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Resumo: Este relato de experiéncia apresenta uma pratica pedagogica que integrou tecnologias digitais
ao ensino de Ciéncias por meio da criacdo de jogos nas plataformas Minecraft e Roblox, abordando as
mudangas climéticas e a relevancia das comunidades tradicionais. O objetivo geral foi promover a
compreensdo critica desses temas, articulando conteudos cientificos, protagonismo estudantil e cultura
digital. O marco teérico fundamentou-se na relagdo entre aprendizagem ativa, praticas ludicas e uso
pedagbgico das tecnologias. A metodologia envolveu aulas dialogadas, atividades investigativas,
pesquisa orientada, desenvolvimento de narrativas digitais e programacdo de ambientes virtuais pelos
estudantes do ensino fundamental. A relevancia desta experi€ncia se expressa, ainda, no fato de que a
proposta permitiu que estudantes, frequentemente pouco motivados em abordagens tradicionais,
assumissem um papel ativo na aprendizagem ao trabalhar com ferramentas digitais alinhadas aos seus
interesses, o que favoreceu um envolvimento mais significativo e aprofundado com os contetidos
cientificos. Os principais resultados revelaram aumento do engajamento, fortalecimento da autonomia
intelectual, ampliagdo da consciéncia socioambiental e desenvolvimento de habilidades criativas e
colaborativas. A experiéncia demonstrou que a autoria de jogos digitais constitui uma estratégia eficaz
para integrar inovagao tecnoldgica, educagao ambiental e valorizacao sociocultural no contexto escolar.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino-aprendizagem, Protagonismo juvenil, Metodologias ativas,
Tecnologias educacionais.

1. Introducio
Nas ultimas décadas, a integragdo de tecnologias digitais ao contexto educacional consolidou-
se como uma demanda crescente, especialmente diante do desafio de desenvolver praticas
pedagdgicas que dialoguem com a realidade dos estudantes e com as urgéncias socioambientais
contemporaneas. Dentre essas urgéncias, destacam-se as mudancas climaticas, tema
amplamente discutido em relatdrios internacionais e documentos orientadores da educacao
basica, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a necessidade de
promover a compreensao critica dos fendmenos naturais e suas relagcdes com as agcdes humanas.
Ao mesmo tempo, a cultura digital, fortemente presente no cotidiano dos estudantes, oferece
possibilidades inovadoras para potencializar aprendizagens significativas. Plataformas como
Minecraft e Roblox, amplamente utilizadas por criangas e adolescentes, permitem ndo apenas o

entretenimento, mas também a criagdo de mundos, a resolucdo de problemas e o
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desenvolvimento do pensamento computacional. Alguns teéricos como Piaget (1978),
Vygotsky (2007), Kishimoto (1998) e Macedo (1998) convergem ao defender que o ludico pode
ser um importante aliado da aprendizagem, constituindo um potente instrumento de intervengao
para o professor e de aprendizagem para o aluno. Sob essa Otica, a integragao de ferramentas
ludicas ao ensino torna-se uma estratégia essencial para transpor o hiato entre os conteudos
escolares e a vivéncia dos estudantes, fomentando um aprendizado ativo, criativo e engajado.
Sob essa perspectiva, propOs-se uma pratica pedagdgica pautada na criacao de jogos digitais
como estratégia para explorar a tematica das mudancas climaticas e fomentar reflexdes sobre o
papel das comunidades tradicionais na preservacdo da biodiversidade. A atividade
fundamentou-se na premissa de que o jogo integra o processo evolutivo do pensamento, visto
que 'jogar ¢ pensar' (Piaget, 1975). A experiéncia ganhou relevincia ao articular ciéncia,
tecnologia e cultura, permitindo que os discentes construissem narrativas digitais que
representassem desafios ambientais reais e valorizassem saberes ancestrais.

