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Resumo: O presente estudo aborda a utilizacdo do Minecraft Education, uma
ferramenta pedagodgica inovadora no ensino de Quimica, destacando sua relevancia
dentro das metodologias ativas e da gamificagdo. O estudo foi realizado com uma
turma do 2° ano do ensino médio, em uma escola do municipio de Capitdo Pocgo
(PA), com a aplicagao pratica da ferramenta em um contexto educacional especifico.
O ensino de Quimica enfrenta desafios relacionados a motivagdo e ao engajamento
dos estudantes, especialmente no nivel médio. Nesse contexto, as metodologias
ativas emergem como alternativas que promovem a participagdo ativa dos alunos,
transformando-os em protagonistas de seu aprendizado. A gamificagédo, por sua vez,
utiliza elementos de jogos para aumentar o envolvimento e a motivagdo dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e prazeroso. O
Minecraft Education, com suas funcionalidades interativas, permite a exploragao de
conceitos quimicos de forma ludica, possibilitando a construcdo de modelos
moleculares e a simulagdo de reagdes quimicas em um ambiente virtual seguro. A
integracdo dessa ferramenta ao curriculo de Quimica representa um avango
significativo nas praticas educacionais contemporaneas, alinhando-se as demandas
do século XXI e promovendo uma aprendizagem mais contextualizada.

Palavras-chave: Minecraft Education. Ensino de Quimica. Gamificacao.
Metodologias Ativas.

Introducgao

O ensino de Quimica frequentemente enfrenta desafios relacionados a
motivacdo e engajamento dos estudantes, especialmente no ensino fundamental e
médio. Métodos tradicionais de ensino, fundamentados em aulas expositivas e
memorizagcao de conceitos abstratos, podem tornar o aprendizado pouco atrativo
para o0s jovens contemporaneos. Neste cenario, emerge a necessidade de
estratégias pedagogicas que aproximem o conteudo cientifico da realidade e dos
interesses dos estudantes.

As metodologias ativas de ensino tém se apresentado como alternativas
promissoras para ressignificar os processos de aprendizagem, privilegiando
abordagens que colocam o estudante como protagonista de sua construgdo de
conhecimento. Entre essas metodologias, a gamificacdo tem se destacado como
uma estratégia com grande potencial de envolvimento e motivagéo, utilizando
elementos e principios de jogos em contextos educacionais.

Em resposta a esse cenario, as metodologias ativas de ensino emergem
como alternativas promissoras para a transformacido dos processos de

aprendizagem. Conforme destacam Venancio, Maia e Maia (2023), a gamificagéo
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contribui  significativamente para o processo de ensino-aprendizagem ao
proporcionar um ambiente educacional dinamico voltado para o protagonismo
estudantil, visando ndo apenas o engajamento, mas também o desenvolvimento da
criticidade e a capacidade de reflexdo sobre aspectos sociais relevantes.

O Minecraft Education, versao especifica do popular jogo de mundo aberto,
configura-se como uma ferramenta tecnoldgica com significativo potencial
pedagadgico, especialmente no ensino de Ciéncias da Natureza. Sua capacidade de
criar ambientes imersivos e interativos permite que conceitos cientificos complexos
sejam explorados de forma ludica e experimental.

Neste contexto, o presente artigo objetiva investigar as possibilidades e
potencialidades do Minecraft Education como metodologia ativa e gamificada em um
laboratério virtual para o ensino de Quimica, analisando sua contribuicdo para a
aprendizagem de conceitos fundamentais como elementos da tabela periddica e
composi¢cao da matéria.

Consideragoes sobre Metodologias Ativas

As metodologias ativas representam uma abordagem pedagogica
contemporanea que ressignifica o processo de ensino-aprendizagem, deslocando o
protagonismo educacional do professor para o estudante. Diferentemente dos
modelos tradicionais de educacgao, caracterizados pela passividade do aluno e pela
centralidade da figura docente, essas metodologias propdem um modelo mais
dinamico e participativo de construgdo do conhecimento.

A esséncia das metodologias ativas reside na compreensdo de que a
aprendizagem ocorre de forma mais efetiva quando o estudante € convidado a
participar ativamente, experimentar, problematizar e refletir sobre os conceitos.
Nessa perspectiva, o educador assume o papel de mediador, criando situagdes que
estimulem a curiosidade, a investigagao e a autonomia dos estudantes.

De acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017), as metodologias ativas
colocam o aluno como protagonista do seu préprio aprendizado, onde através de
praticas pedagdgicas que estimulam a participagcéo ativa e reflexiva, os estudantes
desenvolvem autonomia e pensamento critico, enquanto o professor atua como

facilitador desse processo de construcdo do conhecimento.
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As metodologias ativas se caracterizam por diversos aspectos fundamentais
que as definem. O estudante ocupa posi¢cédo central no processo de aprendizagem,
tendo suas experiéncias e conhecimentos prévios valorizados como base para a
construcdo de novos saberes. Ha um constante incentivo ao desenvolvimento da
capacidade de resolver problemas e exercitar o pensamento critico, preparando os
alunos para enfrentar desafios reais.

A colaboracdo e o trabalho em equipe sao habilidades especialmente
estimuladas, promovendo a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de
competéncias sociais. O uso de recursos tecnoldgicos e estratégias interativas é
privilegiado, aproximando o processo educativo da realidade digital contemporanea.
Além disso, os espacos e tempos de aprendizagem sao flexibilizados, reconhecendo
que o aprendizado pode ocorrer em diferentes contextos e ritmos, respeitando as
particularidades de cada estudante.

No contexto das ciéncias exatas e da natureza, as metodologias ativas
ganham especial relevancia por permitirem a superagao de abordagens meramente
expositivas e memoristicas. Especialmente no ensino de Quimica, disciplina
tradicionalmente percebida como complexa e distante da realidade dos estudantes,
essas metodologias possibilitam a criagdo de experiéncias significativas de
aprendizagem.

A gamificagcdo emerge como uma das estratégias mais promissoras dentro
do universo das metodologias ativas. Ao incorporar elementos de jogos no processo
educacional, essa abordagem potencializa a motivagdo, 0 engajamento e a
participacdo ativa dos estudantes, transformando o ato de aprender em uma
experiéncia prazerosa e desafiadora.

Segundo Fardo (2013), a gamificagdo se apresenta como uma metodologia
emergente com grande potencial de aplicagdo na educacgao, pois utiliza a mecanica
e dinamica dos jogos para promover experiéncias significativas de aprendizagem,
aumentando o envolvimento dos alunos através de elementos como desafios,
recompensas e feedback imediato.

Neste sentido, ferramentas como o Minecraft Education representam um
exemplo contemporaneo de aplicagdo das metodologias ativas, permitindo a criagéo
de ambientes virtuais de aprendizagem nos quais os conceitos cientificos podem ser

experimentados de forma ludica e interativa.
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De acordo com Silva e Franco (2020), o Minecraft Education Edition se
destaca como uma ferramenta educacional que materializa os principios das
metodologias ativas, oferecendo um ambiente virtual imersivo onde os estudantes
podem construir conhecimentos de forma colaborativa e experimental,
transformando conceitos abstratos em experiéncias praticas e significativas.

A adocédo dessas metodologias néo significa, contudo, o abandono total de
praticas tradicionais, mas sim sua ressignificagdo e complementagdo com
estratégias que favoregcam uma aprendizagem mais significativa, contextualizada e

alinhada as demandas educacionais do século XXI.

Gamificagao em ambientes escolares

A gamificagao configura-se como uma estratégia pedagogica contemporanea
que incorpora elementos e mecénicas de jogos em contextos ndo ludicos, com o
objetivo de potencializar processos de ensino-aprendizagem. No ambiente escolar,
essa abordagem emerge como uma possibilidade de ressignificar praticas
educacionais tradicionais, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
envolvente.

Compreender a gamificagado vai além da simples ideia de transformar aulas
em jogos. Trata-se de uma metodologia que utiliza principios dos games para
motivar, engajar e promover aprendizagem significativa. Seus elementos
caracteristicos incluem sistemas de pontuacdo e recompensas, desafios
progressivos, narrativas envolventes, feedback imediato e possibilidade de erro
como parte do processo de aprendizagem.

No contexto educacional, a gamificacdo possui potencial significativo para
aumentar o engajamento dos estudantes, desenvolver habilidades de resolugcéo de
problemas, estimular o pensamento critico, promover aprendizagem colaborativa e
reduzir a ansiedade associada a processos avaliativos tradicionais.

