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RESUMO

Esta dissertacdo, desenvolvida no &mbito do Mestrado em Educacdo na area de especializagdo em
Educacéo e Tecnologias Digitais da Universidade de Lisboa, busca estudar o uso da plataforma de
jogo Minecraft para Educacdo na aprendizagem no ensino fundamental e basico no Brasil e em
Portugal. Para o desenvolvimento da investigacdo foram definidas as seguintes questdes de
investigacdo: que contributos é que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar? Que constrangimentos é que 0 uso do jogo
Minecraft traz ao processo de ensino e aprendizagem quando usado em contexto escolar? Em que
areas disciplinares o uso de Minecraft traz mais beneficios para a aprendizagem e desenvolvimento
de competéncias por parte dos alunos? Quais sdo as percepcdes dos professores que utilizam o
Minecraft em contexto escolar? Para o desenvolvimento metodoldgico da investigacdo, optou-se
pela abordagem qualitativa, descritiva e interpretativa, que teve inicio com uma pesquisa
bibliogréfica e analise documental dos trabalhos de investigacao apurados na pesquisa, seguida da
realizacdo de entrevistas semiestruturadas a professores com experiéncia de uso do Minecraft no
ensino, com a finalidade de explorar as suas percepgdes sobre essa utilizagéo e os resultados que
isso pode ter na aprendizagem em ambiente escolar. A elaboracdo do guido de entrevistas foi
orientada pela revisdo de literatura e pelos dados obtidos a partir da analise documental. Os
resultados obtidos permitiram: i) identificar contributos e constrangimentos do uso do Minecraft
no processo de ensino e aprendizagem em contexto escolar, a partir da sua aplicacdo em diversas
disciplinas, bem como ii) analisar os modos da sua utilizacdo pedagdgica enquadrada numa
abordagem de aprendizagem baseada em jogos. Os professores entrevistados reconheceram o
Minecraft como facilitador e motivador dos processos de aprendizagem, apesar de se identificarem
variacfes em contextos disciplinares e niveis de ensino. Portugal apresentou uma integracao

tecnoldgica mais avangada em comparagdo com o contexto escolar no Brasil.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos, Minecraft, educacdo bésica, tecnologias
digitais.



ABSTRACT

This dissertation, developed within the scope of the Master's in Education in the area of
specialization in Education and Digital Technologies at the University of Lisbon, seeks to
highlight the role of digital technologies as a tool in teaching, namely on the use of Minecraft
for Education in learning in basic education in Brazil and Portugal. The research problem
was how to use the Minecraft game platform in learning (of various subjects) in a school
context? And it was guided through research questions: what contributions does the use of
the game Minecraft bring to the teaching and learning process when used in a school context?
What constraints does the use of the game Minecraft bring to the teaching and learning
process when used in a school context? In which areas does the use of Minecraft bring the
most benefits to students' learning and skills development? What are the perceptions of
teachers who use Minecraft in teaching in a school context? For the methodological
development of the investigation, a qualitative, descriptive and interpretative approach was
chosen, which began with bibliographical research and documentary analysis, followed by
semi-structured interviews with teachers with experience of using Minecraft in teaching, with
the purpose of explore your perceptions about this use and the results it can have on learning
in a school environment. The preparation of the interview guide was guided by the results of
the Systematic Literature Review. The results allowed i) to identify contributions and
constraints of the use of Minecraft in the teaching and learning process in a school context,
based on its application in different subjects, as well as ii) to analyze the ways of its
pedagogical use framed in a learning approach based on games. The teachers interviewed
recognized Minecraft as a facilitator and motivator of learning processes, despite identifying
variations in disciplinary contexts and teaching levels. Portugal presented more advanced
technological integration compared to Brazil.

Key words: game-based learning, Minecraft, basic education, digital technologies.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa, desenvolvida no a@mbito do Mestrado em Educacdo, na area de
especializacdo em Educacéo e Tecnologias Digitais, é sobre o uso da plataforma de jogo Minecraft
na aprendizagem, a fim de responder ao problema de investigacdo: Como utilizar a plataforma
de jogo Minecraft na aprendizagem (de varias disciplinas) em contexto escolar? Para a
realizacdo do trabalho e resposta ao problema formulado, o estudo foi orientado através das
seguintes questdes de investigacao:

1. Que contributos é que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar?

2. Que constrangimentos € que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar?

3. Em que éreas disciplinares o uso de Minecraft traz mais beneficios para a
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos?

4. Quais sdo as percepcOes dos professores que utilizam o Minecraft em contexto
escolar?

O meu interesse pelo tema reside no fato de que, no século XXI, a inovacao tecnologica
digital cerca o ser humano e, dessa forma, as pesquisas sobre o uso da tecnologia nos sistemas de
ensino e sua influéncia na aprendizagem sdo de grande valia para a sociedade atual e para as
pesquisas cientificas (Santos, 2008). Soma-se a isso a velocidade impressionante da evolugéo tanto
do software quanto do hardware. E o fato de que, como apontado por Santos (2008), o ensino e a
aprendizagem apresentam grandes desafios em diferentes areas das ciéncias.

Segundo Borin (1996), a tecnologia e seus usos educacionais podem ser importantes aliados

na tentativa de maior engajamento dos educandos. Jonassen (2000) destaca que o uso da tecnologia



enquanto parceira intelectual facilita a construcdo de conhecimento e reflexdo pelos estudantes
envolvidos no processo, desde que tal tecnologia seja adequada e eficiente ao processo de ensino
e aprendizagem. A isso, Costa (2019) acrescenta a necessidade de uma estratégia de uso da
tecnologia, na qual os discentes estejam ativamente envolvidos e possam ter uma participacéo
crescente na tomada de decisdes, ndo apenas sobre os conteddos que querem estudar, mas também
sobre as formas de fazé-lo.

Nesse sentido, segundo 0s autores acima citados, o uso da tecnologia para a aprendizagem
em contexto escolar precisa ser considerado como uma questdo pedagogica, concluindo que a
aprendizagem nao parece estar diretamente ligada a tecnologia utilizada, mas principalmente a
varidveis de natureza pedagogica e a forma como cada um dos aspectos inerentes a organizacao
sdo considerados na conduta do processo de ensino e aprendizagem.

Examinar as especificidades que as tecnologias podem trazer a aprendizagem, integrando-
as as estratégias proprias do ensino e da aprendizagem, levando o docente a seguir alguns
guestionamentos relativos aos motivos pelos quais optaram pelo uso da tecnologia, incluindo as
ferramentas que estdo a sua disposicdo e de que forma interagem com as atividades realizadas pelos
estudantes, bem como as transformacdes cotidianas que serdo aplicadas na aula para possibilitar
introducdo do uso de tecnologias, precisam ser pensadas e consideradas (Costa, 2019)

Dessa forma, a presente pesquisa estudou o uso do Minecraft em sala de aula, como recurso
tecnoldgico que compde a aprendizagem baseada em jogos, ou seja, a aplicacdo da dindmica de
pensamento e design de jogos, as estratégias que tornam 0s jogos atrativos, para situacdes da vida
real, tais como o ensino, como uma maneira de envolver os usuarios (Monteiro, 2002).

O uso do Minecraft para a construcdo do conhecimento foi analisado e estudado, pois

qguando incorporados as aulas em um bom planejamento, a tecnologia pode trazer questdes



desafiadoras, que estimulam a imaginacédo e, ao mesmo tempo, integram diferentes conhecimentos,
provoca o desenvolvimento de competéncias e habilidades que podem conduzir a uma significativa
melhoria da aprendizagem (Borin, 1996, Mulati et al., 2021; Dimbarre, 2021; Candeias, 2021,
Correia, 2019; Segal, 2020; Firme, & Maia, 2019; Torquato; & Torquato, 2018).

Acredita-se, a partir do exposto, que essa abordagem e analise ndo se reduz a elucidar a
introducado de recursos digitais as aulas, mas de refletir sobre a pratica educativa que pretende ser
atingida, compreendendo como os professores se sentem em manusear equipamentos tecnologicos,
transformando-os em ferramentas do processo de ensino e aprendizagem dos discentes.

Diante do exposto, fizeram-se significativos os termos de investigacdo da presente pesquisa,
pensando os contributos e constrangimentos do Minecraft ao processo de ensino e aprendizagem
guando usado em contexto escolar, bem como as areas em que uso de Minecraft trouxe mais
beneficios para a aprendizagem e desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos, alem das
percepcOes dos professores que utilizam o Minecraft no ensino em contexto escolar.

As publicacdes encontradas pela presente pesquisa trouxeram, em sua maioria, recolha de
dados com estudantes e foram unanimes em destacar que o uso da plataforma de jogos Minecraft
se mostra eficaz e positiva no que se refere ao processo de ensino e aprendizagem. Porém ndo por
si 0O, ou seja, isso ndo se da apenas pela introducdo do Minecraft no contexto escolar, mas sim,
aliada ao conhecimento pedagogico, de contetdo disciplinar envolvido e de informatica (Mulati et
al., 2021; Dimbarre, 2021; Candeias, 2021; Correia, 2019; Segal, 2020; Firme, & Maia, 2019;
Torquato; & Torquato, 2018).

Dessa forma, nos trabalhos encontrados, embora analisassem de forma prioritaria a recolha
de dados com discentes, 0 uso da plataforma de jogos Minecraft em contexto escolar foi especifico

para convergéncia entre as aulas e a linguagem do mundo digital, ou seja, uma ligagdo pedagogica
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entre contetdo, didatica de ensino e uso da tecnologia, e tal convergéncia foi maior, quanto maior
a vivéncia com 0s jogos, ou seja, conhecimentos dos elementos, que possibilitou a aplicacao
apropriada destes em outros contextos (Firme, & Maia, 2019). Também figurou nas pesquisas o
uso do Minecraft para a reducdo do tempo das aulas expositivas (Torquato & Torquato, 2018).

Outro uso especifico do Minecraft foi para uma melhor relagéo entre teoria e pratica, bem
como o estimulo ao trabalho em equipe, planejamento e desenvolvimento da criatividade no
processo de ensino e aprendizagem (Mulati et al., 2021). Também figurou o uso como facilitador
da compreensdo empatica do aluno no processo de resolucdo dos problemas colocados em um
contexto ficticio (Dimbarre, 2021). E por altimo, mas ndo menos relevante, o debate relativo a
conceitos disciplinares e as relacdes interdisciplinares do curriculo do estudante (Segal, 2020).
Havendo ainda certa unanimidade na analise de tais efeitos independentemente do local geogréafico
escolhido, desde que aliado aos conhecimentos pedagogicos e disciplinares.

Candeias (2021) elucida resultados sobre o uso do Minecraft na educacéo patrimonial em
Portugal, por meio de uma abordagem que considera a educa¢do como uma construcdo de
oportunidades capazes de influenciar de forma positiva no desenvolvimento de pensamento,
competéncias e da cidadania. Tal desenvolvimento se faz fundamental, mesmo diante dos
curriculos que, segundo o citado autor, continuam se mostrando pouco flexiveis e afastados da
realidade.

Nesse sentido, 0 Minecraft, devido a caracteristicas como: modo multijogador, permisséo
para que os usuarios cocriem mundos e a operabilidade em dispositivos fixos e moveis,
representacdo fisica do ambiente natural em 3 dimensdes, design fundamentado na arquitetura

peer-to-peer, que consente “o armazenamento e partilha dos préprios desenvolvimentos”
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(Candeias, 2021, p.233), para a cria¢do de contetdos sdo desnecessarias competéncias prévias de
jogo

0 que se torna especialmente relevante em contexto educativo e quando queremos a

representacdo de ambientes construidos tridimensionais complexos, em que a tarefa de

modelar é geralmente reconhecida como especializada e morosa, sendo por isso mais gestao
do patriménio cultural. Experiéncias e desafios facilmente manuseados por educadores,
artistas e outros agentes. Séo varias as publicacdes relevantes que mostram o seu potencial
como ferramenta de ensino de varias matérias, bem como a capacidade de incorporar
competéncias de literacia da informacdo, em ambientes formais e ndo-formais (Candeias,

2021, p.233-234).

A fim de elucidar os resultados alcancados pela presente pesquisa, o trabalho priorizou a
recolha de dados com docentes, a fim de ampliar as analises sobre a tematica e foi organizado ainda
em quatro capitulos, consideracdes finais, referéncias bibliograficas, apéndices e anexos. A seguir
a esta introducdo, apresenta-se o capitulo I, com enquadramento tedérico, no qual apresento 0s
conceitos e referenciais tedricos que orientaram o desenvolvimento deste estudo com base em
autores e publicacfes académicas relativas a tematica. No capitulo Il apresento a metodologia de
investigacdo, apresentando o estudo e 0s respectivos procedimentos para a coleta, tratamento e
analise dos dados obtidos. O capitulo Il traz os resultados de acordo com as questdes norteadoras
da investigacdo. No capitulo 1V fago a discussao dos resultados encontrados. E nas consideracdes
finais apresento as conclusfes, bem como as limitacbes do estudo e contribuigfes para

possibilidades de novos estudos.
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CAPITULO 1 - ENQUADRAMENTO TEORICO

O enquadramento tedrico tem o intuito de elucidar conceitos e referenciais teoricos que

permitem embasar o tema investigado.

1.1 USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM ESCOLAR

A educacdo passa por continuas transformacdes ao longo dos anos, influenciando todo o
sistema escolar, no que diz respeito as exigéncias de adaptacdes e transformacgdes em metodologias
utilizadas pelos professores e mesmo alteragdes curriculares nas disciplinas e institui¢cdes de ensino
(Tapscott, 2010; Ponte, 2000).

O lapis, o papel, o giz e a lousa tem cada um com a sua funcdo especifica: escrever,
desenhar, receber o que é escrito ou desenhado. S&o consideradas tecnologias analdgicas
transparentes, as mais antigas associadas a educacéo e, por vezes, ndo sdo consideradas como
tecnologia. Sdo tidas como transparentes, pois podem ter seu funcionamento facilmente visualizado
e compreendido, e sdo relativamente estaveis, pois, ao longo dos anos, ndo mudaram
profundamente com relacdo ao seu formato de uso (Koehler e Mishra, 2009).

Os computadores, smartphones, tablets e aplicativos, conhecidos como tecnologias digitais
opacas, carregam uma complexidade intrinseca, pois 0s seus funcionamentos internos podem néo
ser visualizados de forma direta, visto que o processamento de suas funcionalidades esta contido
dentro de camadas fisicas que ndo sdo visiveis a olho nu. Acrescentando o fato de que tais
tecnologias serem empregadas nas mais diversas funcdes e atividades torna-as multiformes, em
constante mudanca e evolucéo e, portanto, instaveis (Koehler e Mishra, 2009).

Shulman (1986) ja considerava, no final da década de 1980, insuficiente que o professor

possuisse conhecimento, exclusivamente, em pedagogia ou informag&o sobre o conteddo. Ambos
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sd80 necessarios e 0 autor denomina esse saber de Pedagogical Content Knowledge, ou em
portugués Conhecimento Pedagdgico do Contetido (Shulman, 1986; 1987). Isso significa que para
Shulman (1987), o conhecimento profissional especifico do docente seria 0 dominio sobre as
abordagens metodoldgicas ideais para cada assunto, em cada &rea do conhecimento.

Dessa forma, no processo de ensino e aprendizagem, o ensino pode ser interpretado como
facilitador da aprendizagem, ou seja, por meio dele é alcancada a aprendizagem mais efetiva do
que, na auséncia de qualquer ensinamento. Assim, o0 ensino somente se justifica na medida em que
colabora com a aprendizagem, sendo que esse processo “¢ diferenciado de acordo com a realidade
de cada comunidade educativa, estando a servi¢o de um projeto ou de um conceito tedrico, com o
objetivo de atender as concepcdes que fundamentam a proposta pedagogica do contexto escolar
especifico” (Pinto et al., 2022).

