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MINECRAFT: APRENDENDO MAIS COM BLOCOS
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RESUMO

Este trabalho acompanhou e analisou o processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias num ambiente lddico para os estu-
dantes do Ensino Fundamental II, com o emprego do jogo
digital Minecraft (foi utilizado o jogo em sua versio educacional
MinecraftEdu), liderado por participantes do Programa Institu-
cional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) — subprojeto
Ciéncias, do curso de Ciéncias — Licenciatura, da Universidade
Federal de Sao Paulo (UNIFESP). Para a realizacdo da pesquisa,
optamos por um estudo de caso qualitativo, que mostrou que: o
trabalho foi desenvolvido durante as aulas vagas de uma escola
publica estadual da cidade de Diadema-SP; durante o perfodo de
aplicacao do MinecraftEdu, os estudantes construiram uma célula
eucariética dentro da plataforma; o uso do Minecraft favoreceu
a aprendizagem, bem como um maior desenvolvimento social,
légico e criativo dos estudantes.
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ABSTRACT

This study monitored and analyzed qualitatively the process
of teaching and learning Science in a playful environment for
students in Secondary School, with the use of the digital game
Minecraft (the game was used in its educational version Minecraf-
tEdu), led by members of the Institutional Scholarship Program
of Initiation to Teaching (Pibid) — Science subproject, Federal
University of Sdo Paulo (UNIFESP). To conduct the research,
we chose a qualitative case study, it shows that: the subproject
occurred during student’s free time from classes in a state school
in the city of Diadema-SP; students during the application of
MinecraftEdu constructed within the platform a eukaryotic cell;
using Minecraft reached the goal of developing more social,
creative and logical abilities in students, enhancing learning.

Keywords: technology; school; biology.

INTRODUCAO

Este trabalho acompanhou e analisou o processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias num ambiente lidico para os estudan-
tes do Ensino Fundamental II, com a utilizacdo do jogo digital
Minecraft, liderado por participantes do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (Pibid) — subprojeto Ciéncias, do
curso de Ciéncias — Licenciatura, da Universidade Federal de Sao
Paulo (UNIFESP), que se desenvolveu durante as aulas vagas de
uma escola publica estadual da cidade de Diadema-SP, ou seja, ao
invés de ficarem no patio, os estudantes tinham aulas de ciéncias
com os bolsistas Pibid, tendo a oportunidade de aprender mais.

Para Schlemmer (2010), os jogos digitais podem contribuir
com a pratica docente, melhorando-a por meio de novas possi-
bilidades de acesso a informacio e construcio do conhecimento,
de forma desafiadora e lidica, a fim de que os estudantes sintam-
-se cada vez mais motivados a interagir com essa tecnologia e
aprender os conteudos. J4 os professores precisam estat cientes
de certas caracteristicas que os jogos devem possuir para que
nio percam sua identidade enquanto game, preservando, dessa
maneira, a atratividade e o interesse que os games despertam em
criancas e adolescentes.
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A escolha pelo Minecraft foi baseada no fato de que ele é um
jogo que torna o “trabalho” do estudante fascinante, pela mistura
de historia com as atividades criativas (devido a mecanica do
jogo) e possibilita atividades colaborativas, uma vez que foi de-
senvolvido em Java, que permite a independéncia de plataforma,
podendo executar o cédigo compilado em qualquer plataforma
que possua uma Mdaquina Virtual Java (JVM) instalada. Segundo
Karasinski (2013), o jogo foi lancado oficialmente em 2011, e
hoje conta com mais de 40 milhdes de jogadores.

O Minecraft foi trabalhado em sua forma MinecraftEdu,
que é uma plataforma educativa criada para o uso de escolas e
professores como ferramenta educacional, ndo gratuita. O jogo
simula a construcio com blocos, em cenario 3D, sendo de facil
utilizacdo para os estudantes. A mecanica do jogo estd baseada
no empilhamento de blocos (cubos, criando alusdo ao lego), e na
coleta de recursos para a construc¢io, misturando sobrevivéncia
e exploragio.

Para a aplicacdo do jogo os estudantes frequentavam, em
suas aulas vagas, o laboratério de informatica “Acessa Sdo Pau-
lo”, equipado com 14 computadores, cujo sistema operacional
era o Windows Vista, o que permitiu a facil execu¢do do sof-
tware do MinecraftEdn.