As tecnologias digitais tém um papel fundamental na implementacdo de
estratégias de gamificacdo. Ferramentas como jogos educacionais, plataformas
interativas e ambientes virtuais de aprendizagem permitem a criagdo de

experiéncias educacionais mais dindmicas e significativas.
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E crucial compreender que a gamificagdo ndo deve ser vista como uma
solugdo magica ou um fim em si mesma. Sua eficacia depende de planejamento
cuidadoso, alinhamento com objetivos pedagdgicos especificos e compreensao das
caracteristicas e necessidades do grupo de estudantes.

A aplicagdo bem-sucedida da gamificagdo requer do educador conhecimento
profundo dos objetivos de aprendizagem, criatividade na elaboragdo de desafios,
capacidade de mediar e orientar os processos e flexibilidade para adaptar
estratégias.

Plataformas como o Minecraft Education representam exemplos
contemporaneos de gamificagdo, oferecendo ambientes virtuais que transcendem a
mera ludicidade, constituindo-se como espacos efetivos de construgcdo de
conhecimento.

A gamificagdo, portanto, n&o substitui o papel do professor, mas o
ressignifica, transformando-o em um mediador de experiéncias de aprendizagem
mais dindmicas, interativas e alinhadas as demandas educacionais

contemporaneas.

Minecraft Education: laboratério gamificado de Quimica no contexto das
Metodologias Ativas

O Minecraft Education representa uma ferramenta pedagdgica que transpoe
os limites tradicionais de ensino, especialmente no campo das Ciéncias da
Natureza. Desenvolvido a partir da versdo original do popular jogo Minecraft, esta
plataforma educacional permite a criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem
altamente interativos e personalizados.

No contexto especifico do ensino de Quimica, o Minecraft Education oferece
possibilidades unicas de exploracdo de conceitos cientificos abstratos. A plataforma
permite que estudantes construam modelos moleculares, explorem caracteristicas
de elementos quimicos e realizem simulagcbes experimentais de forma
completamente imersiva e ludica.

As funcionalidades especificas do Minecraft Education para o ensino de
Quimica incluem a capacidade de visualizar estruturas atémicas, simular reagdes

quimicas e criar representacgdes tridimensionais de compostos. Essas caracteristicas
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permitem que conceitos complexos sejam transformados em experiéncias concretas
e manipulaveis, superando as limitagées das abordagens puramente teoricas.

A interface do jogo possibilita que os estudantes experimentem processos
quimicos de forma segura e controlada, sem os riscos associados a laboratérios
fisicos tradicionais. Os alunos podem construir, desconstruir e reconstruir modelos
moleculares, manipular elementos e observar transformag¢des quimicas em um
ambiente completamente virtual e interativo.

As ferramentas do Minecraft Education sdo elementos essenciais para
transformar o ensino de Quimica em uma experiéncia inovadora e pratica. Com as
ferramentas de Quimica, o jogo permite que conceitos cientificos sejam explorados
de maneira ludica e interativa, oferecendo aos estudantes a oportunidade de
construir, experimentar e compreender de forma visual os principios fundamentais
da disciplina. Entre as ferramentas disponibilizadas, destacam-se o Construtor de
Elementos, o Criador de Compostos, a Mesa de Laboratério e o Redutor de
Materiais, cada uma com fungdes especificas que facilitam o aprendizado.

O Criador de Elementos € uma ferramenta que possibilita a criacdo de
elementos quimicos ao ajustar o numero de protons, elétrons e néutrons. Esse
processo permite aos estudantes explorarem a tabela periédica de forma pratica,
visualizando como as diferentes configuragcbes dessas particulas subatémicas
resultam em elementos e is6topos variados. Essa funcionalidade é especialmente
util para ensinar a estrutura atbmica, promovendo uma compreensdo mais profunda

e intuitiva.

Figura 1 - Bloco Criador de Elementos.

Fonte: Minecraft Education (2024).
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Figura 2 - Criador de elementos sendo utilizado para criar um elemento quimico.

Criador de Element
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Fonte: Minecraft Education (2024).

