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Resumo

O presente trabalho busca comparar a aplicagdo de videogames em formato de Sandbox
(Minecraft e Max Craft) na disciplina de Historia nos sextos anos do Ensino Fundamental. O
objetivo proposto para os alunos foi a construgdo de uma maquete digital de monumentos
referentes aos povos estudados. Para esta comparagao foram selecionados dois momentos
na aplicagao desta forma de jogo no ensino de arquitetura na Historia Antiga. O primeiro
momento foi como licdo de casa no ano de 2016. O aluno podia dispor de todo o tempo
necessario, além de escolher a melhor plataforma e programa para executar seu trabalho.
Naquele momento o colégio ndo contava com suporte técnico para a aplicacédo em sala de
aula deste tipo de jogo. No segundo instante, em 2018, aproveitando os investimentos feitos
em tecnologia pelo colégio em questao, foi aplicado em sala de aula fazendo uso de tablets e
do programa gratuito chamado de Max Craft, bastante similar ao Minecraft. Os estudantes
foram estimulados a fazer o trabalho em pequenos grupos de até quatro alunos com um tempo
maximo pré-estabelecido de trés aulas. Em ambas as formas de aplicacao os trabalhos foram
socializados em sala de aula fazendo uso de projetor multimidia. Neste artigo buscamos
indicar quais as caracteristicas de cada forma de aplicagdo bem como demonstrar as suas
diferengas. Investigaram-se metodologias que permitissem potencializar o uso desta
tecnologia na disciplina (ELLISON; EVANS; PIKE, 2016; SCHIMIDT, 2017). Neste trabalho
sdo pontuadas as limitagdes de cada modelo de aplicagdo bem como os aspectos técnicos e
de conteudo essenciais para que este projeto obtivesse os resultados pedagogicos esperados
(PETROV, 2014). O uso dos videogames em formato de Sandbox vem sendo um dos temas
de pesquisa e de aplicacao destes pesquisadores, com bons resultados ja comprovados, mas,
a aplicacado em sala de aula tem sido uma experiéncia recente, que comecou no final de 2017,
tendo em vista sua disponibilizacdo em sala de aula. Os referenciais tedricos que
fundamentam as agbes e reflexdes encontram-se em Bruner (1961,1975,1999, 2008),
Giacomi (2013), Lima (2008), Prensky (2012), Robinson (2014), entre outros. Como este
artigo nao tem como finalidade deter-se apenas nas questdes tedricas serdo analisados os
trabalhos desenvolvidos pelos alunos dividindo esta acdo em categorias conforme
estabelecidas por Torquato (2018).
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Os adolescentes brasileiros amam jogar! Ouvir esta frase parece algo ébvio. O
problema é que a educagao escolar ainda tem se apropriado muito pouco deste gosto
dos alunos para angariar a atengéo aos diversos conteudos que precisam adquirir e
potencializar os processos de aprendizagem (ELLISON; EVANS; PIKE, 2016).

O jogo para o aluno é, antes de tudo, algo prazeroso. Uma atividade que prende
sua atengdo e promove uma oportunidade de conhecimento experiencial muito
importante (SCHIMIDT, 2017). O aluno experimenta estas possibilidades em um
ambiente em que errar traz poucas consequéncias diretas (diferente das provas
formais) e abre-se ao novo. Abrir-se para o risco de errar é parte inerente do processo
das descobertas cientificas que fizeram a humanidade chegar ao atual estagio
evolutivo (PRENSKY, 2012).

A educacéao precisa formar o aluno para a realidade que exige a sociedade
contemporanea. Um mundo onde muitas profissbes ja desapareceram exige da
pessoa uma ampla capacidade de adaptagcao mediante resolu¢cdo de questdes cada
vez mais complexas. As respostas adquiridas mediante o processo educacional
precisam derivar em conhecimento a ser exercitado em questdes que muitas vezes
ainda ndo foram levantadas pela academia. "E necessario nos dias atuais, qualificar
pessoas para a educacao continua, e ndo mais para situagdes padronizadas, pois
precisarao ser capacitadas em tecnologias que logo estardao obsoletas" (SENA et al.,
2016). A aprendizagem vivenciada sempre traz consigo a possibilidade de ampliar a
aquisicdo do conhecimento potencializando sua aplicabilidade nas demandas do
mundo que cerca o educando (LOWENSTEIN, 2006).

