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RESUMO

A tecnologia esta cada vez mais frequente na vida das pessoas e a escola comeca a
integrar esse espaco de utilizacdo. Embora ainda haja aversédo ao uso da tecnologia
em sala de aula, tal recurso pedagoégico permite que as pessoas independentemente
da idade aprendam conforme necessidade e disponibilidade. A forma de ensino da
atualidade tende a gerar desinteresse aos estudantes o que consequentemente
ocasiona um distanciamento da aprendizagem e protagonismo estudantil. Justamente
nesse sentido que surge a necessidade pela busca de novas formas de ensino que
possibilite aos estudantes a socializagcédo, cognicdo ao mesmo tempo que permite o
engajamento. A pesquisa objetivou elaborar uma estratégia de gamificacao utilizando
a plataforma Minecraft Edu para trabalhar a investigacdo no ensino de Biologia com
alunos do ensino médio, bem como aplicar e avaliar a estratégia elaborada além de
desenvolver e divulgar tutoriais visando a utilizagdo da estratégia por professores. Os
resultados obtidos demonstraram que os professores estdo cada vez mais engajados
na busca, criagdo e aplicacdo de recursos pedagdgicos que satisfacam as

necessidades dos estudantes visando o ensino ludico, significativo e ubiquo.

Palavras-chave: Educacao; Gamificacdo; Tecnologia; Metodologia ativa.



ABSTRACT

Technology is increasingly common in people's lives and the school begins to integrate
this usage space. Although there is still aversion to the use of technology in the
classroom, this pedagogical resource allows people to learn according to availability,
regardless of age. The current way of teaching tends to cause students to lose interest,
which consequently generates a distance from learning and student protagonism. It is
precisely in this sense that the need arises for the search for new forms of teaching
that allow for students’ socialization and cognition together with their engagement. The
research aims to develop a game strategy using a MinecraftEducation platform to work
on an investigation in the teaching of biology with high school students, as well as to
apply an elaborate strategy in addition to developing and disseminating tutorials using
the strategy by teachers. The results show that teachers are more and more engaged
in the search and use of pedagogical applications that satisfy the students’ needs,

aiming at a playful, meaningful and ubiquitous teaching.

Keywords: Education; Gamification; Technology; Active Methodology
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1 INTRODUCAO

Ao tratarmos da educacgdo, é possivel perceber que desde o século XX o
professor tem sido o Unico detentor do conhecimento e seu papel esta centralizado na
transmissao unidirecional do conhecimento aos alunos que, por sua vez o recebe de
forma rasa e passiva. Com o0 surgimento das ideias construtivistas, esta barreira é
guebrada uma vez que estas permitem ao estudante estabelecer e valorizar suas
proprias concepcoes e interacdes entre individuos (SCARPA e CAMPOS, 2013).

Considerando ndo somente o ensino de ciéncias, ensinar envolve outras
maneiras na producdo e aquisicdo de conhecimento e as metodologias ativas
comecaram a ser contestadas tendo em vista que propostas educativas nesse sentido
desenvolve o pensamento reflexivo e critico do estudante. (NASCIMENTO et al 2010)

Por conseguinte, o ensino de ciéncias por investigacdo surge como estratégia
didatica capaz de envolver o aluno na resolucdo de problemas, coleta, analise,
interpretacdo de dados, formulagdo e comunicagdo das conclusdes obtidas. Para
Pedaste et al (2010) o ensino por investigacdo segue um ciclo investigativo como
maneira de gerenciar a aplicacdo de uma estratégia que envolve orientacao,
conceitualizacao, investigacao e concluséo, de forma que o conhecimento obtido seja
utilizado para construir os préprios ideais, explicacbes e posicionamentos que
contribuem com a formacé&o do individuo.

Vygotsky (2010) assume que a aprendizagem é um processo exterior que
ocorre a0 mesmo tempo em que ha o desenvolvimento do individuo e que para
alcancar o conhecimento escolar, ele deve passar por um processo de maturacao do
desenvolvimento e de determinadas funcdes, uma vez que o0 curso do
desenvolvimento precede sempre o da aprendizagem e a aprendizagem segue
sempre o desenvolvimento.

Ausubel (2003) defende que o estudante seja o centro de sua aprendizagem
para que o0s conceitos facam sentido e seja assimilado por meio de hierarquias
conceituais, logo cada individuo tende a aprender de forma diferente.

Segundo Tolomei (2017), a atual forma de ensino tende a ocasionar
desinteresse por parte do aluno pela forma como as informacgdes sédo apresentadas,
fazendo com que haja uma distancia entre 0 modo como os estudantes percebem e

vivenciam a realidade e como as instituicdes de ensino tratam essa mesma realidade.



14

Assim, Pereira e Sanches (2013) pressupde que a escola ofereca um ensino
capaz de promover competéncias que permita os jovens desenvolver habilidades de
trabalho em equipe, estando aptos para fazer intervencdes de modo critico,
consciente e autonomo, fato que contraria 0 ensino tradicional que deixou de fazer
sentido, perdendo a eficacia, contribuindo com a evasao escolar. Para os autores as
metodologias didaticas devem favorecer o aprendizado de cada turma, respeitando
as caracteristicas e necessidades individuais.

O cenario atual dominado pelas tecnologias de comunica¢fes faz com que o
desenvolvimento do individuo necessite de novas atitudes e maneiras de pensar. Os
testes, vivéncias e experimentacdes fazem parte da nova geracédo e o individuo néo
se satisfaz apenas em receber conhecimento (TOLOMEI, 2017).

Freire (1996) admitia que n&o podemos rejeitar ou ignorar as tecnologias, mas
sim recuperar e mobilizar agcdes para outras possibilidades, para que seja possivel
aprender sobre a cultura social, o que contribui com a superacdo das opressoes
causadas pela ignorancia ou vulnerabilidade
da condicdo humana.

Neste cenario, na pratica profissional da autora desta dissertacdo, como
docente da educacao basica, observou-se a dificuldade em encontrar metodologias
capazes de promover o ensino de ciéncias de forma Iudica e envolvente. Assim sendo,
o desenvolvimento de videos tutoriais apresentando uma alternativa de metodologia
que auxilia o professor, baseando-se huma gamificacdo, € o objetivo principal desta
dissertacdo. Espera-se que esse instrumento possa agregar e contribuir com a pratica
docente para que os professores sejam capazes de oferecer métodos de ensino que
proporcionem aos alunos, a oportunidade de construirem uma aprendizagem
significativa, bem como desenvolver habilidades e competéncias necessarias para um
processo de aprendizagem eficaz.

Esse trabalho foi organizado em seis capitulos:

Este capitulo introdutorio, onde foi feito o levantamento da problematica;

O segundo capitulo apresenta o objetivo geral e os objetivos especificos
definidos para o trabalho;

O terceiro capitulo traz o referencial teérico, importante para a estruturacéo

desta dissertacéo;
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O quarto capitulo expde a metodologia para o processo de elaboracdo do
produto educativo produzido nessa dissertacdo — um jogo na plataforma Minecraf
Education e videos tutoriais que orienta, os professores a instalar e utilizar a
plataforma;

O quinto capitulo consiste na apresentacdo dos resultados e avaliacdo dos
tutoriais por professores da area de ciéncias da natureza.

