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JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGAO: O USO DO JOGO MINECRAFT ENQUANTO
FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO FUNDAMENTAL.

Tamirys Conceigéo Vieira de Melo'
Thelma Panerai Alves?

Resumo

Este artigo € um estudo exploratério que visa analisar quais as estratégias pedagdgicas
que ressignificam a aplicagdo do jogo digital Minecraft como ferramenta pedagogica no
ensino fundamental, fundamentado no mapeamento sistematico realizado no
repositério académico Google Académico, no periodo de 2014 a 2021. Foram
encontrados dez artigos cientificos nacionais que relatam a experiéncia da aplicagéo do
Minecraft em turmas do ensino fundamental de escolas publicas e privadas. A
metodologia adotada foi de natureza qualitativa e de carater bibliografico e a analise
dos artigos foi feita por Analise Textual Discursiva. Os resultados revelam que a maioria
dos autores considera que o uso do jogo Minecraft em sala de aula pode contribuir para
0 processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Minecraft, Ferramenta pedagdgica, Jogos digitais.

1 INTRODUGAO

As brincadeiras e os jogos sao atividades Iudicas mediadoras das interagdes entre o
individuo, o espaco e o outro, principalmente para as criancas, desempenhando um
importante papel no desenvolvimento de diversas habilidades. O ato de brincar e jogar
nao € apenas um passatempo, mas, sim, um momento, mesmo inconsciente, de
aprendizado. Ou seja, “brincando, a crianga vai construindo os alicerces da
compreensao e utilizacdo de sistemas simbdlicos como a escrita, assim como da
capacidade e habilidade em perceber, criar, manter e desenvolver lagos de afeto e
confianga no outro.”. (FIRMINO; BATISTA, 2017)

Ao longo da histdria, as brincadeiras e os jogos auxiliam na aprendizagem de tarefas e
no desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais. Segundo Kishimoto (2017), o
jogo serviu por muito tempo para divulgar principios sociais, porém, no Renascentismo,
o brincar é visto com uma conduta favoravel ao desenvolvimento e a aprendizagem
infantil, e € no Romantismo que o brincar se constréi com um ato espontaneo, livre e

instrumento para a educacgao infantil.

' Concluinte do curso de Pedagogia — Centro de Educagéo — UFPE. tamirys.melo@ufpe.br
2 Professora Doutora do Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo Matematica e Tecnologica
(EDUMATEC) — Centro de Educagéo — UFPE. thelma.panerai@ufpe.br


mailto:thelma.panerai@ufpe.br
mailto:tamirys.melo@ufpe.br

Neste sentido, a perspectiva do uso das brincadeiras e dos jogos na Educagao, passou
por um processo sociocultural. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
traz explicitamente a necessidade de brincadeiras com ferramenta educativa que visa o
direito a aprendizagem e ao desenvolvimento de criangas na educacao infantil,
abordando superficialmente o uso de jogos dentro das outras etapas de ensino. Vale
ressaltar que o fato de ndo ser aprofundado o uso de brincadeiras para as outras
etapas, nao impede que o0s educadores e pedagogos as utilizem em seus

planejamentos.

Com os avancgos tecnolégicos, os jogos passaram de cartas e tabuleiros para mundos
virtuais dentro de multiplas plataformas digitais, demandando que os educadores
explorem estes novos dispositivos e compreendam suas aplicabilidades para a
educacdo. Uma destas possibilidades é o jogo comercial Minecraft. Desenvolvido na
Suécia, em 2009, por Markus Notch Persson, o jogo foi oficialmente langcado em
novembro de 2011 e, em margo de 2022, ainda é um dos cinco jogos mais jogados do

mundo.

O Minecraft envolve um ou mais jogadores interagindo, criando e quebrando diferentes
tipos de blocos cubicos, em um ambiente tridimensional (3D) virtual. Assim, o jogo
permite que o jogador explore diversas possibilidades dentro da gama de interagdes
que podem ser vivéncias neste universo, no modo cooperativo, por exemplo, estimula a
colaboracdo e a reflexdo coletiva. Foi partindo destas possibilidades que diversos
educadores introduziram o jogo Minecraft como um paradidatico, visto a possibilidade
de explorar conteudo disciplinar, ao mesmo tempo que estimulava a criatividade dos

alunos.

Considerando o contexto, quais seriam os aspectos pedagdgicos presentes no jogo
comercial Minecraft? E, a partir desta reflexdo que esta pesquisa consiste em
investigar: Como o uso do jogo Minecraft pode contribuir para a compreensédo de
aspectos pedagogicos no Ensino Fundamental? Buscamos, dessa forma, analisar as
estratégias pedagogicas que ressignificam a aplicacdo do jogo digital Minecraft para

propostas pedagdgicas, como um recurso paradidatico.

Especificamente, objetivamos: a) Mapear os estudos publicados sobre o uso do jogo
Minecraft como interface pedagogica no ensino fundamental; b) Identificar quais foram
as estratégias desenvolvidas pelos educadores; c) Discutir a contribuicdo pedagogica

do jogo Minecraft. No intuito de alcangar este objetivo, a atual pesquisa configurou-se



como uma investigacdo de natureza qualitativa, de carater bibliografico, que mobiliza,

em simultaneo, as ferramentas metodoldgicas empiricas.

Partindo deste contexto, como estudante de Pedagogia, da Universidade Federal de
Pernambuco, decidi analisar os aspectos pedagodgicos do Minecraft. Ao longo da
formagao, no Centro de Educacdo, percebi que, no curso de Pedagogia, a tematica
referente a tecnologia da educacéo era pouco explorada, apesar de um forte incentivo
do planejamento de aulas que levem em contexto dos estudantes e da ludicidade na
educacao. Entretanto, o interesse pela tematica especifica se deu em 2021, durante a

realizagcao do curso virtual, Minecraft: Education Edition, oferecido pela Microsoft.