Ja o Criador de Compostos permite que os elementos criados sejam
combinados para a sintese de substancias quimicas. A disposi¢cao dos elementos na
grade da ferramenta nao interfere no resultado, permitindo que o foco dos alunos
esteja no aprendizado das combinagbes possiveis e na observagdo das
propriedades dos compostos criados. Dessa forma, a ferramenta ensina sobre a

formacgao de moléculas e reagbes quimicas de maneira pratica e experimental.

Figura 3 - Bloco Criador de Compostos.

Fonte: Minecraft Education (2024).
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Figura 4 - Tela do Criador de Compostos mostrando a formagao de moléculas basicas.

Criador de Composto w

Fonte: Minecraft Education (2024).

A Mesa de Laboratério é outro recurso que estimula a experimentacéo
quimica. Com ela, os estudantes podem combinar elementos e compostos para
realizar reagdes quimicas simuladas e produzir novos materiais, como fertilizantes,
baldes e explosivos. A interface intuitiva permite observar, de forma segura e
controlada, os resultados das combinacdes realizadas, incentivando o aprendizado
por tentati

Figura 5 - Bloco Mesa de Laboratério.

-
Fonte: Minecraft Education (2024).
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Figura 6 - Experimento na Mesa de Laboratério com latex resultando em falha.

-
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Fonte: Minecraft Education (2024).

Por fim, o Redutor de Materiais oferece uma abordagem investigativa ao
ensino de Quimica, reduzindo blocos do Minecraft em seus elementos constituintes.
Essa ferramenta ajuda os estudantes a compreenderem a composi¢gao quimica dos
materiais presentes no jogo, promovendo a analise critica e um entendimento mais
profundo das propriedades dos elementos.

Figura 7 - Bloco Redutor de Materiais.

Fonte: Minecraft Education (2024).
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Figura 8 - Redutor de Materiais em uso, exibindo os elementos extraidos de um bloco do jogo.

r

Fiedutor de Material w

Fonte: Minecraft Education, (2024).

A gamificagdo presente no Minecraft Education potencializa o engajamento
dos estudantes, transformando o aprendizado de Quimica em uma experiéncia
desafiadora e prazerosa. Os elementos de jogo, como progressdo de desafios,
sistemas de recompensa e objetivos claros, motivam os estudantes a explorarem
conceitos cientificos de forma mais aprofundada e autbnoma. Além dos aspectos
pedagdgicos, a plataforma desenvolve habilidades fundamentais como pensamento
critico, criatividade, resolugdo de problemas e colaboragdo. Os estudantes séao
incentivados a trabalhar em equipe, compartilhar descobertas e desenvolver
estratégias conjuntas para compreender fendmenos quimicos.

A versatilidade do Minecraft Education permite sua adaptacado a diferentes
niveis de ensino e complexidades de conteudo. Professores podem criar desafios
especificos, definir objetivos de aprendizagem e acompanhar o progresso dos
estudantes por meio de ferramentas de monitoramento integradas a plataforma.

Importante ressaltar que a utilizagdo do Minecraft Education ndo substitui o
papel do professor, mas o ressignifica. O docente permanece como mediador
fundamental, orientando a exploragéo, problematizando descobertas e garantindo

que os objetivos educacionais sejam efetivamente alcangados.
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A integragao dessa ferramenta ao curriculo de Quimica representa um avango
significativo nas metodologias ativas de ensino, oferecendo uma abordagem que
dialoga diretamente com as experiéncias e linguagens das geragdes

contemporaneas de estudantes.

Procedimentos Metodolégicos

O presente estudo foi conduzido com o objetivo de avaliar a utilizacdo do
Minecraft Education como ferramenta pedagdgica no ensino de Quimica, em uma
abordagem baseada em metodologias ativas. A pesquisa seguiu etapas que
incluiram uma revisao bibliografica inicial, a concep¢do e o planejamento das
atividades, a execucdo em campo, a coleta de dados e, por fim, a analise dos
resultados. Essas etapas foram elaboradas para garantir uma compreensao
aprofundada tanto dos aspectos tedricos quanto praticos relacionados a aplicacao

da metodologia proposta.

Lécus Da Pesquisa

A pesquisa ocorreu na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Belina Campos Coutinho, localizada no municipio de Capitdo Pogo, Para. A escola
atende alunos do Ensino Fundamental e Médio e conta com um laboratério de
informatica, sendo o contexto ideal para a implementagcéo do Minecraft Education no

ensino de Quimica em ambientes educacionais.
Sujeitos da pesquisa

Participaram do estudo 32 alunos, pertencentes a turma do 2° ano do Ensino
Médio. A escola foi previamente informada sobre os objetivos da proposta e a
dindmica das atividades e autorizou a realizacdo da pesquisa.