Os jogos usados neste s&o classificados como sendo de Sandbox?, que pode
ser caracterizado como um mundo aberto. “O jogador é ‘livre’ para fazer escolhas e
colher seus resultados, nao existindo um caminho certo ou errado a seguir’(ALBIERO,
2013, p 121). E claro que a liberdade existente num tipo de jogo supera outros tipos
de jogos digitais existentes no comércio, contudo sempre existem limitagées objetivas
neste jogo, tais como materiais ou mesmo dimensdes do mundo para o jogador

(ROBINSON, 2014). A escolha desta forma de videogame esta em consonancia com

3 Traduzindo: caixa de areia.



0 que as pesquisas indicam que € esta a modalidade mais jogada nesta faixa etaria
(CARVALHO, A. A. et al., 2014).

Neste trabalho destaca-se que na primeira experiéncia foram usados os
videogames que os alunos possuiam em casa, sendo que a maioria escolheu o
Minecraft da Mojang. As excegbes foram o The Sims e alguns aplicativos gratuitos
bastante similares ao Minecraft. Na segunda aplicagao foi escolhido um videogame
em forma de aplicativo para celulares e tablets intitulado Max Craft*. Muito similar ao
Minecraft ele apenas possui maior limitagdo no numero de elementos cénicos e

materiais para construgao.

1. Pressupostos tedricos

Existe alguma confusdo sobre o uso de jogos em sala de aula. Aprendizagem
por meio de jogos nao pode ser visto como uma forma de compensar alunos pelo seu
comportamento, nem mesmo como um momento em que o professor possa
descansar enquanto os alunos trabalham. O uso de jogos pressupde intencionalidade
pedagdgica e pesquisa por parte do professor e dos seus alunos (LIMA, 2008).

Em primeiro lugar é preciso que o educador tenha consciéncia clara do que
pretende ensinar usando jogos. Assim como em qualquer aula o planejamento é
essencial. Em segundo plano é preciso que o educador conhega o jogo que se propde
a usar. Este conhecimento permite que ele consiga antever problemas que possam
ocorrer bom como explorar todas as possibilidades que o jogo oferece (GIACOMONI,
M; PEREIRA, 2013). Nao é necessario que o professor saiba jogar bem, a observagao
de outros jogando, muitas vezes, fornece o subsidio necessario para que tenha éxito
na aplicagcdo do mesmo. Logo regras, caracteristicas, elementos de jogabilidade e
familiarizagcdo com a plataforma e elementos do jogo séo questdes essenciais antes
de apropriar-se do mesmo para fins didaticos. Moursund (2006) ressalta algumas
vantagens do jogo: aprender a aprender, aprender a resolver desafios cada vez

maiores e motivagao intrinseca. Nisto concorda Griffiths (2002) ao afirmar que as

4 Max Craft é um aplicativo para Android gratuito. Infelizmente sdo poucas as informagdes que podem ser
angariadas sobre este aplicativo. Ele foi desenvolvido por um estudio chamado de dropMD3, especializado em
produzir aplicativos. Nao existem explicagdes sobre onde fica este estudio nem seus proprietarios. Inicialmente
isso causou preocupacdo, mas a equipe de Tecnologia da Informagdo garantiu que ndo existia nenhum risco no
uso deste jogo, nem para os alunos, nem para os equipamentos usados.
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experiéncias adquiridas pelo jogo permitem ao educando perceber suas
potencialidades e criar condi¢cdes para superar suas limitagdes.

Existem dois tipos basicos de jogos: jogos sérios (serious games) e jogos
comerciais (non-serious games). Os jogos seérios foram desenvolvidos
especificamente para o ambiente educacional, tendo como finalidade conteudos
previamente selecionados. Os jogos comerciais foram produzidos com a questdo do
mercado em mente, seu objetivo era vender diversao para aqueles que o adquirem
(GROS, 2007; NEVES et al, 2012). Ambos podem ser apropriados no ambiente
educacional, bastando ao educador a compreensao de como serao inseridos no
contexto de sua matéria.