Considero que, além de uma tematica de interesse pessoal, trata-se de um tema
socialmente relevante. Segundo Souza (2018, p.13),
A falta de motivagdo pode ser considerada uma das causas do desinteresse
dos alunos, quase sempre acarretada pela metodologia utilizada pelo professor
ao repassar os conteudos. Para despertar o interesse do aluno para a
aprendizagem € necessario o uso de uma linguagem atraente, capaz de
aproxima-lo o maximo possivel da realidade, transformando os contetdos em
vivéncia.
E importante ressaltar que a aprendizagem utilizando jogos digitais ndo é a Unica
maneira de incentivar o aprendiz, porém, devido a pandemia do COVID-19, foi
registrado um grande aumento na inclusdo dos jogos digitais na educacéo, entre eles o
Minecraft, causando um aumento da gamificagcdo nas escolas brasileiras. Assim, é
preciso que os professores e professoras tenham producgdes cientificas que os auxiliam

no cotidiano escolar.
2 Fundamentacao teérica

Desde que as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) se
integraram no cotidiano popular, houve diversas mudangas em atividades comuns do
dia-a-dia, como fazer compras, pagar contas, jogar, entre outros. Da mesma forma, as
mudancas aconteceram na maneira de ensinar e aprender dentro e fora da sala de
aula. Segundo Kenski (2012, p.88),
As tecnologias ampliam as possibilidades de ensino para além do curto e
delimitado espaco de presenca fisica de professores e alunos na mesma sala
de aula. A possibilidade de interagbes entre professores, alunos, objetos e

informagdes que estejam envolvidos no processo de ensino redefine toda a
dindmica da aula e cria novos vinculos entre os participantes.

Ainda segundo a autora, as tecnologias digitais possibilitam navegar por diferentes
interfaces digitais que flexibilizam e criam condi¢des para interagdo sincronas e

assincronas. Porém, é preciso atengdo para construir processos de ensino e



aprendizagem que integrem e permitam explorar a criatividade e a criticidade dos

alunos.

Durante a pandemia da COVID-19, a educagéo foi um dos segmentos mais afetados
pelas medidas de isolamento, o que resultou em uma nova realidade educacional: as
salas virtuais. O Ensino Remoto Emergencial (ERE) foi uma mudanga a qual os
educadores e educandos nao tiveram um preparo, visto
0 ensino remoto de emergéncia é uma mudanga temporaria para um formato de
ensino alternativo devido a circunstancias de crise. Envolve o uso de solugdes
de ensino totalmente remotas que, de outra forma, seriam acionadas

presencialmente e que voltardo a esse formato assim que a crise ou
emergéncia passar (MATTAR; LOUREIRO; RODRIGUES, 2020, p. 01).

Apesar disso, o ERE se assemelha as ideias de Kenski (2012) de ambientes virtuais de
aprendizagem, mas, ao mesmo tempo, ele é diferente, pois os agentes envolvidos ndo
estdo preparados para as circunstancias. Assim, foi preciso um esfor¢co maior dos
educadores para se adaptarem e reformularem o seu processo de didatico, para
assegurar um processo de ensino aprendizagem satisfatério. Em outras palavras,
oferecer possibilidades, condi¢cdes e modos que asseguram um processo de
conhecimento pelo aluno. (LIBANEO, 2011, p. 88). Nesse cenario, os jogos digitais

tiveram um grande destaque como ferramenta pedagdgica de apoio.
2.1 Jogos digitais e Educagao

De acordo com Ramos e Cruz (2020), a aprendizagem baseada em jogos pode ser
realizada das seguintes maneiras: utilizando jogos educativos; integrando jogos
comerciais no curriculo; criando jogos com os alunos e gamificando. Em outras
palavras, adaptando e integrando os jogos em um contexto educativo. Mas, por que

jogos?

Nos anos 70, chegaram ao Brasil os jogos eletrénicos, também conhecidos como
videojogos, que possuiam um forte objetivo de recriagao, deixando o fator educativo em
segundo plano. Com os avangos tecnologicos, os jogos foram sendo aperfeigoados e
ganhando um espag¢o cada vez maior, como fonte de entretenimento para adultos e
criangas. Segundo a Pesquisa Gamer do Brasil (PGB), desenvolvida pelo Sioux Group
e Go Gamers, em parceria com Blend New Research e ESPM, o pais atingiu a marca

de 74,5% de sua populagao que diz jogar jogos digitais.

A partir desses dados, e compreendendo a importancia do uso dos jogos na educacao,
os educadores tiveram que se apropriar e ressignificar o uso de jogos digitais, tanto

educativos como de entretenimento. Desta maneira, em virtude dos diversos avancos



tecnolégicos, no século XXI, os jogos digitais tornaram-se a maior fonte de
entretenimento de criangas e adolescentes, seja como jogadores ou como
espectadores, fazendo com que a maior parte do tempo seja dedicada a essa atividade

como uma necessidade fundamental de suas vidas. (SILVA, 2016)

Neste sentido, segundo Arruda (2013, p.2), jogos digitais representam um conceito
amplo que engloba jogos para computadores, consoles, fliperamas, smartphones,
tablets e qualquer outro equipamento que venha a existir. E, dentro deste universo,
comegam a ser produzidos os jogos digitais educativos, visando o uso em instituicoes
de ensino e partindo da concepcgao de que “os videogames, sendo o0 primeiro exemplo
de tecnologia de computacao aplicada a fabricagao de brinquedos, foram, sem duvida a
porta de entrada das criangas para o mundo da informatica”. (PAPERT, 1994. p. 12,
apud SILVA, 2016)

Os jogos digitais tendem a potencializar os conceitos, fazer com que os conteudos
sejam visualizados de forma clara e desenvolver as habilidades naturais dos alunos, ao
mesmo tempo que propiciam um ambiente de aprendizagem rico, complexo e
emocionante, além de trabalhar com a ludicidade (SILVA, 2016). Vale ressaltar que,
como aponta Macedo (2013), o Iludico é uma ferramenta educacional que permite
ampliar um ambiente agradavel no qual o aluno possa se desenvolver

significativamente.

Do ponto de vista das demandas curriculares, o uso de jogos esta respaldado na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), voltado para Educagéo Infantil, Fundamental | e I,
nao apenas para Educagdo Fisica, mas também para os demais componentes
curriculares, abrangendo jogos analdgicos e digitais. Sendo assim, os jogos digitais

podem e devem ser utilizados atrelados a um planejamento didatico pedagaogico.