Infere-se que, a partir dessa abordagem, é necessario considerar toda a cadeia educativa: o
educando, os materiais utilizados, o curriculo ensinado, a pedagogia do contetido, a pedagogia geral
do educador, o contexto de ensino, os valores educativos. Ou seja, 0 professor precisaria ser mais
do que um especialista na matéria lecionada; precisa saber sobre como ensinar, sobre a didatica de
cada area disciplinar, sobre pedagogia, sobre curriculo e avaliacdo, além do conhecimento
tecnoldgico. (Fernandez, 2011).

Koehler e Mishra (2009) falam sobre dois desafios: o primeiro é o fato de que, por estar em
constante transformacdo a tecnologia se torna rapidamente obsoleta, exigindo sempre novos
conhecimentos; e 0 qudo oneroso pode ser para o docente formar uma base ampla sobre os
diferentes aparatos tecnoldgicos, porém, apontam que certos meios para se trabalhar com a
tecnologia podem ser aplicados a todas as ferramentas e recursos disponiveis.

Definir o processo de ensino e aprendizagem é algo complexo, uma vez que este pode ser

inter-relacionado desde os primeiros dias de vida, sendo, inclusive, anterior a escola, ou seja, ocorre
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sem que se necessite especificamente de um espaco de aprendizagem. Segundo Vygotsky (1988),
as situacOes vividas pela crianca auxiliam como elementos para sua imaginacdo e se a crianga
observa, vive e combina, ela cria e recria situa¢des na brincadeira, gerando o aprender.

Quando pensamos sobre o aprender, também devemos questionar possiveis desafios e
dificuldades para a construgdo do conhecimento, sendo de grande valia compreendermos que é
relevante entender o processo de ensino e aprendizagem ndo se caracteriza pelo simples repasse
de conhecimento do docente ao discente, constitui-se de um processo mutuo entre os envolvidos
e que engloba todos 0s momentos na vida do aluno, desde a sua chegada ao ambito escolar até a
formagdo de cidaddos criticos, reflexivos e criativos (Silva; & Pumariega, 2022).

O uso de tecnologias, como por exemplo, os jogos digitais em sala de aula, ndo sdo
substitutos de professores e metodologias de ensino (Annetta, 2009). A tecnologia como uma
ferramenta, um complemento, uma estratégia capaz de envolver os discentes nos conteudos e
fornecer um caminho para que eles sejam apresentados a novas informac6es Pivec (2009). Este
autor salienta ainda as limitagdes do uso da ludicidade de jogos na educacdo devido a baixa
aprovacao do conselho escolar para métodos de ensino alternativos, a questdo estrutural também
precisa ser considerada, a falta de disponibilidade de computadores nas escolas pode impossibilitar
0 uso de jogos e plataformas digitais, bem como a falta de conhecimento dos professores sobre
essas tecnologias.

Cabe ressaltar, portanto, que consideramos as concepcdes tedricas da Metodologia Ativa,
ou seja, 0 estudante, mais que central, tem papel ativo no processo de ensino e aprendizagem, tendo
o docente, portanto, a fungdo de motivar o discente a acreditar que é capaz de resolver questdes e
aprender por meio de pesquisas (Colvara, 2019). Ou seja, mais que passar 0 conhecimento, a
informacdo, o processo de ensino e aprendizagem engloba, no caso da Metodologia Ativa, a

construcdo de uma situacdo-problema, que proporcione uma reflexdo critica e que estimule o
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estudante na busca pelo conhecimento com o objetivo de solucionar a situacdo da forma mais
adequada possivel (Bender, 2014).

Nesse sentido, o uso da tecnologia no contexto escolar, se enquadra nos tipos de
Metodologias Ativas mais utilizadas, que sdo: ensino em pares, no qual o foco nédo € a transferéncia
de informacdes, mas o estimulo da busca por conhecimento de forma autbnoma (Mazur, 2015);
sala de aula invertida, na qual o que usualmente é realizado em sala de aula, passa a ser feito em
casa e vice-versa (Bergmann; & Sams, 2018); ensino hibrido, que combina atividades com e sem
docentes, com uso da tecnologia (Bacich; Neto; & Trevisan, 2015); aprendizagem baseada em
projetos, que estimula o0 uso de projetos e/ou problemas reais, motivadores e envolventes na
construgdo de conteldos académicos de forma cooperativa (Bender, 2014); e aprendizagem
baseada em problemas, na qual um problema real é apresentado pelo professor que tem apenas o
papel de motivar a criatividade, o senso critico e a iniciativa, que podem levar a solu¢do (Munhoz,
2015).

Conforme exposto, apenas 0 uso da tecnologia ndo garante uma melhora, eficacia e
exceléncia do processo de ensino e aprendizagem, cabe ao professor aliar tais recursos as
metodologias e conhecimentos pedagdgicos, como ferramentas que compdem esse processo.
Assim, é preciso ressaltar a importancia da formacao continua dos docentes para o uso dos media
e das tecnologias na educacéo (Brites, 2019).

Com base em Rampazzo e Suziki (2009), podemos dizer que o uso da tecnologia em
contexto escolar exige preparo e formagéo continua para a sua utilizagdo 6tima, uma vez que tais
recursos se caracterizam por suas multiplicidades semiéticas que, quando dominadas sdo capazes
de fortalecer o processo de ensino e aprendizagem. Assim, ha que se pensar que formacao inicial
dos docentes, bem como as formagdes continuadas precisam considerar as necessidades e/ou

dificuldades dos professores, norteando 0s educadores a aprimorar sua pratica.
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O trabalho de Mulati et al. (2021) traz uma discussdo bastante necessaria, para além do
aprendizado garantido pelo uso dos jogos e mesmo da gamificagdo como estimulo e
desenvolvimento do ensino, além de vinculada as questdes pedagdgicas e de contetdo, ha que se
atentar para que o uso das tecnologias, atendam a legislacéo vigente e regulamentadora do ensino.
Nesse sentido, a atividade, 0 jogo e as estratégias gamificadas, ou demais tecnologias precisam

estar de acordo com a faixa etéaria e outras exigéncias, como o fato de que

No sexto ano, os estudantes se inserem em uma faixa etaria que corresponde a transicao
entre 0s anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, bem como entre a infancia e
adolescéncia, momento no qual os alunos passam por uma série de mudancas relacionadas
a aspectos fisicos, psicoldgicos, cognitivos, afetivos, sociais e emocionais (BRASIL, 2017).
Nessa fase, se torna necessario que o curriculo escolar e a pratica do professor tenham vistas
a construcdo de um ambiente escolar que propicie o desenvolvimento da autonomia no
aluno, tanto para as atividades educacionais como para a atuacdo em sociedade e para a

vida (Mulati, et al., p. 875)

Nesse sentido, o uso das tecnologias, quando alinhado as abordagens pedagdgicas ativas,
pode desenvolver autonomia nos alunos. Como foi possivel observar no trabalho de Correia (2019),
0s conceitos geograficos, por ele abordados, ndo se desenvolvem por si s6, embora componham o
jogo de forma inerente, cabe ao professor, respeitando a faixa etaria e os conhecimentos dos seus
alunos estimular a visualizacédo e relacdo entre 0s conceitos e as praticas do jogo.

Morozov (2013) destaca a falsa esperanca de que a tecnologia solucionara problemas
enraizados na educacéo, criando o que o autor chama de solucionismo, ou seja, a ideia de que a
tecnologia deve ser utilizada, porque existe e faz parte do cotidiano dos alunos e resolvera desafios

vividos ha anos. O erro reside em considerar que o problema esta no uso ou ndo de ferramentas,



17

sendo que o erro pode estar no uso de qualquer ferramenta ou qualquer formato de aula
desconectado da realidade do estudante, pois o aprendizado precisa fazer sentido a ele. E soma-se
a isso a necessidade do dominio de contetdo, didatico e tecnoldgico por parte dos docentes.
Costa (2011) aponta a importancia da consideragédo da influéncia das tecnologias digitais
como amplo fendmeno, quando pensamos em aprendizagem e escola na contemporaneidade e
mesmo no futuro. Tal posicionamento se alinha ao de Coutinho (2007) para quem a Tecnologia
Educativa (TE) e o Curriculo precisam se entrecruzar e se aproximar, visto que, para a autora o
uso das tecnologias de informacdo e comunicagédo (T1C) propiciam uma nova relacdo com o saber,
contribuindo para a criatividade, reflexdo, competitividade e habilidades dos estudantes que o
capacitam para intervencdo ativa na transformacao social diante do contexto de globalizag&o.
Coutinho (2007) destaca ainda que essa proximidade entre Curriculo e TE resulta de
responsabilidades conjuntas, sendo que o primeiro norteia o que sera desenvolvido e o Gltimo pode
se configurar como ferramenta para esse processo na atual sociedade da informacdo. Assim ha uma
necessidade de compressao do curriculo enquanto praxis, como Coutinho (2007, p.11 destaca):
um processo porque, de acordo com a teoria préatica, se trata apenas de uma proposta que
pode ser interpretada por professores e alunos de diferentes modos, de forma negociada,
interactiva, recusando a aceitagdo tacita de um “fazer sentido” imposto desde fora (pelo
curriculo oficial); como uma praxis, porque, de acordo com a teoria critica, o conhecimento
€ um processo construtivo que emerge de situacdes e contextos especificos que sdo filtrados
ideologicamente, sendo que a dimens&o politica do conhecimento pode ser reforcada pela
dimensao tecnologica, uma vez que, a tecnologia “age sobre a informagdo” (Castells, 2000:
78), podendo tornar mais desiguais as possibilidades de acesso ao conhecimento (Dourado
& Pacheco, 2001: 148).

Em sua pesquisa, por meio dos relatos de professores, Costa (2013) a desconexao entre o
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uso pedagogico e a tecnologia, o que pode interferir de forma negativa no auxilio no processo de
ensino e aprendizagem. O autor destaca como justificativa para esse fendmeno, a recenticidade da
utilizagdo da tecnologia em contexto educativo, enfatizando que:

Ainda a procura de uma epistemologia prdpria, com fragilidades dai decorrentes ndo s6 em

termos metodoldgicos, mas também em termos de objeto de estudo e, em particular, no que

tem a ver com a fungdo atribuida aos meios tecnologicos em contexto educativo, dada a

falta de consenso sobre o estatuto que essas mesmas tecnologias deverdo assumir na escola

em geral e no processo de ensino e aprendizagem em particular (Costa, 2013, p. 67-68).

Nesse sentido, uma proposta de Jonassen (2000) seria 0 estabelecimento de critérios
capazes de avaliar se uma ferramenta é de fato cognitiva, ou seja, indicadores aplicados as
tecnologias utilizadas em contexto escolar, tais como as aplicacdes disponiveis, 0 preco acessivel,
a construcdo do conhecimento, a generalizagdo, o pensamento critico, a aprendizagem transferivel,
o formalismo simples e poderoso e a facilidade da aprendizagem. Por meio de tais indicadores
podem auxiliar na avaliacdo do uso da tecnologia adequada e eficiente ao processo de ensino e
aprendizagem, enquanto parceira intelectual que facilita a construcdo de conhecimento e reflexao
pelos estudantes envolvidos no processo.

Costa (2019) corrobora com o destacado por Jonassen (2000), elucidando que, uma
preparacdo sélida dos agentes educativos se faz necessaria para garantir que seu uso proporcione
novas oportunidades de aprendizagem, ampliando o rendimento dos estudantes. Ou seja, é
necessaria uma estratégia de uso da tecnologia, na qual, os discentes estejam ativamente envolvidos
e possam ter uma participacdo crescente na tomada de decisdes, ndo apenas sobre os contetdos que
guerem estudar, mas também sobre as formas de fazé-lo.

Na estratégia acima relatada, o docente tem a funcéo de orientar os estudantes a pensar, a

aprender como identificar e resolver problemas, estabelecer e definir objetivos proprios, regular
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sua aprendizagem, avaliar os resultados e estabelecer novos objetivos em funcéo dessa avaliagéo,
ou seja, ajudar os alunos a aprender Costa (2019). O autor destaca ainda que, 0 uso da tecnologia
para a aprendizagem em contexto escolar é, portanto, uma questdo pedagdgica e, recuperando
pesquisas que calcularam, a partir de uma meta-analise de segunda ordem, ou seja, referenciadas
em meta-analises realizadas em diferentes partes do mundo sobre impacto da tecnologia na
aprendizagem em escala global nos ultimos quarenta anos, que quando ocorre uma ampliacdo e/ou
melhoria dos resultados de aprendizagem, esta ndo parece estar diretamente ligada a tecnologia
utilizada, mas principalmente a variaveis de natureza pedagdgica e a forma como cada um dos
aspectos inerentes a organizacdo sdo considerados na conduta do processo de ensino e
aprendizagem.

Assim, Costa (2019) destaca a importancia de explorar as especificidades que as
tecnologias podem trazer a aprendizagem, integrando-as as estratégias proprias do ensino e da
aprendizagem, levando o docente a seguir alguns questionamentos: “[...] porque usar a tecnologia?
Que ferramentas tenho a minha disposicdo? posicdo? Como integrar essas ferramentas nas
atividades dos meus alunos? Que modificacBes que terei que fazer em minhas praticas habituais
devido ao uso de tecnologias? (Costa, 2019, p. 9)

A partir de tais questionamentos, Costa (2019) corrobora com Jonassen (1996), para quem
ha diferenca entre o aprender de, o aprender sobre e 0 aprender com a tecnologia. Sendo que a
primeira aprender da tecnologia, seria 0 que questionam os autores abordados no topico 1 e neste
topico, uma vez que a tecnologia assumiria o papel do professor, ou mesmo de um manual, ao qual
os discentes, a partir do acesso, aprenderiam. Seria, portanto, a tecnologia, um auxilio ao professor,
com um estudante passivo, consumidor do conhecimento transmitido pela tecnologia escolhida.
Cabendo ao educando a memorizagdo do conteudo passado (Jonassen, 1996).

Nessa perspectiva, infere-se que a vantagem esteja na quantidade de usuarios atingidos pelo
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conhecimento, porém, a partir do caminho até aqui trilhado pela presente pesquisa, consideramos
que isso ndo seja suficiente para garantir a ampliacdo e/ou melhora efetiva da aprendizagem.

O mesmo pode se dizer com relagdo ao aprender sobre a tecnologia, pois, nesse caso, a
tecnologia é mais um conhecimento, um conteldo necessario ao estudante, sobretudo, quando se
pensa no desenvolvimento e atuacgdo profissional nas mais diversas areas, dessa forma, aprender
sobre a tecnologia indica que esta faz parte do conteudo curricular que exige também um processo
de ensino e aprendizagem (Jonassem, 1996).

No caso desta pesquisa, as pesquisas apresentadas no tépico 1.2 corroboram com o que
Costa (2019), Salomon (2002) e Jonassem (1996) denominam de aprender com a tecnologia, ou
seja, utilizando aplicativos desenvolvidos em areas especificas do conhecimento, tal como o
Minecraft. Tal perspectiva acredita que o potencial da tecnologia para a aprendizagem, sé existe
por meio de seu uso em situagdes concretas, com estimulo do pensamento critico do estudante e de
seu desempenho em tarefas nas quais esteja envolvido ativamente.

Referimo-nos, por exemplo, a toda a aprendizagem que envolve a resolucéo de problemas.

Problemas, nos quais, pela sua natureza, a aquisicdo de competéncias é importante.

