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INTRODUCAO
A aprendizagem baseada em jogos ou GBL (Game based leraning), é uma metodologia

na qual utiliza-se de jogos (Minecraft e Roblox) para alcangar os objetivos de aprendizagem,
temos uma diferenca quando falamos em GBL e gamificacdo, a gamificacéo séo atividades que
apenas possuem elementos de jogos, como ganhar xp (pontos de experiéncia) por concluir uma
atividade, personagens para escolher em uma atividade de formulario gamificado etc. A GBL,
a avaliacdo é feita inteiramente dentro do proprio jogo, o contetdo na qual o professor ira
ministrar aula serd adaptado ao jogo utilizado em questdo.

Segundo Al-Azawi et al. (2016), o GBL esta a ser usado para incentivar os alunos a
participar na aprendizagem, tornando este processo mais interessante e divertido. As
abordagens digitais baseadas em jogos podem de fato produzir melhores resultados na
aprendizagem do que as aulas tradicionais, contudo ha necessidade de desenvolver materiais
instrucionais apropriados.

Para Freitas (2006), o GBL é geralmente baseado em experimentos ou exploracéo e,
portanto, depende da resolucdo de problemas através de experiéncias ou de abordagens de
aprendizagem exploratéria. Esta metodologia pode ser aplicada a qualquer tipo de ensino, ao
longo da vida.

Os jogos sao muito atraentes tanto para crianca, jovens e adultos e hoje € um dos setores
que mais cresce na industria (Marketing charts, 2008). Em 2016 o Minecraft chegou a mais de
100 milhdes de usuarios, em mais de sessenta e seis paises. Calcula-se que cerca de um bilhdo
de horas ja foram jogadas e alguma coisa em torno de cento e trinta milhdes de mundos virtuais
ja foram criados (ELLISON; EVANS; PIKE, 2016).

O objetivo deste artigo é utilizar da GBL através do Minecraft para explorar uma

metodologia colaborativa para integrar o uso de mundos virtuais com projetos educativos, a fim
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de desenvolver as habilidades criativas, de percepgdo e de resolugdo de problemas. A
colaboracédo permite um espaco para a troca de ideias, levando ndo somente a um fortalecimento
do grupo participante, mas também a um crescimento individual dos estudantes como parte
integrante da sociedade onde estéo inseridos.

Minecraft € um jogo sandbox, desenvolvido pela mojang studios e publicado pela xbox
games studios, onde temos total liberdade para construir e fazer o que bem entendemos, um dos
jogos que fazem mais sucesso segundo o site de analise de games (GALLEGOS, 2011).

Hoje este jogo pertence a Microsoft que potencializou a sua plataforma educacional
(MinecraftEdu) mediante amplo investimento voltado ao seu uso em escolas. E importante
pontuar, contudo, que desde o seu inicio este jogo sempre se voltou ao mundo educacional,
sendo bastante usado nas escolas suecas, local de sua criacao.

Educadores e pesquisadores comecaram a utilizar o Minecraft para a educacdo
principalmente devido ao sucesso do jogo, o Minecraft é utilizado nos curriculos para o ensino
STEM, Sanches (2019), antes de entrar a fundo no tema Minecraft para a educacgdo, devemos
entender o que é o ensino STEM, na qual teve sua origem nos Estados Unidos na década de
1990 e trabalha com a énfase nas quatro areas do acrénimo, interferindo no curriculo de ciéncias
com uma abordagem especifica (ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica), integradas em

uma abordagem interdisciplinas inovadora, segundo Pugliese (2017).

“Os jogos sao uma forma eficaz de aprender
porque simulam aventura e mantém nossos cérebros

alegremente envolvidos” (Stephen Noonoo, 2019)

Segundo Noonoo (2019), esta relacionado ao fluxo, ou seja, deixar nossos cérebros
interessados em aprender, 0 Minecraft entra nesse sentido, os alunos podem sentir mais vontade
em participar € algo diferente.

O intuito de usar o Minecraft em sala de aula é que aléem de ser um software
interdisciplinar, podemos sair do modo tradicional de ensinar e levar a tecnologia, focada nos
games, para o dia a dia dos alunos. Devemos pontuar a facilidade de compreensdo das matérias,
podendo assim, fazer uma demonstracdo mais elegante da matematica e da fisica, desse modo,
0s professores tém a oportunidade de fazer um ensino diferenciado e os alunos podem aprender
se divertindo, podemos imaginar que um jogo em sala de aula chama bastante atencédo e

principalmente desperta a curiosidade dos estudantes.
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No Minecraft Education Edition existe 6 principios da GBL, sendo elas: i) Falha
dindmica: falhe cedo, falhe sempre, ou seja, o aluno é incentivado a correr riscos; ii)
Flexibilidade dinamica: multiplos caminhos para o sucesso, como por ser um jogo mundo
aberto (sandbox),as possibilidades para o sucesso dependem apenas da criatividade do
estudante; iii) Construcdo dindmica: Construa algo que importa, nada que é construido dentro
do jogo deve ser atoa, tudo deve ter um sentido, tudo deve ter um porque, tudo deve ser
contextualizado; iv) Significado situado: aprenda fazendo, os alunos véo aprender fazendo, o
professor sera apenas um mediador para que os alunos construam seu conhecimento; V)
Pensamento sistémico: Aprenda como as pegas se encaixam, aprender como as atitudes de um
individuo véo influenciar no todo, como as atitudes de um aluno pode influenciar toda a sala de
aula; vi) Construindo Empatia: Trabalho colaborativo para alcancar uma meta comum
(trabalho em equipe), incentivo do respeito a opinido do préximo e competicdo de baixo risco.