Gee (2009) defende que os bons videogames incorporam bons principios de
aprendizagem, especialmente os jogos comerciais, desde que as regras do jogo sejam
conhecidas e que seu uso apresente objetivos pedagdgicos. O autor ainda apresenta
alguns principios de aprendizagem que o0s bons jogos incorporam. Dentre eles
pode-se destacar: identidade, interagcdo, producéo, customizagao, boa ordenagao dos

problemas, explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos.

Por sua vez, Kenski (2012, p.119) alerta que o mundo dos jogos pode trazer novos
desafios para a educagao escolar, como a organizacao de cursos e de atividades de
aprendizagem, formagdo de professores especializados, pensar a avaliagdo, entre

outros. Porém, ainda segundo a autora, é possivel desenvolver modelos e objetos de



aprendizagem que permitam a construgéo de atividades coletivas repletas de interagoes

e aprendizados.

Sendo assim, entender estes principios de Gee (2009) é um caminho para escolher e
incluir jogos digitais comerciais na educagao, de forma que contemple um processo de
ensino e aprendizagem que abarque a nova realidade de criangas e adolescentes
nascidos na era digital. Para isso, o educador deve se inteirar se inteirar deste universo

dos jogos e suas possibilidades educacionais.

2.2 O uso do Minecraft nos processos de ensino e aprendizagem

O Minecraft € um exemplo de jogo digital que pode ser utilizado como recurso
paradidatico. Desenvolvido na Suécia, em 2009, por Markus ‘Notch’ Persson, o
jogo Minecraft foi oficialmente langado em novembro de 2011, e, em margo de 2022,

o Minecraft ainda € um dos cinco jogos mais jogados do mundo.

Popular, principalmente, entre criancas e adolescentes, o Minecraft € um videogame

sandbox que permite aos jogadores construir elementos formados por cubos

texturizados em um mundo 3D. No ambiente virtual,
[..] o jogador explora, interage e modifica um mapa gerado dinamicamente feito
de blocos de um metro cubico de tamanho. Além de blocos, o0 ambiente possui
plantas, criaturas e itens. As mecénicas do jogo podem ser personalizadas
através de modificagdes, complementos e pacotes de dados, texturas e
recursos. Algumas atividades do jogo incluem a mineragdo e a fundicdo de
minérios, a luta contra criaturas hostis e a elaboragdo de novos blocos e

ferramentas reunindo varios recursos encontrados no jogo. (MINECRAFT WIKI,
2020)

Segundo Pinto (2021), o Minecraft emerge como um jogo de criatividade como
operacgdes fundamentais em sua experiéncia interativa. Esta dindmica oferece aos
jogadores a chance de expressarem-se livremente por meio e tomar suas proprias
decisdes. Estes elementos e a popularidade do jogo despertou o interesse na
aplicabilidade do jogo como ferramenta didatica-pedagdgica. Tanto que, em 2013, o
jogo foi adaptado ao ambiente escolar. O Minecraft.Edu contém diferentes disciplinas e
faixas etarias, permanecendo a mesma jogabilidade do jogo “recreativo”. Porém, por ser
um conteudo pago, muitos educadores nao chegam a utiliza-lo, tendo que criar suas
proprias estratégias ao usar o jogo em sala de aula. (SANTOS; POZZEBON; FRIGO,
2018)

Segundo alguns blogs e jornais digitais, o jogo ja foi utilizado em salas de aula de mais

de 40 paises, entre eles, o Brasil. Além disso, a ONU implementou em 2012 o projeto



block by block, que, em portugés, significa bloco por bloco e que consiste em utilizar o
jogo Minecraft para possibilitar que moradores de areas urbanas visualizem e
colaborem em projetos de desenho e qualificagdo de espacos publicos. (NACOES
UNIDAS BRASIL, 2021)

Em uma escola de Nova York, Estados Unidos, os professores utilizam o jogo
para mostrar elementos da natureza aos alunos e permitir que eles construam
tudo que quiserem usando esses materiais naturais. Na China, outra escola usa
o Minecraft nas aulas de literatura, para que os alunos construam as cidades
presentes nos livros classicos. E na Suécia, terra natal da empresa responsavel
pelo jogo, a Mojang, o game foi incluido na grade curricular de todas as escolas.
(CANALTECH, 2013)

No Brasil, apesar da falta de um material gratuito voltado para a educagao, inumeros
educadores se apropriaram e fizeram o uso do jogo, enquanto ferramenta paradidatica.
Souza (2018) afirma que a utilizacdo do Minecraft como ferramenta estratégica no
processo de ensino e aprendizagem, constitui uma importante ferramenta, desde que
utilizado de maneira que vise realmente o aprendizado. Apesar da falta de estrutura do
ambiente escolar, como, por exemplo, a falta de computadores e de uma metodologia
de escopo, ainda é preciso refletir sobre novas formas de encarar a educacéo,
especialmente quando as tecnologias estdo cada vez mais presentes nas rotinas

cotidianas.

3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, optamos por uma metodologia de abordagem
qualitativa e de carater bibliografico, que mobiliza, em simultdneo, as ferramentas
metodoldgicas empiricas. A escolha por essa abordagem metodoldgica se deve ao foco
desta pesquisa, que € o uso do jogo Minecraft como interface pedagdgica, no Ensino
Fundamental, por meio de um mapeamento realizado na base de dados Google
Académico, no periodo 2014-2021.

Do ponto de vista procedimental, a pesquisa englobou uma fase bibliografica e uma

fase de analise. Operacionalmente, os passos de pesquisa foram:

a) Levantamento bibliografico das producdes nacionais no Google Académico,
buscando pelas palavras: Minecraft x Pedagogia e Minecraft x Estratégias
pedagogicas.

b) Revisdo bibliografica e historica para fundamentar teoricamente o argumento
central defendido nesta pesquisa.

c) Analise dos artigos cientificos que utilizam o jogo Minecraft como recurso

educativo.