Beneficios transversais para registrar mais em uma perspectiva de desenvolvimento global

do individuo do que propriamente na aquisicdo e dominio dos contetudos especificos para

uma determinada area disciplinar. Uma das propostas que melhor se enquadra nesta Gltima

opcao € a que alguns autores designaram mindtools (ferramentas cognitivas) (Derry, 1990;

Jonassen, 1996; Kommers et al., 1992) e no qual, segundo Jonassen (1996), também pode

incluir aplicativos comuns, como planilhas ou sistemas de gerenciamento de banco de

dados, desde que sejam usados de forma a colocar o aluno diante de tarefas nas quais seu

envolvimento cognitivo é crucial. Quer dizer, mais do que uma questdo de acesso a

aplicagdes ou produtos especificos, a esséncia desta perspectiva remete-nos para a forma
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como o processo de aprendizagem é organizado e estruturado (Costa, 2019, p. 14, traducao

nossa).

Assim, a partir da incluséo digital difundida na sociedade, o ensino tem o desafio, ndo de
se moldar a tecnologia, mas de se apropriar desta de forma a atender suas especificidades. Isto pois,
embora o uso das tecnologias na educacao possa ser de grande valor para construgéo de saberes
educacionais, esse processo requer a elaboracdo do conteudo a ser ensinado de forma cuidadosa
por parte do professor. Nesse sentido, € possivel destacar que, devido as facilidades técnicas, o
computador possibilita o desenvolvimento de atividades diversificadas, bem como o uso de amplas
acOes pedagogicas (Valente, 2003).

Valente (2003) ressalta que a existéncia dessa ferramenta ndo é suficiente para ampliar,
facilitar, ou mesmo tornar mais efetivo o processo de ensino e aprendizagem, pois é a forma como
o recurso tecnoldgico sera utilizado que pode garantir um resultado positivo para a educacdo. Dessa
forma, o docente precisa ter conhecimento tecnoldgico e pedagdgico e estes ndo podem estar
separados, ou seja, se 0 conhecimento tecnoldgico e pedagdgico sdo construidos de forma
simultanea, um demandando novas ideias do outro pode ser mais eficaz o seu uso em sala de aula
(Valente 2005).

Nesse sentido, cada tecnologia precisa guardar relacao as aplicacdes pedagogicas dispostas
para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem. E preciso conhecer o que cada uma dessas
facilidades tecnoldgicas tem a oferecer e como pode ser explorada em diferentes situacdes
educacionais. Fato que torna as pesquisas sobre a utilizacdo da tecnologia no sistema de ensino e
sua influéncia na aprendizagem relevantes para sociedade atual, com o intuito de melhorar, ampliar
ou mesmo modificar as estratégias e metodologias de construcéo do conhecimento, bem como de
adequacdo a realidade em constante mutacao e as necessidades de cada geracdo, época e espago

geografico especificos.
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A pesquisa acima corrobora com Masseto (2012), que descreveu que, devido a sua atuacao
como mediador e a0 mesmo tempo motivador, o professor tem um papel fundamental no processo
de ensino e aprendizagem, o que néo significa negar o papel de protagonista ao discente, mas sim

que, a préatica pedagdgica requer do docente um dominio de conhecimento tedrico e prético.

1.2 USO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM ESCOLAR

1.2.1 Aprendizagem Baseada em Jogos

A aprendizagem baseada em jogos se constitui enquanto metodologia ativa capaz de, por
meio do engajamento, promover, influenciar, ampliar e/ou melhorar e facilitar a aprendizagem
(Prensky, 2012; Masseto 2018). Baseando-se no pressuposto de que ha diversdo e que o jogador
tem seu conhecimento académico e/ou habilidades cognitivas transformados, quando da
participacdo no jogo (Mayer, 2020).

Dessa forma, podemos inferir que a aprendizagem baseada em jogos engloba o jogar como
elemento que possibilite a aprendizagem, ou seja, 0 uso de elementos comuns aos jogos No processo
de ensino e de aprendizagem, como sistemas de recompensa, objetivos, fases, times, cooperacéo,
competicdo, interatividade, dentre outros (Fardo, 2013). A Aprendizagem baseada em jogos pode,
portanto, ser inserida na perspectiva de aprender com a tecnologia, exposta no item anterior desta
dissertacdo.

As pesquisas de Huizinga (2019) evidenciam 0 jogo como mais que uma simples
brincadeira infantil, como uma ferramenta educacional instigante, uma vez que o considera uma
funcdo instigante que carrega em si um sentido, uma meta “que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acdo” (Huizinga, 2019, p. 19). Os jogos digitais,

caracterizados como aqueles executados por meio de computadores, smartphones e demais
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dispositivos eletrénicos, compdem essa esfera do jogo apontada pelo autor citado acima e podem
ser aplicados ao processo de ensino e de aprendizagem, possibilitando, inclusive, o aprender a
fazer, visto que os participantes podem assumir papéis na resolucdo de um conflito e ou problema
por meio da interacdo (Santos; Vale, 2006), o que também tem a capacidade de ampliar o interesse

dos envolvidos na atividade.

1.2.2 Diferenciacao entre Aprendizagem Baseada em Jogos e Gamificacao

Retomando Prensky (2012), a motivagdo é um elemento do jogo bastante propicio quando
utilizado na aprendizagem, uma vez que 0s participantes adotam uma postura ativa através de seus
avatares (personagens). Nesse contexto, a aprendizagem baseada em jogos considera a
possibilidade de aprendizagem por meio do uso dos games (Firme & Maia, 2019). Os autores
afirmam ainda que, uma das formas de tornar a aprendizagem em ambiente escolar semelhante aos
jogos digitais € a gamificacdo. Gamificacdo é a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseado em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas (Firme & Maia, 2019)

Pensando na relacdo entre as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs) e
educacdo, é importante diferenciar o que é a educacao através da utilizacdo de jogos e a gamificacédo
do ensino. O primeiro consiste em utilizar jogos e plataformas, em qualquer formato, para o
desenvolvimento das habilidades educacionais apresentando diretamente o conteudo e
conhecimento de uma maneira ludica (Busarello, 2016). J& a gamificacdo consiste em incluir
elementos comuns aos jogos no processo de ensino e de aprendizagem, como sistemas de
recompensa, objetivos, fases, times, a utilizacdo de uma experiéncia narrativa estruturada e
articulada e a contextualizacdo ludica e emocional das situages-problema (Busarello, 2016), assim

como cooperagdo, competicdo, interatividade, entre outros (Fardo, 2013). A gamificacdo do
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aprendizado é um processo paralelo ao sistema educacional, enquanto 0s jogos, no ensino,
trabalham o conteldo diretamente, dentro ou ndo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Ambos, quando utilizados de forma conjunta e adequada ao conhecimento pedagdgico podem
trazer experiéncias positivas, segundo os citados autores.

Assim, pesquisas sugerem a capacidade da gamificacdo em motivar os alunos a aprender e
a se preocupar mais com a escola (Gee, 2009; Lee; & Hammer, 2011; Kapp, 2012; Neccult, 2018;
Oliveira, 2019). Porém o uso dessa estratégia no processo de ensino e aprendizagem requer que
seja definido, claramente, o que significa a gamificacdo, avalia-la através de suas vantagens e
desvantagens e compreender melhor a logica que a permeia (Lee; & Hammer, 2011).
Desenvolvendo um processo que va além do entretenimento.

Assim, inUmeros jogos digitais incorporam principios de aprendizagem, como a capacidade
de agenciamento, ou seja, a habilidade do jogador em saber o0 que esta sendo feito e controlar a
situacdo, ressaltando, portanto, principios que estdo além do entretenimento e que podem ser
explorados no processo de ensino e aprendizagem (Filho, 2019).

Carvalho e Araujo (2014) ressaltam elementos importantes estimulados e utilizados pelos
jogos e que podem ser de grande relevancia para o0 processo de ensino e aprendizagem, por
exemplo, o conhecimento das regras, treinamento das destrezas, tomada de decisfes, que sdo
atitudes importantes para os estudantes diante da construcao do conhecimento. As autoras destacam
também, o estimulo a cooperacdo, no caso de jogos multijogadores online, bem como a auto
superacao e melhora do desempenho e alcance de metas para que se alcance um préximo nivel,
como principios que podem ser utilizados nas atividades educativas.

Nesse sentido, o conceito de aprendizagem baseada em jogos se refere a aplicagéo da
dindmica de pensamento e design de jogos, ou seja, as estratégias que tornam 0s jogos atrativos,

para situaces da vida real, tais como 0 ensino, como uma maneira de envolver 0S USUArios
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Monteiro (2002). O autor destaca ainda que essa é uma estratégia implementada em demais setores
da vida real, como treinamentos em locais de trabalho, midia social e educac&o.

Dessa forma, cabe ressaltar que tal pratica vai além do desenvolvimento de jogos para o0s
estudantes, inclui projetar atividades que gradualmente introduzam conceitos e orientem o0s
discentes para um objetivo final, incorporando sistemas como competi¢do, pontos, recompensas,
incentivos e ciclos de feedback, pois uma psicologia motivacional permite que os alunos se
envolvam com materiais educativos de forma ludica e dindmica (Monteiro, 2022).

Outro principio que pode ser explorado é o ludico, considerado perpendicular a teoria da
aprendizagem, uma vez que a aplicacdo de game design auxilia o processo de aprendizagem,
promovendo 0 engajamento com tema estudado, por meio da atencdo as habilidades cognitivas,
comportamentais, afetivas e perspectivas socioculturais. Ou seja, aprender pela experiéncia &,
muitas vezes, mais eficaz do que aprender estudando (Monteiro, 2022).

Nesse sentido, a ampliacdo da motivacdo e aumento da atencéo por meio da aprendizagem
baseada em jogos figuraram em inumeras publicacdes que abordam disciplinas como lingua
inglesa, ciéncias, matematica (Monteiro, 2022; Sabirli; & Coklar, 2020; Ramos; & Melo, 2019).
Pesquisas atestam a eficiéncia na matematica e geometria devido ao desenvolvimento da habilidade
de resolucéo de problemas (Persico et al., 2019; Altiner 2018). O feedback imediato e completo da
atividade realizada foi descrito como um elemento dos jogos que quando voltado para a
aprendizagem pode melhorar o desempenho do estudante, podendo ser muito eficaz, sobretudo,
guando ele esta sendo apresentado a novos contetidos (Kim, 2013).

Dessa forma, a inddstria dos games tem se dedicado a criacdo de conteddos que exigem,
além da cooperacgdo entre os oponentes, a criatividade e a aten¢do difusa (Neccult, 2018). Havendo
ainda uma preocupagdo com a atribuicdo propagacgéo da linguagem digital, sendo esta uma légica

que aplica conhecimentos e técnicas de programacao aos fatores que proporcionardo a obtengéo de
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um produto final. Em sintese pode-se concluir que a utilizacdo do Minecraft em ambiente escolar

objetivando o processo de ensino e aprendizagem se enquadra na aprendizagem baseada em jogos.

1.3 MINECRAFT PARA EDUCACAO USADO NA APRENDIZAGEM EM CONTEXTO

ESCOLAR

No que se refere ao uso do Minecraft em contexto escolar, a pesquisa de Firme e Maia
(2019) demonstrou que o uso do Minecraft se mostrou adequado a pratica pedagdgica do ensino
de Ciéncias. Nesse sentido, os autores concluiram que o uso de elementos inerentes ao jogo —
missdo, enredo, personagem, niveis, objetivos especificos, recursos, colaboragdo, help, itens,
desempenho e pontuacdo — permitiram diferentes experimentacdes, como 0 aumento de

dificuldade de acordo com as habilidades dos estudantes.

Com o uso do Minecraft também foi possivel dividir a tarefa em atividades menores,
incluindo o erro como parte do processo de aprendizagem, o que foi bastante significativo, uma
vez que as personagens poderiam refazer a tarefa para alcancar um maior nimero de moedas, caso
quisessem. N&o apenas a competicdo, intrinseca ao jogo, foi estimulada, mas também colaboracéo,
visto que esta era exigida ou incentivada pelas tarefas. Por Gltimo, mas ndo menos importante, a

aprendizagem de Ciéncias tornou-se algo divertido (Firme & Maia, 2019).

Observa-se que, embora a diversdo tenha sido um fator bastante significativo para os
discentes, na pesquisa de Firme e Maia (2019), s6 era possivel avangar nas missdes, cumprindo 0s
objetivos propostos, com desenvolvimento de autonomia de aprendizagem, pois eram necessarias
associag0es e busca dos significados. Nessa perspectiva o professor apenas seria um mediador, ou
seja, 0 aluno ndo se encontrava passivo diante de uma aula expositiva, o0 protagonismo era do aluno.

A pesquisa de Torquato e Torquato (2018) traz um ponto bastante relevante, que é o fato
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de que a tecnologia e a gamificacdo podem ser grandes ferramentas utilizadas com a orientagdo do
professor diante da escassez de tempo e a grande quantidade de conteido que é passada na maioria
das disciplinas, sobretudo na de Histdria, abordada pelos citados autores.

Nesse sentido, embora o trabalho acima citado tenha apontado a possibilidade da utilizacdo
de jogos com fins didaticos, devido a exploragdo do gosto pelo jogo a favor da aprendizagem,
infere-se que o gostar faz com que a aprendizagem ocorra naturalmente sem a pressédo por um
acerto. Outro ponto destacado foi a interacdo em busca de solugdes e a ampliagdo da convivéncia
resultante do trabalho em grupo. Mas, um dos pontos mais interessantes da pesquisa de Torquato
e Torquato (2018) foi a mencdo com relacdo a grande quantidade de contetudo abordado pela
disciplina de Historia e o fato de que a atividade com o Minecraft ndo causou atraso ou falta de
tempo para o ensino do contetdo.

O trabalho de Mulati et al. (2021) elucidou os resultados do uso do Minecraft Education
Edition (M:EE), que se caracteriza como uma versdo do jogo categorizada como uma plataforma
de aprendizado, devido aos recursos disponiveis como a permissdo de que até 30 alunos joguem de
forma colaborativa e conjuntamente na construcdo de projetos. Somam-se a iSSO as personagens
ndo jogaveis, criadas pelo professor como orientadores para guiar os discentes no jogo (Mulati et
al., 2021).

Outros recursos destacados pelos autores que analisaram e utilizaram em suas pesquisas a
versdo M:EE foram: a pasta de camera, com a qual o discente pode realizar capturas de tela,
acompanhando o desenvolvimento de seu trabalho; lousas, nas quais 0s docentes desenvolvedores
destacam as metas de aprendizagem, fornecem informacdes adicionais e instrugdes; e tutorial de
mundo, utilizado para nortear professores e alunos no que se refere a navegagéo no jogo, extracao,
construcdo e destruigéo de blocos.

Os resultados do uso da versdo M:EE, na pesquisa de Mulati et al. (2021) foram maquetes
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digitais do Sistema Solar que mostraram a efetivacdo da aprendizagem por meio das relagdes
estabelecidas entre a teoria e a pratica, uma vez que a maioria dos alunos demonstrou a
possibilidade de relacionar os conceitos abordados em aula com a constru¢do do mundo Minecraft.

Além desse conhecimento relativo a um contetdo especifico, os autores destacaram que 0s
alunos trabalharam com noc¢des de grandezas, uso de cubos, criatividade, improviso, coordenagédo
motora, bem como o uso do jogo em demais matérias, a preferéncia dos alunos por recursos
audiovisuais, sobretudo interativos, utilizacdo de cores, desenvolvimento da habilidade de construir
e jogar. Sendo possivel inferir um aprendizado interdisciplinar de desenvolvimento integral.

A pesquisa de Correia (2019) se mostrou muito interessante por abordar a disciplina de
Geografia e o desenvolvimento do pensamento geotecnolégico. O autor destaca que as articulacoes
entre conceito e pratica, por meio do Minecraft, foram positivas em todas as categorias abordadas:
0 meio natural, localizacdo e orientagdo espacial, lugar, territdrio e transformacéo.

