, dentre as informagdes presentes, observa-se uma breve explicacdo do contetido a ser
trabalhado juntamente com uma ilustracdo com a temética do jogo.

Para anélise e interpretacdo das propostas selecionadas (artigos, videos e planos de aula),
inicialmente foram determinadas as categorias “area” e “contetdos” para tratamento dos dados,
de forma que, seja apresentada a “Area” de conhecimento abordada dentro do componente
curricular da Biologia ¢ os “Contetddos” trabalhados. Além disso, foram extraidos das propostas
quais “Habilidades” foram desenvolvidas.

Para Silva (2019), as habilidades estao associadas ao saber fazer: acdo fisica ou mental
que indica a capacidade adquirida, identificando varidveis, compreendendo fendmenos,
relacionando informagdes, bem como analisando situagdes-problema. O autor também expressa a
necessidade da apresentacdo do “Objetivo do Jogo™ a ser alcangado, das “Respostas” esperadas

ao desenvolver o jogo e, por fim, da identificagcdo da “Fonte”.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante da inser¢do das tecnologias digitais na educagdo utilizando jogos didaticos
eletronicos, o Minecraft, comercializado pela empresa Microsoft, € objeto de andlise nesse

estudo, especialmente por se observar através de pesquisas que atualmente ele se faz presente em
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sala de aula como ferramenta pedagdgica (KNITELL, 2017; SANTOS, 2017; BOITO, 2018;
PEDREIRA, 2018; FIRME, 2019; MADRUGA, 2020).

A fase de investigacdo desta pesquisa em diferentes plataformas permitiu apresentar um
resultado amparado por planos de aula prontos para serem executados, bem como por videos
demostrando como executar, e ainda pela opinidao de especialistas apds o uso da ferramenta. Nos
artigos, observou-se a visdo dos pesquisadores frente ao uso do jogo Minecraft no ensino de
Biologia e nos videos na plataforma YouTube. Assim, pdde-se acompanhar como o jogo pode ser
desenvolvido. Na plataforma Minecraft: Education Edition, encontrou-se diferentes planos de
aula prontos para varias dreas do conhecimento e faixas etdrias, além de suporte técnico para tirar
davidas e adquirir informagdes complementares, de forma que os educadores possam praticar e
executar o jogo com os alunos e sejam inspirados a criarem seu proprio jogo.

Constatou-se que o jogo Minecraft traz oportunidades de espagos colaborativos,
contribuindo formativamente como um ambiente de comunicacdo, interacdo € construgdes
conjuntas em diferentes dreas da Biologia. Observa-se no Quadro 1 a relacdo de areas e
conteidos contemplados nas propostas para utilizacdo do jogo Minecraft na disciplina de
Biologia, obtidas nos artigos cientificos, videos do YouTube e nos planos de aula da Plataforma

Minecraft: Education Edition.

Quadro 1 — Areas contempladas nas propostas para utilizacio do jogo Minecraft na disciplina de Biologia
em cada plataforma pesquisada.

Artigos cientificos no  Videos disponibilizados ol il 6o

Google académico no YouTube Minecrg{;titllitzwation

Botanica X

Citologia X X X
Classificacao Bioldgica X

Educacio Ambiental X X
Fisiologia Animal X

Genética X X

Microbiologia X X

Zoologia X

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Na Plataforma Minecraft: Education Edition a quantidade de planos de aula € muito
maior do que a de videos prontos, e estes videos chegam a estar em maior nimero do que os
artigos cientificos encontrados. Citologia foi a Unica 4rea dentro da Biologia que apareceu em
comum entre as diferentes plataformas pesquisadas.

Diante da busca de artigos cientificos no Google Académico foram encontrados apenas
quatro estudos que se enquadravam na proposta deste trabalho. Observou-se pesquisas
relacionadas a Educacdo Ambiental, incluindo paisagens naturais, modificadas e sustentabilidade;
estudo da célula e eliminacdo de microrganismo através de estacOes de tratamento de 4gua,

conforme observa-se no Quadro 2.