OBJETIVO
O objetivo da presente pesquisa de iniciagdo cientifica foi
acompanhar e analisar o processo de ensino e aprendizagem
de ciéncias no Ensino Fundamental II de uma escola publica
estadual de Diadema-SP, com a utilizacdo do jogo Minecraft, sob
a responsabilidade do Pibid-Ciéncias, do curso de Ciéncias —
Licenciatura da UNIFESP.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Como metodologia, optamos por uma pesquisa qualitativa
(ANDRE, 1995), por se adequar mais 4 compreensio da reali-
dade escolar, que é o nosso caso — acompanhamento e analise
do processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias no Ensino
Fundamental 11, com a utilizacdo do jogo Minecraft. Mais es-
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pecificamente, realizamos um estudo de caso em uma escola
publica estadual de Diadema-SP (LUDKE & ANDRE, 1986).
A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Humanos da UNIFESP.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados foram: ques-
tionario via Google docs, respondido pelos estudantes depois de
finalizar a construcdo da célula, para obtermos a opinido deles
sobre o jogo, além do levantamento de dados do perfil dos que
conheciam/jogavam Minecraft; gravacoes de video das aulas de
informatica, quando os estudantes jogavam MinecraftEdn (com a
intengdo de captar situagoes que passariam despercebidas durante
o acompanhamento da aplicagdo do jogo); e entrevista com a
bolsista Pibid que liderou a utilizacdo do MinecraftEdu. Para a
analise dos dados, utilizamos as categorias: relagdo professora-
-jogo; relacdo estudante-jogo; relagido professora-estudante;
relacdo estudante-estudante.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das observacOes realizadas, verificamos que como
as salas de aula da escola publica pesquisada tém em média
36 estudantes, eles se dividiam conforme critérios combinados
com o professor entre o laboratério de informatica e o labo-
ratério de ciéncias.

No laboratério de Ciéncias eles estudavam tipos celulares,
0 que sao células, realizavam experimentos como esfregaco,
visualizavam células por laminas prontas via microscopia 6p-
tica, sempre trabalhando com o laboratério de Informatica. A
intencdo dessa jun¢do era que o laboratério de Ciéncias forne-
cesse uma aprendizagem por problemas aos estudantes, e com
0 jogo eles usassem os conceitos desenvolvidos e criassem uma
célula, para que, durante esta construgio, o conteudo pudesse
ser aplicado de forma ludica.

Foi escolhido no jogo o mundo tipo “Water”, por ele apre-
sentar uma interface de blocos azuis, que da alusao de maior
movimento aquoso e uma visiao geral interna. Os blocos azuis,
entdo, formaram a membrana plasmatica, perfazendo o todo
em torno da célula. A professora-bolsista Pibid considerou que
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esta constru¢do demandaria muito tempo, pois seria necessario
quebrar diversos blocos e depois comegar o processo de cons-
trucdo da membrana, no entanto, os estudantes surpreenderam,
alcancando o objetivo muito antes do esperado. As construgdes
trabalhadas em sala se davam pelo modo multiplayer, no qual os
gamers cooperavam entre si para a constru¢io. Com a membrana
construida, deu-se inicio a construcdo das organelas, por conta
do tempo limitado, foi priorizada a constru¢ao de uma organe-
la, a mitocondria. Porém, muitos estudantes niao se limitaram
a sala de aula e jogavam em casa, produzindo mais do que o
esperado/solicitado.

Relagio professora-maquina/jogo

Com relacdo ao uso de metodologias digitais, neste caso o
Minecraft, Landsheere (1994) caracteriza este acontecimento como
uma quebra de paradigmas, dada pela combina¢io dos ambientes
presenciais com os ambientes virtuais, dos ambientes fechados
com os ambientes abertos, da ligacdo das escolas em rede, entre
si, e com outras fontes produtoras de informacdo e do saber.