O sexto e ultimo capitulo apresenta as consideracdes finais da analise dos

capitulos descritos anteriormente.

2 OBJETIVOS

2. 1 Objetivo geral

e Elaborar videos tutoriais para auxiliar professores a utilizarem tecnologias
digitais no contexto da sala de aula.

2.2 Objetivos especificos

e Elaborar uma estratégia de gamificacao para trabalhar a investigacdo no ensino
de Biologia;

e Aplicar a estratégia elaborada,;

e Desenvolver, divulgar e avaliar videos tutoriais visando a utilizacdo da

estratégia por professores.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O ensino de Biologia

Nos ultimos anos o ensino de Biologia vem sendo marcado por metodologias
gue visam a preparacédo dos alunos para vestibulares e ndo para uma visdo ampla do
mundo, e o0 ensino vem sendo pautado pela memorizacdo e reproducéo de regras,
conceitos e processos, como se a natureza e seus fendmenos fossem repetitivos e

idénticos, fazendo com que a disciplina sofra uma descaracterizagdo como ciéncia
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relacionada a todos os aspectos da vida e com a formacédo de uma visdo do homem
sobre si mesmo e de seu papel no mundo. (BRASIL, 2006)

A reformulagéo do ensino médio no Brasil, estabelecida pela Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional de 1996 (LDBEN), regulamentada em 1998 pelo
Conselho Nacional de Educacao e pelos Parametros Nacionais Curriculares, visou
atender a necessidade de atualizar a educacéo brasileira. Um dos pontos principais
nessa decisédo foi responder a desafios impostos por processos globais, que tem
excluido da vida econémica os trabalhadores ndo-qualificados, por conta da formacao
exigida de todos os participes do sistema de producao e de servicos. Outro ponto de
discusséo sao as crescentes transformacgdes para se adequar a promog¢ao humana
do publico atual, que é bem diferente do publico do passado. Em suma, 0 ensino
médio passa a ser considerado etapa conclusiva da educacdo basica de toda
populacao estudantil. Os estudantes precisam de oportunidades para conhecerem e
se posicionarem diante um problema e fica a cargo da educacao basica permitir que
os alunos tenham oportunidades, promovendo um aprendizado com contexto,
articulando a interdisciplinaridade na promog¢é&o do conhecimento. (BRASIL, 2002)

A Lein®13.415/2017 alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional,
estabelecendo uma mudanca na estrutura do ensino médio, ampliando o tempo
minimo do estudante na escola de 800 horas para 1.000 horas anuais (até 2022) e
definindo uma nova organizagéo curricular, mais flexivel, que contemple uma Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a oferta de diferentes possibilidades de
escolhas aos estudantes, os itinerarios formativos, que possui como foco as areas de
conhecimento e a formacéo técnica e profissional. O objetivo de tal mudanca é garantir
a oferta de educacdo de qualidade a todos os jovens brasileiros e aproximar as
escolas a realidade dos estudantes da atualidade, considerando as novas demandas
e complexidades do mundo do profissional e da forma de lidar com a vida em
sociedade. (BRASIL, 2021)

Ainda conforme descrito na Lei n® 13.415/2017, os itinerarios formativos sao o
conjunto de disciplinas e projetos que os estudantes poderao escolher cursar durante
a trajetdria no ensino médio. Os itinerarios formativos podem se aprofundar nos
conhecimentos de uma Unica area do conhecimento (Matematicas e suas
Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas

Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas) ou relacionar duas ou mais
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areas do conhecimento. Para isso as redes de ensino possuem autonomia para definir
quais itinerarios formativos ofertardo durante o ano letivo, desde que haja
envolvimento da comunidade escolar na elaboracéo dos itinerarios.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) considera que reconhecer o
contexto histérico e cultural, ser criativo, analitico, critico, produtivo e responsavel,
requer muito mais do que o acumulo de informacdes, mas sim exige que o individuo
desenvolva competéncias para aprender a aprender e a lidar com as informacoes
cada vez mais disponiveis.

Nesse sentido, o ensino de Biologia na escola basica deve permitir ao aluno a
ampliacdo do entendimento sobre o mundo para que ele seja capaz de promover
intervengfes, dominando conhecimentos bioldgicos, favorecendo o desenvolvimento
de modos de agir e pensar que permitam aos individuos se situarem no mundo e dele
participar de modo consciente (BRASIL, 2002).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM),
aprender Biologia “é uma aprendizagem, muitas vezes ludica, marcada pela interagao
direta com os fendbmenos, os fatos e as coisas”.

Ainda segundo os PCNEM,

[...] € objeto de estudo da Biologia o fenébmeno da vida em toda a sua
diversidade de manifestacdes. [...] O aprendizado da Biologia deve permitir a
compreensao [...] dos limites dos diferentes sistemas explicativos [...] e a
compreensao que a ciéncia ndo tem respostas definitivas [...]. (Brasil, 2002,
p.14)

Para isso, os conteudos de Biologia devem oferecer ao educando condicbes
para que ele compreenda a vida como sistemas organizados e integrados.

Na definicdo de um plano de ensino, a escola deve promover a fundamentacao
basica da pesquisa cientifica e proporcionar condi¢cdes para que os alunos percebam
que a ciéncia € uma atividade humana em constante mudanca. (BRASIL, 2006)

No mundo moderno as escolas tém enfrentado grandes desafios na formacao
de competéncias e habilidades socioemocionais. Evocar as competéncias
socioemaocionais envolve emocéo, afetividade, os relacionamentos sociais, a ética e a
construcdo da moralidade para que o individuo tenha a capacidade de resolver
problemas, desenvolver a interlocucéo e o pensamento critico (BARBOSA, 2018).
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Sabe-se que o perfil dos estudantes e da escola mudaram ao longo do tempo,
e essas mudancas geram expectativas de desempenho cada vez mais avancadas,
indo ao encontro com o diz Paulo Freire que ensinar exige convicgédo do educador de
que a mudancga é possivel: “O mundo ndo é. O mundo esta sendo.” (FREIRE, 1996,
p. 30)

Desde o nascimento, o ato de aprender com o processo pode expandir a
percepgao, conhecimentos e habilidades, a fim de liberar e realizar escolhas. Segundo
Freire (1996), as situacdes concretas permitem que se aprenda a partir de teorias para
depois testa-las no concreto. Por muito tempo, a aprendizagem por transmissao se
fez presente e importante na sala de aula, mas nos ultimos anos tém havido uma
tendéncia a aprendizagem por questionamento e experimentagdo, sendo relevantes
para uma compreensao mais ampla e profunda do processo educativo (BACIH e
MORAN, 2017).

Nesse sentido é que se estabelece os modelos hibridos de ensino que
procuram equilibrar a experimentagdo com a dedugao e assim permite a inverséo da
ordem de aprendizagem tradicional, pois ao experimentarmos, entendemos a teoria e
voltamos para a realidade (BACIH e MORAN, 2017).