Quadro 2 — Areas e contetdos contemplados na andlise dos artigos cientificos para utilizacdo do jogo
Minecraft na disciplina de Biologia.

Resposta esperada

Contetido Habilidades Objetivo do jogo . Fonte
no jogo
. Desenvolver a Cultivo de horta e - . .
O discurso . . . Licdes ambientais
. um discurso plantio de arvores - Madruga
pedagégico . . que sdo acionadas
- pedagogico ambientalmente . . (2020)
ambiental - no jogo Minecraft
Educacio ambiental correto
ambiental 1. Boas préticas na .
Desepyolver agricultura; Gerenmamentq dgs Mad
Sustentabilidade suj?lt.os 2. Criagio de recursos naturais do adruga
ecoldgicos planeta de forma (2018)
Ry APA e Reserva
sustentaveis adequada
Legal
Desenvolver Resolucao de A -
. Importancia da
. . . postura ativa ao Problemas dentro 4oua: conhecer Knitell
Microbiologia |\ roanismos solucionar do Jogo numa gud,
- o Sistema de (2017)
problema Estacdo de P
P tratamento de dgua
proposto tratamento de dgua
Diferenciar a Despertar da
utilizagdo do Montar uma célula ©Spe Diase
. . . L . C legitimidade do
Citologia Célula eucaridtica Jjogo para Eucaridtica com . Rosalen
e jogo no processo de
diversdo e para blocos . (2020)
. aprendizagem,
aprendizagem

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observa-se que nas habilidades a serem desenvolvidas € nos objetivos que as propostas
abarcam a promocdo do discurso melhorando a comunicacdo, resolu¢do de problemas,
desenvolvimento de sujeitos e posturas, promovendo, sobretudo, boas préticas e produzindo
conhecimento conforme agdes encontradas entre as Competéncias Gerais da Base Nacional
Comum Curricular para as trés etapas da Educagdo Basica. Ressalta-se que, entre as
competéncias gerais, a de nimero cinco estéd alinhada ao uso do Minecraft no processo de ensino

e aprendizagem:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢@o e comunicacdo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.11).

Ao realizar a pesquisa dos artigos cientificos, foi constatado que o niimero de documentos
disponiveis para outras dreas do conhecimento era superior ao ndmero disponivel para a drea de
Biologia. Observa-se, entdo, que hd uma necessidade de producdo cientifica para andlise e
divulgacdo do processo de ensino e aprendizagem utilizando o jogo digital Minecraft na area
especifica para o ensino de Biologia.

E preciso fazer chegar ao conhecimento dos professores as diversas possibilidades e
vantagens dos jogos digitais para o processo de ensino. Assim, € preciso apresentar a ferramenta
aqueles que ainda ndo a conhecem, com o objetivo de incentivar seu uso, pois muitos educadores
ainda desconhecem os beneficios que o jogo digital Minegraft pode proporcionar aos estudantes.
Entre tantos aspectos positivos, destaca-se o de integrar todos os alunos de uma turma dentro de
um mesmo mundo no jogo, trabalhando as matérias de forma dindmica e divertida, e fazendo
com que o aluno aprenda jogando, trabalhando habilidades com colaboragdo, criatividade e
pensamento critico.

Na plataforma de videos YouTube foram encontrados quatro videos que tratavam das
areas de Fisiologia Humana, Citologia, Classificacdo Bioldgica e Manejo de Abelhas direcionado
para Genética. No Quadro 3 estdo apresentadas as possibilidades de interacdo do jogo observadas
nos videos. Os videos selecionados tinham um direcionamento didatico, orientavam e ensinavam
conteddos da Biologia, contribuindo, assim, para o processo de ensino e aprendizagem

acompanhado por um mediador.

Quadro 3 — Areas e contetidos contemplados na Plataforma YouTube para utilizagio do jogo Minecraft na
disciplina de Biologia.