Assim, foi realizado um levantamento inicial das produgdes académicas ja existentes,
partindo do Google Académico com os descritores Minecraft e Estratégias pedagogicas.
Encontramos setenta e cinco (75) produgdes, dentro das quais cinquenta e um (51)
eram artigos. Desses, como critério de inclusdo, foram selecionados dez (10) artigos
que abordam a experiéncia da aplicagdo do jogo Minecraft em turmas do Ensino
Fundamental | e Il. J& os demais foram utilizados como material de apoio para a

construcao desta pesquisa.

Quadro 1 - Natureza e quantitativo dos trabalhos encontrados no primeiro levantamento.

Natureza de trabalhos | NUmero dos trabalhos

Artigos 51
Dissertacbes 14
Livros 2
Monografia 2
Projetos 3

TCC 2

Teses 1
Total 75

Fonte: Elaboragao propria (2022)

Este primeiro levantamento permitiu constatar que o numero de pesquisas sobre 0 jogo
Minecraft na educagdo ainda é pequeno, mesmo considerando sua relevancia,
sobretudo para o campo educacional, visto que é notdria a potencialidade da utilizagao
dos games nos processos de ensino e aprendizagem. (MENDES, L. O. R.; MULATI, J.
C.; JOLANDEK, E. G., 2020)

Os dados foram coletados a partir dos seguintes critérios de inclusdo: a) foram
incluidos apenas artigos que tinham relagdo com o tema, no periodo entre 2014 e
2021; b) no repositério académico Google Académico; c) em Lingua Portuguesa; d)
com os termos dos descritores no titulo ou no resumo. Para os critérios de exclusao,
eliminamos as publicagbes que: a) estivessem fora do recorte temporal; b) fossem
repetidas; c) nao tivessem relagao direta com o tema investigado, em seu titulo ou
resumo; d) ndo fossem focadas em relatos de uso no Ensino Fundamental; e) nao

fossem de Lingua Portuguesa.

Para as leituras e as analises dos arquivos incluidos, buscamos identificar e discutir a
seguinte questao norteadora: Quais os aspectos pedagoégicos encontrados no uso do
jogo Minecraft no Ensino Fundamental? Com a intuicdo de compreender as

experiéncias relatadas e refletir sobre possiveis aplicagdes didaticas do jogo.



Como os artigos desempenham um papel central nesta pesquisa, a fase da analise de
dados constitui-se a partir da Analise Textual Discursiva (ATD). Visto que, a ATD é um
meétodo de analise de dados que transita entre a analise de conteudo e a analise do
discurso, possibilitando compreender e argumentar a partir das vivéncias de quem
passou pelo processo.
Argumenta-se no texto, sempre a partir das vivéncias de quem passou pelo
processo, que a analise textual discursiva cria espagos de reconstrugao,
envolvendo-se nisto diversificados elementos, especialmente a compreensao

dos modos de produgdo da ciéncia e reconstrugbes de significados dos
fendmenos investigados. (MORAIS; GALIAZZI, 2006)

Salientamos também a importancia de manter os procedimentos de buscas dos
trabalhos cientificos, em cada base de dado e repositorio cientifico, de acordo com
suas especificidades, principalmente ao retornarem as buscas nas bases e

repositorios, pois consideramos que dao maior estabilidade aos dados.
4 ANALISES E RESULTADOS

Para abordar a tematica foi realizado um levantamento da produ¢do académica ja
existente, partindo do Google Académico como os descritores Minecraft e Estratégias
pedagodgicas, e os critérios ja informados anteriormente. Sendo assim, nesta pesquisa

serao analisados apenas os dez (10) artigos listados no quadro 2.

Quadro 2 — Pesquisa na Base de Dados do Google Académico

T;:UI.O 2 Autores Objetivos Instlt.uu;ao Ano
rtigos pesquisadora
Minecraft:  um|Raquel Utilizar Minecraft como| Universidade |2016
jogo? Um|Cardoso de |introdugdo as obras| Federal da
mundo? Uma |Faria e literarias  no  ensino|Bahia (UFBA)
estratégia de |Custddio; fundamental e, com o
ensino? Eliane desenrolar da pesquisa,

Pozzebon nos niveis subsequentes.
Ensino de [Hemeson de |Relatar a experiéncia| Universidade [2017
historia e jogos |Souza Sena  |desenvolvida em sala de| Federal de
digitais: dos Santos; |aula, a partr de| Goias (UFG)
experiéncia  |Josenilda Pinto |[inovacées metodoldgicas
com minecraft |Mesquita; para o} ensino e
para o ensino|Alfredo Eurico |aprendizagem de histéria
de historia [Rodrigues por meio do game digital
medieval Mattar Minecraft.




T:Lt\ul_o 2o Autores Objetivos Instlt.uu;.ao Ano
rtigos pesquisadora
Maquetes Rosane Estabelecer uma relagao| Universidade | 2017
virtuais: o Uso [Andrade virtual do aluno com o| Estadual de
pedagogico do |Torquato; contetdo estudado por| Campinas
minecraft  na |Nilton Mauricio |intermédio da| (UNICAMP)
disciplina  de |Martins possibilidade de
historia  nos |Torquato; construcdo de uma
anos finais do maquete que aprofunde
ensino o conhecimento da
fundamental mentalidade  medieval

em estudo.
MINECRAFT. |Tania Knittel; |Mostrar as| Universidade | 2017
Experiéncias |Liliane potencialidades na| Estadual de
de SUCessO0 |Santana; utilizacdo de jogos no| Campinas
dentro e fora|Manoela processo de ensino e| (UNICAMP)
da sala de aula |Pereira; aprendizagem por meio

Marcelo de experiéncias praticas.
Menuzzi

Avaliando o [Tatiana N. dos |Apresentar dados a partir| Universidade {2018
jogo Minecraft [Santos; de uma avaliagéo pratica| Federal de
por meio de |Eliane pedagégica do  jogo Santa
uma Pozzebon; Minecraft, realizada com Catarina
abordagem Luciana B. adolescentes na faixa| (UFSC)
pedagogica Frigo etaria de onze a treze
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O artigo de Custddio e Pozzebon (2016), intitulado de Minecraft: um jogo? Um mundo?
Uma estratégia de ensino?, busca demonstrar através de estudo de caso com cinco
escolas diferentes, quatro publicas e uma particula, as estratégias de ensino
desenvolvidas para utilizar o jogo Minecraft em turmas do 1° ao 4° ano. Nessa
pesquisa, foi possivel compreender os processo e a aplicagdo do jogo Minecraft em
aulas de Literatura. Segundo as autoras, o planejamento das atividades se dividiu entre
contagdo de histérias e a criagdo deste mundo imaginario realizado pelas criangas

dentro do jogo.