Desenho da pesquisa

A metodologia adotada foi organizada em trés etapas principais:
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Planejamento e elaboracéao da atividade:

O planejamento envolveu a criagdo de um plano de aula, onde foram
desenvolvidas duas aulas com objetivos especificos, alinhados as competéncias e
habilidades da disciplina de Quimica para o Ensino Médio.

A proposta consistiu em explorar os elementos da Tabela Peridédica no
Minecraft Education, com atividades que permitiram a identificacdo de elementos
quimicos, utilizando a organizacgao ludica do ambiente virtual, no qual foram criados
cenarios no Minecraft Education que simulavam um laboratério de Quimica. Esses
cenarios incluiram elementos interativos para que os alunos pudessem identificar
elementos quimicos, criar compostos e realizar simulagdes experimentais, como a
producao de latex para criar baldes, sendo um dos métodos de avaliagao.

Foram realizadas atividades praticas que envolveram a identificacdo e
combinagdo de elementos e reacdes quimicas, como a producdo de compostos
quimicos, incluindo o latex, culminando na fabricagdo de baldes no jogo, além de
uma avaliagdo observacional para analisar a interagcao e o desempenho dos alunos
durante as atividades. A avaliagdo considerou a participacdo dos alunos, o

desempenho nas atividades e a compreensao dos conceitos trabalhados.

Execucao das atividades:

A atividade foi dividida em dois momentos principais:

Na primeira aula, os alunos foram introduzidos ao ambiente virtual do
Minecraft Education por meio de uma breve apresentacdo que destacou as
funcionalidades basicas do jogo, as ferramentas disponiveis para exploragdo e os
objetivos especificos da aula. Essa introdugdo incluiu uma demonstracédo pratica
feita pelos instrutores, que explicaram como navegar pelo laboratério virtual e
interagir com os elementos quimicos representados no ambiente.

O objetivo principal dessa atividade foi familiarizar os estudantes com o
ambiente digital e com a metodologia gamificada, garantindo que todos estivessem
confortaveis com o uso da plataforma antes de prosseguirem para atividades mais
complexas. Durante essa etapa, os alunos fizeram experimentacdes iniciais, como
identificar elementos usando as ferramentas do laboratério, promovendo a

construcdo de um entendimento basico da proposta.
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Fonte: Minecraft Education (2024).

A figura 9 apresenta o laboratério virtual criado no Minecraft Education. Esse
ambiente foi projetado para simular um laboratério de quimica, incluindo ferramentas
e elementos interativos que permitem aos estudantes explorarem conceitos
quimicos de forma pratica e visual.

Na segunda aula, os alunos foram liberados a explorar o laboratério virtual e
com base no que aprenderam, usar as ferramentas e elementos adquiridos para
produzirem latex. Apds a conclusao da produgdo do latex, foram direcionados a

fazer um baldo usando elementos quimicos, latex e objetos do Minecraft Education

Figura 10 - Alunos utilizando Minecraft Education.

Fonte: Os autores (2024).
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A figura 10 mostra estudantes utilizando o Minecraft Education em atividades
praticas. Essa etapa da pesquisa foi marcada pela interagao direta dos alunos com a

plataforma, permitindo a aplicagdo dos conceitos aprendidos na aula tedrica.

Figura 11 - Alunos explorando Minecraft Education.

Fonte: Os autores (2024).

A figura 11 destaca os alunos em pleno processo de exploragao no ambiente
virtual do Minecraft Education. Durante essa etapa, os estudantes tiveram a
oportunidade de aplicar conhecimentos de quimica de forma ludica e pratica,
explorando os elementos quimicos, manipulando ferramentas interativas e
construindo compostos.

Essa etapa teve como objetivo promover a compreens&o ativa dos conceitos
quimicos, incentivando a aplicagdo do conhecimento tedrico de forma pratica. Os
alunos trabalharam em equipe, discutindo estratégias e compartilhando descobertas,
enquanto os instrutores monitoravam e ofereciam suporte técnico e conceitual. Essa
dindmica colaborativa possibilitou que os participantes desenvolvessem habilidades
de resolucao de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe.