Voltando diretamente ao objeto desta pesquisa, Gee (2005, 2007, 2008) afirma
que os videogames comerciais, por conta da sua complexidade, exigem que o jogador
opere varias informacgdes buscando tomar decisbes constantemente. Ao fazer este
esforco intelectual ele n&o percebe que esta desenvolvendo aprendizagem. Opera
matematica, linguas, histéria, conhecimentos gerais e estratégias para alcangar seu
objetivo principal. Esta estratégia, na qual ele aprende brincando, pode ser usada para
ensinar qualquer conteudo bastando ao educador compreender que o videogame nao
€ seu principal objetivo, mas a aprendizagem (BRUNER, 1961, 1999, 2008).

Bruner (1975) indica que tudo o que se usa em uma sala de aula, desde o
quadro até o caderno, do projetor multimidia até um filme sdo dispositivos. Estes
dispositivos podem ser usados para conduzir o aluno a aprendizagem, indicando o
caminho da autonomia na busca do conhecimento por parte do educando. Desta
forma o educador usa o videogame como um dispositivo capaz de facilitar a
aprendizagem. Compreende que o dispositivo em questdo possui seu lugar no
processo de aprendizagem, mas percebe quando ele pode atrapalhar o
encaminhamento metodolégico e tem a perspicacia de retira-lo de cena. Desta forma,
o professor deve “apoiar-se no uso sensato de grande variedade de dispositivos que
expandem a experiéncia, esclarecem-na e dao significagdo pessoal” (BRUNER, 1975,
p. 86)°.

5> Sempre que uma obra estrangeira for citada sera traduzida pelos autores deste artigo.



2. Contexto das aplicagoes e descricao dos parametros comparativos

O presente artigo analisa dois momentos de aplicacdo do videogame em
Sandbox (Minecraft e Max Craft) na apreensao do conteudo de Historia Antiga. Como
nao se trata da mesma turma é impossivel a construgao de uma comparacao clara e
objetiva entre os resultados obtidos. Busca-se nele indicar as diferengas nos caminhos
adotados, bem como as potencialidades e limitagbes de cada forma de aplicagéo.
Foram selecionadas trés constru¢des para que os alunos escolhessem qual preferiam
reproduzir. Foram elas o Coliseu de Roma, o Circo Maximo e o Pantedo Romano.

O local onde esta aplicagdo ocorreu foi no Colégio Bagozzi na cidade de
Curitiba, PR. Este € um colégio com um total de cerca de 150 alunos nos sextos anos
do ensino fundamental, turmas onde foram aplicadas as experiéncias analisadas
neste artigo.

A primeira aplicagdo ocorreu em agosto de 2016, momento que a escola ainda
nao dispunha de estrutura tecnoldgica para a aplicagao deste projeto em ambiente de
sala de aula. Desta maneira, optou-se pela aplicagdo do videogame como uma
pesquisa a ser realizada em casa, nas plataformas e programas escolhidos pelos
alunos. O auxilio dos pais nao foi vetado nem mesmo que os alunos buscassem as
informagdes em todos os canais que tinham disponiveis. A entrega deu-se mediante
a gravagao de um video em que o estudante tinha a oportunidade de demonstrar a
maquete explicando cada um dos elementos construtivos. Para ensina-los a
necessidade de pesquisa anterior a construgcao foi solicitado aos mesmos que
trouxessem as informagbes que conseguiram coletar em casa para serem
socializadas em sala de aula. Apds esta etapa todos foram liberados para comecar a
construcado de suas maquetes, de forma individual.

Na segunda aplicagdo a escola ja havia investido em uma infraestrutura
tecnolégica capaz de garantir a aplicagao deste tipo de jogo em ambiente de sala de
aula. O dispositivo disponivel foram os tablets. Ocorreu em agosto de 2018,
separando trés aulas para a construgdo em si e uma aula para as apresentagdes. Foi
adotado o aplicativo intitulado Max Craft e os alunos puderam jogar em rede sendo
permitidos grupos de até quatro pessoas.