Essa informacéo vai de encontro com a piramide da aprendizagem (Figura 1)
pelo psiquiatra americano William Glasser (1925-2013), que mostra a capacidade do
cérebro humano em reter o contetdo de forma esquematica, em que o autor declara
que a retencdo do conteudo € 70% mais eficaz quando experimentamos,
evidenciando que a utilizacdo de atividades de aprendizagem ativa, por meio de
praticas colaborativas corroboram com a aquisicdo do conhecimento de forma

eficiente.
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Figura 1 - A piramide de aprendizagem de William Glasser

3
Passivo ‘ Escutar
‘ Leitura

‘ Utilizar recursos audiovisuais

Ativo

Fonte: Baseada em Glasser, 2021

O ensino combinado facilita a aprendizagem ativa e se torna importante quando
todos os aspectos do conhecimento e as habilidades progridem do simples ao
complexo. Portanto, a aprendizagem ativa requer que alunos e professores tenham
diferentes formas de motivacdo, escolha, interpretacdo, comparagcao, avaliacdo e
aplicacdo (MORAN, 2018) reafirmando o que diz Mazur (2015), que a promocao de
atividades envolventes gera maior desempenho académico, uma vez que 0 ensino
tradicional ndo permite que os estudantes pensem de forma critica, fato que pode ser

considerado um problema educacional.

3.2 A gamificagdo como método de ensino

O termo gamificacéo foi utilizado pela primeira vez em 2002 pelo programador
e pesquisar britanico Nick Pelling conforme Medina (2013). A gamificacdo tem como
base a a¢do de pensar como em um jogo, utilizando as mecénicas e sistematicas do
ato de jogar em um contexto fora do jogo (FADEL, 2014). Ainda segundo Fadel (2014),
a gamificacdo pode ser utilizada em atividades em que € preciso estimular o
comportamento do individuo.

Schmitz, Klemke e Specht (2012), defendem o fato de que nos pequenos
processos de construcédo da aprendizagem, a gamificacdo pode contribuir tanto para
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a motivacdo como para o desenvolvimento cognitivo do aluno corroborando com o
gue dizem Campigotto, McEwen e Demmans (2013) que a utilizacdo da gamificacao
contribui com a criagdo de um ambiente Unico de aprendizagem, com beneficios na
retengéo da atengéo do aluno.

Para Zichermann e Cunningham (2011) os mecanismos encontrados em jogos
funcionam como um motor motivacional que contribui positivamente com o
engajamento do individuo em variados aspectos e ambientes. Para eles o
engajamento pode ser definido pelo periodo em que o individuo estabelece grande
guantidade de conexdes com outras pessoas ou ambientes.

Moran (2018), define as metodologias ativas como “estratégia de ensino
centradas na participacao efetiva dos estudantes na construgdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” (2018, p. 41) em que é possivel
que haja, mistura e compartilhamento de espaco, tempo, atividades, materiais e
tecnologia e técnicas para formar um processo positivo para os alunos. No entanto,
para tornar esses processos significativos, os professores devem reduzir a exposi¢ao
aos seus pensamentos e orientar 0os alunos a participarem mais ativamente, como
ponderam Donlan e Collins (2015).

Ainda nesta construcdo de pensamento, Moran (2018) presume que a
aprendizagem se constroi em trés processos de movimentos hibridos: o individual, o
grupal e o tutorial. No processo individual, o aluno deve percorrer e escolher seu
caminho. No grupal, o aluno deve ampliar sua aprendizagem por meio de diferentes
formas de envolvimento, interacdo e compartilhamento de saberes e na aprendizagem
tutorial, o aluno deve aprender com a orientacéo de pessoas experientes. Para o autor,
a juncédo desses trés processos, sdo importantes para que o aluno avance mais
profundamente na aprendizagem.

Ao considerar uma metodologia ativa, € necessario enfatizar o papel do aluno
como protagonista do processo de aprendizagem, pois sua participacdo direta e
reflexiva na fase do ensino os guiara e assim concretizara estratégias.

S&o muitos os métodos associados a uma aprendizagem significativa como
potencial de conduzir os estudantes na aquisicdo de conhecimento, mas nesse
sentido, utilizar a gamificagdo como estratégia de ensino pode contribuir por conectar

a escola aos jovens com o foco na aprendizagem, sem priorizar os efeitos tradicionais
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como notas, promovendo dessa forma o envolvimento emocional e cognitivo dos
estudantes como numa aprendizagem personalizada.
Para Fardo (2013, p. 63),

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos dos seus
elementos sao baseados em técnicas que os designers e professores vém
usando ha muito tempo. A diferenca é que a gamificacéo prové uma camada
mais explicita de interesse em um método para costurar esses elementos de
forma a alcancar a similaridade com os games. (2013, p. 63)

De acordo com a literatura, (VIANA et al., 2013) o grau de dedicacéo as tarefas
designadas, estdo relacionadas com as solu¢des dos jogos, que influenciam no
processo de interacdo do individuo em um ambiente que promova ludicidade e
diversdo. Ainda segundo os autores, o ato de jogar promove quatro diferentes
aspectos de diversao: quando o jogador compete para alcancar a vitéria; quando esta
imerso na exploragéo do cenario; quando a forma como o jogador se sente é alterada
no jogo; e quando o jogador se relaciona com outros jogadores. Diante disso,
desenvolver uma gamificacdo em sala de aula pode contribuir com o estimulo do
comportamento do individuo, bem como trazer beneficios para o desenvolvimento
cognitivo do estudante, tais como planejamento, atencdo e memoria.

Criado em 2009 por Markus Persson, o Minecraft € uma plataforma de mundo
virtual aberto denominado open world, ambiente em que o jogador tem a liberdade
para executar movimentos e alteracdes conforme sua necessidade. Para interagir com
0 jogo, o jogador pode escolher por uma de suas trés modalidades disponiveis: modo
criativo, modo de sobrevivéncia e modo aventura. A diferenca entre eles é que no
modo criativo 0 jogador tem acesso a varios recursos ilimitados para constru¢ao do
seu proprio jogo, diferente do modo sobrevivéncia que ele deve ir atras dos recursos
desejados. Ja no modo aventura os jogadores podem interagir com os objetos.

A plataforma simula a constru¢do de mundos virtuais com blocos em cenarios
3D, sendo de facil utilizacdo para os estudantes. A mecéanica do jogo baseia-se no
empilhamento dos blocos e na coleta de recursos para construgdo dos cenarios e
personagens. (SOUZA, 2016)

O MinecraftEducation é uma versdo do Minecraft, porém numa plataforma
educacional, mas que disp6e também de recursos especificos de gamificagdo para
ambientes de aprendizagem que oferecem suporte a colaboracdo, avaliacdo e

codificacéo, auxiliando no engajamento dos estudantes, tendo em vista que aprender
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com um jogo ajuda a manter os estudantes engajados e com disposicdo para
participar das aulas. (MINECRAFT, 2021)

O jogo contribui com o impulsionamento de uma aprendizagem significativa,
lida com habilidades socioemocionais e prepara os estudantes para o futuro digital,
uma vez que esses trés processos lidam com a exploracdo de problemas do mundo
real e mundos imaginativos, pensamento computacional e com programacéao além de
criar empatia entre os estudantes. (MINECRAFT, 2021)

A partir das evidéncias apresentadas por Colaco (2004) a sala de aula néo é
um espaco de reproducédo da cultura dominante e institucional, mas sim um lugar de
criacdo, de transformacdo e construcdo. Dessa forma, o trabalho colaborativo
estabelece relacdes de lideranca, de colaboracdo e de competicdo entre o0s
individuos, fazendo com que haja participacdo reciproca entre os discentes,
promovendo a veiculacdo e construcdo compartilhada de conhecimento.