Revista Vozes dos Vales — UFVIJM — MG — Brasil — N2 27 — Ano XlIl — 05/2025 — UFVJM — QUALIS/CAPES —
LATINDEX — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




-16 -

Coleta de dados:

Ao final da atividade, foi aplicado um questionario individual com questdes
objetivas. As perguntas abordaram a experiéncia dos estudantes com a ferramenta,
os desafios encontrados e a compreensao dos conceitos trabalhados.

O questionario foi elaborado e aplicado por meio do Google Forms, permitindo
a coleta e analise eficiente das respostas. Esse formato possibilitou um
levantamento agil e estruturado dos dados, fornecendo uma visdo clara sobre o

impacto da metodologia aplicada.

Instrumentos De Coleta De Dados

Os instrumentos de coleta de dados foram elaborados para avaliar a
percepcdo dos estudantes sobre a utilizacdo do Minecraft Education, os desafios
enfrentados e a compreensao dos conceitos trabalhados.

O questionario aplicado por meio da plataforma Google Forms, contou com
perguntas objetivas que facilitaram a analise quantitativa das respostas. As questbes
buscaram compreender a experiéncia dos alunos com a ferramenta, destacando
aspectos como interatividade, motivagao e os beneficios percebidos no aprendizado.
Exemplos de perguntas: “Como vocé avalia a experiéncia de usar o Minecraft
Education nas aulas de Quimica?”, com opg¢des que variavam entre “Excelente” e
“‘Ruim”, e “O uso do Minecraft Education facilitou sua compreensao dos conteudos
de Quimica?”, com alternativas como “Sim, muito” e “Nao, dificultou”.

Além disso, foi realizada uma avaliagdo observacional ao longo das
atividades, na qual os mediadores da aula acompanharam as interacbes dos
estudantes com o ambiente virtual e entre si. Esse método permitiu captar aspectos
qualitativos importantes, como as estratégias utilizadas para resolver as atividades
propostas. A combinagdo desses instrumentos garantiu uma analise ampla e

detalhada dos impactos pedagdgicos da metodologia aplicada.

Limitagoes do estudo

Embora a implementagcdo do Minecraft Education tenha gerado resultados

promissores, o estudo identificou diversas limitacdes que merecem atencao.
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Primeiramente, destaca-se a dificuldade técnica no manuseio da ferramenta,
mencionada por 80% dos participantes no questionario. Esse dado reflete uma
barreira significativa a exploragdo plena das funcionalidades da plataforma,
especialmente para alunos que nao possuem familiaridade prévia com ambientes
digitais mais complexos. Além disso, problemas técnicos como lentiddo e
travamentos, relatados por 20% dos estudantes, interferiram na fluidez das
atividades e podem ter impactado negativamente a experiéncia geral de
aprendizagem.

Outro ponto critico foi a necessidade de um tempo maior de adaptagao dos
estudantes a plataforma. A breve introdugdo inicial, embora suficiente para
contextualizar as funcionalidades basicas do Minecraft Education, mostrou-se
insuficiente para garantir a autonomia e a confianga de todos os participantes ao
longo das atividades. Essa limitagdo também esta associada a curva de aprendizado
do software, que requer pratica para um uso eficaz.

Adicionalmente, a dependéncia de infraestrutura tecnoldogica adequada
representou um desafio. A atividade foi realizada em um laboratério de informatica, o
que garante uma estrutura basica. No entanto, a necessidade de equipamentos de
maior desempenho para suportar o ambiente virtual e a inexisténcia de uma equipe
de suporte técnico durante as aulas evidenciaram vulnerabilidades no planejamento
operacional.

Outro aspecto importante a ser considerado € o modelo de licenciamento
pago do Minecraft Education. Como a licenga foi adquirida pela instituicdo, sua
continuidade depende de alocacdo orgcamentaria especifica, o que pode
comprometer a sustentabilidade do projeto em médio ou longo prazo, especialmente
em escolas publicas com recursos limitados.