Antes de iniciar o a construgdo da maquete digital os alunos precisaram fazer
uma pesquisa no seu caderno sobre as construcdes a serem desenvolvidas. Este
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passo € muito importante pois garante um conhecimento prévio ao aluno antes da
execucao da tarefa solicitada. Neste momento também se aproveitou para indicar aos
pais a atividade que seria desenvolvida e a importancia da mesma. A parceria com 0s
pais € muito desejavel para o sucesso no processo educacional. Num momento de
socializacdo do conhecimento em sala de aula todos tiveram a oportunidade de
demonstrar o que descobriram e indicar aquilo que mais consideravam dificil de ser
reproduzido.

Os grupos possuiam um limitador muito importante, o tempo. Foram cedidas
aos alunos trés aulas para o desenvolvimento da maquete digital. Para facilitar foi
ensinado aos mesmos como poderiam desenvolver um projeto da constru¢gdo em si
fazendo uso de folhas de caderno quadriculadas. No dia do inicio da montagem era
possivel ver os alunos carregando suas pesquisas e seus projetos. Alguns inclusive,
aqueles que terminaram primeiro e tiveram suas construcdes mais perfeitas, pintaram
seus projetos com as cores diferentes permitindo aos alunos identificarem o que
deveriam desenvolver de forma coletiva.

Sera feita uma comparagao entre os processos e os resultados obtidos. Nao
serao estabelecidos padrées que comparem as duas plataformas visto ndo ser este o
objetivo deste artigo. Serdo analisados o processo e os resultados obtidos.

Para facilitar o processo de analise das duas experiéncias foram tragadas duas
categorias ja trabalhadas por um dos autores deste trabalho (TORQUATO, 2018)
quando de sua pesquisa de mestrado. A primeira categoria analisada denominou-se
“demonstracdo da pesquisa mediante o resultado final” e a apresentagdo da maquete
virtual em si. Ela busca interpretar os elementos que o levaram a construir a maquete
virtual em si. Para isso foram usados os dados provenientes dos videos, no caso da
primeira experiéncia, e da apresentacado na segunda experiéncia. A segunda categoria
analisa a “proximidade da construgéo virtual feita pelo aluno com a original’. Nessa
categoria, foram observados elementos construtivos buscando a similaridade com a
propria construgdo a ser reproduzida. Para tanto, neste artigo, serdo comparadas

imagens da construcdo em si e a maquete produzida pelos alunos.

3. Analise do processo e resultado do trabalho dos alunos



S EMINARIO INTERNACIONAL DE

METODOLOGIAS ATIVAS

A primeira aplicagao trouxe consigo bons resultados de trabalhos. As
gravagdes, com ajuda dos pais, tiveram qualidade entre boa e excelente. As poucas
gravagdes de menor qualidade d&o indicios de filhos que possivelmente n&o tiveram
apoio dos pais. A aula gravada pelo aluno foi facilitada pela possibilidade de edi¢céo
dos videos, corrigindo erros na gravacgao. A qualidade das construgdes foi excelente,
como pode ser observado nas imagens a seguir, muito proximas dos originais. As
informacdes estavam corretas e o tempo estabelecido em sala de aula para o video
acabou sendo muito bem respeitado.

Outro ponto a ser ressaltado envolve o fato de nio interferir na rotina das aulas.
Foi necessario apenas uma aula para passar os videos e o impacto sobre a
continuidade do conteudo curricular foi bem inferior. Se isto pode ser visto como um
ponto bastante positivo, principalmente diante da grande quantidade de conteudos
que cabe ao professor dar conta, traz consigo uma importante implicagao visto que
nao foi possivel aos demais alunos discutirem os resultados dos colegas, e quando o
fizeram esta foi apenas no ambito da estética. De alguma forma a apreensao do

conteudo poderia ter sido melhor potencializada.

Se a analise fosse similar aquela aplicada a um trabalho impresso feito em
casa, baseada exclusivamente no produto final, seria possivel afirmar que traz um
melhor resultado. As complicagbes desta analise repousam sobre alguns
questionamentos que o professor deve levantar: quanto de ajuda dos pais
efetivamente ocorreu? O quanto o aluno copiou de outros videos produzidos na
internet sobre construgdes medievais? Quanto tempo ele investiu na construgao?
Quais os problemas que ele teve que superar?