A partir da revisao da literatura, Moran (2018) pressupfe que para impulsionar
0s engajamentos dos estudantes, é importante que haja comprometimento do
professor em integrar as midias e as tecnologias digitais no desenvolvimento e na

recriacdo de metodologias ativas.

4 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de abordagem quali-quantitativa, cujo percurso

metodoldgico consistiu em:

1) Escolha e descricéo do publico de pesquisa;

2) Escrita de uma narrativa investigativa para o ensino de Biologia;

3) Criagao da proposta de gamificacao na plataforma MinecraftEducation;
4) Aplicagao da gamificacao;

5) Elaboracéo e avaliacdo dos videos tutoriais para apoio aos professores;

4.1 Escolha e descri¢cdo do publico de pesquisa

O local da pesquisa se deu em um colégio pertencente a rede privada de ensino

situado na cidade de Nova Lima, regido metropolitana de Belo Horizonte- Minas
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Gerais, inaugurado no ano de 2007. O colégio oferece, os trés ciclos de formacéao de
ensino basico, sendo eles a Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio,
atendendo cerca de 2200 alunos. Dispde de uma estrutura completa, com prédios
equipados com recursos modernos, incluindo sala de informatica, laboratérios como
espaco para experimentacoes, bibliotecas, salas de musica, cozinha pedagdgica,
guadras esportivas e uma area voltada e paramentada para educacao infantil.

Um diferencial do colégio esta no programa HightSchool Canada, fundado em
2015, sendo pioneiro no Estado de Minas Gerais a adotar este projeto, cujo objetivo é
fornecer educacéo internacional de dois anos, com foco na formacdo e cultura
canadenses, oferecido aos estudantes da 12 série do ensino médio. Outro ponto a se
destacar no ensino é a oferta do programa de educacéo integral para alunos do ensino
fundamental e no ano de 2017 marca o inicio do processo de transi¢cao para se tornar
uma escola bilingue, sendo o projeto-piloto implementado para os alunos do maternal
e do 1° e 2° ano do integral, com foco no aprendizado da lingua inglesa como
estratégia para o aprendizado de outras disciplinas.

Os sujeitos envolvidos na aplicagdo desta metodologia foram 40 alunos
matriculados na 12 e 22 série do ensino meédio, estudantes do turno da manha do
colégio escolhido.

A escolha dos alunos da primeira e segunda série do ensino médio se deu a
partir dos seguintes critérios: a) grau de autonomia na manipulacdo de tecnologias
digitais; b) nocdo na utilizacdo da plataforma sugerida, MinecraftEducation; c)
correlacéo do conteddo com a nova proposta do ensino médio.

Para avaliacdo dos videos tutoriais, produtos dessa dissertacdo, foram
escolhidos professores de disciplinas que contemplam a area de Ciéncias da
Natureza, indiferente do grau de formacdo e o Unico critério estabelecido para os

professores foi a atuacdo no ensino da educacao basica ou no ensino superior.
4.2 Escrita de uma narrativa investigativa para o ensino de Biologia
Estruturou-se uma narrativa de acordo com a tematica investigativa no ensino

de Biologia, levando em consideracéo o interesse dos estudantes. O primeiro passo

para criacao da historia foi idear um personagem ficticio que serviu como foco dentro
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do processo investigativo, sendo caracterizado como um personagem jovem, com
muitos amigos e sem desavencas aparentes.

O segundo passo foi descrever a narrativa de forma que se tornasse marcante
para os estudantes, sem exagerar, a0 mesmo tempo em que fosse capaz de ilustrar
momentos ricos em detalhes, pois eles fariam diferenca na criacdo do cenario e
desenvolvimento do jogo.

O terceiro passo remete a elaboragcdo e descricAo de personagens
imprevisiveis que geraria davidas aos jogadores/estudantes ao passo em que 0S
episodios fossem acontecendo. A personalidade, as caracteristicas, relacdo com o
personagem principal e a funcdo de cada um foram descritas bem como a definicao
de reviravoltas inteligentes, causando sentimentos positivos, conflituosos e incertos
aos jogadores sobre cada um dos personagens foram definidos.

O quarto passo foi refletir em situacdes que poderiam comprometer cada um
dos personagens dentro da histéria e consequentemente gerar expectativas aos
estudantes.

O roteiro perpassou por areas forenses como linguistica forense, hematologia
forense, botanica forense, entomologia forense, datiloscopia forense e toxicologia,
relacionando cada uma dessas areas com a biologia, inerentes a anatomia humana,
sistema limbico, tipagem sanguinea, imunologia, biologia molecular, técnicas de
analises laboratoriais, genética, reconhecimento dos grupos e estruturas vegetais bem
como dos grupos dos vertebrados e invertebrados.

E primordial associar fases da historia com os objetos de conhecimentos do
ensino de Biologia. E para isso criou-se um cronograma, dividindo o nimero de aulas
disponiveis para o inicio e conclusdo do jogo.

Com inicio no més de maio de 2021 e término previsto para o més de julho de
2021, o cronograma totalizou dezessete dias letivos correspondentes a aplicagao da
gamificacdo, os quais foram chamados de episodios.

Ao fim da escrita do enredo, denominou-se a historia de CSI (Crime Scene
Investigation) como referéncia a uma série que ilustra o dia a dia de investigadores
forenses habilitados para resolver situagdes inusitadas. No que tange ao ensino
médio, o discurso investigativo, contempla a area de Ciéncias da Natureza, integrando

0 ensino de Biologia e Quimica em interface com a as areas da ciéncia forense.
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Ficou estabelecido uma aula por semana com duracdo de uma hora e quarenta
minutos, aplicadas no periodo da tarde como carga horaria extra aos alunos do ensino
médio, seguindo a nova formatacéo estabelecida pela Lei n°® 13.415/2017 que alterou
a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional e preconiza a mudancga na estrutura
do ensino médio, o qual amplia o tempo de permanéncia nas escolas.

A pedido do colégio, o local de aplicacdo da metodologia e a historia criada nédo

serdo compartilhados por motivos éticos e organizacionais.

4.3 Criacdo da gamificacdo na plataforma MinecraftEducation

A escolha da utilizacdo da plataforma do MinecraftEducation justifica-se pelo
fato da proposta promover uma integracdo dos contetdos de Biologia desenvolvendo
habilidades criativas e principalmente resolucéo de problemas aos estudantes, tendo
em vista que ambientes colaborativos permitem a troca de ideias entre os individuos,
fortalecendo a aprendizagem.

Para criacdo dos cenarios optou-se pela escolha de ambientes criativos
capazes de remeter ao estudante a ideia de estar em uma cidade, com casas, prédios,
pracas, jardins e comércio local e a partir desta escolha, os elementos foram
adicionados, enriguecendo com detalhes que contribuiram no processo da busca de
pistas no ambiente.