O principal objetivo da pratica foi promover a compreensdo critica acerca das questdes
ambientais, relacionando-as com as comunidades tradicionais, por meio da autoria de games
que integrassem aspectos conceituais, criativos e tecnologicos. A a¢gdo também buscou atender
a necessidades identificadas no contexto escolar, como o fortalecimento do protagonismo
estudantil, o desenvolvimento de habilidades digitais e a construcdo de aprendizagens
interdisciplinares.

Nessa perspectiva, este relato tem como finalidade apresentar uma proposta de atividade que
coloca o estudante no centro do processo de ensino-aprendizagem, favorecendo seu
engajamento com os contetidos por meio da integracdo com praticas e linguagens de seu
interesse, especialmente aquelas mediadas por tecnologias educacionais. Reconhece-se que os
desafios para a efetivacdo de aprendizagens significativas sdo inuimeros; contudo, busca-se, por
meio desta proposta, construir caminhos que contribuam para a redu¢do das lacunas existentes

no processo educativo.

2. Contexto da experiéncia
A atividade foi desenvolvida na EEEFM “Fraternidade e Luz”, localizada no municipio de
Cachoeiro de Itapemirim, ES. A instituicdo situa-se em uma &area urbana marcada por
significativa heterogeneidade socioeconOmica, pois, embora esteja proxima a uma regiao
considerada nobre da cidade, atende a estudantes provenientes de diferentes bairros, inclusive

de comunidades periféricas.
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Esse cenario evidencia contrastes sociais que influenciam diretamente as dindmicas escolares e
as condicdes de aprendizagem dos alunos. Segundo Arroyo (2013), compreender o territorio e
as condigdes materiais dos sujeitos da educagdo ¢ fundamental para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas que dialoguem com suas realidades. Nesse sentido, a escola em questao
atende a alunos do ensino fundamental e do ensino médio, provenientes de comunidades com
forte presenga de cultura popular e vinculos comunitarios significativos. Ademais, ela atende
em dois turnos, o matutino intermediario (de 7 horas) e o vespertino regular. A organizagao das

turmas ¢ apresentada no quadrol.

Quadro 1: Organizagdo das Turmas da Escola por Etapa de Ensino e Turno

Etapa de Ensino Turno Série R

turmas

Ensino Matutino (Intermediario 2° ano | turma
Fundamental - integral de 7 horas)

Ensino Matutino (Intermediario 9° ano | turma
Fundamental - integral de 7 horas)

Ensino Médio Maj[utlno i 1? série 3 turmas
- integral de 7 horas)

Ensino Médio Maj[utlno (Intermediério 2% série 3 turmas
- integral de 7 horas)

Ensino Médio Maj[utlno UimiSmEanG 3% série 2 turmas
- integral de 7 horas)

Ensino Médio Vespertino (Regular) 1* série 1 turma

Ensino Médio Vespertino (Regular) 2% série 1 turma

Ensino Médio Vespertino (Regular) 3? série | turma

Informagdes organizadas em 9 linhas e 4 colunas, apresentando a distribui¢do de turmas por etapa de ensino, turno,
série e quantidade. A primeira coluna apresenta a etapa de ensino, com Ensino Fundamental ¢ Ensino Médio. A
segunda coluna indica o turno, sendo matutino integral de sete horas ou vespertino regular. A terceira coluna
mostra a série ou ano escolar. A quarta coluna informa a quantidade de turmas.

Fonte: Autoria propria, 2025

No que diz respeito a infraestrutura, a institui¢ao ¢ considerada adequada para a implementagao
de praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias digitais, contando com laboratdrio de
informadtica, projetores multimidia e acesso moderado a internet. Entretanto, como aponta
Kenski (2012), a integracdo das tecnologias ao curriculo demanda ndo apenas infraestrutura,
mas também formag¢do docente continua, planejamento intencional e compreensao critica das
potencialidades pedagdgicas desses recursos. Por isso, o projeto foi planejado de forma a
considerar tanto as limitagcdes quanto as possibilidades emergentes do contexto escolar.