. Resposta
Area Conteiado Habilidades Objetivo do jogo esperada no

Jjogo

Entrar no interior de
.. . . Compreender que o o Professor
Fisiologia Anatomia < Seu corpo para Eliminagao de
. . . corpo humano é . . . Chuletas
Animal Digestoria . solucionar os microrganismos
integrado e complexo .. (2018)
possiveis problemas
- Estruturas e
Entender a Apresentacdo das -
. . . . funcdes das Abrantes
Citologia A Célula organizagdo bdsica organelas
p . L. organelas (2020)
das células citoplasmaticas . .
citoplasmdticas




19

. . . Identificar e
Comparar animais e Em um ambiente ja .
. . classificar os S
Classificaca Categorias agrupar ou criado, encontrar animais de Guimardes
11 ~ . . . . .
ass ; €aga0 | taxondmicas | diferenciar de acordo animais e sua (2020)
biolégica P . . acordo com suas
com as caracteristicas | respectiva descricao .
caracteristicas
Resolver problemas Identificar as
Cruzamento .
envolvendo a caracteristicas Impacto das
o entre genes - . Artpokebr
Genética . transmissdo de genéticas quanto aos abelhas no
dominante e oo . . (2020)
. caracteristicas genes dominantes e ambiente
recessivos . .
hereditarias recessivos

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Na Figura 2, estdo apresentadas duas capturas de tela do video do Professor Chuletas
(2018), docente que traz uma proposta sobre exploracdo da Fisiologia Humana do Sistema

Digestorio através da insercdo do jogador no interior do corpo humano.

Mice (Oentifica)

tor, este pacwnte llevas das con
provienas en ¢ awarato doestho
Creencs que 350 fala en oy
Paro oS

aar atc
PORCIPUST Ut @5
For suerls, la tecnologia nos perwite
hacerie peaue®o pars que pueds enlrar
0 Su intervr y solucionar 1os posbles
provienas desde dentr

Figura 2 - Captura de tela do video do Professor Chuletas (2018) na Plataforma YouTube. (a) Instru¢Ges
iniciais do jogo e (b) Representacio da boca e dentes. Fonte: Chuletas, 2018.

Na Figura 2a, pode-se observar que no interior do Sistema Digestério, o jogador é
orientado sobre o que estd acontecendo através de legendas explicativas. Na Figura 2b, o jogador

z

se localiza observando o ambiente em que estd inserido, € da mesma forma € auxiliado pela
legenda presente em todos os ambientes. Dessa forma, tem-se a representacdo da boca com a
presenca da lingua e dos dentes. Nesse video de Chuletas, o aluno explora o Sistema Digestorio,
ajuda o paciente encontrando problemas de satude (entalo por maca, cdries, parasitas intestinais,
virus), através das telas autoexplicativas no local em que se encontra.

O jogo também disponibiliza ferramentas e instrumentos para que OS microrganismos

indesejaveis sejam eliminados, e o jogador recebe orientacdo e, dessa maneira, pode tomar

decisdes e se deslocar entre os ambientes alcancando todas as partes internas do corpo.
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Visitar o interior do corpo humano com as tecnologias ficou mais prético, pois em tempos
quando a Internet ainda ndo se fazia presente, por volta de 1980, uma boneca gigante chamada
Eva passou por vdrias cidades no Brasil e ficava deitada de brucos no estacionamento dos
grandes mercados e Shopping Centers. Era a mais concorrida das atracdes. Filas se formavam
para conhecer o interior do corpo humano, que ndo deixava nada a desejar diante de uma
excelente aula de Biologia. Ao entrar, por exemplo, era possivel conhecer os ossos, aparelho
digestivo, respiratdrio, coracdo e, como surpresa, a gestacdo de um bebé (SCHUABB, 2019).

O desenvolvimento de aulas no interior da Boneca Eva gigante e através do ambiente
virtual do jogo digital Minecraft geram uma construcdo visual em escalas maiores de estruturas
microscdpicas que, ao entrar neste universo, possibilita ao aluno receber multiplos estimulos que
viabilizam o processo de ensino e aprendizagem, ajudando num entendimento mais preciso da
morfologia e localizacdo das estruturas que, em ambos os casos, foram acompanhadas de dudios
explicando suas importancias e fungdes vitais para o organismo. Um modelo tridimensional
virtual pode ajudar a agilizar a transmissao de conhecimento, evitando as ambiguidades, as quais
resultam da utilizacdo de figuras estdticas (COSTA, 2015).