Houve grande destaque para a percepcao dos Biomas e Dominios Morfocliméticos, uma
vez que os alunos experienciaram enquanto jogadores, as temperaturas, vegetacoes, relevos,
hidrografias de Biomas diversos e puderam sair do abstrato, sobretudo, no que diz respeito aos
dominios ndo encontrados em sua regido e/ou pais. As definicdes de territdrio, lugar e paisagem
também se mostraram positivas, pois foram desenvolvidas a partir de elementos da vida cotidiana
dos discentes, que puderam ser representados no Minecraft (Correia, 2019).

Outro ponto de grande importancia € a compreensao e leitura de mapas proporcionada pelo
jogo e que, se faz eficaz na realidade, por permitir conhecimento e organizagdo dos espacos,
deslocamentos, determinar pontos de referéncia e mesmo as coordenadas geogréaficas, sendo estas
fundamentais para o desenvolvimento do conhecimento sobre localizagéo e orientagdo espacial.

O trabalho de Dimbarre (2021) traz um resultado bastante desafiador, que € a orientacdo

com relacdo a construcdo de um conhecimento especifico, no caso, experienciar, na pratica, uma
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comunidade anarquista a fim de compreender essa questdo historica. O desafio reside no fato de
vivermos numa sociedade capitalista e em momento histérico e espaco geogréfico distintos,
exigindo do docente uma maior orientacdo e participacao e do discente que abra méo das possiveis
solucBes proprias de seu tempo e de sua vivéncia ao jogar. Isso denota uma possibilidade
interessante do uso da gamificagéo e do Minecraft.

A pesquisa Segal (2020) se mostrou muito rica, uma vez que foi criado um Minecraft
filosofico, no qual por meio de uma experiéncia de navegacao pelo oceano ficticio, os aluno eram
convidados a vivenciar o processo de colonizagdo, entendendo esses e outros conceitos
relacionados a Histdria, Geografia, Biologia, tendo conceitos filos6ficos como pressupostos
necessarios: tais como a admiracdo, episteme, doxa, conhecimento.

Monteiro (2022) realizou uma ampla reviséo da literatura e trouxe anélises significativas
do uso do Minecraft na aprendizagem em contexto escolar. O autor destacou a possibilidade de os
biomas do jogo serem usados no desenvolvimento de conhecimento sobre ecologia, a mecanica
pode auxiliar no ensino sobre fiacdo elétrica, engenharia e ciéncia da computacdo, a mecanica
fundamental de quebrar e colocar blocos pode embasar o conhecimento sobre arquitetura cultural
e orientacdo de dimensdo e o recurso multijogador pode contribuir com o aprendizado social.

Além do exposto, por meio do uso do Minecraft na aprendizagem, € possivel explorar
positivamente a leitura e a compreensao, bem como a motivacao das criangas para construir em
vez de destruir, através da construcdo de elementos nos jogos. I1sso pode ser um aliado no ensino
da cidadania digital, conceitos como a légica booleana e nimeros binarios também podem ser
explorados por meio da utilizacdo dos recursos de criacdo de Cosh (2015).

O ambiente sandbox do Minecraft permite o estimulo da criatividade e compreensédo de
novos conceitos de uma maneira muito mais facil do que se eles foram explorados no mundo real

Cipollone et al. (2014), corroborando com o exposto no topico 1.3, da presente dissertacéo, sobre
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aprendizagem baseada em jogos. O autor destaca que 0 uso dessa ferramenta em aulas de literatura
do Ensino Médio nos EUA ofertou um estilo diferente de instru¢do quando comparado ao sistema
tradicional dos EUA, permitindo a expressdo da sua criatividade dos estudantes de maneira
facilitada. Ainda no que se refere as funcionalidades sandbox do Minecraft na aprendizagem em
contexto escolar foi apontada a possibilidade do uso no ensino de Biologia e Geologia, bem como
a ampliacdo do interesse pelo conhecimento cientifico (Pusey; & Pusey 2015).

Um dado interessante foi o de que a presenca do professor no mesmo ambiente online dos
estudantes pode contribuir para o engajamento e motivacdo dos alunos, quando comparado a
cenarios, nos quais o docente ndo esta presente no mesmo mundo virtual. A presenca do professor
levou os discentes a se motivarem a mostrar ao professor suas construcdes, inclusive, pedindo para
que o docente 0s seguisse e pudesse acompanhar seus avancos (Callaghan, 2016).

A partir do descrito por Callaghan (2016), é possivel a percepcdo de que € recorrente nas
pesquisas a concluséo de sucesso, quando do uso Minecraft para motivar os alunos, aumentar seu
interesse pelas disciplinas escolares e facilitar a compreensdo de novos conceitos. Ha que se
mencionar também que os estudos aqui abordados se concentram nas pesquisas sobre a caixa de
areia e propriedades do Minecraft e, enquanto alguns introduzem outros elementos de design de
jogo, a adicdo e conducdo de enredos ainda nao foram amplamente exploradas (Nebel et al, 2015).

José et. al (2019) desenvolveram um cenério de aprendizagem interdisciplinar, envolvendo
Ciéncias Naturais, Histéria e Geografia de Portugal, Matematica e TDICs, utilizando a
Metodologia Ativa de aprendizagem baseada em projeto, j& destacada pela presente dissertacdo. O
professor atuava como orientador e promotor da aprendizagem e o estudante possuia papel ativo
na realizacdo das tarefas pedidas pelo professor, cooperando e interagindo com os seus colegas de
grupo e com a turma.

Os objetivos dos autores acima citados foram: uso e dominio de instrumentos diversificados
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para pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar informacéo, de forma critica e autbnoma,
verificando diferentes fontes documentais e a sua credibilidade e desenvolver processos
conducentes a construgdo de produtos e de conhecimento, usando recursos diversificados. Os
autores descrevem passo a passo a atividade que se mostra acessivel e autoexplicativa.

No que se refere aos constrangimentos, ha certa unanimidade ao relatar que estes se
encontram mais relacionados com as estratégias pedagdgicas e com o conhecimento tecnoldgico,
que com o jogo Minecraft, ou seja, 0s autores abordados no presente topico ressaltam que, o uso
do jogo em si ndo garantiria a aprendizagem ou mesmo a facilitacdo e ampliacdo de interesse ao
processo. O jogo precisa estar relacionado ao contetdo e apropriado de forma didatica e adequada
a uma determinada pedagogia selecionada pelo professor. Este precisa ainda do conhecimento
tecnoldgico e dominio do jogo.

A partir do exposto, é possivel inferir que o Minecraft é capaz de ampliar e gerar
aprendizagem em uma ou mais disciplinas, desde que o professor o utilize relacionado as teorias e
metodologias pedagdgicas, diante do dominio destas e dos contetdos disciplinares que se pretende
desenvolver, ou seja, ndo ha um solucionismo magico com o uso do Minecraft, mas sim, ele e
outras estratégias de aprendizagem baseada em jogos sdo conhecimentos que auxiliam na

aprendizagem. Sendo possivel inferir um aprendizado interdisciplinar de desenvolvimento integral.
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CAPITULO 2 - APRESENTACAO DO MINECRAFT

Cabendo ainda, apresentar o Minecraft, um jogo eletronico tipo sandbox, que foi
desenvolvido em 2009 pela empresa Mojang para o sistema operacional Windows, tendo como
fundamento a construcdo livre por meio do uso de blocos cubicos, que simulam matérias primas
retiradas da propria simulacdo, com uso de ferramentas especificas. Ou seja, um jogo simula a
mineragao e construcdo a partir de seus elementos (Dimbarre, 2021) e que se constitui no objeto
de pesquisa desta dissertacéo, enquanto possibilidade tecnol6gica educacional.

A partir do exposto, € possivel inferir que o nome do jogo é uma referéncia a mineracéo,
suas matérias primas e construcdo. Assim,

[...] o jogador pode extrair madeira diretamente interagindo com as arvores presentes no

mapa, 0 que gera um bloco de madeira que ird diretamente ao inventario do jogador.

Acessando o inventario pessoal, pode-se criar simples instrumentos como varetas ou uma

bancada de trabalhos, mas dependem de “receitas” que podem ser pesquisadas pelos

jogadores. Nas versdes mais atuais, as receitas ja estdo inclusas no jogo. Para criar, 0S
ingredientes (blocos extraidos) devem ser posicionados de acordo com a receita em uma

“grade de criacdo”, que se trata de quadrados 2x2. Ao posicionar corretamente o0s

ingredientes, o equipamento desejado aparece como resultado. E necessério construir uma

mesa de trabalhos, obtendo uma grade de criacdo 3x3, para criar instrumentos mais
avancados como pés, picaretas, enxadas, machados e espadas. Constantemente novos
equipamentos e objetos foram inseridos, aprimorando a experiéncia do jogador (Dimbarre,

2021, p. 22).
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Figura 1. Como extrair madeira e fabricar carvao vegetal
Fonte: Monteiro, Rafael (2021)

O jogo se popularizou e, como é comum nos jogos digitais foram inseridos novos
elementos, tais como: biomas diversos; possibilidades para além da construcdo, como plantar,
cozinhar, pescar, alimentar animais e domestica-los; construir artefatos elétricos, a partir de uma
redstone, rocha energizada. Também foram inseridos desafios aos jogadores, representados por
criaturas que dificultam os seus objetivos, como: zumbis, aranhas gigantes, esqueletos, creepers,
criaturas que explodem quando o jogador se aproxima. Infere-se que o jogo vai se adaptando para
gue a extracao e construcdo se insiram num género de sobrevivéncia e aventura (Mojang, 2021),

mas também de estratégia e simulagdo (Prensky, 2012).

Fosition: 727, 38, 4135

Figura 2. Creepers no Minecraft
Fonte: Choudhary, Manish Kumar (2021)
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O jogo possui quatro modos expostos na tabela abaixo.

Quadro 1 Modos disponiveis para o0 jogo

Minecraft — Modos

O jogador inicia no mundo sem nenhum recurso e seu objetivo é a
extracdo de recursos, criacdo de ferramentas e construcédo de lugar que
garanta a sua seguranca, Vvisto que terd que se proteger de hordas de
monstros que aparecem ao anoitecer.

Similar ao modo sobrevivéncia, porém o nivel de dificuldade enfrentada
Hardcore € maior e 0 jogador possui uma Unica vida, ou seja, tentativa e caso
morra, precisa comecar novamente.

O jogador inicia com acesso a todos 0s recursos, itens e/ou ferramentas,
bem como capacidades, como a de voar. A ideia é que o jogador libere

Sobrevivéncia

Criativo N . AP .
sua criatividade e construa, assim, ndo ha inimigos, a menos que sejam
criados.

O jogador ¢ inserido em uma situacdo que precisa ser vivida, portanto,

Aventura nesse modo a aventura tem papel mais importante que a propria
construcéo.

Fonte: elaborado pelo autor baseado em Silva (2017).

Além das modalidades, o jogador pode criar ou jogar em mundos ja criados de quatro tipos,
conforme € possivel observar na tabela abaixo.

Quadro 2 Tipos de mundos do Minecraft

Tipos de mundos

Criado com todas as caracteristicas geograficas dos dominios: relevo

Padrao (planicies, montanhas); vegetacdo (taiga, floresta tropical); clima
(temperatura, umidade, quantidade de chuva); tipos de solo.
Superplano Criado em ambiente plano, sem relevo diverso.
Bi Similar ao tipo padrdo, porém é possivel aumentar o tamanho dos biomas
iomas grandes o jogo.
Amplificado giig]air:?er ao tipo padrdo, mas ha possibilidade de criagdo de um mundo

Fonte: elaborado pelo autor baseado em Silva (2017).

E possivel ainda selecionar o nivel de dificuldade e, como exposto, acaba por ser um

jogo versatil. Dessa forma, ndo € recente seu uso educacional, implementado desde 2016
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quando foi langada uma verséo, comercializada em escolas, objetivando a utilizacdo do jogo
para 0 ensino e a aprendizagem. Objetivo principal do presente trabalho discutido

oportunamente.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA DE INVESTIGACAO
3.1 METODOLOGIA GERAL DA INVESTIGACAO

Para a realizacdo do trabalho de investigacéo e resposta ao problema formulado — Como
utilizar a plataforma de jogo Minecraft na aprendizagem (de vérias disciplinas) em contexto
escolar? —, o estudo foi orientado através das seguintes questdes de investigacao:

1. Que contributos € que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar?

2. Que constrangimentos é que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar?

3. Em que &reas o uso de Minecraft traz mais beneficios para a aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos?

4. Quais sdo as percepcdes dos professores que utilizam o Minecraft no ensino em
contexto escolar?

O objetivo central do trabalho reside na compreensdo das formas como o Minecraft tem
sido utilizado na aprendizagem em contexto escolar, tendo como base a aprendizagem com

tecnologias e a metodologia aprendizagem baseada em jogos.
3.2 OPCOES METODOLOGICAS

Para alcancar os objetivos desta pesquisa, optou-se pela pesquisa qualitativa e descritiva
que, de acordo com Gil (2002, p. 90), compGe-se de “[...] um vaivém entre observagao, reflexao e
interpretacdo, a medida que a analise progride [...]”. Qualitativo, pois “0s atores sociais envolvidos

na pesquisa séo levados a refletir sobre suas agdes e as consequéncias dessas a¢les para a realidade
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na qual estdo inseridos.” (Silva, 2014). Descritivo no sentido de trazer a luz as caracteristicas da
populagéo objeto de estudo e elucidar suas opinides, atitudes e experiéncias (Gil, 2002).

Trata-se de estudo de natureza qualitativa, de carater descritivo e interpretativo, que,
segundo Minayo (2016, p. 16-18), é “[...] o caminho do pensamento a ser seguido. Ocupa um lugar
central na teoria e trata-se basicamente do conjunto de técnicas a ser adotada para construir uma

realidade. A pesquisa é, assim, a atividade basica da ciéncia na sua construcao da realidade.”
3.3 CONTEXTO E PARTICIPANTES NA INVESTIGACAO

O estudo se desenvolveu em contexto escolar, no ensino basico, em Portugal e no Brasil,
recolhendo dados junto de professores que utilizam o Minecraft em atividades escolares para
promover a realizacdo de aprendizagens por parte dos seus alunos em diferentes areas disciplinares.
Foram selecionados seis participantes, sendo trés professores portugueses e trés brasileiros de

acordo com a conveniéncia.
3.4 COLETA E ANALISE DE DADOS
3.4.1 Pesquisa e analise documental de publicacdes selecionadas a partir da RSL

Iniciou-se a pesquisa com a realizacdo de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL),
com os objetivos de: i) descrever os principais contributos e constrangimentos que o uso do jogo
Minecraft traz ao processo de ensino e aprendizagem quando usado em contexto escolar a partir
dos resultados obtidos em trabalhos de investigacdo neste dominio; e ii) identificar as areas
disciplinares em que o uso de Minecraft traz mais beneficios para a aprendizagem e

desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos.
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Para a realizacdo da RSL, uma estratégia de busca pela literatura académica divulgada,
foram estabelecidos critérios de inclusdo e exclusdo das producdes e foi feita uma analise critica
da qualidade dos artigos selecionados (Sampaio & Mancini, 2007). A RSL foi um importante
recurso para expor as evidéncias cientificas disponiveis sobre o tema em estudo, que auxilia 0s
pesquisadores no seu trabalho, mostrando os caminhos seguidos até o momento e suas diversas
possibilidades, desafios e repercussoes.

Primeiramente, identifiquei o tema a partir da pergunta norteadora: Como utilizar a
plataforma de jogo Minecraft na aprendizagem (de vérias disciplinas) em contexto escolar? A
proxima etapa foi a selecdo das fontes e bancos de dados para pesquisa, sendo escolhidas as
gratuitas e de maior acesso no Brasil e em Portugal, nomeadamente: o Repositorio Cientifico de
Acesso aberto de Portugal (RCAAP); Scientific Electronic Library Online (SciELO) e o Google
Académico.