A turma na qual a atividade foi aplicada apresenta um perfil marcado por agitacdo e por
recorrentes dificuldades de concentragao, aspectos que influenciam diretamente a dindmica das

aulas. Além disso, observa-se um elevado nivel de interag@o entre os estudantes, o que, embora
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contribua para a construgdo coletiva do conhecimento, também demanda estratégias
pedagogicas especificas para manter o foco e a participagdo equilibrada.

Outro elemento relevante refere-se a composi¢do majoritariamente feminina do grupo,
caracteristica que pode influenciar tanto as formas de interagdo quanto as percepgoes sobre as
atividades propostas. Esses aspectos sdo evidenciados na Figura 1, que sintetiza a distribui¢ao

e o perfil da turma.

Figura 1: Quantidade de alunos por sexo na turma do 8° ano.

= Meninas = Meninos

Representagdo circular dividida em duas partes. A por¢do maior indica as meninas, que correspondem a cinquenta
e trés por cento do total de alunos. A porg¢ao menor indica os meninos, que representam quarenta e sete por cento.
O conjunto apresenta a distribuicdo de alunos por sexo, com predominancia do sexo feminino.

Fonte: Autoria propria, 2025

Os estudantes envolvidos — do 8° ano — apresentavam familiaridade com o universo dos jogos
digitais, especialmente Minecraft e Roblox, fendmeno coerente com a "cultura participativa"
descrita por Jenkins (2009), na qual jovens ndo apenas consomem, mas também produzem
contetdos em ambientes digitais. Mesmo com restri¢gdes de acesso a dispositivos eletronicos
no ambiente doméstico, os alunos demonstraram interesse e conhecimento pratico sobre essas
plataformas, o que favoreceu seu engajamento no projeto.

Como salientado anteriormente, a comunidade escolar ¢ marcada por significativa
heterogeneidade socioecondmica e demonstra uma preocupagdo crescente com as questdes
ambientais, reflexdo que também ¢ incentivada pela propria escola. Todavia, esse contexto
convive com desafios como a escassez de areas verdes e os impactos ambientais decorrentes do
crescimento urbano desordenado — fatores que, conforme aponta o IPCC (2021), tendem a ser
intensificados pelos processos globais de mudancas climaticas. Essa realidade local dialoga
diretamente com o tema escolhido para a experiéncia, uma vez que os estudantes vivenciam
cotidianamente situagdes que exemplificam os problemas ambientais discutidos pela ciéncia,

tornando o aprendizado mais significativo e contextualizado.
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Além disso, a escola desenvolve agdes que valorizam identidades culturais e saberes
tradicionais, alinhando-se ao que propde a BNCC (BRASIL, 2018) sobre o reconhecimento da
pluralidade cultural brasileira. Esse cenario tornou pertinente a inclusdo das comunidades
tradicionais como eixo estruturante do projeto, permitindo aos estudantes compreenderem a
relevancia de seus conhecimentos ancestrais para praticas sustentaveis de manejo dos recursos
naturais, conforme defendem Diegues (2000) e Santos (2011).

Dessa forma, o contexto escolar € comunitario nao apenas acolheu, mas motivou a realizagao
da experiéncia. A proposta docente surgiu, assim, da necessidade de promover aprendizagens
significativas, integrar tecnologias digitais a educagdo e desenvolver a consciéncia
socioambiental dos estudantes, articulando conteudos cientificos, tecnologias de cria¢do digital

e valorizagao sociocultural.

3. Descricido da pratica

A pratica pedagdgica iniciou-se com uma aula expositiva dialogada sobre os conceitos de tempo
e clima, os quais sdo apresentados nas diretrizes pedagogicas da Secretaria de Educagdo do
Estado do Espirito Santo. Como estratégia central, a docente empregou uma série de
questionamentos problematizadores, buscando desconstruir a 16gica da "educagdo bancaria" e
engajar os estudantes, colocando-os no centro do processo ensino-aprendizagem, em coeréncia
com os principios da pedagogia dialogica defendida por Paulo Freire (1983).