Hoje com as tecnologias em relacdo ao que foi desenvolvido com a boneca gigante,
observa-se a economia e espaco fisico, a auséncia de grandes filas para acesso, proporcionando
uma visita simultinea de vérias pessoas ao interior do corpo humano, apenas com uso de um
dispositivo e conexao internet.

Na Figura 3, encontram-se capturas de telas do video de Abrantes (2020), que apresenta

as estruturas das Organelas Citoplasmaticas através da montagem com blocos e suas funcdes com

auxilio de legendas.

Figura 3 - Captura de tela do video de Abrantes (2020) na Plataforma YouTube, apresentando o (a)
Nucléolo e o (b) Reticulo endoplasmético. Fonte: Abrantes, 2020.



21

No video de Abrantes (2020), observa-se a apresentacdo de uma célula, com um &dudio
inicial chamando atencdo para suas variedades, anatomia e as fungdes de suas organelas
citoplasmadticas. De uma forma liddica, esse jogo foi desenvolvido com um cendrio previamente
montado através de blocos, e a atividade tem por finalidade tornar o aprendizado para os alunos
de facil compreensdo e de caréter significativo para suas vidas.

Para o desenvolvimento foi idealizada uma entrevista com o personagem que se
encontrava dentro da célula. Suas respostas apresentavam conteidos sobre o assunto seguindo um
caminho previamente tracado em um passeio no interior celular, passando por cada organela e
explicando sua morfologia e funcdo. Nas capturas de tela € possivel observar o nucléolo (Figura
3a) e o reticulo endoplasmatico (Figura 3b).

Para Maciel e Favero (2012), as atividades ludicas podem, entdo, colocar o aluno frente a
diversas situacdes, fazendo com que ele conheca suas habilidades e oportunidades, exercite o
didlogo, a lideranca e seja solicitado aos exercicios éticos da cidadania, dentre outros desafios, os
quais permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e atitudes. Como e quando usar os
instrumentos ladicos € tarefa do professor, que determinard os objetivos e o planejamento de
como ird alcang¢é-los. Diferente disso, técnicas de didatica tradicional sdo pouco ou totalmente
eficazes no que se refere a drea da Biologia, pois torna o ensino monétono e sem vinculagdo ao
cotidiano do aluno, fazendo com que o mesmo tenha desinteresse pelos conhecimentos cientificos
(SILVA-JUNIOR; BARBOSA, 2009).

Na Figura 4, referente ao video de Guimardes (2020), observa-se uma introducio para

viabilizar e dinamizar o processo de ensino sobre Classificagdo Bioldgica dos Seres Vivos.

L:d

Figura 4 - Captura de tela do video de Guimaraes (2020) na Plataforma YouTube apresentando
alguns animais e sua respectiva Classificacdo Bioldgica. (b) Visao panoramica da tela do jogo. (b) Visao
de um dos quadros com a Classificacdo Bioldgica. Fonte: Guimarges, 2020.
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A Classificac@o Bioldgica é determinada a partir das particularidades dos Seres Vivos, de
forma que eles sdo agrupados de acordo com suas caracteristicas comuns. Para isso, € utilizada a
nomenclatura cientifica que facilita a identificagdo em qualquer parte do mundo.

Nas capturas de tela do video de Guimardes, tem-se animais com suas respectivas
classificagdes que seguem a Categoria Taxondmica em ordem decrescente de abrangéncia:
Reino, Filo, Classe, Ordem, Familia, Género e Espécie. Para iniciar o entendimento dessa drea da
Biologia, esse video traz uma proposta muito proveitosa ao apresentar uma Classificacio
Bioldgica pronta com o respectivo animal ao lado. Dessa forma, o jogo proporciona uma
introducdo sobre a importincia de aprender e se familiarizar com as diferentes categorias
taxondmicas e nomenclaturas dos seres vivos.