O planejamento e construcdo dos episédios ocorreram semanalmente,
baseando-se no cronograma estabelecido previamente. A medida que a criacdo dos
episodios era concluida, o mundo virtual, assim denominado na linguagem do
MinecraftEducation, era alocado no servidor do colégio para garantir o funcionamento
e acesso futuro dos alunos. A equipe de tecnologia educacional do colégio teve papel
importante no processo de arquivamento dos mundos virtuais, uma vez que somente
a eles cabe 0 acesso ao servidor.

No total foram elaborados dezessete episédios independentes, cada qual com
seu cenario e contexto, entretanto sem ignorar a relacdo entre existente entre eles.

Antes de liberar o acesso dos estudantes ao game, fez-se necessario,
configurar os mundos virtuais para o modo Sobrevivéncia e Criativo, conforme a

necessidade de desenvolvimento da tarefa do dia, uma vez que estes dois tipos de
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configuracdo permitem aos jogadores a execucao de tarefas, como construcao e
destruicdo dos blocos presentes nos mundos virtuais.

Vale ressaltar que ndo é objetivo dessa dissertacao instruir como manipular,
criar e construir jogos e cenas na plataforma MinecraftEducation, mas sim instigar

professores ao uso dessa metodologia.

4.4 Aplicagdo da gamificagéo para os estudantes

Para acesso a plataforma do MinecraftEducation, o jogador deve fazer
download do software no website correspondente!. Este passo de facil execucéo,
exige apenas que o usuario clique no icone Download-Cta que aparece na pagina
principal para que o download se inicie.

Apos a instalacdo do software, verificou-se a habilidade dos alunos em cumprir
com a instalacdo, e para isso, foi solicitado a eles que encontrassem o icone do
MinecraftEducation que aparecera na area de trabalho do computador. Depois da
verificacdo de instalacdo e acesso dos alunos, o professor solicitou o login na
plataforma e para tal, o usuario deveria inserir 0 email e senha institucionais
cadastrados no momento do download.

Efetuado o login, os alunos devem passar por um momento de ambientacédo na
plataforma do MinecraftEducation. Para isso, foram orientados a manipularem os
comandos de movimento do jogo que séo realizados no teclado do dispositivo
utilizado, seja ele notebooks ou computadores.

O segundo momento foi a escolha da figura representativa do jogador. O
MinecraftEducation dispde de um acervo de elementos que séo utilizados na
gamificacdo e os bonecos sdo denominados de NPC (Non-player character) ou
personagem néo jogavel, que também servem como elementos para posicionar dicas
e pistas da investigacdo. Cada aluno escolheu, personalizou e nomeou sua figura
representativa.

Para acesso aos episodios, se faz necessario a geracdo de uma senha unica
gue deve ser disponibilizada aos estudantes. Na configuragdo de acesso ao jogo a

senha é facilmente gerada e o professor pode compartilhar com os alunos.

1 Disponivel em: < https://education.minecraft.net/pt-pt/homepage> Acesso em 11 dez. 2021
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Concluidas as etapas anteriores de download, ambientacdo e personalizacao
do usuario, foi elaborado um pequeno videoclipe contando a histéria do
desaparecimento do personagem principal, com o objetivo de gerar uma expectativa
aos estudantes. Este videoclipe sera apresentado aos alunos no primeiro momento
do contexto investigativo e servira como ponto de partida na coleta de pistas.

Dependendo da quantidade de alunos participantes, faz-se necessario a
divisdo em grupos e para ministragdo das aulas em regime remoto, sugere-se a
utilizacdo da plataforma Microsoft Teams que permite uma maior interagcdo entre

professores e alunos.

4.5 Elaboracéo e avaliac&o dos videos tutoriais

Como auxilio a professores na usabilidade e aplicabilidade da plataforma
MinecraftEducation, como recurso pedagogico, foi proposta a criacdo de videos
tutoriais de curta duragdo. Para cada tutorial, um roteiro das falas assim como num
storyboard foi escrito, auxiliando a gravagao posterior.

Para producao e edicdo dos videos tutoriais utilizou-se o software Sony Vegas
Pro, o qual oferece ferramentas pertinentes e necessarias para a edi¢cdo. Os videos
gerados foram formatados no modelo .mp4, compativel com diversos dispositivos
eletrbnicos e alocados na plataforma Youtube no qual permite gerar links. Dessa
forma, os videos podem ser compartilhados de forma prética e satisfatoria aos
especialistas e publico em geral.

Apos finalizacdo da construcdo dos videos tutoriais, foi elaborada uma
pesquisa de opinido a qual permite realizar analise quali-quantitativa dos resultados e
consequentemente mensurar o grau de concordancia entre os entrevistados frente as
perguntas investigadas nesta pesquisa. A avaliacdo dos tutoriais compreende a
andalise por professores de diferentes niveis de ensino, quanto as instrucbes e
informacgdes contidas nos videos apresentados.

O questionario para avaliacdo do material (APENDICE A) foi enviado aos
professores via email e respondido online pela plataforma Google Formulario,
comumente conhecido como Forms que é uma ferramenta amplamente aplicada em

pesquisas de diversos setores, sendo de facil manipulacéo e acesso.
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Concluido o prazo determinado para coleta de dados, realizou-se a
interpretacdo dos resultados com base na analise qualitativa.

Sendo de cunho pedagdgico, o tutorial tem um papel importante na divulgacéo
da metodologia empregada a fim de fazer com que outros professores possam admitir

e adaptar em sala de aula.

5 RESULTADOS

5.1 Avaliacéo dos videos tutoriais

Da laboracgéo desta dissertacao, surgiu uma sequéncia de trés videos tutoriais
como mostra o Quadro 1, envolvidos na aplicabilidade da plataforma Minecraft
Education como recurso de ensino. Os tutoriais apresentados como produto dessa
dissertacao consiste em trés etapas:

1) Instalag&o da plataforma MinecraftEducation

2) Como encontrar os mundos virtuais no MinecraftEducation

3) Como os alunos exploram a plataforma

Quadro 1- Forma de acesso aos tutoriais elaborados

Abordagem Link do tutorial
Instalacao da plataforma https://youtu.be/CIKCGViy7ZU
Como encontrar os mundos virtuais no https://youtu.be/QvR5qg6jalk

MinecraftEducation

Como os alunos exploram a plataforma https://youtu.be/F2CAZNnzg5sQ

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Seguindo as orientagcbes para avaliagdo dos tutoriais, os dados obtidos nas
respostas dos professores avaliadores foram analisados qualitativamente.
Quando questionados quanto ao tempo de docéncia, os resultados obtidos

mostraram que havia professores experientes com mais de 30 anos de profisséo e


https://youtu.be/ClKCGViy7ZU
https://youtu.be/QvR5qg6jaIk
https://youtu.be/F2CAZnzg5sQ
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professores no inicio de carreira entre 2 e 3 anos de profissdo, dado que foi possivel
relacionar com o conhecimento da plataforma.

Ao analisar o conhecimento quanto a plataforma MinecraftEducation, nota-se
gue 67% dos professores entrevistados conheciam a gamificagcdo, demonstrando que
os professores estdo cada vez mais engajados e em busca de alternativas
tecnolégicas capazes de enriquecer as praticas docentes ao mesmo tempo que
promovem o protagonismo e engajamento do aluno. Segundo Lagarto (2013) para
que as escolas se tornem inovadoras é preciso que os professores sejam inovadores,
qualificados para questionarem as proprias praticas e facam uso da tecnologia como
recurso facilitador dessa inovag¢ao, ao mesmo tempo que sejam confortaveis para uso.