Nesta etapa, o conteudo foi contextualizado com a tematica contemporanea das mudangas
climaticas. Realizou-se uma discussao especifica sobre a Conferéncia das Nacoes Unidas sobre
as Mudancas Climaticas (COP 30), sediada no Brasil, estabelecendo a relevancia do tema no
cenario nacional e global. Apos a discussao inicial, foi aplicada a metodologia de Rotacao por
Estacdes (Figura 2) na biblioteca escolar. Essa abordagem, inerente as metodologias ativas
(Bacich; Moran, 2018), permitiu que os estudantes explorassem o tema de forma autonoma e

colaborativa, assumindo o papel de protagonistas no processo de construcao do conhecimento.

Figura 2: Aplicagdo da atividade usando a metodologia rotagao por estagoes.
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Biblioteca com mesas redondas distribuidas pelo espago. Varios estudantes, em sua maioria adolescentes, estdo
sentados ao redor das mesas, realizando atividade em folhas de papel sobre mudangas climaticas. Ao fundo, da
sala, estantes altas ocupam as paredes, repletas de livros organizados lado a lado. A professora encontra-se em pé,
no fundo da sala, auxiliando um grupo de alunos.

Fonte: Autoria prépria, 2025

O objetivo desta etapa foi aprofundar o conhecimento dos discentes sobre os assuntos correlatos
as mudangas climaticas e, em particular, os impactos socioambientais que estas causam nas
comunidades tradicionais.

A atividade central desta experiéncia consistiu no estimulo a criagdo de games interativos e
tecnologicos. A escolha pela criagdo de jogos visou aproximar os estudantes do tema, utilizando
uma linguagem de seu interesse, € promover o desenvolvimento integral do aluno, abrangendo
as dimensdes cognitiva e socioemocional. Esta etapa foi crucial para a aproximagdo e o
engajamento dos discentes com a tematica a ser explorada.

Os estudantes foram orientados a desenvolver os jogos em plataformas de sua escolha, sendo
apresentadas varias possibilidades. Estabeleceu-se a exigéncia de que o produto fosse interativo
e tecnologico, com potencial para ser jogado por outros colegas, e que o jogo deveria apresentar
um contexto que poderia abordar dados culturais ou socioambientais, relacionando as mudancas
climaticas as comunidades tradicionais 2. A afinidade dos estudantes com as plataformas
resultou na escolha majoritaria pelo Roblox e pelo Minecraft.

Nesse contexto, o jogo desenvolvido na plataforma prop6s uma experiéncia imersiva na qual o
participante ¢ convidado a explorar diferentes cenarios inspirados em ambientes indigenas,
reconhecendo elementos da cultura, do territorio e das formas de relacdo com a natureza. Ao
longo da exploracdo, o jogador tem acesso a placas informativas distribuidas estrategicamente
no ambiente virtual, que apresentam explicagdes sobre os impactos das mudancas climaticas
nesses territdrios, como alteragdes nos ciclos naturais, na biodiversidade e nos modos de vida
das comunidades tradicionais. Dessa forma, o jogo articula ludicidade e aprendizagem,
possibilitando que o conhecimento ambiental e cultural seja construido de maneira ativa,
investigativa e contextualizada, a partir da interagdo direta do participante com o espago digital
criado pelos proprios alunos.

Adicionalmente, cada grupo foi incumbido de criar uma apresentag¢ao no Canva que detalhasse
as mudangas climaticas e seu impacto sobre as comunidades tradicionais. Para o

desenvolvimento dessas tarefas, os grupos foram encaminhados ao laboratério de informatica,

2 De acordo com Diegues (2000), comunidades tradicionais sdo formadas por grupos que “mantém formas
particulares de relagdo com o territério € com 0s recursos naturais.
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onde realizaram pesquisas sobre mudancas climaticas, ecossistemas, impactos ambientais ¢
tipos de comunidades tradicionais.