Dias e Rosalen (2014) afirmam que, para ensinar jogando, o
professor precisa ter dominio sobre a maquina. Foram observa-
dos alguns imprevistos na utilizagdo dos computadores, devido
a dificuldades com o sistema do “Acessa Sao Paulo”, e a pro-
fessora responsavel pela aplicacdo do jogo demonstrou grande
habilidade técnica da linguagem computacional e didatica para
lidar com as situacdes adversas. A professora teve que solucionar
diversos problemas técnicos na rede do “Acessa Sdo Paulo” e
com as maquinas, mesmo antes dos estudantes chegarem para a
aula. A dificuldade técnica é um dos motivos pelos quais muitos
professores afastam-se da utilizacio das novas tecnologias, pois
¢ necessario aprimoramento de técnicas e da linguagem com-
putacional e introducdo a programacio, muitas vezes. As vezes,
ndo basta saber a utilizagdo pedagdgica do jogo ou do software,
pois se tem um problema técnico e ndo havendo ninguém para
resolvé-lo a atividade fica inviabilizada.

A professora utilizava a pagina de controle do Minecraft=du,
e pensava diversos desafios para os estudantes, como um ataque
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a célula construida, desencadeando um pensamento 4gil de com-
bate. A professora era uma gamer de Minecraft, sustentando uma
relacdo com o jogo semelhante a relagio mantida pelo estudante.
Assim, eles falavam a mesma linguagem.

Relagao estudante-jogo

Observamos que o jogo exigiu grande aten¢do e concen-
tracao dos estudantes, porém isso nio era problema, pois era
visivel o prazer por estar no laboratério e, além disso, quando
jogando, os estudantes sentiam-se desafiados — para aqueles
que ja tinham habilidade com o jogo, em fazer cada vez mais,
e para aqueles que o mundo do Minecraft era novo, sentiam-se
desafiados para aprender a jogar e construir a célula. Assim, a
atividade propiciou concentracio, raciocinio légico e criatividade
para entender o ambiente do jogo, para saber que ferramenta
utilizar, que bloco quebrar, como vencer os desafios e como
construir a célula desejada. Aos poucos os estudantes foram
ganhando agilidade e sendo mais rapidos nos procedimentos.
A seguir, imagens da célula construida.

Figura 1: Tela do MinecraftEdu: célula construida pelos estudantes —

visdo das organelas.

Fonte: autoria proépria.
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Fignra 2: Tela no MinecrattBdu — célula construida pelos estudantes
— visdo das organelas.

Fonte: autoria proépria.

Figura 3. Tela no MinecraftEdu (¢élula construida pelos estudantes —
visdao de dentro da célula, orientacio gerada pela professora no comando
Assigment do jogo.

Peup Uy perada pely athoacks = ima memsage s Curmend Asslgnment

Fonte: autoria proépria.

164 Cadernos de Educagdo, v.13, n. 27, jul.dez.2014



Para Cruz (2012), iniciativas como a analisada neste trabalho
vém modificando o imaginario académico e social, dando visibili-
dade as variadas fun¢des inerentes aos videogames, entre as quais
as de natureza educacional. Observamos que, inicialmente, o jogo
despertou a vontade de se jogar por diversao, mas aos poucos
os estudantes perceberam a legitimidade do jogo no processo
de aprendizagem, afinal toda vez que eles jogavam tinham que
pensar na estrutura e conceitos fundamentais do universo celular
para trabalharem na constru¢io do ambiente proposto. Percebe-
mos que os estudantes nio tinham medo do jogo ou de errar,
demonstrando seguranga nos procedimentos e dominio sob o
jogo, mesmo quando algo nio safa exatamente como pensavam.
Também, demonstravam compromisso em concluirem as tarefas
propostas, talvez por influéncia do ambiente lidico e interativo.

Dias e Rosalen (2014) constataram que os jogos detet-
minam grupos sociais assim como o estilo musical, género de
filme e até o tipo de livro. Foi observado que os estudantes
que conheciam e jogavam Minecraft era por uma influéncia do
grupo que conviviam, ou seja, se um amigo ou irmao jogava, o
estudante acabava se influenciando a jogar, também. Os férreos
jogadores de Minecraft costumam frequentar féruns, integrar
grupos e compartilhar informagdes sobre os jogos, moods, legs
e cheats do jogo. Na pesquisa realizada com os estudantes, foi
constatado que de uma amostra de 98 estudantes:

I) 74 ja tinham ouvido falar do jogo;

1I) 32 ja tinham jogado o Minecraft.

Os resultados mostram a popularidade do jogo na faixa
etaria de estudantes do 9°. ano, o que facilita a sua utiliza¢do no
processo de ensino e aprendizagem, pois mesmo se o estudante
nunca tivesse jogado, de alguma forma ele sabia como exercer
os comandos por ji ter visto um amigo jogando ou escutado
explicagdes. Verificamos que alguns estudantes formaram um
grupo e combinavam de jogar Minecraft em horario extraescolar,
colaborativamente.