As pesquisas de Castro e Fleith (2008) retratam a relacdo existente entre o
tempo de docéncia (professores mais experientes e menos experientes) e as variaveis
de criatividade e flexibilidade no ensino. Os autores relatam que professores com mais
experiéncia docente apresentam maior flexibilidade e criatividade em comparacao
com professores com menos tempo de docéncia. Os autores também demonstram
que a falta de tempo ou oportunidade € uma barreira no ensino, com resultados
expressivos entre professores com menos experiéncia docente. Contudo, para os
autores, o tempo de docéncia ndo pode ser um fator de influéncia nos resultados dos
docentes, uma vez que toda e qualquer carreira apresenta momentos de fragilidades
e ascensoes.

E interessante notar essa relacéo estabelecida pelos autores com os resultados
encontrados nesta pesquisa, uma vez que a tendéncia é colocar os professores com
maior tempo de docéncia num nivel de menor conhecimento das tecnologias digitais
e consequentemente menor criatividade, dados que poderiam ser atribuidos pelo fato
de o tempo de docéncia estar relacionado com a idade do individuo. E no que se
refere a média de idade dos professores da educacéo basica, Pestana et al. (2009)
relatam em sua pesquisa que a média é de 38 anos apresentando uma pequena
variacdo, de apenas 5 anos, quando se toma o conjunto de docentes de cada etapa.

Quando questionados quanto aos aspectos de utilizacdo, clareza,
aplicabilidade, manipulac&o, ensino e incluséo digital dos videos tutoriais no ensino, o
levantamento quantitativo acerca de tais variaveis, demonstram que houve
concordancia em sua totalidade, entre os entrevistados em considerar a metodologia

apta para ser desenvolvida e aplicada em sala de aula.
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Ao considerar os videos tutoriais como recursos didaticos, o professor deve
utilizad-lo na construcdo de atividades que diversifiguem os conteudos teoricos e
abstratos, numa forma dinamica e prazerosa para o estudante. Souza (2007) define
recursos didaticos como materiais capazes de auxiliar o ensino aprendizagem de
determinado conteldo proposto para ser aplicado pelo professor os seus alunos.
Diante disso, em relacdo ao uso do tutorial para promover o ensino, é possivel
relacionar com 0 que preconiza a autora de que um bom professor ndo deve
simplesmente ir em busca de um recurso didatico apenas pela ludicidade ou atracéo,
mas sim por estar de acordo com o dominio do conteudo, a fim de promover a
curiosidade na busca por conhecimento por parte dos alunos.

Os resultados mostraram que os tutoriais obtiveram Otima avaliagdo pelos
professores em relagdo aos aspectos relacionados a utlizagdo, clareza,
aplicabilidade, manipulacdo. De acordo com todos os professores avaliadores, 0s
tutoriais sdo Uteis para auxiliar no ensino de Ciéncias e para promover a inclusédo
digital de professores. A totalidade dos professores considerou que o conteudo dos
tutoriais foi Util para entender e usar melhor a plataforma MinecraftEducation e, sendo
assim, pode-se inferir que eles podem contribuir efetivamente para o uso de
ferramentas tecnoldgicas no contexto do ensino.

A sociedade atual exige novas praticas docentes, embora muitos professores
sejam criticados por atitudes tomadas na sala de aula, sejam por praticas pedagdgicas
ou na forma de ensinar, sdo estes mesmos professores que assumem riscos,
mudando o cenario da educacdo contemporanea mesmo com recursos limitados.
(NICOLA e PANIZ, 2016)

A infraestrutura escolar esta dentre um dos fatores que pode contribuir de forma
aditiva ou ndo para um ensino de qualidade e consequente aprendizagem
significativa. Ao avaliar os resultados dos relatos dados pelos professores
entrevistados, foi ponderado que em escolas com redes de internet de baixa
velocidade ou ausentes, poderia haver dificuldades para o uso da metodologia
proposta e nesse sentido € possivel verificar um item dificultador de aplicacdo da
metodologia proposta em determinadas comunidades escolares. Entretanto Lagarto
(2013), preconiza que o uso da tecnologia como recurso facilitador do processo de
inovacao educacional exige que as escolas também se tornem inovadoras para que

0s professores estejam aptos para questionarem as proprias praticas.
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Em questdo aberta do questionario, os professores expressaram a opinidao em
relacdo a aplicabilidade, qualidade e utilidade dos tutoriais na construcédo do ensino.
Pode-se perceber pelas falas exemplificadas a seguir, que o0s professores
consideraram que os tutoriais podem ser um recurso importante para auxiliar docentes
na inovacao e construcdo de novas metodologias, envolvendo praticas investigativas,

gue favorecam o processo de ensino aprendizagem,

[ 1 Acho a proposta bem interessante, pois busca articular o ensino
investigativo e a tecnologia em uma proposta de atividade que é relevante
para os estudantes. (Estudante 1)

[ ] Extremamente importante para implantagdo de um ensino
diferenciado, com protagonismo do aluno e étima ferramenta de ensino para
o professor. (Estudante 2)

[ ] Com os tutoriais € possivel conhecer a plataforma de forma
introdutdria. Eu ndo conseguiria somente com o tutorial criar uma atividade
completa, porém eu definitivamente conseguiria iniciar o processo.
(Estudante 3)

[ ] Em redes de internet de baixa velocidade haveriam dificuldades
para o uso do mesmo. (Estudante 4)

De acordo com a literatura, Aguiar (2008) pondera que as transformacdes
exigidas na educacao dependem de iniciativa, motivacdo, autodisciplina e autonomia,
e dessa forma € possivel uma mudanca de postura tanto do professor quanto do
aluno.

Para André (2012), é necessario que haja uma rede de apoio a professores,
para que ndo se sintam desamparados principalmente no inicio da carreira, uma vez
que ha inumeras tarefas a serem enfrentadas. Reconhecer que a formacéo para a
docéncia ndo se encerra na conclusao dos cursos de licenciatura, as redes de apoio
sao importantes para que haja troca de informacgdes e acima de tudo experiéncias.

Nesse aspecto ao promover o0 uso dos tutoriais como apoio a professores,
independente da area de conhecimento, torna-se fundamental para que favoreca a
integracdo de novas formas de ensinar, além de promover um vinculo entre

profissionais, fortalecendo o profissionalismo docente.
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5.2 Relato de experiéncia

Em face da pandemia de CoronavirusDisease, Covid-19, estendida para o ano
de 2021, o colégio optou por aplicar as aulas de forma remota determinando que as
aulas acontecessem por meio da plataforma Microsoft Teams, que combina
videoconferéncias, comunicacgao e colaboracéo entre grupos integrados no ambiente
escolar.

Para iniciar a gamificacdo, previamente os alunos foram divididos em oito
squads, denominacédo dada aos grupos de estudantes, com cinco integrantes cada,
facilitando a dindmica discursiva, o que incluia a distribuicdo das tarefas atribuidas ao
longo dos episédios.