A pesquisa visou subsidiar a criagdo de roteiros que retratassem os impactos ambientais e,
sobretudo, as consequéncias para as comunidades tradicionais. Tornou-se imprescindivel que
as caracteristicas regionais (culturais e ambientais) fossem incorporadas e retratadas nos jogos.
Os grupos foram responsaveis por realizar a divisdo de tarefas internamente, abrangendo as
seguintes etapas: criagdo da apresentacdo no Canva que abordasse o assunto sobre mudancas
climaticas e comunidades tradicionais, desenvolvimento pratico do game e preparagdo para a

apresentacao final do jogo (Figura 3).

Figura 3: Representacdo das etapas das atividades desenvolvidas.

Quatro cenas organizadas em um mesmo conjunto. Na parte superior esquerda, estudantes estdo em sala de aula,
de pé e sentados, voltados para um quadro branco com uma proje¢do colorida sobre mudangas climaticas e
comunidades tradicionais; uma estudante aponta para o conteiido enquanto os demais observam. Na parte superior
direita, um estudante estd sentado, visto de cima, segurando um telefone celular e jogando, com mesas e
computadores ao redor. Na parte inferior esquerda, aparece a tela de um jogo digital em primeira pessoa, mostrando
um caminho, vegetagdo e uma placa com texto. Na parte inferior direita, outra tela de jogo mostra personagens
caminhando em um ambiente virtual com arvores e areas verdes.

Fonte: Autoria propria, 2025

Cabe salientar que, embora inicialmente o planejamento previsse o uso exclusivo dos
computadores do laboratério, observagoes feitas em sala e relatos dos proprios alunos indicaram

a necessidade de flexibilizar os recursos, adotando o uso de celulares pessoais para a criagao

Revista Arandu, 2026



dos games, o que facilitou o acesso e a familiaridade com as plataformas escolhidas. As
atividades culminaram com a apresentagdo dos games em sala de aula (Figura 4), onde cada

grupo descreveu os objetivos do jogo e os aspectos conceituais abordados.

Figura 4: Alunos apresentado os jogos para a turma.

Sala de aula com paredes pintadas de verde claro e piso claro. Estudantes estdo sentados individualmente em
carteiras azuis, dispostas em fileiras, todos voltados para a parte frontal da sala. Na frente, um quadro branco ocupa
a parede, e sobre ele ha uma projecdo colorida de um jogo digital sendo exibida por dois alunos. Em frente ao
quadro os alunos observam atentamento o que esta sendo projetado e apresentado.

Fonte: Autoria propria,2025

Durante as apresentagdes, os discentes foram estimulados a conectar os contetidos pesquisados
a estrutura e a narrativa de seus jogos. Em seguida, retornaram ao laboratdrio de informatica
para a sessao de gameplay, na qual experimentaram as producdes dos colegas. Essa etapa ludica
despertou elevado interesse e engajamento, servindo como um poderoso instrumento de

aproximacao com a realidade estudantil, como apresentado na Figura 5.

Figura 5- A aplicacdo do jogo junto aos estudantes evidenciou elevado nivel de interagdo e engajamento,
destacando a efetividade da etapa pratica da atividade.

Aluno sentado diante de uma mesa clara, vista de cima e por trds, com a cabeca levemente inclinada para frente.
A sua frente, um computador portatil aberto exibe um jogo digital com cenario colorido ¢ personagens em
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movimento. Uma das maos segura um mouse sobre a mesa, enquanto a outra permanece apoiada préoxima ao
computador.
Fonte: Autoria propria, 2025.

O jogo demonstrou ser um facilitador na compreensdo e apropriacdo de conhecimentos
abstratos, estimulando os estudantes a pensarem teoricamente por meio de uma experiéncia
pratica e interativa. A integracdo da producdo de games e plataformas digitais no
desenvolvimento da proposta pedagdgica sublinha a relevancia desta atividade como um

exemplo concreto de tecnologia e inovagao educacional.