Pensando na questdo do género, Dias e Rosalen (2014)
observam o interesse das meninas pelo jogo, apesar de que
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geralmente pensa-se que os meninos tém maior interesse pelos
jogos virtuais, explicitando que a discussao de género e tecnolo-
gia é baseada também em estereétipos que foram construindo-se
com as bases da nossa cultura latina. Com relagdo ao jogo, foi
significativa a quantidade de meninas que jogavam Minecraft ¢ o
conheciam, e aquelas que jogavam eram gamers (jogadoras) fiéis
a0 jogo e usudrias preminm, sabendo diversos legs e cheats (conhe-
cidos como trapacas para adiantar ou tornar o jogo mais facil).

Em questionario aplicado aos estudantes, observou-se que:

I) 7 meninas eram gamers do Minecraft;

II) 14 meninas apenas conheciam o Minecraft,

I1I) 10 meninos a mais que meninas jogavam Minecraft,

1V) 6 meninos a mais que meninas apenas conheciam o
Minecraft,

V) 24 meninas a mais que meninos nio jogavam nem co-
nheciam o Minecraft.

Sexo dos estudantes

B Feminino - Jogava Minecraft

B Feminino - Conhecia o
Minecraft

¥ Feminino - N3o jogava e ndo
conhecia o Minecraft

W Masculino - Jogava Minecraft

B Masculino - Conhecia o
Minecraft

M Masculine - N&o jogava e ndo
conhecia o Minecraft

Pesquisarealizada com 98 estudantes.

Embora ainda em menor nimero que os meninos, verifi-
cou-se que algumas meninas tinham melhores habilidades que
os meninos, e em algumas aulas elas jogaram melhor que os
meninos. Essa observa¢do quebra o estereétipo de que jogo
¢ apenas para meninos. Também, a crescente aproximacio do
género feminino dos jogos é um ponto positivo para o desen-
volvimento de raciocinio légico que pode ajudar em outras
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disciplinas da area exata, e assim, talvez, até aproximando o
género feminino de profissdes como desenvolvimento de jogos,
tecnologia informatica e engenharia.

Entre as turmas observadas, uma estudante apresentou
grandes habilidades com o Minecraft, sendo uma usuaria premium
e, por varias vezes, dando dicas para os meninos como: “Gente,
Minecraft é um jogo que vocé deve pensar no final, e ndo no
6bvio, comeca quebrar do meio e depois vai abrindo de acordo
com a construcdo que vocé vai precisar fazer. Vai que vocé que-
bra um monte e na verdade precisa de menos”. Observamos que
a estudante em questdo demonstrou grande foco para enxergar
os detalhes da construcio da célula.

Dias e Rosalen (2014) mostram que ndo sdo todos os
estudantes que gostam do Minecraft. Observamos que houve
resisténcia com relagdo a utilizagdo deste jogo por parte de
alguns estudantes. Um ponto destacado como negativo foi a
interface do jogo, denotada por alguns como “antiga”, pelo seu
formato de bloquinhos. Em pesquisa com os estudantes, pode-
mos verificar que 52 estudantes acham a interface//ayout boa e
27 excelente, totalizando 79 estudantes.

Opinido dos estudantes sobre a interface do jogo
60

50

52
40

30

10— 14 -

Excelente Boa Ruim Poderia Melhorar

Pesquisarealizadacom 98 estudantes.

Foi constatado que, entre os 79 estudantes, muitos ja eram
gamers do Minecraft, e para eles ndo importava o grafico tido por
alguns como ruim, e sim que esse grafico era o que possibilitava
as muitas cria¢Ges do jogo no mundo virtual e ainda propiciava
combater inimigos.

Cadernos de Educacao, v.13, n. 27, jul.dez.2014 167



Relagdo professora-estudantes

Foi observado que a professora era uma facilitadora e
orientadora dos estudantes, ndo apenas uma transmissora de
conhecimento. A professora (bolsista Pibid) contextualizava o
jogo com a vida do estudante e indicava o objetivo, pois os estu-
dantes necessitavam saber por que iam jogar e aprender ciéncias.