Cavalcante (2008, p. 48), afirma que a informdtica educativa possibilita que o professor
faca a representacdo de ideias, “levando o educando a criagdo de um mundo abstrato a0 mesmo
tempo em que possibilita a simulacdo do real, introduzindo formas diferentes de atuacdo e
interagdo entre as pessoas”. Entender o conteido de Classificagdo Bioldgica é muito complexo
em funcdo da nomenclatura diferenciada e da necessidade de observar as caracteristicas
especificas de cada ser vivo.

Na Figura 5, referente a captura de tela do video de Artpokebr (2020), tem-se a ilustracdo
de diferentes cores de caixas para representar geneticamente a identificacio de distintas espécies

de abelhas ao abordar sobre o manejo das espécies.

Figura 5 - Captura de tela do video de Artpokebr (2020) na Plataforma YouTube apresentando colmeias
de abelhas geneticamente diferentes. (a) Colmeia de abelha espécie X e (b) colmeia de abelha espécie Y.
Fonte: Artpokebr (2020).
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Ao apresentar contetidos sobre abelhas, o jogo com o intuito de tratar os contetidos de
genética apresenta duas colmeias com cores diferentes (Figuras 5a e 5b), cuja diferenca de cor
estd relacionada com a espécie de abelha, o clima e o ambiente em que se encontra. O video
apresenta o manejo de abelhas (captura, selecdo, cruzamento), apresenta seus produtos e
subprodutos (mel, cera, pélen) e o impacto no meio ambiente. Dentro da genética, o jogo
apresenta as possibilidades de cruzamentos, de forma que, em um ambiente especifico pode-se
cruzar espécies e, se forem compativeis, resultard em um novo individuo. Dessa forma, o jogo
subsidia a aprendizagem pela busca constante de informacdes e as possibilidades de interacdo do
individuo com os conteudos, entre os proprios estudantes e entre estes e os professores,
flexibilizando, assim, ainda mais o conhecimento (BARBOSA; VINHOULI-J UNIOR, 2020).

Ao investigar a plataforma Minecraft: Education Edition, buscando os primeiros passos,
observou-se que € possivel acessar sem ter conhecimento prévio de seu funcionamento. Sao
facilmente localizados o local para login, tutoriais, ferramentas de gerenciamento de sala de aula
e 0 acesso ao suporte técnico. Além disso, essa versdo educacional do jogo possui um guia de
ajuda eficiente, é personalizavel, o que d4 para realizar projetos colaborativos, criar portfélio e
compartilhar, sendo um ambiente virtual adequado para a comunidade escolar.

Em relac@o aos planos de aula da plataforma Minecraft: Education Edition, ao escolher a
area de Ciéncias, que estd diretamente ligada a Biologia, Fisica e Quimica, observou-se que nesta
versdo para educacdo hd aproximadamente 25 planos de aula preparados para o ensino de
Biologia, o que caracteriza uma diversidade de propostas preparadas para o uso imediato dos
professores. O jogo apresenta um direcionamento simples baseado nos conhecimentos elencados
nos conteddos curriculares, apresentando um ambiente de aprendizagem interativo e atrativo.

Os planos de aula foram aqui agrupados em cinco propostas gerais, conforme pode ser
visualizado no Quadro 4. H4 planos de aula para desenvolvimento de atividades relacionada a
Educacdo Ambiental, com temas sobre producdo de comida sustentdvel, préticas florestais
sustentdveis e os impactos sociais, econdmico e ambientais, bem como sobre espécies em

extin¢do, biodiversidade e construcio de reservas ecoldgicas.
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Quadro 4 — Areas e contetdos contemplados na Plataforma Minecraft: Edition Education para utilizagio
do jogo Minecraft na disciplina de Biologia.