Posteriormente, caminhamos para a utilizacdo de palavras chaves, ou seja, descritores em
separado e de forma conjunta, em portugués e com suas respectivas traducdes para o inglés nas
bases de dados: Tecnologia; Aprendizagem escolar; Game Based Learning; Aprendizagem
Baseada em Jogos; Minecraft. Optou- se pelo uso de um Operador Booleano, que atua como
palavra que informa ao sistema de busca como combinar os termos da pesquisa: AND, com funcéo
de “E”, buscando por artigos que continham todas as palavras-chave digitadas, por exemplo,
Tecnologia AND Aprendizagem Baseada em Jogos AND Minecraft. O operador OR, funcionando
como a palavra “OU”, mostrando a unido dos conjuntos, ou seja, a base de dados busca por artigos
gue contenham pelo menos uma das palavras que, normalmente, sdo sinbnimas, a fim de ampliar
as buscas, foi utilizado, porém, ndo para a sele¢do, uma vez que a combinagdo dos elementos era
um pré-requisito para esta RSL. O operador NOT, que inclui o primeiro termo e exclui o segundo

termo da pesquisa, ndo foi utilizado.
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Foram estabelecidos os critérios de inclusdo: artigos em lingua portuguesa, com abordagem
do uso do Minecraft no Brasil e/ou em Portugal em contexto educacional e com acesso livre. Os
critérios de exclusdo foram artigos que ndo tratavam das metodologias de ensino e uso da
plataforma em ligacdo com o contexto escolar.

Na busca por Aprendizagem Baseada em Jogos AND Ensino, na RCAAP foram
encontrados 226 resultados, porém apenas 185 se enquadravam nas tecnologias utilizadas a partir
do surgimento do Minecraft em 2016. Quando acrescidos AND Minecraft nas buscas, foi retornado
apenas 1 resultado. Os demais descritores ndo resultaram em artigos que se enquadrassem nos
critérios de incluséo e excluséo.

Na SciELO foram encontrados resultados apenas para 0s descritores Aprendizagem
Baseada em jogos AND Aprendizagem, num total de 9 resultados publicados, que quando
acrescidos de AND Minecraft, ndo atingiu nenhum resultado. Assim, partiu-se para uma base mais
ampla, o Google Académico que retornou 8690 resultados para Aprendizagem baseada em Jogos
AND Aprendizagem, que quando acrescidos de AND Minecraft, reduziram para 364 resultados.
Estes foram colocados nos demais critérios de inclusdo e exclus&o e foram lidos os titulos e resumos
dessas 364 publicacGes, que resultaram em 6 publicacdes.

No apéndice A, encontra-se um quadro com as informacdes basicas sobre as publicacdes
selecionadas, num total de 6 e que atendiam a todos os critérios de inclusdo e excluséo: titulo,
autores, objetivo, método e resultado. Também estdo tabelas que apresentam o tipo de estudo de
cada publicacdo, os contributos e constrangimentos do uso do Minecraft na aparendizagem em
contexto escolar e areas disciplinares em que a aprendizagem baseada em jogos foi utilizada.

Optou-se pela Andalise Documental que, segundo Sa-Silva, Almeida e Guindani (2009), é
definida como apreensdo, compreensao e analise de dados a partir de documentos diversificados

de acordo com a tipologia, ou seja, os achados resultam da pesquisa em fontes diversas, como
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pesquisas cientificas e entrevistas semiestruturadas.

A escolha desta metodologia se deu devido a sua possibilidade de uso, sobretudo, em
pesquisas qualitativas, uma vez que tém como objetivo esquadrinhar informacdes concretas
presentes nos documentos selecionados para compor o corpus do trabalho. Assim, Junior et al.,
(2021) destacam que, na Anélise Documental, € possivel incluirmos documentos que ndo tenham
sofrido tratamento, como as entrevistas semiestruturadas, cabendo ao pesquisador avaliar se estes
sdo vélidos ao estudo, obtendo daqueles selecionados, as informacGes capazes de atender aos
objetivos da pesquisa.

Devido a amplitude do termo documento, seguiremos a definicdo de Cellard (2008), como
sendo todo documento escrito que atesta, serve de registro, prova, ou comprovacdo de
acontecimentos e fatos. Além disso, o citado autor, amplia a defini¢do de documento ao acrescer a
ela, todo texto escrito e demais tipos de testemunho que estejam registrados.

Cabe ainda o ressaltado por Kripka et al., (2015), o problema e/ou objetivo da pesquisa
norteia a escolha documental, assim, os documentos nao séo escolhidos de forma aleatéria, ou seja,
a selecdo documental se deu em funcdo das hipGteses e apoio tedrico definidos. Além da
importancia da selecdo documental correta, os autores acima citados destacam a relevancia da

pergunta realizada ao documento, esta, formulada pelo pesquisador, conferindo sentido ao registro.

3.4.2 Entrevistas semiestruturadas a professores

Foi criado um roteiro de entrevistas semiestruturado, elaborado para este estudo (Apéndice
B), com o objetivo de investigar as percepcdes dos professores sobre o uso do Minecraft para

educacéo na aprendizagem em contexto escolar. O guiédo de entrevistas foi elaborado com base nos
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resultados obtidos com a RSL e sua analise.

A opcdo por esse tipo de entrevista se fez na tentativa de que as informagdes aparecessem
mais livremente e que o fendmeno estudado fosse compreendido em profundidade, ja que esse
instrumento “possibilita a apreensdo do ponto de vista dos individuos entrevistados com base nos
objetivos propostos pela pesquisa” (Minayo, 2010 citado por Melo, 2013). Assim, é o pesquisador-
entrevistador que determina o foco da entrevista, centrado no objetivo da coleta de informagdes,
elaborando perguntas fundamentais, complementadas por outras questdes inerentes as
circunstancias momenténeas, de forma atuante e consciente, a fim de descrever os fendbmenos e

compreendé-los da forma mais completa possivel.

3.4.3 Pesquisa e Analise documental

As entrevistas semiestruturadas resultaram em narrativas contendo visdes das realidades
dos participantes que, embora importantes, ndo podem ser tomadas como uma realidade Gnica em
funcdo das especificidades de cada um, de sua histéria e de seu modo de vinculagdo com o contexto
de trabalho. Desse modo, o relato de cada participante pode contribuir para a descricdo de diferentes
aspectos da realidade, promovendo um aprofundamento do conhecimento da mesma

A partir disso, o material de pesquisa foi analisado por meio da técnica de Andlise de
Contetido Tematica, conforme as recomendaces de Minayo (2007), que propfe 0s seguintes
passos para a analise das entrevistas:

1. ordenacdo dos dados: levantamento dos dados obtidos no trabalho de campo, no caso, as
entrevistas, abarcando a transcricao, releitura do material e organizacdo dos relatos e dos achados;

2. classificacao dos dados: identificagdo de temas presentes nos relatos de cada participante,
por meio de uma leitura exaustiva e critica do material, seguida da apreciacdo e agrupamento de

temas semelhantes encontrados no conjunto das entrevistas, constituindo categorias tematicas que
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descrevam as percepgdes dos participantes acerca do problema investigado;
3. interpretacéo e discussdo dos dados: estabelecimento de relagdes entre as informacgdes
analisadas e a literatura cientifica, especificamente os conhecimentos sobre como utilizar a

plataforma de jogo Minecraft na aprendizagem (de varias disciplinas) em contexto escolar.
3.5 PRESSUPOSTOS ETICOS

O estudo foi desenvolvido de acordo com os principios éticos e critérios previstos pelo
Comisséo de Etica do Instituto de Educacio da Universidade de Lisboa, garantindo a dignidade,
os direitos, 0 bem-estar e a seguranca dos participantes. Foi feito o pedido de parecer a Comissao
de Etica sobre a realizacéo do trabalho de investigagdo, aprovado em 05 de Maio de 2023, conforme
disponivel em anexo (Anexo - Aprovagio da Comissdo de Etica do IE-ULisboa).

Desse modo, a participacdo no estudo garantiu o sigilo e anonimato das informacoes e dos
participantes, por meio da substituicdo dos nomes e das informacdes que possibilitem identificacao
na redacéo dos resultados e na divulgacdo dos mesmos com finalidades académicas, utilizando-se
a letra P e o nimero de 1 a 6. Além disso, foram garantidos aos sujeitos o direito de suspender sua
participacdo em qualquer tempo.

Apds a autorizacdo para a realizacao do estudo, obtida junto a cada instituicdo, foi solicitado
0 acesso aos professores para a efetivacdo do convite para a participacdo no estudo, a partir da
verificacdo dos critérios de inclusdo adotados junto aos participantes. Apds o aceite em participar,
foram realizados os agendamentos da entrevista, de acordo com a disponibilidade dos participantes.

O procedimento para a realizacdo das entrevistas seguiu 0s seguintes passos: no dia e hora
combinados, a video chamada foi iniciada com a solicitacdo de autorizagdo para gravagdo da
mesma em audio. A partir da anuéncia dos participantes, a gravacdo foi iniciada, procedendo-se a

leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D), apresentacdo dos objetivos
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do estudo e, novamente, solicitagdo para gravacdo, as quais o participante expressou sua
concordancia, sendo esta utilizada como registro do consentimento do entrevistado para participar
da pesquisa. Na sequéncia, foi iniciada a entrevista. Os registros foram integralmente transcritos,

compondo o material de analise do estudo.

CAPITULO 4 - APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresento os resultados alcancados a partir da anélise dos artigos obtidos
com a RSL e da andlise das entrevistas de acordo com os objetivos da investigacdo. O quadro
abaixo apresenta os principais temas, métodos, resultados, areas disciplinares, contributos e
constrangimentos abordados pelas publica¢fes avaliadas na RSL.

Como pormenorizado na metodologia, as entrevistas foram gravadas, mediante autorizagao
dos participantes, selecionados pela atuagdo com o ensino béasico, em Portugal e no Brasil,
recolhendo dados junto de professores que utilizam o Minecraft em atividades escolares para
promover a realizacdo de aprendizagens por parte dos seus alunos em diferentes areas disciplinares.
Dessa forma, subdividimos os resultados em trés tépicos que trazem informacdes relevantes para

a pesquisa dispostos abaixo.

4.1 Uso de Minecraft na educacédo segundo uma abordagem de aprendizagem baseada em

jogos a partir da revisdo de literatura

A partir da analise das publicacGes obtidas atraves da RSL (Apéndice A), verificou-se que
a investigacdo realizada neste ambito nos Gltimos sete anos foi desenvolvida em torno dos temas,
envolveu algumas metodologias, apontando resultados, contributos e constrangimentos que se

apresentam no quadro 3:
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Temas Métodos/ Tipos | Resultado Areas Contributos Constrangimentos
de Estudo disciplinares
O ambiente gamificado proposto promoveu O uso do Minecraft a partir .
e N - O uso do Minecraft para a
e a convergéncia entre as aulas de Ciéncias e da aprendizagem baseada - SR
A Gamificacdo . . - - . - aprendizagem foi mais eficaz entre
Pesquisa a linguagem do mundo digital, prépria dos I em jogos e ambiente f ol
no L NI Ciéncias e e - aqueles que que possuiam vivéncia
. qualitativa e a estudantes. Essa convergéncia foi mais . gamificado foi promoveu . - .
ensino de esquisa-acao eficaz entre aqueles que possuiam vivéncia Linguagens convergéncia entre as aulas | COn 0% 10908, pOIS conheciam bem
Ciéncias Pesq §a0. q gue p Digitais g seus elementos e podiam aplica-los

protagonismo.

€Om 0S jogos, pois conheciam bem seus
elementos e podiam aplica-los de forma
mais apropriada em outros contextos.

e a linguagem do mundo
digital experienciada pelos
estudantes

de forma mais apropriada em
outros contextos.

Comparagdo da
aplicacdo de
videogames em
formato de
Sandbox
(Minecraft e
Max Craft) na
disciplina de
Historia nos
sextos anos do
Ensino
Fundamental.

Estudo de caso.

A qualidade das construcdes foi excelente e
as informagdes estavam corretas e 0 tempo
estabelecido em sala de aula para o video
acabou sendo muito bem respeitado.

A atividade néo interferiu na rotina das
aulas.

Foi necessario apenas uma aula para passar
0s videos e 0 impacto sobre a

continuidade do contetdo curricular foi
bem inferior.

Historia Antiga

A qualidade das
construgdes foi excelente e
as informagdes estavam
corretas e 0 tempo
estabelecido em sala de aula
para o video acabou sendo
muito bem respeitado.

A atividade ndo interferiu
na rotina das aulas.

Foi necessaria apenas uma
aula para passar os videos e
0 impacto sobre a
continuidade do conteudo
curricular foi bem inferior,
ao da aula explicativa.

Possiveis impactos no conteido
curricular. Complementagao pela
aplicacdo do videogame como uma
pesquisa a ser realizada em casa,
nas plataformas e programas
escolhidos pelos alunos.

Por meio da analise das representacfes do
Sistema Solar criadas, foi possivel observar
a expressdo de relagdes estabelecidas entre
a teoria e a préatica, em que além de os

Estimulo do trabalho em

equipe, do planejamento, do
uso da criatividade e outras
habilidades necessarias para

Sistema Solar Estudo alunos representarem os conceitos - :
- o U : . aplicar no mundo Minecraft
por meio do uso | qualitativo, cientificos construidos nas aulas, foi . - x
. S ; . . . Education Edition, Né&o foram apontados
do Minecraft quantitativo e possivel estimular o trabalho em equipe, o Ciéncias .
: - o consequentemente, constrangimentos.
Education estudo de caso planejamento, 0 uso da criatividade e outras
o L .- - favorecendo uma
Edition. habilidades necessarias para aplicar no : PR
: aprendizagem significativa
mundo Minecraft :
. o de forma ativa.
Education Edition, consequentemente, . .
. Alianca real entre teoria e
favorecendo uma aprendizagem "
S - prétiva
significativa de forma ativa.
x Pesquisa A pesquisa confirmou o potencial . A pesquisa confirmou o Necessidade de encontros
Reflexdo sobre L g - Geografia e - L . .
0 espaco participante e geotecnoldgico do jogo. Biologia potencial geotecnolégico do | formativos com os alunos a fim de

RSL.

jogo.

aprendizagem sobre o Minecratft.
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As evidéncias de localizacéo e orientagéo
espacial, biomas, lugar, manufatura de
objetos, territorio e paisagem foram
conhecimentos desenvolvidos a partir do

jogo.

As evidéncias de
localizagdo e orientacéo
espacial, biomas, lugar,
manufatura de objetos,
territorio e paisagem foram
conhecimentos
desenvolvidos a partir do
jogo.

Com apresentacéo do jogo, seus
usos e funcionamentos.

Construgdo de

Os resultados mostraram que 0 jogo pode
atuar como um

facilitador da compreensdo empética do
aluno no processo de resolugdo dos
problemas colocados em um contexto

O Minecraft se mostrou
facilitador da compreensao
empaética do aluno no

Ao propor que os alunos criassem
uma comunidade que espelhasse
uma experiéncia anarquista, nota-se

educacéo.

Estudo de caso

outros, tais como histéria, geografia,
matematica, linguas.