Foi solicitado o download do software Minecraft de acordo com o link
compartilhado durante a aula inaugural. A Figura 1 mostra a tela correspondente ao
icone que disponibiliza o download, e ao clicar em Download-Cta , rapidamente &

concluida a instalagéo.

Figura 2 - Layout da pagina de download do MinecraftEdu

RECOMMENDED FOR YOUR
DEVICE:

WINDOWS-TEXT-LABEL

Download-Cta

Fonte: Minecraft Brasil, 2021

Os grupos foram orientados a acompanhar 0 momento livre de ambientacéao
para familiarizacdo entre as equipes e conhecimento dos movimentos necessarios na

plataforma MinecraftEducation.
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Para navegar no game, bastava o aluno utilizar as teclas, W, S, A,D, E, T, C,
Shift e Espaco, cada qual correspondente a um comando diferente como mostra a

Figura 3.

Figura 3 - Controles de movimentos no jogo

0 Avancar
B Voltar
Esquerda
E Direita
[ESPACO [EPe

E Inventéario

Chat

Criador de Cédigo

SRUAN Esqgueirar-se

m Ocultar contraoles

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

As senhas de acesso estudantil (Figura 4) geradas no MinecraftEducation
eram disponibilizadas no momento da aula, dessa forma cada estudante poderia fazer
login com seu usuario e senhas pessoais, adentrando no mundo virtual criado pelo

professor.
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Figura 4 - Forma de apresentacao das senhas de acesso

@ CabIon FARA EMTRAFR

® & = m

COMFARTILHAR LIMK

FAFRAFR OE 3ER HOST

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

A cada aula, os squads eram direcionados a uma sala particular na plataforma
Microsoft Teams, para facilitar a discussao entre os integrantes de cada equipe. Dessa
forma, era possivel que o professor intervisse em cada uma dessas salas,
acompanhando a discusséo e sanando as possiveis duvidas existentes.

Nas primeiras semanas da gamificagéo, alguns alunos sentiram dificuldade na
ambientacdo, por ndo conhecer o0 jogo na integra ou por ndo possuir habilidade,
entretanto este fato ndo prejudicou a sequéncia dos episodios tendo em vista que o
trabalho em equipe contribuiu muito com o rendimento dos squads.

Com o inicio do jogo cada equipe iniciou a coleta de pistas atuando como
protagonistas no caso e no decorrer dos episddios, os alunos ficaram envolvidos e
com sinal de competitividade a medida que iam desvendando e alcancando as pistas.

Foi possivel observar a participacdo de cada integrante da turma, por onde eles
estavam se movimentando no jogo, quais tarefas estavam sendo cumpridas e se
estavam indo pelo caminho correto. A Figura 5 demonstra um dos cenarios criados
para o primeiro episédio, o bairro onde ocorreu o desaparecimento de um jovem,

considerado o personagem principal, motivo da investigagao.
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Figura 5 - Cenario do bairro a ser investigado

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Nos episddios, os NPC, personagens ndo jogaveis eram identificados de

acordo com a fungéo no jogo (Figura 6).

Figura 6 - Personagem nao jogavel no MinecraftEducation

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Os NPC fazem também referéncias a informacdes e tarefas (Figura 7) que
deveriam ser cumpridas, como atividades avaliativas, sobre a investigacéo
contribuindo para que os estudantes fossem em busca de pistas, listando suspeitos,

vitimas, e acontecimentos relevantes.
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Figura 7 - Personagem NPC com informacéao para os jogadores

Matalia

0l3 meu nome & Matalia e hoje trouxe um
video bem legal sobre as principais
diferencas entre oz tipos sanguineos,
Que tal vocé assistic para aprimorar

saus conhecimentos & vaocg construir um
infografico bem legal?

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

No MinecraftEducation ha um chat onde € possivel comunicar com cada
jogador, mas por critério estabelecido previamente, todas as discussdes e duvidas
foram sanadas pela plataforma Microsoft Teams.

Até a imersdo das equipes, alguns problemas foram relatados pelos alunos,
tais como dificuldade em mudar de um ambiente para outro, dificuldade em cumprir
determinadas tarefas, principalmente aquelas que demandavam habilidades de
constru¢éo com os blocos dos mundos virtuais e alunos ficavam presos em cenarios,
demandando auxilio do professor para posicionar o aluno corretamente. Mas a medida
gue as semanas foram passando e o cenario modificava, esta etapa de adaptacéo
dos alunos mostrou bons resultados na participacdo e engajamento das equipes,
contribuindo com a assimilagcdo de conhecimentos biologicos e investigativos
envolvidos, quanto nas regras do jogo.

Ao longo da aplicagédo da gamificagéo, os alunos foram questionados quanto
a utilizacdo da plataforma MinecraftEducation e a partir dos resultados da entrevista,
pode-se concluir a importancia e contribuigdo do jogo no aprendizado.

Quando o recurso utilizado demonstra resultados positivos, o aluno faz-se
saber do seu grau de interesse pela pratica adotada, como é possivel perceber nos

relatos,
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[ ] Estou gostando muito da experiéncia! Achei uma maneira muito
diferente e divertida de desenvolver o Médulo Formativo, além de inesperada.
Acho os jogos uma opcao super valida principalmente com as aulas online, e
achei legal o fato de podermos interagir uns com 0s outros € com 0 proprio
jogo. (Estudante 5)

[ 1 Considero o uso de jogos uma excelente alternativa na construcéo
de conhecimento. Mais interativo, interessante e que foge da rotina cansativa
de aulas convencionais. Acho o uso de jogos na aprendizagem super valido,
pois eles tornam a construcdo de conhecimento mais dindmica e a deixam
mais préxima a nossa realidade, nés como jovens que constantemente estao
em contato com esse formato de entretenimento. (Estudante 6)

Durante o desenvolvimento da gamificacdo, os alunos participaram ativamente
do processo de aprendizagem e se mostraram dispostos a adquirir novos
conhecimentos e até mesmo amplié-los.

Os estudantes evidenciaram que a investigagcdo no modelo gamificado era
criativa e tinha uma forma diferente para explicar o conteddo. Em suas falas, eles
comentaram das dificuldades e erros apresentados o que permitiu que a medida que
as modificacbes fossem feitas para os episddios e cenarios seguintes, 0

gerenciamento dos erros fossem solucionados,

[ ] No inicio foi um pouco complicado, mas depois de um tempinho
peguei o jeito. Foi interessante, por mais que tenha comeg¢ado com alguns
erros, acho que é uma 6tima ideia e tem tudo para dar certo. (Estudante 7)

E importante destacar que o primeiro passo para utilizacdo do Minecraft
Education em qualquer area do conhecimento, o professor deve proporcionar uma
sessdo introdutdria com os alunos para relembrar ou repassar as regras e comandos
do jogo, além de ensinar a mecanica uma vez que nem todos estdo aptos a
conhecerem o game.

Caso o professor encontre alguma resisténcia por parte dos alunos, como o
receio de jogar ou alguma deficiéncia ou erro, ele como mediador podera, ainda na
aula introdutéria, desmistificar o erro, indicando ser normal para aqueles que tentam
e se arriscam, favorecendo a perda da timidez e consequentemente o0 engajamento
do estudante, estabelecendo objetivos, definindo as expectativas, fazendo com que
os discentes se sintam confortaveis no jogo.