O trabalho colaborativo permite que os estudantes, ao trabalharem juntos, possam
orientar, apoiar, fornecer respostas e avaliar e corrigir as atividades dos colegas com 0s quais
dividem a parceria do trabalho, salienta Colaco (2004). Assim, um trabalho nessa perspectiva
transforma o papel do estudante, podendo ele assumir, em certos momentos, uma lideranca ao
fazer as intervenc@es nas atividades do grupo onde esté interagindo.

Segundo Rossetto (2020), um dos principais beneficios da aprendizagem baseada em
jogos é que o ensino vai até os alunos onde eles querem estar, o aluno quer estar dentro do jogo,
ele quer estar se divertindo e a ideia ndo é levar o conteudo para dentro do jogo e sim
transformar o conteldo se adaptando ao jogo, equilibra materiais educacionais com as
estratégias, regras e aspectos sociais de um jogo, taxa mais elevada de aprendizagem do que
outros métodos.

O jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Rizzi (1997, p. 13) diz
que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa”. A utilizagdo de jogos
no ambiente escolar traz muitas vantagens para o processo de aprendizagem, como por exemplo

impulsionar a criatividade e desenvolve os 6 principios da GBL.

METODOLOGIA:

Utilizar-se-4 GBL (Game based learn) com o jogo Minecraft, assim como ilustrado na
Figura 1, os alunos para acessar 0 jogo é necessario com que tenham um aparelho windows,
Mac, Chromebook ou Ipad, apds conferir os alunos que possuem esses aparelhos, entdo passa

para a parte de conseguir as contas institucionais para os alunos que devem ter mesmo dominio
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Ou seja 0 mesmo @, apos tudo isso organizado, entdo é passado para 0s alunos como importar
e exportar mundos no Minecraft.

@ tostrar controles

Flgura 1 Figura 2
Fonte: Arquivo do autor

Na Figura 2 é ilustrado o exemplo do mundo da fisica, que é o foco do projeto, este
mundo é um exemplo de associacdo de resistores, neste mundo exemplo temos um professor
logo na porta do prédio dando algumas informacg6es sobre a associacdo dos resistores, ele da
instrucdes sobre 0 método de avaliacdo da aula na qual diz que dentro do bad tem livros com
penas, portfolio e cAmera para registrar as atividades propostas pelo professor do prédio.

No primeiro piso do prédio possui quadros e outro professor para explicar como
funciona a associacao de resistores em série e também alguns exemplos experimentais para que
os alunos consigam visualizar o que é uma associacao de resistores em si, 0 que em alguns
casos pode ser melhor do que visualizar em um quadro negro, ja que no Minecraft temos a
opcéo de usar lampadas para acender e apagar dependendo do tipo de associacao e € proposto
um exercicio para os alunos, para que respondam no livro e no fim gerar um PDF com suas
respostas.

No segundo andar também tem um professor e quadros explicando, dessa vez, sobre a
associacao de resistores em paralelo, com exemplos praticos assim como no primeiro andar,
pois o intuito deste mundo é fixar ao aluno como funciona a associagéo de resistores, pois na
associagao em serie caso quebremos um resistor do sistema a lampada apagara ja no sistema
em paralelo caso quebremos um resistor a lampada continua funcionando e demonstrando isso
serve para levar ao cotidiano do aluno dizendo o porqué de a associa¢ao das casas serem a em
paralelo.

No terceiro e Gltimo andar temos assim como nos outros dois um professor e quadros

explicando, dessa vez, sobre associagdo mista de resistores, e cada andar tem uma questéo para

os alunos testarem seu conhecimento, esse mundo foi projetado para os alunos entenderem
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como funciona a associagéo e este mundo tem como objetivo, fazer com que os alunos criem

seus proprios sistemas para assim construirem seu conhecimento a partir da prética.

RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se por meio da GBL que o aluno construa seu conhecimento a partir das
experiencias com o jogo, tornar o ensino de fisica algo mais palpavel e incentivar o trabalho
colaborativo, fazer com que além do professor montar mundos para os estudantes, eles mesmo
construam os mundos, o professor deve ser apenas um mediador do conhecimento.

Por meio do jogo Minecraft espera-se maior interacdo entre os alunos, todo o percurso
do mundo dos resistores possibilita a aprendizagem mais proxima do cotidiano do aluno para
gerar maior engajamento, incentivar o trabalno em equipe, entdo espera-se grande
desenvolvimento das soft skills (habilidades de socioemocional), alunos com maiores
habilidades emocionais, com essas aulas desenvolver os seis pontos da GBL (Game Based
Learn), incentivar a competicdo de baixo risco, desenvolver a fluéncia em tecnologias e
desenvolver nos alunos 0 pensamento estratégico e resolucdo de problemas.

A utilizacdo da metodologia GBL e do conceito da Gamificacao tornaram-se relevantes
no quadro atual de aprendizagem, oferecendo experiéncias envolventes e mantendo os alunos

mais focados, de forma a melhorar o seu desempenho escolar.

CONSIDERACOES FINAIS:

Com o minecraft education edition, podemos ter uma maior atencdo dos estudantes,
quando levamos a GBL para o ensino de fisica podemos tornar a algo mais acessivel ao visivel,
uma das dificuldades dos alunos é a visualizacao da fisica fora da sala de aula, entdo o ensino
baseado em jogos vem para ajudar aos alunos na visualizacdo da fisica.

Por fim, é de se perceber que o Minecraft education possui muita potencialidade para
ser utilizado na educacao em todas as areas do conhecimento, pois é notavel que possui todas
as ferramentas necessarias para o ensino, se trata de um recurso licido que visa a promover a

motivacao e o engajamento do aprendizado.
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