Filocraft. Compreendeu-se
que a filosofia se constitui
num campo especifico do
saber humano, ao mesmo
tempo em que se relaciona
aos outros, tais como
histdria, geografia,
matematica, linguas.

conceitos E;;Tgfatério ficticio de passado. No entanto, ao propor Historia processo de resolugdo dos que h& uma constante tensdo entre
histéricos que os alunos criassem uma comunidade problemas colocados em seguir a diretriz da experiéncia ou
que espelhasse uma experiéncia anarquista um contexto ficticio de as praticas de jogo mais cotidianas,
nota-se que ha uma constante tenséo entre passado. comuns.
seguir a diretriz da experiéncia ou as
préticas de jogo mais cotidianas, comuns.
Foram desenvolvidos e debatidos conceitos Desenvolvimento de um
como: descobrimento, thaumatzein ou projeto de ensino
admirago, colonizagdo, escravidao, aprendizagem, com alunos
direitos humanos, o que é conhecimento, do segundo segmento do
origem do conhecimento. Ou seja, ensino fundamental que
compreendeu-se que a filosofia se constitui realizou a juncéo da
num campo especifico do saber humano, ao disciplina de Filosofia e o
Gamificacdo na mesmo tempo em que se relaciona aos Filosofia Minecract, dando origem ao | N&o foram apontados

constrangimentos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Como se observa no quadro 3, os temas das publicacOes obtidas a partir da RSL sdo
relativos a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos nas mais diversas areas disciplinares,
sendo necessario ressaltar que a primeira € apenas uma camada da segunda, na qual as estratégias
dos jogos sdo, momentaneamente, utilizadas para a constru¢cdo de um conhecimento especifico.
Embora apresentem contributos significativamente maiores que os constrangimentos, como é
possivel observar no quadro acima, os trabalhos que utilizaram a aprendizagem baseada em jogos
mostraram contributos ainda mais consideraveis com relacdo a aprendizagem, construgdo de
conhecimento e elaboragédo de produtos educacionais pelos estudantes.

H& que se ressaltar ainda que, nos ultimos anos, houve pelo menos uma publicacdo, de
acordo com os critérios desta pesquisa, abordando o uso do Minecraft em contexto escolar, como

é possivel observar no gréfico abaixo.

Ne de Publicagoes

0,5 A

2018 2019 2020 2021

Gréfico 1- N° de publicacbes ao longo dos tltimos anos.
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

O total de seis publicacdes ndo reflete a auséncia de pesquisas sobre o uso do Minecraft
para a aprendizagem em contexto escolar, mas sim a existéncia de pesquisas, mesmo utilizando
critérios especificos como a visao do docente, ou seja, pesquisas realizadas a partir da analise dos

professores sobre a eficdcia do Minecraft para a aprendizagem nas mais diversas areas
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disciplinares.

4.2 Caracterizagao dos entrevistados: formacéo, preparo e atuacéo docente

As entrevistas contaram com a participacdo de seis docentes, sendo trés brasileiros e trés
portugueses a fim de compreender as realidades educacionais distintas. A amostra foi composta
67% por professores e 33% de professoras, sendo que, como forma de garantir o sigilo sobre os
participantes, todos foram tratados pela letra P, seguida dos nimeros de 1 a 6. E suas principais
caracteristicas podem ser observadas no quadro abaixo.

Quadro 4 - Perfis dos entrevistados

Nacionalidade do Sexo Anos de experi_éncia em Horas de trqbalho
professor docéncia semanais
Brasileiro Masculino 10 30
Brasileiro Masculino 14 30
Brasileiro Feminino 8 30
Portuguesa Masculino 15 40
Portuguesa Masculino 10 40
Portuguesa Feminino 28 40

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

Sobre o0s anos de atuacédo, todos possuem ampla experiéncia em salas de aulas, que varia de
8 a 28 anos atuando como docentes. E quando questionados sobre o setor de atuacgdo, 83,4% da
amostra, atualmente, leciona no setor privado. No caso dos professores brasileiros houve um
transito significativo entre areas e modalidades de atuacdo, que englobaram o servico publico,
sendo que todos atuaram nessa esfera no estado de S&o Paulo, e um deles em areas de coordenacao
e supervisao educacional, mas atualmente estdo na modalidade Consolidacéo das Leis do Trabalho
(CLT) no setor privado.

Dentre os professores portugueses, também predomina a atuacdo no setor privado de

ensino, sendo que um dos professores atua numa escola catolica e apenas 1, ou seja 16,6% de toda
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amostra atua na educacdo publica. A amostra de professores brasileiros, unanimemente, possui
uma carga horaria de 30 horas semanais. E dentre os docentes portugueses, houve unanimidade no
relato de carga horaria semanal completa, o equivalente, no Brasil, a 40 horas/aula semanais.

Na amostra brasileira houve unanimidade de atuagdo no Ensino Médio técnico, enquanto
que, na amostra portuguesa, houve maior diversidade sendo 1 professor (16,6%) da amostra,
atuante no 1° ciclo e Cursos Profissionalizantes e 2 docentes (33,3%) atuantes no 2° e 3° ciclos.
Sendo as disciplinas da amostra variadas: Ciéncias da Natureza; Filosofia e Ciéncias Humanas;
Lingua Portuguesa; TIC (Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéao), Cidadania, Projeto
e Certificacdo Cisco CCNA 1 e 2.

No que se refere a formacéo académica, 100% da amostra apresenta formacao inicial ou de
pos-graduacao, que engloba a licenciatura, sendo as areas de formacdo dos docentes brasileiros:
Ciéncias Biologicas e pds-graduacdo em Direito Administrativo e Gestdo Publica; Comércio
Exterior e Filosofia pela Pontificia Universidade Catélica (PUC) e p6s pos-graduacdo na Anhembi
Morumbi em Aprendizagem e Inovacdo; graduacdo em Letras e Portugués, mestrado em
Linguistica pela Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) e pds graduacdo em Design
Instrucional.

Os docentes portugueses também relataram possuir formacao académica em licenciatura,
sendo suas areas de formacdo: Licenciatura em Informatica, mestrado na area das Ciéncias de
Educacdo com especializagdo em Informatica; mestrado em Educacdo Musical e Didatica,
especializacdo em Interacdo Coral e Orquestra e pds-graduacdo na Universidade de Lisboa em
Tecnologia Robda; Licenciado em Geologia, mestrado em Ensino de Biologia e Geologia.

O perfil dos entrevistados se mostrou significativo e foi unanimidade a formacéao
envolvendo a licenciatura apresentada pela amostra, faz-se significativo discutirmos a importancia

dessa formacao, corroborando positivamente com o fazer docente, uma vez que, como destacado
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por Tardif (2012) h& uma interligacdo entre saberes docentes e a pratica pedagogica que sdo
colocados em prética.

O dado acima foi ressaltado, uma vez que, como elucida Miranda (2021), é importante o
reconhecimento da diversidade de cada turma, composta por estudantes diversos, rompendo com a
ideia errdnea de que hd comportamentos padrdes e ditos normais e esperados de todo e qualquer
educando. Infere-se que os cursos de licenciatura tragam uma experiéncia, mesmo que minima,
sobre essas e outras realidades praticas essenciais ao fazer docente.

H& que ressaltar ainda, a pesquisa de Gomes (2019) que destaca que a formacdo docente
brasileira ainda pressupde a existéncia de uma metodologia universal capaz de formar todos os
professores e atender a todos os discentes, independentemente das especificidades individuais.
Resultante dessa postura é o estranhamento de tudo o que destoa do padrdo esperado e a
possibilidade de despreparo para suprir as necessidades dos educandos. Infere-se que, mesmo com
a formagdo envolvendo a licenciatura, ainda assim, existam lacunas relativas ao exercicio docente
e, acreditamos que, sem esta formacao, as lacunas poderiam ser ainda maiores.

E possivel inferir, por meio dos resultados que, a maioria dos docentes possuem formac&o
especifica relacionada a tecnologia conhecimento tecnolégico, o que se apresenta como positivo,
uma vez que, os conhecimentos pedagogicos, de conteudo e de informatica precisam estar
conectados de forma coerente, quando da utilizacdo eficaz da aprendizagem baseada em jogos.

No contexto de formacao docente brasileiro, sobretudo, no que se refere ao uso das TDICs
na educacgdo, bem como da aprendizagem baseada em jogos, foi consoante por meio da analise da
formacé&o dos professores e de suas falas, que durante a graduacdo ndo houve esse preparo, sendo
tal lacuna sanada com pos-graduacgdes e interesses individuais, Como pode ser observado nos
trechos das entrevistas abaixo.

N&o possuo formacao complementar em tecnologias digitais e nem em aprendizagem
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baseada em jogos, porém principalmente hoje em dia com esse novo ensino médio eu tenho
buscado trazer esses novos contextos tecnoldgicos para sala de aula, ja faz algum tempo
seja pelo Minecraft ou ndo, é uma coisa muito minha, particular, mas ndo tenho a formacéo

especifica. (P1 Entrevista)

E eu estou fazendo agora uma pos-graduagdo no Senac que se chama Design Instrucional.
Que é um curso que mistura a educacao, gestao e tecnologia. Entdo, eu estou hum curso
aqui, que esté trabalhando com isso o tempo todo. E ai perguntando sobre o dominio das
tecnologias digitais? Entdo, acho que design instrucional me traz muito dessas tecnologias
voltadas para a educacdo. E ai o dominio da aprendizagem baseada em jogos foi uma
mistura e um pouco do gosto pessoal, porque eu amo videogame desde criancinha, entdo
eu estou sempre jogando. Eu gosto de jogos mesmo, e ai quando eu vi que dava para juntar
um gosto pessoal com um passatempo com a minha formag&o profissional. E claro que eu
achei que era 6timo. E ai eu comecei a investigar sozinha sobre isso. E quando eu comecei
a cursar mesmo design instrucional, que foi para um lado mais académico, de entender
mesmo qual que é o papel da aprendizagem baseada em jogos, como que a gente desenvolve

isso em sala de aula. (P3 Entrevista)

O contexto portugués mostrou-se semelhante, uma vez que apenas 1 (16,6%) docente, em

sua formacdo inicial, teve preparo para o uso da tecnologia, devido ao fato de ter cursado

Licenciatura em Informatica, sendo que os demais professores portugueses (33,3%) Buscaram a

formacdo por motivos pessoais e por necessidade de formacgdes posteriores a conclusdo da

graduacéo.

Minha formac&o base foi a semanéria da ciéncia, ndo é. Nas ciéncias naturais, neste caso.

Depois, foi retirando e fazendo algumas formacdes, pequenos mddulos na area da
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tecnologia. (P6 Entrevista)

Depois, relativamente a formacdo aqui complementar que diz dominios das tecnologias,
que é desde que lembra, tenho que sempre feito um investimento dentro das formagdes que
a recejam elas com certificacdo, que sdo aquelas que sdo obrigatdrias, como professor,
que podemos fazer. E outras que sdo de formagéo de interesse pessoal, nomeadamente, a
da aprendizagem baseada em jogos, fiz algumas formagdes online, por minha conta e

algumas formac6es mais formais ou ndo por mais. (P4 Entrevista)

Cabe aqui ressaltar que apenas o interesse pessoal ndo se mostra garantia de uso adequado
aaprendizagem, ha que se conhecer as tecnologias, a gamificacdo do aprendizado e a aprendizagem
baseada em jogos, pois 0 uso de tais estratégias no processo de ensino e aprendizagem requer que
seja definido, claramente, o que significa cada processo, avaliando suas vantagens e desvantagens
e compreender melhor a l6gica que a permeiam para que consigam ir além do entretenimento (Gee,

2009; Lee; & Hammer, 2011; Kapp, 2012; Neccult, 2018; Oliveira, 2019; Filho, 2019).

4.2 Contributos do uso do Minecraft para aprendizagem escolar

Dentre os professores brasileiros e portugueses, o uso do Minecraft para aprendizagem se
mostrou regular, em situacGes e temas das areas de Ciéncias Naturais. Sendo relevante a descricao
do uso, ou seja, de que forma e com quais finalidades, tais como, o professor brasileiro, que optou
pelo uso no desenvolvimento do conceito de sustentabilidade como apontado no trecho da
entrevista abaixo.

Entdo acho que é uma das atividades e outras atividades também relacionadas a

sustentabilidade que eu acabo utilizando, por exemplo pensar em uma casa uma construcao

mais sustentavel ou visitar outras ecossistemas também que é um proprio mundo que ja
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esté disponivel no Minecraft, ndo tem muito trabalho para editar (P1 entrevista).

Outros temas possiveis foram: as mudancas climéticas e suas rela¢es com as intervencdes
humanas no meio ambiente por meio da atuacao e exploracao dos recursos e construcdes realizadas
no jogo e a visita aos diversos biomas a fim de analisar as disparidades, suas espécies e aparéncias
dos ecossistemas.

J& construiram na &rea das ciéncias, vulcdes, ja fizeram a analise e construiram o edificio,

e depois, por exemplo, trabalharam a questdo dos niveis da polui¢do, construiram o

edificio e trabalharam ja as questdes da matematica, porque fizeram, por exemplo, criaram

um mosteiro da batalha a escala, e foram buscar as plantas originais do mosteiro e depois
passaram o papel quadriculado e fizeram a respectiva a representacéo, portanto, houve

todo ali em um processo, envolvendo aqui vérias disciplinas, por exemplo. Este nédo foi o

projeto s6 de 1 disciplina, foi um projeto em que envolveu, fisica, quimica, matematica e

de educacéo visual, porque na verdade aquilo que se fez foi pegar num mosteiro da batalha,

que é um edificio gético do século XV, e depois foi pegar nas plantas de mosteiro, passaram
os varios al¢ados para um papel quadriculado e fizeram isso na disciplina de educacdo
visual, por exemplo, depois, a matematica tiverem que fazer os calculos e as conversdes

corretas para as medidas, onde depois tiverem que descobrir a qual as medidas para a

unidade do Minecraft, qual bloco, porque tiverem que encontrar essa dimensdo (P4

Entrevista)

Os de professores de Ciéncias Naturais, do Brasil e de Portugal revelam um enorme
potencial do Minecraft, explorado pelos docentes e vdo de encontro a sua aplicabilidade nas
Ciéncias Humanas, porém de forma interdisciplinar, como exposto no trecho de entrevista abaixo.

Aqui no Senac ano passado a gente fez um projeto da area de ciéncias humanas que versava

sobre a cidade ideal, o estudo da cidades, [...] o Minecraft auxiliou nesse processo, entéo



53

a ideia era, ap6s a analise do nosso ambiente de fato, do nosso dia a dia, os alunos iriam

propor uma cidade ideal, e nos fizemos isso com alunos do primeiro ano do Ensino Médio

do ano passado, [...]E interessante, porque os estudantes comegaram a ir além. Entfo é s6

para vocé ter uma ideia a gente compds na turma e foi um trabalho bem desafiador, [...] e

na cidade o que eles fizeram, eles fizeram uma planta baixa da cidade. Eles definiram os

lotes, cada secretaria ficaria responsavel por um grupo de lotes, e na sequéncia eles foram
criando, isso até mais ou menos o terceiro bimestre. Do terceiro para o quarto a gente
incluiu as matrizes energéticas. Também é um saber de geografia que tem até biologia,
entao a gente conseguiu ampliar para as Ciéncias da Natureza e conseguiu ampliar para

a formacao técnica, porque os alunos eles tinham que aqui no caso € administracao e eles

tinham que conceber um diério de bordo (P2 Entrevista).

Como observado nos trechos acima, existem projetos envolvendo todos os professores e
areas diversas, tanto no Brasil, quanto em Portugal. Fato que corrobora com a pesquisa de Joseé et
al. (2019), que constatou em sua pesquisa, um cenario de aprendizagem interdisciplinar que
abrange Ciéncias Naturais, Historia e Geografia de Portugal, Matematica e Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacéo (TDICs).

Cabe ressaltar que, para os autores acima citados, o papel do professor se configura como
orientador e incentivador da aprendizagem, enguanto os estudantes desempenhavam um papel
ativo na execucao das tarefas propostas, colaborando e interagindo tanto com seus colegas de grupo
guanto com a turma em geral.

Para além do exposto, foi possivel identificar adaptaces de recursos e estratégias para areas
do conhecimento no qual o Minecraft parecia ndo ter um uso claro. Nesse sentido a professora
brasileira de Lingua Portuguesa, em introducdo a poesia, utilizou o citado jogo para que discentes

produzissem, uma representacdo referente a uma poesia trabalhada, como é possivel compreender
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no trecho abaixo.