Resposta esperada no

Conteudo Habilidades Objetivo do jogo jogo
Educagdo - Entender sobre consumo Respeito ao meio Reducido de impactos
cas Sustentabilidade . petto §a0 ¢ P
ambiental responsavel ambiente ambientais
Adquirir postura ativa no Resolugdo de Importancia da 4gua,
. . . . . momento em que buscam problemas numa coletar
Microbiologia | Microrganismos . ~ . . ~
solucionar problema Estacdo de tratamento | e registrar informagdes
proposto de dgua sobre tratamento de dgua
Observar as organizacio Apresentagdo das
bdsica das células e seu organelas Conhecimento das
. . Organelas . . . ~
Citologia celulares papel como unidade citoplasmadticas e estruturas e funcdes das
estrutural e diferenciagdo de organelas citoplasmaticas
funcional dos seres vivos células
. . oy Compreender hébitos, .
. Manejo de Identificar caracteristicas preender ¢ Entender o manejo de
Zoologia . reproducao, ciclo de
abelhas sobre modo de vida . abelhas
vida das abelhas
. S Entender a funcdo Analisar as relacdes entre
a Estrutura e Identificar as principais ;
Botanica ~ desempenhada pelas plantas, ambiente e
fungdes da flor partes de uma planta . .
partes das plantas demais seres vivos

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Ribeiro (2011), apresenta um estudo que determina o que a populacao sabe, pensa, sente e
realmente faz em relagdo a ecologia e a poluicdo, promovendo um requisito para modificar
comportamentos relevantes e obter resultados concretos no combate aos problemas ambientais. O
autor também discute que o consumo com responsabilidade ecoldgica reflete conscientizacao,
valores pessoais € um desejo genuino de agir de acordo com esse objetivo, demandando por parte
do agente conhecimentos e habilidades. As propostas de utilizagdo do jogo digital Minecraft na
drea da Educacdo Ambiental, podem trazer a oportunidade de apreensdo dessas demandas.

Na Microbiologia, por exemplo, com o tema sobre escoamento de dguas residuais das
residéncias até uma estacao de tratamento de dgua, o jogo apresenta ao educando todo o processo
e os beneficios de ter conhecimento sobre a possivel origem da 4gua que consome € como ocorre
seu tratamento para que chegue com qualidade na vida de todos. Dessa forma, nas palavras de
Brandio (2011), é consolidada a importancia da 4gua como sendo um recurso finito e vulneravel,
e que pode representar um obstdculo ao desenvolvimento socioecondmico de um pais e a
qualidade de vida dos individuos.

O tratamento adequado da &4gua é uma forma importante para eliminacdo de
microrganismos patogénicos, prevenindo doengas que podem atingir a populagao. No jogo digital

Minecraft, através de sua estacdo de tratamento de agua, € possivel identificar a fase que os
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microrganismos sdo eliminados e quais sdo as fases de tratamento. O jogo ressalta a importancia
do tratamento da dgua para a populacdo e a sua relagao com a saide humana.

Na 4rea de Zoologia, o plano de aula encontrado apresenta diversidade das espécies de
abelhas; ciclo de vida; estdgios; comparacdo de caracteristicas anatdmicas comuns a outros
insetos; projetos e construcdo de espécies de abelhas; exploracdao sobre adaptagdes nos mais
variados ambientes; producdo e utilizacdo de seus produtos (mel, cera, propolis, pao de abelha);
constru¢do dos hexdgonos e a relacdo desse mosaico com o perimetro do local em que se
encontra; como e por que € feito o mel e, por fim, ensino do cultivo de coldnias de abelhas.

Na Botanica, apresenta o processo de investigacao de uma flor explorando suas estruturas
e fungdes. De acordo com Menezes (2008), a aquisicdo do conhecimento em Botanica é
prejudicada ndo somente pela falta de estimulo em observar e interagir com as plantas, como
também pela precariedade de equipamentos, métodos e tecnologias que possam ajudar no
aprendizado. Diante disso, o jogo Minecraft traz uma proposta que apresenta as estruturas foliares
como recurso didético para o ensino de Botanica.

Por fim, na Citologia a proposta de plano de aula se apresenta conforme foi explanado nas
plataformas anteriormente pesquisadas, uma vez que € feito o estudo sobre os tipos celulares,
morfologia e funcdo das organelas com énfase para as caracteristicas que diferenciam a célula
animal da célula vegetal.