Infelizmente a simples analise dos videos e das imagens nao permite
compreender as questdes que se colocam aqui. Foi esta inquietacdo que conduziu
estes pesquisadores a uma nova experiéncia. Desta vez, gragas a presenca de tablets
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e de um ambiente de rede foi possivel aplicar no ambiente de sala de aula. A primeira
descoberta, mediante leitura de outras experiéncias desenvolvidas por
pesquisadores, € a necessidade de determinar um tempo médio que o aluno leva para
construir estas maquetes digitais. Existem trés maneiras de um professor determinar
este tempo: jogar o préprio jogo cronometrando o processo de construgao; assistir
algum aluno jogando e construindo algo similar ou assistindo videos existentes no
Youtube que informem como a construcao pode ser feita. De qualquer forma é sempre
bom refletir que o tempo de jogo em sala de aula pode ser um pouco mais longo.

O tempo de trés aulas foi determinado levando em conta a complexidade das
construgdes e que os trabalhos seriam feitos em grupos. O trabalho em grupos exigiu
dos alunos encontrarem pontos de acordo, evitando que o resultado fosse ruim. Neste
caso é importante pontuar que os alunos com necessidades educacionais especiais
tiveram um excelente desempenho mesmo quando trabalhando com grupos formados
exclusivamente por eles. Os debates e acordos eram feitos com certa pressa devido
a percepgao de que o tempo era curto. Apenas um grupo, em cerca de 150 alunos,
teve alguma dificuldade de entrar em acordo exigindo intervencao do professor.

Durante o periodo de construgdo das maquetes digitais o setor de T.| -
Tecnologia de Informagéo do colégio foi acionado para dar suporte técnico as turmas.
E importante sempre reforcar o sinal de internet para evitar problemas de conexao
dos tablets dos jogadores em rede. Jogos em rede tendem a consumir mais internet
do que a simples navegacao. Poucos foram os eventos de quedas de sinal enquanto
os alunos estavam trabalhando e a presencga dos técnicos foi essencial para manter
tudo funcionando. O professor ndo precisa ter dominio de tecnologia para trabalhar
com ela, embora seja desejavel.

Esta foi uma das principais fases do processo educacional. Mesmo sabendo
que normalmente analisamos apenas o produto final desenvolvido, o processo de
construgdo € onde o conhecimento € operacionalizado e ganha relevancia para os
alunos. Os problemas comecgaram a aparecer quando os alunos perceberam que
estavam montando construgdes circulares em um videogame cujas pegas sao
quadradas. Cada grupo buscou dar conta deste desafio mediante uma solugéo

prépria. Apenas em dois casos € perceptivel a copia de solugdo adotada por outro



METODOLC

grupo. Isso em uma amostragem de 43 grupos é algo que reforga o fato de que as

solugdes foram proprias a cada grupo.

A funcéo do professor neste momento foi a de observador, circulando sempre
e tirando fotos que permitissem uma memoria do processo realizado. Outra fungéo
importante € a retirada de duvidas quanto ao objeto de construgdo dos alunos. A
opcao do docente foi responder as questdes suscitando novos questionamentos,
garantindo assim que o espacgo entre as aulas que os alunos estavam jogando os
alunos se sentissem desafiados a pesquisar mais sobre o assunto. A curiosidade
provocada por esta forma de agir garantiu que os alunos descobrissem informagdes
sobre a construgcdo que sao bastante dificeis de encontrar. A reproducdo destas
descobertas trouxe um aspecto ainda mais preciso as maquetes desenvolvidas pelos
alunos. Na hora da apresentagao elas garantiram uma importante diferenciagao entre
os trabalhos apresentados. Por ser um ambiente de jogo os alunos tendem a fazer
trabalhos ainda mais perfeitos pois sentem prazer no que fazem, conforme a palavra

deles mesmos.



EE@SEMINAREO INTERNACIONAL DE

METODOLOGIAS ATIVAS

Apenas duas equipes ndo conseguiram terminar a construgdo digital. Elas
foram avaliadas mediante o percurso que realizaram e o conhecimento que adquiriam.
Sendo assim, ndo foram prejudicadas por conta de inabilidade com o jogo em questao.
As demais equipes tiveram a oportunidade de apresentar seus trabalhos em sala de
aula. Por conta da tecnologia disponivel na escola optou-se pelo espelhamento do
tablet do professor para demonstrar o trabalho de cada equipe. Para isso eles usaram
novamente a rede para acessar o mundo digital criado pelo grupo e visitaram os
espacos da maquete digital explicando a fungcdo dos elementos construtivos,
indicando sua relevancia histérica. Desta forma, além de apresentarem seus trabalhos
os alunos puderam revisar o conteudo e compreender a importadncia destas
construcdées em um império que valorizou tanto a arquitetura para transparecer sua

grandeza.
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METODOLOGIAS ATIVAS