Entdo eu peco para os alunos lerem o poema e depois fazer uma representacdo no
Minecraft. Entdo, tem um poema, por exemplo, do Carlos Drummond de Andrade, que fala
sobre uma rua, e ai é rua com a casinha amarela, e ai os alunos vao trabalhando isso no
Minecraft, entdo eles vao ler o poema e depois representar esse poema ali no jogo. E ai é
esse € um primeiro momento, que é o primeiro contato com a leitura do poema, um
entendimento mais basico. Depois a gente vai para um outro momento de aprender as
silabas poéticas usando o Minecraft. Porque dai eu consigo transformar cada silaba
poética em bloquinhos. Entdo quando vai ler, por exemplo, um poema que tem uma métrica
muito definida, sdo 10 silabas poéticas. Eles precisam representar essas silabas com
bloquinhos para que eles consigam visualizar e ai eu uso um esquema de blocos coloridos
para rima. Entdo eles tém que escolher, tipo, o final do verso, se é uma rima em “ar”, por
exemplo, vai ser verde, onde for “or” vai ser azul, e ai eles conseguem visualizar nesSes
blocos como que fica esse esquema métrico e o esquema de rimas do poema. Entéo eu acho
que € legal, porque a gente tira de algo que é tdo abstrato no inicio pensar em silabas
poéticas e conseguir visualizar como que fica o esquema de rimas e leva para um visual no
jogo. Entdo essa € uma atividade assim gue eu vejo como o0 jogo é uma ferramenta que
enriguece a aula mesmo, ndo estou s6 colocando o jogo, porque é legal e os alunos gostam,
sabe? E realmente os bloquinhos ajudam os alunos a visualizar como que é a construcéo
de um poema, que as vezes as palavras escondem um pouco isso, a gente fica olhando para
as palavras e ndo consegue pensar na estrutura que esta por tras disso. Entdo essa € uma
atividade interessante (P3 entrevista)

Para além dos contributos nas mais diversas areas do conhecimento, 0 exposto acima é um

exemplo de como a estratégia pedagdgica influencia de forma significativa o uso de uma
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ferramenta como o Minecraft, corroborando com o abordado no enquadramento tedrico da presente
dissertagdo, uma vez que, a abordagem de aprendizagem baseada em jogos precisa propor o
estimulo ao uso de projetos e/ou problemas reais, que sejam motivadores e envolventes, na
construcdo cooperativa de contelidos académicos (Bender, 2014). Por outro lado, a aprendizagem
baseada em problemas envolve a apresentacdo de um problema real pelo professor, cujo papel é
motivar a criatividade, o senso critico e a iniciativa dos alunos, que podem conduzir a sua resolugdo
(Munhoz, 2015).

No caso da P3, o problema real era tanto a compreensdo da poesia, quanto das silabas
poéticas e, por meio das ferramentas do jogo, foi possivel visualizar algo abstrato. Dessa forma,
como evidenciado, o simples uso da tecnologia ndo assegura uma melhoria, eficacia e exceléncia
no processo de ensino e aprendizagem. Cabe ao professor integrar esses recursos as metodologias
e conhecimentos pedagdgicos, considerando-os como ferramentas integrantes desse processo.
Nesse sentido, destaca-se a importancia da formacéo continua dos docentes para o uso efetivo dos
media e das tecnologias na educacéo (Brites, 2019).

Dessa forma, diante da disseminacédo da inclusdo digital na sociedade, a fala da P3 mostra
que o ensino enfrenta o desafio ndo de se ajustar a tecnologia, mas de apropriar-se dela de maneira
a atender as suas especificidades. Isso ocorre porque, embora a integracdo de tecnologias na
educacdo possa agregar grande valor a construcdo de conhecimento educacional, esse processo
demanda uma cuidadosa elaboracdo do conteddo a ser ensinado por parte do professor. Nesse
contexto, é relevante ressaltar que, gracas as facilidades técnicas, o computador possibilita o
desenvolvimento de atividades diversificadas, bem como a implementagdo de amplas acoes
pedagdgicas, conforme apontado por Valente (2003).

Dessa forma, os contributos do Minecraft, de acordo com os resultados das entrevistas,

mostram-se superiores aos usos da tecnologia, facilitagdo ou mesmo aproveitamento do tempo em
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aula, como destacado mais uma vez nos trechos de entrevistas abaixo.

[...] em alguns momentos, eu crio um roteiro para o aluno percorrer entdo ele acaba mais
sendo um ouvinte entre aspas, porém ainda assim dentro de um cenario do jogo, né da
realidade virtual, porém em outros momentos, ele contribui também construindo e editando
aquele espaco elaborando alguma coisa a partir da sua concepcéo (P1 entrevista)

Eu tenho duas atividades que foram montadas por mim a partir de da Microsoft, e este tem
uma grande biblioteca de mundos e de matérias ja criadas para o Minecraft. Eu adaptei
dois deles para Portugués. Traduzi dois deles paras nossa realidade. Um para o 72 e 82 ano
de escolaridade, e outro para o 6° ou 0 9° ano, que € sobre o sistema cardiovascular no 6°
ou no 9°. E outro sobre o vulcanismo no 7°. E 0 ando em sala de aula, ando pelo mundo a
mostrar-lhes alguns contetdos sobre esses dois temas. Na vertente do aluno, e as muitas
vezes sdo incentivados e eles pediram para fazer um trabalho, de um qualquer tema, eu
ando normalmente ndo impondo, aqui em uma imposi¢cdo para colocar, ndo ha uma
imposicado, para eles fazerem o trabalho no Minecraft, mas normalmente eles fazem esse
trabalho no Minecraft e desenvolvem trabalhos nas diferentes areas do 5% ao 92 ano,
desenvolvem trabalhos nas diferentes areas e com muita qualidade (P6 entrevista).

Ou seja, nos fazemos sempre 0 enquadramento e perceber o que vai ser aprendido com
aquele contributo. Por exemplo, a minha colega, os meus alunos tiverem a trabalhar nos
vulcdes, depois eles criaram cenario com vulcoes e depois falaram, por exemplo, dos tipos
de lava e depois a ir opgéo, a designacéao e depois eles fazem o desenho e depois escrevem
com 0s quadros, 0s que escrevem assim algumas coisas, 0 que era isso ou 0 que era aquilo.
Portanto, ha sempre um propoésito disciplinar com o0s conteidos especificos, as
aprendizagens essenciais que a pessoa vai desenvolver ao criar aquele projeto (P4

Entrevista).
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As falas acima complementam a discussé@o anterior, de que apenas 0 uso das tecnologias
ndo permite, por si soO, a efetivagdo da aprendizagem baseada em jogos, € a forma com que 0
professor utiliza tais recursos que os tornam contributos reais do processo de aprendizagem ou
situacOes de simples entretenimento. Adicionalmente, os trechos mencionados anteriormente
ilustram de maneira positiva como o Minecraft contribui para diversos modelos de aula. Ele se
mostra eficaz em aulas expositivas, com tarefas previamente estabelecidas pelo professor, assim
como em Metodologias Ativas. Nesse Gltimo caso, os alunos tém a oportunidade de criar algo
pratico com base em suas proprias concepcdes, utilizando a ferramenta. Esse beneficio é observado
no contexto do ensino basico no Brasil e em Portugal.

O descrito acima vai ao encontro de Costa (2019), que reforca o que Jonassen (2000)
destacou, explicando que uma preparacdo robusta dos agentes educativos é indispensavel para
assegurar que a utilizacdo da tecnologia proporcione novas oportunidades de aprendizagem,
resultando na ampliacdo do desempenho dos estudantes. E reaparece unanimemente nas
entrevistas.

Isso implica a ado¢do de uma estratégia na qual os alunos participem ativamente e tenham
um papel crescente na tomada de decis6es, ndo apenas em relacédo aos contetidos a serem estudados,
mas também nas formas de aborda-los.

Na mencionada estratégia, o papel do professor é orientar os estudantes a pensar, a aprender
aidentificar e resolver problemas, a estabelecer e definir seus préprios objetivos, a regular a propria
aprendizagem, avaliar os resultados e estabelecer novos objetivos com base nessa avaliacdo, em
suma, ajudar os discentes a aprender como aprender (Costa, 2019). O autor enfatiza ainda que o
uso da tecnologia para a aprendizagem no contexto escolar €, portanto, uma questdo pedagdgica.

Na realidade na escola que estamos agora e da maneira que eu trabalho, o Minecraft ndo

é um jogo, vamos ao Minecraft para passar um tempo, ou simplesmente consumir contetdo,
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mas sim uma ferramenta, tal igual como o Excel, para fazer ns, como o Word, e para fazer

um valor com o Powerpoint, em que o aluno pode dizer, eu tenho este projeto, e eu quero

que o projeto final seja atraves do Minecraft. E nds temos que esperar a capacidade e a

vontade de acompanhar o aluno, para poder executar o seu projeto na verdade (P4

Entrevista).

A fala acima corrobora com a pesquisa de Costa (2019) que, recuperando pesquisas
baseadas em uma meta-analise de segunda ordem, ou seja, referenciadas em meta-analises
realizadas globalmente ao longo dos Ultimos quarenta anos sobre o impacto da tecnologia na
aprendizagem, observa-se que a melhoria dos resultados de aprendizagem ndo parece estar
diretamente ligada ao tipo de tecnologia utilizada, mas, sobretudo, a varidveis de natureza
pedagogica e a consideracdo dos diversos aspectos organizacionais no decorrer do processo de
ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, com base no exposto, € possivel depreender que os contributos se relacionam
a forma como o Minecraft é utilizado e ndo apenas a existéncia e disponibilidade de acesso ao jogo,
sendo, portanto, imprescindivel sua correlacdo com a aprendizagem baseada em jogos e dominio
desta estratégia pedagdgica.

No caso portugués, o curriculo é contemplado mais amplamente por matérias especificas
ligadas ao uso da tecnologia, como exemplo temos a disciplina de TIC que, no Brasil, ndo consta
no curriculo base, estando mais presente no Ensino Médio Profissionalizante. Faz-se bastante
significativo destacar tal informagao, por haver diferencas entre o uso da tecnologia e 0 dominio e
producdo de conhecimento tecnoldgico, como pode ser observada no trecho da entrevista abaixo.

Sim, uma das atividades que mais exploramos, é o Cold Builder, que é a programacéo

através do Minecraft, e o curriculo que acompanha esta atividade, dentro da ciéncia de

computacao, curriculo bastante completo, quem ensina os alunos, dos varios niveis, como
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programar dentro do Minecraft. [...] O objetivo tem muitas vezes a ver com a introdugao

do aluno, no mundo de programacdo, pensamento computacional, e como utilizar o

Minecraft para aprender linguagem de programacao, dependendo do nivel, programagéo

por blocos, ou depois para Python [...] (P4 Entrevista).

O trecho da entrevista acima destaca uma discussao relevante e contemporanea sobre o fato
de que a internet e os dispositivos eletronicos se tornaram amplamente difundidos e séo
extensivamente utilizados pelos estudantes da geragdo Alphat. Contudo, é importante ressaltar que
essa familiaridade ndo implica necessariamente um dominio tecnoldgico. O simples fato de esses
jovens incorporarem em seu cotidiano ferramentas como smartphones, videogames, notebooks e
tablets, além de acessarem websites, softwares e aplicativos para solucionar suas necessidades, ndo
significa que possuam conhecimento sobre a programacdo dessas tecnologias, tampouco
compreendam como sdo desenvolvidas para serem consumidas de maneira abrangente (Rangel,
2020).

Assim, depreende-se que, gracas a inclusdo da disciplina de TIC, os estudantes portugueses
tém acesso abrangente a essas aulas, proporcionando um efetivo dominio das TDICs. Esse dominio
ndo se limita apenas a oferta de conhecimento, mas abrange também a aprendizagem relacionada
a producdo de dispositivos utilizados no contexto da aprendizagem baseada em jogos, ou seja, 0s
estudantes tém contato com a confeccdo e funcionamento de ferramentas que séo usadas no préprio

fazer educacional, lembrando ainda que essa linguagem de programacao é utilizada para a producéo

! De acordo com a teoria geracional, a geracdo Alpha e composta por individuos nascidos ap6s 2010, sédo criancas e
adolescentes comumente descritos como conectados, autbnomas, inteligentes, dindmicas, ativas, participativas,
independentes, perspicazes, com capacidade de aprendizado e assimilagdo répidos, curiosas, pensamento agil,
desafiadoras, precoces, com desenvolvimento acelerado, interessadas, enérgicas, questionadoras e comunicativas. Para
uma melhor compreensdo da teoria geracional ver: Rangel, M. F. P. (2020). Comportamento infantil contemporéaneo:
caracteristicas da geracdo Alpha da perspectiva dos pais, 247 f. Dissertacdo (Mestrado em psicologia clinica) .
Pontificia Universidade Catdlica de Séo Paulo PUC-SP.
https://repositorio.pucsp.br/bitstream/handle/23350/2/Maysa%20Fagundes%20Pereira%20Rangel.pdf.
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de muitos outros aplicativos e softwares que comp&em o cotidiano desses individuos.

Quanto a motivacdo na aprendizagem baseada em jogos enquanto um contributo, as
respostas dos docentes foram unanimes e positivas nos dois paises. Os participantes da pesquisa
destacaram que, quando os discentes elaboram projetos no jogo, eles se envolvem mais e sentem-
se integrados ao conhecimento que estdo construindo, experimentando um orgulho ao dizer "fui eu
que fiz". Além disso, essa abordagem estimula o pensamento em relacdo a novas formas de
conhecimento, como Inteligéncia Artificial e o Metaverso. Adicionalmente, destaca-se que essa
motivacdo ndo estd atrelada aos interesses e comportamentos pessoais individuais dos alunos,
exercendo um impacto positivo na atengédo, engajamento e participacéo tanto dos estudantes mais
extrovertidos quanto dos mais introvertidos, conforme evidenciado nos excertos das entrevistas a
sequir.

Entdo ele vai estudar com vontade, esquece aquela matéria de geografia, portugués ou de

fisica e ele foca mesmo no que o projeto préprio do Minecraft € um pouco essa ideia do

metaverso. Ele esta muito préximo da realidade, porque é uma coisa que a gente tem visto
atualmente. Entdo com as inteligéncias artificiais, enfim, eu acho que esta muito préximo
de um de um projeto real e é interessante, porque eles vém isso. Eles falam “que legal, olha

o0 que que eu fiz. Olha a asa que eu fiz ou a escola que eu fiz” (P6 Entrevista)

Também na minha visdo como educadora, entdo acho que o Minecraft é muito positivo

nesse aspecto de realmente deixar fazer com que os alunos ponha a méo na massa e va

construir, va refletir [...]JE o engajamento, entdo esse maior envolvimento ele é nitido. O

foco também e por isso que eu falei das 2 aulas, ndo muito mais do que isso, porgue sao,

eles perdem o foco. I1sso acontece. Tem uma maior participacao, entdo da para ver mesmo
aqueles alunos que sdo mais agitados em sala de aula, que geralmente ndo ou esta

brincando, ndo quer participar tanto na hora do Minecraft, eles participam. E os alunos
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mais quietinhos também, aqueles timidos que ndo falam nada em sala de aula, eles também

gostam de participar do Minecraft. Isso € legal, porque até na hora de apresentar eu vejo

que mais alunos timidos ficam a vontade para apresentar o que eles fizeram, porque eles
tém orgulho em mostrar, tipo, olha que legal que eu fiz. (P3 Entrevista).

As declaracbes estdo alinhadas com as pesquisas analisadas no primeiro capitulo,
evidenciando que a atratividade da aprendizagem baseada em jogos nédo se limita ao entretenimento
proporcionado. Essa abordagem se destaca por ser uma metodologia ativa, colocando o estudante
como elemento central na construcdo do conhecimento. Salientando a abordagem do aprendizado
por meio da ludicidade, é importante ressaltar que o jogo representa uma ferramenta educacional
envolvente, dotada de fungdes estimulantes que incorporam um propdsito e uma meta intrinsecos
(Huizinga, 2019).