Durante a utilizagdo do jogo as autoras ressaltam que

Nao delimitamos nenhuma agao porque nos posicionamos como "consultor que
sugere, ndo mais chefe autoritario que manda; motivador da ‘aprendizagem
pela descoberta’, ndo mais avaliador de informagdes empacotadas a serem
assimiladas e reproduzidas pelo aluno", e que a imaginagao e criatividade



transformam a histéria nesse novo mundo. (CUSTODIO;POZZEBON,2016,P.
1158)

A partir dessa abordagem o resultado alcancgado foi extremamente positivo, os alunos
adicionaram diversos elementos, entre eles, se destacou o fato de realizarem uma

producéo textual dentro do jogo.

Gee (2009), ao listar alguns dos principios de aprendizagem que os bons jogos
incorporam tras como tépico o ‘Produgao’. Que nada mais é que a garantia do processo
de autonomia, ou seja, 0 jogo precisa permitir que os usuario sejam capazes de
produzir e ndo apenas consumir o que esta posto, assim como no processo de ensino e
aprendizagem. Para o autor, “os jogadores ajudam a “escrever’ os mundos em que
vivem — na escola, eles deveriam ajudar a “escrever” o campo e o curriculo que

estudam”.

Afinal “ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producao ou a sua constru¢ao” (FREIRE, 2020, P.47). Partindo desse entendimento, os
resultados trazidos pelas autoras, Custédio e Pozzebon (2016), demonstram que o
Minecraft possibilita a autonomia dos estudantes na construgdo do conhecimento

adquirido.

Santos S., Mesquita e Mata (2017), no artigo, Ensino de historia e jogos digitais:
experiéncia com minecraft para o ensino de histéria medieval, também apontam a
autonomia presente dentro do jogo Minecraft ao relatarem a experiéncia desenvolvida
em uma turma do 7° ano de uma escola publica na Bahia, a partir de uma inovagao

metodoldgica de ensino-aprendizagem de historia usando o jogo Minecraft.

Na pesquisa, os autores utilizaram o jogo com o intuito dos alunos criarem um mundo
medieval a partir do conhecimento adquirido nas aulas. Essa experiéncia também foi
realizada por Torquato A. e Torquato M. (2017), no artigo Maquetes virtuais: o uso
pedagogico do minecraft na disciplina de histéria nos anos finais do ensino
fundamental, porém em uma turma de 6° ano do Colégio Bagozzi, limitando a

construcao para maquetes de virtuais de construcdes especificas.

Apesar de suas divergéncias metodolégicas, ambas as produg¢des apontam para o
mesmo resultado, a facilidade de customizagdo do Minecraft amplia as margens de
criatividade e do aprendizado significativo. Assim como no artigo produzido pela
Custodio e Pozzebon (2016), o mundo do minecraft foi totalmente modificado. As

centenas de blocos que formam uma paisagem rural deu lugar a produgdes e



ambientes medievais construidos pela visdo dos alunos com base no conhecimento

adquirido através de aulas expositivas, pesquisas e o uso de outros recursos.

Essa caracteristica de adaptacdo do jogo, Gee (2009) aponta com um principio de
aprendizagem de ‘customizacédo’. Segundo o autor, a customizagdo permite que o
jogador ajuste os seus estilos de aprender, mas podemos ir além e afirmar também que
a customizagao aumenta a experiéncia vivenciada de uma situacao problema, facilidade
criatividade dos alunos e adaptagédo para o uso em sala de aula. Desde de que seja

mediada pedagogicamente pelos docentes.

No artigo MINECRAFT: Experiéncias de sucesso dentro e fora da sala de aula, os
autores Knittel, Santana, Pereira e Menuzz (2017, P. 794) afirmam que “a
aprendizagem baseada no jogo ultrapassou o espacgo fisico da escola, trouxe
contribuicbes de experiéncias vivenciada e deu um passo adiante, frente a
problematizagcdo real de uma situagcdo-problema”. No artigo, fica evidente a
versatilidade do uso do Jogo Minecraft enquanto ferramenta pedagdgica. Visto que
durante a pesquisa os autores buscam mostrar a potencialidade na utilizagédo do
Minecraft no processo de ensino e aprendizagem por meio de experiéncias praticas
realizadas em uma escola particular de Sdo Paulo com turmas do 3° ao 7° ano do

ensino fundamental.

Ainda segundo Knittel, Santana, Pereira e Menuzz (2017),

A escolha pelo Minecraft foi bastante acertada por permitir atingir o objetivo da
simulagao virtual, por ser um jogo conhecido e apreciado pela maioria dos
estudantes e pela qualidade de aprendizagem que sistematizou. O exercicio da
criatividade foi um importante estimulo para a realizacdo do trabalho. A
possibilidade de criagdo os provocou a se dedicarem a modelagem virtual de
forma a deixar explicitos os aspectos de cada situacido-problema estudada.
(P.794)

Os aspectos que compdem a conclusédo dos autores aparecem em todos os artigos. O
fato do jogo ja fazer parte do cotidiano de muitos alunos foi um facilitador encontrado
para a recepgao e a utilizagcdo do jogo em sala de aula. Mas o que de fato se destaca

na fala é o estimulo e a qualidade de aprendizagem sistematizada.

Ou seja, a utilizagdo do Minecraft como uma ferramenta pedagogica de apoio para as
aulas possibilitou uma aprendizagem sistematizada ao estudante. Libaneo (2008)
explica que a aprendizagem sistematizada é aquela que tem o propésito de ensinar
conteudos cientificos, habilidades e normas de convivéncia social. Embora essa

aprendizagem possa ocorrer em diversos lugares, € na escola que ela € pensada de



forma a oferecer as melhores condi¢cdes para a sua transmissao e assimilagao, através

de diversas ferramentas.