4. Resultados e Aprendizados
A implementacdo da pratica pedagdgica envolvendo a criagdo de games no Minecraft € no
Roblox gerou impactos significativos no processo de aprendizagem dos estudantes, bem como
no engajamento com os temas ambientais e socioculturais propostos. Um dos resultados mais
perceptiveis foi o aumento do interesse e da participagdo ativa dos alunos durante as aulas.
Estudantes que, inicialmente, demonstravam dificuldade de concentragdo ou pouca motivagao
em atividades tradicionais passaram a se envolver colaborativamente, demonstrando
entusiasmo na elabora¢do dos cenarios, das narrativas e das mecanicas dos jogos. Autores como
Moreira et al. (2022) destacam a satisfagdo dos estudantes com a utilizagdo da gamificacao.
Ao converterem conceitos cientificos — como desmatamento e praticas sustentaveis — em
elementos jogéveis, os estudantes demonstraram capacidade de articular teoria e pratica, o que
favoreceu aprendizagens mais profundas. Esse resultado corrobora a perspectiva de Bezerra et
al. (2024), ao afirmarem que metodologias ativas promovem autonomia e construcdo ativa do
conhecimento. No mesmo sentido, Silva (2020) ressalta que o ensino de Ciéncias deve pautar-
se nos interesses € motivacoes intrinsecas dos alunos, visto que experiéncias prazerosas geram
maior engajamento que os modelos tradicionais. Ademais, Santos e Bicalho (2018) reiteram
que jogos didaticos sdo catalisadores da autonomia e da socializagao.
Outro resultado relevante foi o fortalecimento do protagonismo estudantil. Os alunos
assumiram papéis como designers, programadores, pesquisadores e narradores, exercitando
habilidades relacionadas ao pensamento critico, criatividade, resolucdo de problemas,
comunicagdo e cooperacdo — competéncias indicadas pela BNCC (BRASIL, 2018) como
essenciais a formacao integral contemporanea. Além disso, as discussdes sobre comunidades
tradicionais contribuiram para a ampliacdo da sensibilidade cultural dos estudantes,
possibilitando o reconhecimento e a valoriza¢ao de saberes ancestrais e praticas sustentaveis de

povos indigenas, quilombolas, ribeirinhos e outros grupos tradicionais.
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Corroborando os resultados apresentados, as percepcdes dos estudantes acerca da atividade de
gamificacdo evidenciam impactos positivos no processo de ensino e aprendizagem. Um dos
alunos relatou que “a atividade foi boa e bem criativa” e que esse tipo de pratica contribui para
o desenvolvimento de conhecimentos que antes nao dominavam. Outro estudante destacou que
“atividades como essa permitem uma maior aprendizagem e interacdo com os alunos”. J4 um
terceiro afirmou que “as aulas ficam mais interessantes, permitindo uma maior aproximagao
entre aluno e professor, além de favorecer uma melhor compreensao dos contetidos”.

Diante desse contexto, os resultados evidenciados e as percepgdes dos estudantes estabelecem
uma relagdo direta com os estudos de Paulo Freire. O fortalecimento do protagonismo
estudantil, a valorizagdo da criatividade, da interagdo e do didlogo, destacados nas falas dos
alunos, constituem elementos centrais da pedagogia freireana. Para Freire (1996), o educando
deve ser compreendido como sujeito ativo do processo educativo, capaz de construir
conhecimentos a partir de sua realidade e de suas experiéncias, € ndo como mero receptor de
informacoes.

A pratica pedagogica mediada pela gamificacdo aponta para a superacao da educacdo bancaria,
ao favorecer uma abordagem problematizadora, na qual aprender implica investigar, criar,
dialogar e refletir criticamente sobre os contetidos. Ademais, a aproximacdo entre aluno e
professor, mencionada pelos discentes, reforca a concepgao de educagao dialdgica defendida
por Freire (1987), segundo a qual o conhecimento ¢ construido coletivamente, em um processo
de troca que reconhece e valoriza os saberes prévios dos sujeitos. Assim, a metodologia adotada
mostra-se coerente com os pressupostos freireanos ao promover autonomia, consciéncia critica
e engajamento dos estudantes, contribuindo para uma formag¢ao humana integral.