O MinecraftEducation requer que o0s usuarios tenham usuario e senha
institucionais e a instituicdo escolar deve possuir o licenciamento da aplicacdo. O

mundo virtual criado pelo professor deve ficar hospedado em algum computador que
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tenha capacidade de fazer comunicagcdo com multijogador. Pela documentacdo da
Microsoft um mesmo mundo alocado em um Unico servidor suporta até 30 jogadores
simultaneamente. Portanto, se o professor desejar atribuir o jogo para mais de 30
alunos simultaneamente, o mundo criado deve ser duplicado em servidores diferentes.
Entretanto, um dos desafios da utilizacéo da plataforma € o fato de requerer uma conta
do Office 365 Education ou do Microsoft 365 para a construcdo dos mundos virtuais
para a realizacao das atividades, fato que poderia ser um limitador para as unidades
escolares.

A partir desse relato de experiéncia é possivel observar que boas experiéncias
didaticas se afirmam como praticas vivenciadas em sala de aula, considerando pontos
de vistas tanto dos professores, quanto dos estudantes, mas que o professor ndo pode
ser visto como o Unico que professa saberes. Sua autonomia est4 pautada na
experiéncia em um determinado campo de conhecimento e saber planejar e gerir
campos de aprendizagem de modo desafiador e contextualizado, contribuem com a

articulagéo de propostas cada vez mais inovadoras.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Essa dissertacao descreveu a constru¢cao de uma metodologia com abordagem
investigativa para o ensino de Ciéncias. Os tutoriais abordados, com caréter digital
facilita o acesso dos professores que sdo o publico-alvo da pesquisa, tendo em vista
gue a sociedade atual esta imersa na tecnologia digital. Diante da necessidade de
criar estratégias que facilitam e inovam o processo educacional, o trabalho teve como
norteador a criacao de tutoriais com cunho metodolégico que auxiliam na didatica dos
docentes.

A criagdo de elementos didaticos que utilizam tecnologias digitais, contribui
com o trabalho em equipe, proporcionando aos estudantes um ambiente de
aprendizagem que |he permita socializacdo entre pares para que seja possivel
momentos de trocas de experiéncias, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
de comunicacao, pesquisa e analise critica de situacdes cotidianas.

Avaliando a utilizagdo de games nas escolas, Alves (2013), revela que “um
dado bastante interessante a ser destacado é que a Educacao, area que, nos ultimos

dez anos, mais produziu conhecimento sobre games, ainda apresenta resisténcia em
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interagir com as tecnologias digitais e telematicas, especialmente os games” (2013,
p.179). Ele destaca que essa diferenca em produzir conhecimento e ao mesmo tempo
utiliza-la esta relacionada com a disponibilidade do professor.

Nesse aspecto, Savi e Ribas Ulbricht, (2008) relatam que a dificuldade
encontrada pelos professores esta relacionada com o uso limitado de principios
pedagogicos oferecidos pelos jogos educacionais 0 que acarreta a sua nao utilizacéao
em sala de aula, tendo em vista que agregam pouco valor as aulas. Relatam também
que para que haja maior interatividade e engajamento é necessario encontrar
equilibrio entre a pedagogia e a diverséo, tarefa que ndo é considerada facil. Para
Quadros-Flores (2016) além da falta de meios técnicos para implementacdo de
tecnologias digitais em sala de aula, h4 uma forte tendéncia de os professores néo
possuirem conhecimento em ferramentas digitais suficientes para mudar as préticas
educativas, isso faz com que se exija uma formacéo pedagogica eficiente capaz de
melhorar as experiéncias elementares ao nivel da inclusdo de tecnologias
educacionais.

O propdsito dos tutoriais elaborados foi contribuir com uma metodologia capaz
de instigar os professores na elaboracédo de aulas dinamicas que sejam capazes de
agucar a criatividade, protagonismo e interesse dos estudantes, e consequentemente
promover melhora no desenvolvimento cognitivo e pessoal dos discentes. O uso de
tecnologias digitais em sala de aula permite maior interacdo entre alunos e
professores, bem como entre os préprios grupos de estudantes, uma vez que 0
coletivo ganha forca quando a base estd pautada na troca de experiéncias,
corroborando com a formacéao de individuos criticos e sociaveis.

Consideramos importantes os relatos positivos dos professores quanto as
orientacdes dadas nos tutoriais, em relacéo a clareza das informagdes e a utilizagao
COmo guia para construcao de aulas, uma vez que os docentes poderéo futuramente
utiliza-los como ferramenta metodoldgica no planejamento das aulas, contribuindo
com a disseminacao da aplicacdo conveniente da tecnologia digital em sala de aula.
Corroborando com o que diz Gallego e Raposo-Rivas (2016) que em meio as
mudancgas, a escola carrega um papel importante de promover aos estudantes uma
educagdo que siga principios digitais, assumindo uma mudanca na -cultura

pedagdgica.
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Decerto, os fatos mostram que o0s tutoriais constituem um recurso metodolégico
eficiente na construcdo de uma aprendizagem significativa, o que nos faz concluir que
0 uso de alternativas digitais de ensino requer uma atencdo maior na pratica docente
como € possivel perceber nos relatos de Camargo (2018) que nos diz que as
metodologias ativas de aprendizagem se apresentam como uma alternativa capaz de
promover as demandas e desafios da educacao atual, uma vez que proporciona ao
estudante a possibilidade de transitar de maneira autbnoma na resolugédo de
problemas e conflitos, uma vez que estas devem ser alicercadas na autonomia e
protagonismo do aluno, objetivando o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, com base na aprendizagem colaborativa e interdisciplinaridade.

Em conclusao, espera-se que os produtos educacionais aqui apresentados,
apoiem a pratica docente, uma vez que a cada dia a sociedade esta imersa na era
digital. Desse modo, a criacdo de algo que faca sentido na pratica docente diaria, pode
ir além das experiéncias existentes, articulando com o desenvolvimento inovador e

autoreflexivo na construcéo de saberes.
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APENDICE A - Questionario para avaliacdo dos tutoriais pelos professores

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Esta na docéncia h4 quanto tempo?

Vocé conhecia a plataforma do MinecraftEducation?
Sim
N&o

Os tutoriais fornecem ajuda para uso?

Concordo

Concordo totalmente

Nao concordo nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao

As instrucdes dos tutoriais sao claras?

Concordo

Concordo totalmente

Nao concordo nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao

Vocé seria capaz de se orientar pelos tutoriais para utilizacdo da plataforma
MinecraftEducation?

Concordo

Concordo totalmente

Nao concordo nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao

Qual foi a utilidade do contetdo apresentado nos tutoriais?

Extremamente Uutil
Muito util

Mais ou menos Uutil
Um pouco util
Nem um pouco util
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7) O recurso apresentado promove o ensino de Ciéncias/Biologia.

Concordo

Concordo totalmente

Nao concordo nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao

8) O recurso apresentado promove a incluséo digital.

Concordo

Concordo totalmente

Nao concordo nem discordo
Discordo

Discordo totalmente

Nao

9) Dé sua opiniao sobre o produto, relatando a aplicabilidade, a qualidade e a

utilidade.
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