Como afirma Gee (2017), os videogames oferecem experiéncias e desenvolvem a
aprendizagem como uma forma de prazer e dominio. Ademais, estes fatores implicam
diretamente na motivagdo dos alunos, dado que
A motivacdo para a aprendizagem tornou-se uma chave para a
educacdo, a sua auséncia representa queda de qualidade na aprendizagem.
Alunos motivados a aprender estdo aptos a se engajar em atividades que
acreditam que o0s ajudardo a  aprender, como acompanhar
cuidadosamente a instrugdo, organizar mentalmente e ensaiar o

material a ser material a ser aprendido. (CAMARGO; CAMARGO F,;
SOUZA 0., 2019, p.600)

Santos, Pozzebon e Frigo (2018) comprovam esse fato no artigo Avaliando o jogo
Minecraft por meio de uma abordagem pedagdgica. Na pesquisa nos é apresentado o
resultado de uma avaliagdo da adaptacédo do jogo Minecraft para sala de aula, partido
de um relato de experiéncia com um grupo de estudantes do 6° e 7° ano do ensino
fundamental de uma escola publica em Santa Catarina. Foi possivel entender como os

alunos receberam e sentiram o uso do jogo como ferramenta paradidatica.

Na pesquisa realizada pelas autoras foi elaborado um questionario com 37 afirmativas
onde os alunos deveriam indicar o quanto concordam com ela, variando entre Discordo
Totalmente (DT) a Concordo Totalmente (CT). E ao final o questionario obteve 52
respostas. Dentre todas as afirmativas abordadas nos artigos, a “eu gostei tanto do jogo
que gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado por ele”, nos mostra de fato a
importancia da ludicidade e da motivacdo para os alunos, uma vez que... vez que,
cerca de 80% dos alunos afirmaram que a oficina tornou o conteudo abordado mais
atrativo e demonstram um interesse em aprender mais. Outro dado interessante é
exposto por Santos, Pozzebon e Frigo (2018, p.31), € que “num total de 84,5%, os
alunos confirmaram sentir-se bem e realizados ao final de cada atividade e que o
feedback recebido por parte dos outros colegas o fizeram sentir-se recompensados pelo

seu esforco.”.

E é nessa perspectiva motivacional que Firme e Maia (2019) se utilizam do jogo
Minecraft com um pano de fundo motivacional para o ensino de ciéncia em trés turmas
de 6° ano no artigo Gamificando o aprendizado de Ciéncias: desenvolvimento de uma
estratégia pedagogica utilizando o contexto do jogo digital Minecraft. Para alcangar
esse objetivo, os autores elaboraram cinco atividades, sendo 2 motivacionais e 3

voltadas ao conteudo curricular, e produziram mapas conceituais para fins de analise.



Como parte dessa pesquisa Firme e Maia (2019), destacam que

[..] o smartphone, que era antes vildo, tornou-se um aliado seja para utilizar o
Minecraft como ferramenta pedagdgica, para acessar o proprio desempenho em
tempo real, para construir um avatar utilizando um aplicativo gréfico ou
pesquisar algum conceito pertinente a alguma tarefa. Essas foram as formas
em que o smartphone foi utilizado em sala de aula, mediante autorizacdo dos
responsaveis pelos estudantes e da equipe pedagodgica. (P .974)

Os autores também relatam a necessidade do conhecimento prévio do docente para
utilizar o Minecraft como ferramenta pedagogica. Kenski (2012, p.105) afirma que a
interacao entre alunos, professores e a tecnologia geram um movimento revolucionario
de descobertas e aprendizados, onde a instrumentagcdo técnica do docente se torna
uma pequena de uma acado bem-sucedida na mediagado entre o uso de ferramentas
tecnolégicas no ensino e aprendizagem, o que nos traz mais um principio de
aprendizagem para bons jogos, a ‘interacdo’. Para Gee (2009), esse processo de
interacao se da entre o aluno e o jogo através do ciclo que inicia com a acgao do
jogador, seguido do resultado, do feedback e os novos problemas. Em outras palavras,
em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagéo
onde é preciso que seja bem estruturado e previamente definido permitindo a reflexao

sobre os acertos e os erros.

Mas no caso do Minecraft essa interagdo vai além do jogador e do mundo virtual. Por
ser um jogo de multijogadores, sua aplicagao possibilita a interagdo entre os alunos e a
interagdo aluno-professor. E esse é um fato comum entre todas as utiliza¢gdes do jogo
Minecraft nos artigos analisados:: todos os pesquisadores, ao trabalharem com o jogo
em sala de aula, optaram por dividir a turma em pequenos grupos, variando de dois a

trés estudantes por grupo.

Ao optarem por este mecanismo, relatam, unanimemente, a presenca forte de
cooperagao entre os alunos, até mesmo as pesquisas com um teor de competicao,
como a realizada por Firme e Maia (2019). Segundo eles, “os estudantes participantes
das equipes que estavam mais avangadas em nosso jogo tiveram a ideia de
estabelecerem uma espécie de monitoria com as equipes que estavam ainda
atrasadas.” ( FIRME;MAIA, 2019, p. 973).

Santos, Pozzebon e Frigo (2018) também afirmam que

Uma das principais vantagens na utilizagdo do jogo Minecraft no processo de
ensino e aprendizagem é a possibilidade de proporcionar aos alunos atividades
cooperativas, uma vez que, o jogo torna o trabalho do aluno fascinante, pela
mistura de histéria com as atividades criativas (devido a mecéanica do jogo) e
possibilita atividades colaborativas. (p.32)



E importante ressaltar essa caracteristica, pois como defende Vygotsky (1994), o
conhecimento € construido a partir de um intenso processo de interagcao entre as

pessoas. Sendo assim, é fundamental que o jogo propicie essa interagao.