Esta segunda forma de desenvolver as maquetes digitais possui varias
vantagens em relagéo a primeira. Foi a oportunidade de desenvolver a construgéo do
conhecimento, aprofundamento do conteudo, interagéo interpessoal e auto-gestédo de
conflitos, elementos essenciais a formagao de um cidadao.

A principal dificuldade percebida refere-se a questdo tecnolégica em si.
Oscilagdes na internet e problemas de software foram observados no primeiro dia de
aplicacdo. Nestes casos o suporte da equipe de Tecnologia da Informag&o auxiliou
muito evitando a perda de tempo preciosa neste tipo de atividade. A selecdo do
programa a ser usado como base também foi um passo importante para evitar
problemas. Foram testados oito programas gratuitos de construgdo em formato de
Sandbox. A escolha recaiu sobre o Max Craft apds varios testes dos técnicos e de
jogadores que auxiliaram o docente. Existe a perspectiva que a escola invista em um
programa pago no ano de 2019, situacdo em que a novas pesquisas serao feitas antes
de definir o jogo escolhido.

Outra questdo de suma importédncia é o planejamento. Para poder separar
cerca de quatro aulas (trés para a construgédo e uma para apresentagéo) € necessario
que o professor faga um planejamento cuidadoso. Apds o inicio do processo foi
necessario ter confianga que os demais conteudos seriam vencidos dentro do prazo

estabelecido pela instituicdo de ensino.
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Conclusao

Esta pesquisa comprova a possibilidade de utilizagdo de jogos com objetivo
didatico. Ambos os formatos possuem grande potencial no processo de aprendizagem
dos alunos, mesmo com especificidades em cada modelo.

Em ambas as aplicagdes o gosto pelo jogo pode ser explorado didaticamente
com a finalidade da aquisicdo do saber pela construcéo e reconstru¢cdo do mundo
antigo mediante maquetes digitais. Da mesma forma, o prazer em jogar foi
determinante para que os trabalhos superassem as expectativas estabelecidas
pedagogicamente.

Como a aprendizagem se da sem a press&o para que exista sempre um acerto,
algo ampliado pelo fato de existirem multiplas respostas para os problemas que
apareciam no processo, 0s alunos permitiram-se arriscar na busca por novas
solucdes. Sempre que uma solugao se mostrava inviavel, os alunos a abandonavam
e discutiam algo novo. A capacidade de interagao e de solugédo de problemas talvez
tenha sido um dos pontos fortes desta experiéncia.

Na comparacao entre as duas formas de aplicagao cabe indicar que a segunda
demonstra ter maior potencial educacional do que a primeira. A aplicacdo em sala, no
formato de grupos, privilegia elementos de convivéncia e de resolu¢ao de problemas
mais profunda do que aquela em que o aluno desenvolve a atividade sozinho. Os
limitadores observados podem ser suprimidos mediante o apoio do setor de
informatica da escola e por um planejamento adequado para o conteudo. Volta-se
aqui a ressaltar que qualquer tipo de atividade escolar precisa ser corretamente
planejado, principalmente quando envolve o uso de videogames.

Por fim, €& essencial pontuar que o professor ndo precisa ser um grande
conhecedor dos videogames para poder aplicar em sua disciplina. Cabe a ele a
disposicdo de pesquisar e de se arriscar na aplicagao. A observacao de jogadores
pode ser uma das melhores formas para perceber as potencialidades pedagdgicas de
um videogame. Por outro lado, também é importante notar que o apoio da sua equipe
pedagogica e dos pais dos alunos foram elementos muito desejaveis para que esta
agao ocorresse com o éxito esperado. Envolver a comunidade escolar, destacam-se
aqui os familiares, setor pedagdgico e de T.l, demonstrou com este gesto pode
redundar em um projeto capaz de trazer beneficios educacionais aos alunos.
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