Sob a perspectiva docente, um dos principais aprendizados foi constatar que o uso pedagdgico
de plataformas digitais requer planejamento intencional, mediagdo constante e resiliéncia ante
as limitagdes tecnologicas. Desafios como a instabilidade da conexdo, a escassez de
equipamentos € o tempo de orientacdo por grupo foram significativos, porém estimularam
estratégias colaborativas, a exemplo do trabalho em pares, da socializagao coletiva e do uso de
dispositivos méveis. Paralelamente, observou-se a resisténcia de alguns discentes a ludicidade,
fendomeno discutido por Viana et al. (2020). Os autores destacam que, embora a gamificacao
seja um recurso valioso, sua efetivacdo como estratégia pedagdgica enfrenta barreiras
estruturais € comportamentais que precisam ser superadas para que seu potencial educativo seja
plenamente alcangado.

Outro aprendizado importante foi constatar que ambientes digitais de autoria favorecem a

inclusdo de estudantes que, por vezes, nao se destacam em atividades convencionais. A
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variedade de habilidades necessarias — da construcdo visual a programacao basica — permitiu
que diferentes perfis de alunos encontrassem maneiras de participar e contribuir
significativamente. De modo geral, os resultados evidenciam que a pratica teve impacto
positivo tanto no engajamento quanto na aprendizagem dos estudantes, além de oferecer ao
docente novas compreensdes sobre o potencial pedagdgico dos games e sobre a importancia de

integrar temas socioambientais e culturais ao curriculo escolar.

5. Consideragoes finais
A experiéncia relatada evidenciou o potencial pedagogico dos ambientes virtuais e da criagao
de jogos como ferramentas de aprendizagem ativa, critica e contextualizada. Ao integrar temas
socioambientais — como as mudancas climaticas e os modos de vida de comunidades
tradicionais — com plataformas digitais amplamente utilizadas pelos estudantes, como
Minecraft e Roblox, foi possivel aproximar saberes escolares de praticas culturais juvenis,
fortalecendo o engajamento, o protagonismo estudantil e o desenvolvimento de competéncias
previstas na BNCC.
Os resultados observados demonstram que a pratica contribuiu significativamente para ampliar
a compreensdao dos estudantes sobre questdes ambientais contemporaneas, bem como para
valorizar os conhecimentos e praticas de populacdes tradicionais, reconhecendo sua relevancia
para a preservacdo ambiental e para a construcdo de solucdes sustentdveis. Além disso, a
natureza colaborativa das plataformas de criagdo de games favoreceu o trabalho em equipe, a
comunicagdo, o pensamento critico e a criatividade, elementos fundamentais para a formagao
cidada.
Entretanto, algumas limita¢gdes foram notadas ao longo do processo, como o acesso desigual
aos dispositivos tecnoldgicos, a necessidade de formacdo docente continua para o uso
pedagogico dessas plataformas e o tempo demandado para o planejamento e acompanhamento
das produgdes digitais dos estudantes. Tais aspectos exigem atencao para que a pratica seja
aprimorada em futuras implementacdes.
Apesar desses desafios, a experiéncia demonstrou elevado potencial de replicabilidade e
adaptacao em diferentes contextos escolares, sendo um caminho possivel para uma atividade
ativa que leva em consideracao diversas formas de ensinar. Ademais, possibilita a formagao do
aluno de maneira integral ja que a atividade em grupo possibilita que o estudante seja ativo e
protagonista em seu processo, refletindo sobre sua aprendizagem e construindo conhecimento

de forma cooperativa.
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Recomenda-se que outras institui¢des explorem propostas semelhantes, ajustando-as as suas
realidades tecnoldgicas e pedagogicas, de modo a promover aprendizagens significativas,
integradas e socialmente relevantes. conclui-se, assim, que o uso de ambientes virtuais de
criagdo pode contribuir de forma inovadora para a educacdo ambiental e intercultural,

fortalecendo uma formacao critica e sensivel as questdes socioambientais do século XXI.
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