Moita, Viana e Santos (2019), no artigo Minecraft e o Tangram no desenvolvimento do
raciocinio légico-matematico, revelaram com o Minecraft contribuiu para o
desenvolvimento do raciocinio logico-matematico e de outros conhecimentos dos
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica em Campina
Grande-PB. Nos traz outro principio de aprendizagem para bons jogos, segundo Gee
(2009): a ‘Boa ordenacdo dos problemas'. Para o autor, a boa ordenacédo dos
problemas permite que os alunos formulem diversas hipéteses que funcionam bem para
resolver problemas posteriores mais dificeis. Esse principio € notavel em outras
pesquisas, mas Moita, Viana e Santos (2019) evidenciam, ao relatarem sobre as
estratégias dos alunos ao montarem o Tangram no Minecraft com apoio do material
fisico.
Enquanto as duplas tentavam representar o Tangram no game, notou-se que
essa atividade provocou sobremaneira sua criatividade e seu raciocinio légico
matematico, na medida em que os estudantes conversavam, testavam
possibilidades, exploravam diferentes vistas no jogo e relacionavam as pegas

fisicas do Tangram com as que estavam sendo construidas no Minecraft.
(p.283)

Isto &, a utilizagdo do recurso fisico tangram integrado com o jogo Minecraft permitiu
que os alunos resolvessem o problema proposto pelo professor, de diversas formas.

Esse efeito também se deu

Em comparagdo com as atividades do questionario aplicado, as do Minecraft
mostraram que, nos games, os estudantes conseguiram usar bem mais sua
criatividade e raciocinio, nao s6 por causa da visualizagdo em diferentes
perspectivas, mas também da composi¢do e da decomposigédo de formas e do
fator ludico.

E através do ludico, do brincar e da realidade que o educador pode construir situacdes
de problematizacdo que serdo desencadeadoras de novos conhecimentos. Vale
ressaltar que nao estamos nos referindo ao uso da ludicidade apenas para uma etapa

especifica, mas para todas etapas de ensino. Assim como declara Rolloff (2010, p. 7)

As instituicdes de ensino ainda tém explorado pouquissimo o jogo,
considerando que ja faz algum tempo que as investiga¢des relacionadas ao
tema vém atribuindo valor destacado ao ldadico como alavanca de
aprendizagem. Temos que acabar com esse conceito inutil, de que depois que
crescemos nado podemos mais brincar, e aproveitar cada nova situagao para
aprendermos algo. E, se isso puder ser feito através da ludicidade, melhor
ainda. O que todo profissional de educagao deve saber é que os Parametros
Curriculares Nacionais, que orientam a pratica pedagdgica.



Balbino, Galante e Bonzanini (2020), apontam, no artigo A geometria por tras do
minecraft, como o uso do jogo Minecraft no ensino da Geometria motiva e facilita a
compreensao de conceitos a serem construidos pelos alunos do 6° ano de uma escola
publica no interior de Sdo Paulo. Nesse relato, os pesquisadores se utilizam do jogo
com um ferramenta complementar a outras ferramentas ludicas do cotidiano, como o

material dourado.

O principal motivo inicial da utilizagdo do jogo aqui, foi pela ludicidade e pelo jogo tem

como base principal o cubo. Porém, ao fim da pesquisa, Balbino, Galante e Bonzanini

(2020) contestam que
a pratica desenvolvida com auxilio do jogo digital “Minecraft’, pode se afirmar
que a mesma favoreceu, entre os estudantes, o desenvolvimento da
capacidade de: - ler desenhos e esquemas dos diferentes cenarios do jogo, e
das maquetes, discriminando formas e visualizando suas propriedades através
da intervengao do professor (visual); - expressar suas percepgodes, elaborando e
discutindo argumentos, nas diversas etapas da pratica, introduzindo inclusive, o
vocabulario geométrico (verbal, logica); - expressar-se por meio de
representagdes, tanto no jogo, quanto nas maquetes (de desenho); - de

reconhecer e estabelecer relagdes entre os conteludos curriculares com as
diferentes areas, inclusive do proprio jogo. ( p.10-11)

Segundo Gee (2009), esse resultado é parte do principio ‘Desafio e consolidagao’.
Para o autor, o uso de bons jogos para a educagao deve possibilitar que os alunos
consolidem e adquiram novos aprendizados, como evidenciado pelo Balbino, Galante e
Bonzanini (2020).

Outro artigo que vai abordar o uso do Minecraft para trabalhar a Geometria, também
com uma turma de 6° ano, é o Jogo Minecraft como aliado no processo de ensino e
aprendizagem da geometria espacial, dos autores Boito e Silva (2020). Nessa
intervengdo, 0 processo metodoldégico também se utilizou de outros recursos
paradigmaticos, mas possui relatos através de um diario de bordo e um foco maior no

uso do Minecraft.

Apesar de pequenas diferengas metodoldgicas, ambos chegam aos mesmos
resultados. Entretanto, destacamos o seguinte trecho do diario de bordo escrito pelos

autores

Perguntei a elas qual dos dois métodos foram mais vantajosos para encontrar
as respostas do desafio da area e perimetro. A resposta das duas alunas veio
ao mesmo tempo: “O jogo € melhor’. Quando questionei o porqué, a aluna A4
disse que no papel é muito cansativo, tem que ficar calculando e é chato. A
aluna A1 disse que conseguiu bem mais rapido que a colega, mas que precisou
tentar varias vezes também ( DIARIO DE BORDO, 03 ago. 2017. In: BALBINO;
GALANTE; BONZANINI, 2020, p.85).



No relato das alunas nos permite evidenciar como Minecraft pode ser um agente
facilitador no processo de ensino e aprendizagem. Um dos principios de Gee (2009)
presente na fala das alunas é a ‘Frustragao prazerosa’, por se tratar de um jogo que
permite a ludicidade, as tentativas de acerto e erro ndo sdo mais algo cansativo, e sim
uma sensacdo de conquista. Vale salientar que, para utilizar qualquer ferramenta
pedagogica, o docente deve sempre apresentar a sua importancia aos alunos, de

forma que ndo haja desmotivagao ao utilizar recursos como por exemplo o papel.