Essas limitagcdes indicam a necessidade de adaptacbes em futuras
implementagdes, como maior treinamento técnico para estudantes e professores,
suporte técnico continuo durante as atividades, planejamento orcamentario para
licencas e equipamentos, além de um tempo maior de familiarizacdo com a
plataforma. Estudos futuros poderiam explorar o impacto do Minecraft Education em
contextos mais amplos e variados, bem como investigar estratégias para mitigar os

desafios identificados.
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Resultados e discussao

A implementacdo do Minecraft Education no ensino de Quimica aponta
resultados significativos em termos de engajamento, compreensao dos conteudos e
desenvolvimento de competéncias dos estudantes. Observou-se uma evolugao
notavel nos indicadores de desempenho e uma recepc¢ao positiva dos participantes.

Os dados coletados foram analisados de forma quantitativa, considerando as
respostas objetivas do questionario aplicado aos estudantes. A analise destacou que
100% dos participantes classificaram a experiéncia de usar o Minecraft Education
nas aulas de Quimica como "excelente", evidenciando uma receptividade altamente
positiva. Além disso, o Grafico 1 mostra que 80% afirmaram que o uso da ferramenta
facilitou a compreensdo dos conteudos, enquanto 20% reconheceram beneficios
mais moderados, mas ainda positivos, e nao foram apontadas dificuldades na

aprendizagem.

Grafico 1 - Compreenséao dos conteudos.

0 uso do Minecraft Education facilitou sua compreensdo dos conteldos de
Quimica?

@ Sim, muito
@ Sim, um pouco

Mao, ndo fez diferenca
@ Nio, dificultou

Fonte: Os autores (2024).

Em relacdo a motivagdo e engajamento, 80% dos alunos relataram sentir-se

muito motivados e envolvidos durante as atividades e 20% afirmaram que a
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experiéncia foi semelhante a outras aulas. Entre os beneficios destacados, 80%
apontaram a aprendizagem mais divertida e ludica como um dos principais aspectos

positivos, enquanto 20% mencionaram maior engajamento e motivagao.

Grafico 2 - Dificuldades de usar o Minecraft Education.

Quais foram os principais pontos negativos ou desafios de usar o Minecraft
Education?

@ Dificuldade de manuseio da ferramenta

@ Froblemas técnicos (lentidao,
travamentos, efc.)
Conteldo pouco aprofundado ou
simplificado demais

@ Pouca integracio com o conteldo
programatico da disciplina

Fonte: Os autores (2024).

Por outro lado, conforme aponta o Grafico 2, os principais desafios relatados
pelos alunos incluiram dificuldades no manuseio da ferramenta, mencionadas por
80% dos estudantes e problemas técnicos, como lentiddo ou travamentos,
apontados por 20% dos participantes. Quando questionados sobre a continuidade
do uso da ferramenta, 80% acreditaram que o Minecraft Education deveria ser
mantido nas aulas de Quimica, enquanto 20% sugeriram que seu uso fosse
aprimorado.

Em ambas respostas percebe-se o impacto positivo dessa ferramenta por
permitir a interatividade no ensino de Quimica ao usar atividades gamificadas que
utiizam a plataforma como recurso pedagdgico, indo de encontro ao ensino
cotidianamente rotineiro. Baseada em jogos, ela propde tarefas significativas,
criativas e inclusivas em diversas areas do conhecimento, além de melhorar o

desempenho académico do aluno.
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Grafico 3 - Impacto Positivo do Minecraft Education no Ensino de Quimica.

Pontos Positivos

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Avaliagioda Compreensdaodo Motivagdoe  Aprendizagem Minecraft

experiéncia conteddo envolvimento divertida e Education em
ladica Quimica

Fonte: Os autores (2024).

O Grafico 3, que apresenta os dados positivos, destaca a percepgao dos
estudantes sobre o uso do Minecraft Education nas aulas de Quimica. Observa-se
que 100% dos participantes avaliaram a experiéncia como excelente, refletindo a
aceitagcdo unanime da ferramenta. Além disso, 80% relataram maior facilidade na
compreensao dos conteudos, e 100% indicaram estar motivados e engajados
durante as atividades. Esses resultados evidenciam o impacto significativo do
Minecraft Education em promover uma aprendizagem mais ludica e atrativa,
transformando o processo educacional em uma experiéncia interativa e envolvente.