A professora procurava fazer perguntas aos estudantes, para
que eles ficassem curiosos, pensassem e buscassem respostas.
A relagio era horizontal, de respeito, sem barreiras. Como os
estudantes tinham escolhido estar no laboratério de informatica
e nao estavam fazendo alguma coisa obrigatoriamente, tinham
prazer em jogar e demonstravam satisfacdo. Nem dava para dizer
que era uma aula, era um momento alegre, proporcionado por
uma relacdo agradavel, de cumplicidade. Para Cosenza & Guerra
(2011), um ambiente agradavel pode ser criado envolvendo os
estudantes em atividades em que eles assumam papel ativo e néo
sejam meros espectadores.

Observamos que a professora orientou os estudantes de
como prosseguir com suas acdes no ambiente digital, e para
isto era necessario que ela fosse uma direcionadora das acoes
no jogo, tinha consciéncia de que estava trabalhando com uma
metodologia diferente, como apontada por Landsheere (1994),
que valoriza o processo, o itinerario, o como, dando aos profes-
sores a possibilidade de ensinarem de outro modo, permitindo
pensar um paradigma metodolédgico que rompe com o modelo de
pedagogia uniformizante. Neste sentido, verificamos que quando
a professora apresentou a proposta de utilizar o MinecraftEdn,
os estudantes ficaram muito entusiasmados. Isso pode indicar
o quanto ¢ importante o professor do século XXI se aproximar
da geracdo para a qual ministra aulas e utilizar ferramentas que
atraiam seus educandos.

Relagio estudante-estudante
Durante as aulas no laboratério de informatica, observa-
mos que os estudantes trabalhavam na construgio multiplayer, de
forma colaborativa, o que facilitava a comunica¢do entre eles,
a soma de ideias, a busca do mesmo objetivo, um ensinando
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o outro e a comemoracio do alcance de metas. As vezes, os
estudantes sentavam-se individualmente e, outras vezes, em
duplas, e das duas formas observamos um bom relacionamento
entre eles. Virtualmente, o relacionamento, também, era bom,
pois nio se verificou nenhum episédio de desconstrugiao do
trabalho coletivo.

Schwartz & Pollishuke (1995) dizem que o uso de TIC
(Tecnologias da Informaciao e Comunicagio) torna o ambiente
escolar flexivel para adaptar-se as necessidades dos estudantes
e para adaptar-se as mudancas da planificacdo e programacio.
Trata-se de “desescolarizar” o tempo e o lugar (sala de aula),
retirando-lhe a dimens@o coletiva, no sentido do mesmo tempo
e mesma tarefa para todos os estudantes.

Isso é de suma importincia, tendo em vista as possibili-
dades que o ambiente virtual nos oferece de mobilidade ins-
trumental de estratégias e de metodologias para o ensino. Para
Levy (1997), a tecnologia abre um espaco de liberdade entre
comunidades e individuos, assim entrelacam-se conhecimento,
pensamento, invencio e aprendizagem individual e coletiva, e
proporciona a cada um a participacdo numa multiplicidade de
mundos, lancando ponte sobre as separagdes e fronteiras. Os
estudantes sentem isto quando jogam, numa ponte que os liga
a tudo, o que inclui o outro, favorecendo a interagido entre eles,
o trabalho colaborativo, a solidariedade e a criatividade.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos mostram que: a professora domi-
nava o jogo e a maquina, sabendo resolver problemas técnicos,
o que se revelou fundamental para a realizacdo das atividades
previstas; os estudantes nio tinham medo do jogo ou de errar,
demonstrando seguranca e dominio sobre o jogo, mesmo quando
algo ndo safa exatamente como pensavam; os estudantes de-
monstravam compromisso em concluirem as tarefas propostas;
algumas meninas jogavam melhor que os meninos, derrubando
a tese de que jogo ¢ coisa de menino; nem todos os estudantes
gostavam de jogos virtuais; a professora orientava o processo
e a sua relacdo com os estudantes era horizontal, de respeito,
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de cumplicidade; a interacdo entre os estudantes era boa e eles
trabalhavam colaborativamente na construcio da célula virtual.

Concluimos que o uso do jogo Minecraft, quando bem arti-
culado, favorece o processo de ensino e aprendizagem, criando
um ambiente do agrado dos estudantes, que propicia um maior
desenvolvimento social, légico e criativo.
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