Mas, como explica Kenski (2012), os jogos eletrbnicos contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio légico e de habilidades especificas. Por exemplo,
trabalhar em equipe, desenvolver habilidades sensoriais e reconhecer certos aspectos
em ambientes muito diferentes. No contexto escolar, tais habilidades e competéncias
desenvolvidas pelos alunos podem contribuir para uma educacdo com novos desafios,
que exigem redesenhar os curriculos escolares e a educagao, como as habilidades e

competéncias exigidas pela BNCC .

Trindade, Fernandes, Barbosa e Souza (2022), no artigo O uso do Jogo Digital
Minecraft para Estimular o Pensamento Computacional e a Aprendizagem Colaborativa
no Ensino Fundamental I: Um Relato de Experiéncia, aprofunda bem a possibilidade de
foco partindo de uma habilidade especifica ao trazer os resultados do uso do jogo
Minecraft no estimulo do pensamento computacional de alunos do 4° do ensino

fundamental de uma escola publica.

Como estratégia para abordar esta tematica pouco explorada, mas mencionada pela
BNCC, os pesquisadores buscaram utilizar o pensamento computacional como
estratégia para a resolugdo dos problemas propostos. O que se destaca nesse
processo € a presenca da interdisciplinaridade aplicada na estratégia metodoldgica,

como podemos observar no trecho abaixo

A situagdo-problema trabalhada nas atividades/desafios com os alunos era a
seguinte: A Escola Onde eles estudam passou por um sério problema na
estrutura fisica e teve de ser demolida. Porém os alunos terdo a oportunidade
de reconstruir a escola de maneira coletiva no mundo virtual do jogo digital
Minecraft depois poderdao exportar o projeto para uma empresa de
construgdo que realizara a obra de maneira real.Assim,jogo Minecraft foi
utilizado pelos alunos durantes o estudo para a construgdo segura da
escola,como por exemplo a utilizagdo dos blocos que sé&o utilizados em
obras como concreto, areia, tijolo, madeira e outros que fazem parte do
jogo e podem ser empregados em construgdes reais. (p.225)

O conceito de interdisciplinaridade é fundamental na educagao contemporanea, porém
a sua aplicagao na pratica ainda € um desafio para os educadores. Nessa perspectiva,

0 jogo pode servir de pontapé para essa pratica. Mas, além da interdisciplinaridade,



vale ressaltar o ensino contextualizado levando em consideragao a vivéncia dos alunos
e como o Minecraft possibilita a visualizagdo e a realizacdo de elementos reais do

cotidiano, principio esse que o Gee (2009) vai chamar de ‘Sentidos contextualizados’.

Partindo de um problema do cotidiano dos alunos, e permitindo que pensem em
solugdes para resolver esta questdo, Trindade, Fernandes, Barbosa e Souza (2022)
permitem que os alunos desenvolvam habilidades e conhecimentos valorizando os
saberes ja contextualizados por eles. Nesta perspectiva Freire (2020, p.120) afirma que
O educador que respeita a leitura do mundo do educando, reconhece a
historicidade do saber, o carater histérico da curiosidade, desta forma,

recusando a arrogancia cientificista, assume a humildade critica, propria da
posicao verdadeiramente cientifica.

Assim, com base em todos os aspectos aqui abordados, podemos afirma que apesar de
ser um jogo comercial, o Minecraft, apresenta um grande potencial para ser utilizado
como ferramenta pedagodgica em sala de aula, ndo apenas para o ensino fundamental,
como abordamos nesta pesquisa, mas também para todo e qualquer processo de
ensino e aprendizagem, desde. que o educador explore e adeque as suas

necessidades.

Acreditamos que os jogos digitais trazem possiveis caminhos a serem explorados no
processo de uma apredizagem ativa, mas entendemos que dar com as TIC’s nem
sempre é facil. Nesse sentido, trabalhar com o jogo Minecraft pode ser um primeiro
passo facilitador neste processo, visto que, por ser um jogo mundialmente conhecido e
de facil acesso, é possivel encontrar com facilidade diversos tutoriais de rapida

compreensao.
5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste artigo, analisamos o uso do jogo Minecraft em sala de aula, a partir dos relatos
de experiéncia contidos em dez artigos nacionais, que se mostraram satisfatorios para
essa pesquisa que n&do com o intuito de mostrar como utilizar o jogo em sala de aula,
mas de esclarecer quais sdo os aspectos pedagogicos presentes nos aplicagado do jogo
em sala de aula, com o intengédo de apoiar os educadores na construgao de novos

caminhos dentro da pedagogia.

Sendo assim, com base nesta pesquisa, podemos afirmar que o jogo Minicraft pode e
deve ser utilizado como um ferramenta pedagdgica, dado que, além de ser uma
ferramenta gratuita, de facil acesso e manipulagéo, permite a viabilidade de um trabalho

interdisciplinar através das atividades ludicas nas quais os estudantes possam



desenvolver autonomia, cooperagdo, criatividade e raciocinio légico, possibilitando

também uma melhor absorgao de conteudo.

Portanto, a partir desta pesquisa, é possivel compreender como o jogo Minecraft pode
ser considerado uma ferramenta pedagdgica versatil e de facil atualizagdo. Também
compreendemos que é fundamental enfatizar a importancia de uma mudancga urgente

de paradigmas dentro da pedagogia e dos espagos educacionais.

Posto isso, necessitamos de mais trabalhos que utilizam e relatam os mais variados
recursos digitais no processo de ensino e aprendizagem. Afinal, € indispensavel
compreender que as TDICs estao inseridas no cotidianos dos estudantes e professores
e que, desta maneira, necessitam de sua inser¢gdo nos espacos escolares, nao apenas
como recurso expositivo, mas de manuseio dos estudantes, sem descartar os recursos
analdgicos ja utilizados. Cada um tem um papel diferente e importante no

desenvolvimento dos alunos.

Por fim, como sugestdo para trabalhos futuros, pode-se definir: (1) Realizar um novo
estudo com uma amostra maior; (2) Estudar a linha do jogo Minecraft voltado para a
Educacao (Minecraft Education); (3) Produzir novas atividades pedagdgicas tomando

como base os artigos cientificos produzidos sobre a tematica.
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