Os dados apresentados asseguram que o Minecraft Education pode ser um
aliado nos ambientes educacionais para o ensino de Quimica ao fazer com que os
discentes compreendam as transformagdes quimicas que acontecem no universo da
fisica e ao mesmo tempo proporcione autonomia intelectual aos alunos,
considerando que os resultados do processo de ensino e aprendizagem vém do
desempenho individual de cada aluno durante o jogo, uma vez que o professor, no
contexto das metodologias ativas, € o mediador das atividades gamificadas

desenvolvidas na sala de aula.
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Grafico 4 - Barreiras ao Uso do Minecraft Educat.

Pontos Negativos
90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%

Fonte - Os autores (2024).

O Gréfico 4, que aborda os dados negativos, aponta os principais desafios
enfrentados durante a implementacao da plataforma. Cerca de 80% dos estudantes
apontaram dificuldades no manuseio das ferramentas, o que evidencia a
necessidade de treinamento prévio para o uso eficaz do Minecraft Education. Além
disso, 20% mencionaram problemas técnicos, como lentiddo e travamentos,
reforcando a importancia de uma infraestrutura tecnoldgica mais robusta para
garantir que a experiéncia seja plenamente aproveitada. Esses obstaculos indicam
areas de melhoria que podem potencializar ainda mais os beneficios da ferramenta
no contexto educacional.

A pesquisa destaca que a integracao de tecnologias educacionais e
metodologias ativas pode transformar significativamente a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais inclusiva, significativa e alinhada aos interesses das
novas geragdes. A continuidade desses projetos e a expansao para outras
disciplinas sao recomendadas, além do desenvolvimento de estratégias para

minimizar os desafios identificados.
Conclusao

A presente pesquisa demonstrou que a utilizagdo do Minecraft Education
como ferramenta pedagodgica para o ensino de Quimica apresenta resultados
significativamente positivos, especialmente no que tange ao engajamento e a

motivacado dos estudantes. A experiéncia conduzida na Escola Estadual de Ensino
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Fundamental e Médio Belina Campos Coutinho evidenciou que a integragdo desta
plataforma gamificada as metodologias ativas de ensino pode contribuir
substancialmente para a transformacdo do processo de ensino-aprendizagem de
conceitos quimicos.

Os resultados obtidos através da analise dos questionarios aplicados sao
especialmente encorajadores: a unanimidade dos alunos em classificar a
experiéncia como "excelente" e o expressivo percentual de 83,3% que relatou maior
facilidade na compreensao dos conteudos demonstram o potencial desta ferramenta
para tornar o ensino de Quimica mais acessivel e interessante. O mesmo percentual
de estudantes que se declarou "muito motivado e envolvido" durante as atividades
reforga a eficacia da gamificacdo como estratégia de engajamento.

Contudo, é importante ressaltar que alguns desafios foram identificados
durante a implementagao da proposta, principalmente no que se refere a dificuldade
de manuseio das ferramentas do ambiente virtual, conforme relatado por 80% dos
participantes. Estas limitacbes apontam para a necessidade de um periodo de
adaptacao e familiarizacdo mais extenso com a plataforma, bem como um suporte
técnico mais robusto durante as atividades.

Apesar destes desafios, o expressivo apoio dos estudantes a continuidade do
uso do Minecraft Education nas aulas de Quimica sugere que os beneficios
pedagogicos superam significativamente as dificuldades encontradas. Esta
receptividade positiva indica um caminho promissor para a integracéo de tecnologias
educacionais gamificadas no ensino de quimica e demais disciplinas, ja que a
plataforma n&o se limita apenas a um tipo de conteudo.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a investigacado de estratégias para
minimizar as dificuldades técnicas identificadas, bem como o desenvolvimento de
metodologias mais estruturadas para a implementagcao do Minecraft Education em
diferentes contextos educacionais. Também seria relevante realizar estudos
longitudinais para avaliar o impacto desta ferramenta no desempenho académico
dos estudantes a longo prazo.

Por fim, conclui-se que o Minecraft Education, quando adequadamente
integrado as metodologias ativas de ensino, representa uma ferramenta valiosa para
a modernizagao e dinamizagao do ensino de Quimica, contribuindo para a formagéao

de estudantes mais engajados e motivados na construgdo de seu conhecimento
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cientifico. Assim, reafirma-se a importancia de estratégias que dialoguem com os
interesses contemporaneos dos estudantes, promovendo uma educagdo mais

inclusiva e conectada as realidades digitais.
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