A utilizacdo de jogo didédtico digital afasta a possibilidade de uma aprendizagem
mecanica, memoristica e desmotivadora, apresentando-se como uma pratica pedagdgica
diferenciada, amparada por referenciais tedrico de aprendizagem ao longo da execucgdo
(BARBOSA; VINHOULI-JUNIOR, 2020).

Nas palavras de Leme (2018, p. 25), se o jogo for utilizado de maneira adequada pelo
docente, os conteidos desenvolvidos em sala de aula serdo fixados mais répido e eficientemente
na cabeca dos alunos, de maneira recriadora e radical. Assim, os jogadores poderdo ter a
capacidade de desenvolver algumas habilidades, como a capacidade de concentragdo e tomadas
de decisodes. Portanto, o Minecraft mostra-se aberto para a educagdo, e o ponto de partida para se

desenvolver o conteido desejado pelo professor pode ser facilmente idealizado e determinado.
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Pode-se notar, portanto, que o jogo Minecraft apresenta a potencialidade para ser utilizado
na aprendizagem de diferentes contetidos da Biologia, facilitando e inovando o processo de
ensino em uma harmonia entre a tradicio dos componentes curriculares e a modernidade das

tecnologias digitais.

5 CONSIDERA COES FINAIS

Computador, tablet ou mesmo celular com acesso a Internet sdo dispositivos que podem
ser potenciais ferramentas na construcdo do conhecimento, quando utilizados de maneira
inteligente e prudente a favor do processo de ensino e aprendizagem. Nas intervengdes
pedagdgicas, fugindo do uso do computador para jogos de perguntas e respostas, o jogo digital
Minecraft oferece a liberdade de seguir e tomar as decisdes que desejar, realizando qualquer
atividade. Dessa forma, quando mediado pelo educador, pode proporcionar ou reforcar o
conhecimento ao mesmo tempo em que € uma forma de entretenimento.

Nos artigos cientificos no Google Académico, busca de videos no YouTube e anélise dos
planos de aula na plataforma Minecraft: Education Edition, foram observadas propostas
apresentando o Minecraft como importante recurso didatico. De acordo com a pesquisa realizada,
a plataforma Minecraft: Education Edition — frente a grande quantidade de planos de aula
disponiveis para drea de Biologia, e do excelente suporte oferecido pelo fabricante, apresenta
grande potencial para ser adotada como ferramenta pedagogica.

Na plataforma YouTube os videos sdo ferramentas que auxiliam no uso do jogo digital
Minecraft presente nos planos de aula encontrados ou em planos que possam ser criados pelo
professor. O nimero de artigos cientificos encontrados para o ensino de Biologia, em portugués,
dentre as outras dreas do conhecimento, foi pequeno, demonstrando que hd a necessidade de
aplicacdo e estudo para andlise de resultados na utilizagdo dessa ferramenta por parte dos
educadores brasileiros.

Diante disso, se faz necessario estudo e divulgacdo de resultados de pesquisas envolvendo
diferentes grupos de alunos para uma avaliacdo critica e construtiva, de modo que vantagens e
desvantagens possam ser identificadas, visando o seu aprimoramento e, assim, confirmar e

consolidar sua eficdcia no processo de ensino e aprendizagem.
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No jogo digital Minecraft, o professor tanto pode utilizar o que ja estd disponivel, como
pode desenvolver suas proprias atividades, caso tenha ou adquira o conhecimento pratico de
manipular o jogo ou solicite que alguém desenvolva o que se deseja trabalhar. Espera-se que esta
pesquisa possa estimular a busca por conhecer e utilizar essa ferramenta na escola, propiciando
uma diversidade de metodologias de ensino com qualidade. Ao mesmo tempo, incentivar o aluno
a querer aprender com algo diferente do tradicional, apoiando as a¢des docentes para construcao

do conhecimento e difusao efetiva, com entendimento dos conteddos curriculares.
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