Além do simples ato de aprender, as entrevistas corroboram com as ideias desse autor ao
destacar a relevancia do aprendizado pratico. Os participantes tém a oportunidade de assumir
papéis na resolucdo de conflitos e problemas por meio da interacdo (Santos; Vale, 2006), o que
demonstra também a capacidade desse método de ampliar o interesse dos envolvidos na atividade.

Os trechos de entrevistas acima concordam ainda com a ideia de que a aprendizagem
baseada em jogos abrange a aplicacdo da dindmica de pensamento e design presentes nos jogos.
Em outras palavras, refere-se a utilizacao das estratégias que tornam os jogos atrativos, adaptando-
as para situacbes da vida real, como o ensino, como forma de envolver os usuarios, conforme
destacado por Monteiro (2002).

Nesse contexto, ao integrar-se 0 Minecraft & producéo do conhecimento da aprendizagem
baseada em jogos, as entrevistas também enfatizaram o fortalecimento da colaboracéo entre os
discentes e o estimulo a criatividade na elaboracdo dos projetos, conforme ilustrado no trecho a

sequir.
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A colaboracéo e criatividade s&o os primeiros, a partir disto, damos muito valor, inclusive,

o facto que o aluno pode, dentro das suas capacidades, encontrar sempre uma forma,

dentro do nivel de complexidade que queremos fazer, para executar o projeto atraves de

Minecraft, sendo uma forma tao flexivel, a sempre uma forma que o aluno consegue se

integrar, em qualquer projeto (P5 Entrevista).

O fragmento anterior esta alinhado com as pesquisas de Carvalho e Aradjo (2014), que
ressaltam elementos cruciais incentivados e empregados pelos jogos, 0s quais podem ser de
significativa importéncia para o processo de ensino e aprendizagem. Por exemplo, aspectos como
o0 entendimento das regras, o aprimoramento de habilidades praticas e a tomada de decis6es séo
destacados como atitudes relevantes para 0s estudantes no contexto da construcdo do
conhecimento. As autoras também sublinham o estimulo & cooperacao, assim como a busca pela
auto superacdo, a melhoria do desempenho e o alcance de metas como principios aplicaveis nas
atividades educativas.

Durante as entrevistas, foi notada uma concordancia unanime em relacdo aos inumeros
beneficios do uso do Minecraft no processo de aprendizagem escolar. Esses beneficios abrangem
diversas disciplinas e apresentam aplica¢fes variadas. Contudo, é importante ressaltar que essa
aprovacdo nao implica auséncia de limitacdes, as quais serdo examinadas no proximo topico,

incluindo desafios e constrangimentos identificados.

4.3 Constrangimentos do uso do Minecraft para aprendizagem escolar

No que diz respeito aos eventuais constrangimentos, os entrevistados concordaram de
forma unénime ao afirmar que, embora acreditem na possibilidade de aprimoramento continuo,
identificam poucos aspectos negativos no uso do Minecraft. Além disso, muitos dos

constrangimentos observados, assim como as contribui¢cdes previamente mencionadas, ndo estéo
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diretamente vinculados exclusivamente a ferramenta em si, como € possivel observar nos trechos
abaixo, que mostram o desconhecimento da ferramenta como um possivel constrangimento.

E claro que assim tem alguns alunos, muito dificilmente, que ndo sabem utilizar o jogo de

comandos mesmo, de direcdo de camera, mas como todo jogo que eles vao jogar pela

primeira vez que a minoria, mas o Minecraft é muito simples, a linguagem dele é muito
simples os comandos sdo muito simples. Entédo € mais facil para os alunos pegarem quando

a gente faz uma preparacao prévia assim, entdo acaba nao sendo um problema que vai ser

levado a longo prazo e durante a aula (P1, entrevista).

A ndo utilizacdo diaria da ferramenta pode representar um desafio, no entanto, como
mencionado pelo P1, é uma barreira facilmente transponivel, uma vez que o Minecraft é
reconhecido como um jogo simples, com comandos acessiveis para diversas faixas etarias. Nesse
contexto, destaca-se a importancia do papel do docente como orientador. Assim como em relagdo
a qualquer outra ferramenta ou contetdo, é essencial que o aluno compreenda a razdo pela qual a
utilizacdo do Minecraft é uma escolha pertinente naquele momento especifico em sala de aula.
Mesmo que o Minecraft seja considerado intuitivo, com instru¢des autoexplicativas, é crucial que
o professor, desempenhando seu papel de guia e facilitador, esclareca claramente os objetivos
associados ao seu uso.

Nesse sentido, o trecho da entrevista esta alinhado com o que foi explanado por Monteiro
(2022), indicando que tal préatica transcende a mera criacdo de jogos para os estudantes. 1sso
envolve também o planejamento de atividades que introduzam gradualmente conceitos e orientem
os discentes em direcdo a um objetivo final.

Outro constrangimento apontado pelas entrevistas é a possivel caréncia de recursos nas
escolas e institui¢fes de ensino, uma questao que varia significativamente de pais para pais e entre

sistemas de ensino privado e publico. Essa questdo pode variar de regido para regido, abrangendo
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fatores estruturais como disponibilidade de internet, fornecimento de energia elétrica e até mesmo

a disponibilidade de hardwares essenciais para a utilizagdo de dispositivos digitais no processo de

aprendizagem, como a fala abaixo pode caracterizar.
As ligacOes ha internet s6 mais. Isso ai € um grande constrangimento. A falta de recursos,
ou seja, eu diria que o ponto de “dificuldades técnicas ou falta de recursos” pode ser o
ponto de determinante entre as escolas de utilizar sim ou ndo. Pois é, para as escolas que
ndo utilizam, porque as maquinas ndo aguentam. Por outro lado, aqui em Portugal temos
0 constrangimento da propria linha do Ministério Acesse da Internet, do Ministério da
Educacéo, bloquear a instalagdo e do Minecraft. Ou seja, nds temos que contornar a area
para instalar através de outras solucdes e s6 depois ligar (P4 Entrevista).
Os constrangimentos, 0s mais importantes, dizemos sdo mais ligados a &rea técnica, ou
seja, € importante que haver um ambiente tecnolégico, que permite acessar o jogo, de uma
forma facil e sem obstaculos. Mais relativamente, boas maquinas, o jogo também ndo €
muito pesado, quando se fala de plataforma que estd sendo usado, ou computadores
antigos, corre muito bem em dispositivos mdveis, mas o dispositivo, é que esta preparado,
proprio e configurado para executar o jogo. E também, a parte muito importante, € 0 acesso
a internet, é o que permite depois a colaboracéo dentro dos mundos, que é acaba por ser
uma forma com mais impacto na aprendizagem dos alunos. Escuta-se menos a causa muito
técnicos, e as coisas tém que ter preparado antes, as coisas correrem bem (P6 Entrevista).
Nem todas as escolas apresentam computadores e recursos tecnolégicos para todos 0s
alunos jogarem. Entdo embora seja hoje uma quantidade muito pequena, desde escolas
publicas como privadas, ainda assim tem alguns lugares que falta ou computador mesmo.
E ndo precisa ser um computador muito estruturado, porque o Minecraft ndo é pesado ndo

precisa de recursos nem especificos, mas tem escolas que ainda ndo possuem essa
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ferramenta entéo acredito que isso limitaria de fato o acesso (P1 Entrevista).

A restricdo de recursos mencionada pode também estar associada as dificuldades dos
educandos em acessar esses recursos, para além da escola, como evidenciado pelo trecho a seguir.

Eu acredito que assim, até onde eu sei 0 Minecraft Education é usado s com versdo paga.

Pagar um login institucional para fazer a utilizacdo, entdo o aluno ele consegue usar

quando ele tem aquele e-mail, enfim, aquele login que foi disponibilizado para ele, nem

sempre em casa ele consegue fazer a utilizagdo do jogo. Acho que esse € um primeiro
momento (P1 Entrevista).

A Unica que eu acho que podemos achar aqui, tem a ver se calhar o Minecraft, deriva de

uma licenca paga, a Microsoft, o que significa que muitas escolas, principalmente para o

ensino publico, ndo conseguem ter acesso. E a partir do momento em que ndo tenha acesso,

também limitam-me o cadinho a utilizac@o do professor e dos alunos para trabalhar com

0 Minecraft, ou seja, ndo conseguimos globalizar assim de uma forma téo simples. Acho

que é a unica dificuldade que esta aqui, mas que faz parte, € uma luta que tem que ser feita

de forma que as escolas consigam aceder a essas licencas (P6 Entrevista).

Nesse sentido, é importante observarmos que, embora ndo seja objetivo desta pesquisa, a
inclusdo digital ainda esbarra em questdes socioecondmicas que podem sim se apresentar como
constrangimento, quando o docente opta pelo uso do Minecraft e mesmo demais jogos, aplicativos,
softwares que demandam o pagamento para 0 seu uso, somado ao acesso aos hardwares e internet.

As falas de P1 e de P6 corroboram com pesquisas (Castells, 2003), que tém como tematica
0 acesso a internet e aos recursos necessarios para o completo uso educacional de jogos e
aplicativos, pois € observada uma centralizagcdo no uso da internet, o que deixa & margem aqueles
gue ndo possuem acesso ou tém acesso limitado, bem como aqueles cuja usabilidade ndo é tdo

eficaz. Esses elementos sdo considerados complexos, uma vez que, mesmo em plena era da



66

informacdo, uma significativa divisdo digital persiste, originada pela desigualdade intrinseca a
realidade social.

A falta de compreensao por parte dos educandos, pais e até mesmo dos docentes sobre as
Metodologias Ativas foi identificada como um potencial constrangimento. 1sso indica a concepcéo
equivocada de que as aulas devem obrigatoriamente seguir uma abordagem conteudista e
expositiva, pressupondo que somente o uso da lousa e do livro como ferramentas oferece a
oportunidade de construcdo do conhecimento. Além da falta de conhecimento sobre as
Metodologias Ativas, prevalece a concep¢do de um formato ideal e de uma metodologia de ensino
Unica e imutavel que assegure uma suposta normalidade na sala de aula, como evidenciado nos
trechos das entrevistas a seguir.

Pode haver, sim, pode haver dificuldades, a partir de um momento, em muitas vezes,
principalmente se tivermos pais, que sdo presentes na vida dos filhos e do aluno, e que as
achem que estdo a jogar em sala de aula ao invés de ensinar. Isso acontece em muitos
locais e mesmo até colegas quando se tenta passar esta informacao, também se pova, as
vezes temos esta dificuldade, esta contrapartida, “ah, estd a jogar joguinhos”, a maneira
que devem, as vezes ha uma aprendizagem muito grande por tras, e que tem que ser, para
guem usa, depois tem que passar esta informacéo e mostrar que, efetivamente, € uma mais
valia (P6 Entrevista).

A questdo do proprio alinhamento com os professores mesmo, de ndo achar que o

Minecraft é s6 uma ferramenta para passar tempo. Vou dizer isso, ndo porque tenha

acontecido exatamente aqui, mas as vezes eu sinto que ele esta fazendo somente para

passar o tempo ou para matar aula, sabe essa coisa assim, e também para que as pessoas
entendam que é um é um trabalho bacana e que é um projeto que vai se envolver

competéncias nos alunos (P2 Entrevista)
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As entrevistas corroboram com pesquisas que coincidem com estudos que enfatizam a
auséncia de uma abordagem metodoldgica universal. Isso se deve ao fato de que os professores
precisam estar capacitados para desenvolver e implementar métodos de ensino especificos,
adaptados as necessidades dos alunos. Além disso, destaca-se que o comportamento dos alunos
ndo é uniforme e pré-definido, ndo havendo um modelo ao qual todos devem se conformar. Essa
perspectiva é aplicavel tanto aos discentes, quanto a instituicdo educacional, incluindo docentes e
demais recursos humanos presentes no local, os quais devem ajustar-se as necessidades dos
estudantes, para alcangcar uma educacéo enriquecedora (Fernandes, 2003; Glat; Fernandes, 2005).

As entrevistas trazem uma importante discusséo, visto que, como aborda Morén (2015), na
instrucdo presencial ou a distancia, o ensino e a aprendizagem ocorrem ha longa data por meio de
materiais e comunicacgOes escritos, sejam eles selecionados previamente ou criados para o
proposito. Embora esses recursos sejam cruciais, a abordagem mais efetiva para a aprendizagem
envolve uma combinacgéo equilibrada de atividades, desafios e informag6es contextualizadas.

O citado autor utiliza como exemplo a aprendizagem de dirigir um carro, destacando nao
ser suficiente apenas a absorcdo de informacgbes extensivas sobre o tema, € imperativo
experimentar, conduzir o veiculo em diversas situacdes sob supervisdo, para s6 entdo assumir o
controle do automovel de maneira autbnoma e segura.

Nesse sentido, infere-se que as metodologias educacionais devam ser moldadas de acordo
com os objetivos almejados. Se buscamos promover a proatividade dos alunos, é fundamental
adotar abordagens que os envolvam em atividades cada vez mais complexas, desafiando-os a tomar
decisdes e avaliar resultados com o auxilio de materiais pertinentes. Da mesma forma, se desejamos
fomentar a criatividade, é essencial proporcionar aos alunos a oportunidade de explorar diversas
maneiras de expressar sua iniciativa.

Por fim, mas igualmente significativo, uma entrevista destacou como um constrangimento
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e/ou desafio na implementacdo do Minecraft em sala de aula, é a prevaléncia acentuadamente
masculina na producéo tecnoldgica, uma realidade que persiste na contemporaneidade e, inclusive,
isso pode afetar o interesse das discentes em relacdo as aulas que fazem uso de recursos
tecnoldgicos ou que abordam o ensino sobre a producdo desses recursos, conforme evidenciado no
trecho da entrevista a seguir.
Tem uma coisa que eu acho muito interessante, porque € até uma proposta da propria
Microsoft, é de incluir mulheres nesse meio tecnoldgico, entdo por exemplo quando eu
mencionei que algumas pessoas ndo conheciam muito bem os comandos basicos
normalmente em sua grande maioria eram do género feminino. Eram mulheres, porque
essa questdo da tecnologia, ela sempre esteve muito associada ao universo € ao mundo
masculino e o que que acontece é quando eu tenho o jogo eu possibilito que a menina
também esteja l& jogando com 0 menino em outros ambientes. Tenho um caso de uma aluna
que comentou que nunca tinha jogado Minecraft usou a primeira vez e depois foi contar
para as amigas dela que ela tinha feito jogo usado em sala de aula de outra escola ja e ela
se interessaram muito pelo assunto e comegaram a jogar em casa depois. Entdo assim néo
era uma coisa da realidade delas, talvez por uma questao de construcéo social mesmo.
Hoje a gente ja tem mulheres mais voltadas para esse lado tecnologico, e ainda bem. Mas
tem que estar mais, eu acho que o Minecraft ele possibilita isso a integracdo e a
aproximacdo com 0 universo que por muito tempo foi negada em alguns aspectos (P1
Entrevista).
Embora a pesquisa ndo tenha como foco a abordagem de género, a declaragdo do
participante de P1 é extremamente relevante no contexto dos debates académicos que abordam a
ocupacdo de espacos relacionados ao dominio intelectual e tecnologico por mulheres. Elas

desafiam estere6tipos, buscando criar uma contra hegemonia e uma perspectiva alternativa sobre
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0 que significa ser mulher. Nesse processo, tornam-se intelectuais organicas, transformando uma
posi¢do subalterna, na qual tentam colocé-las, em um pilar para sua prépria transformacéo e quebra
de paradigmas. Essas mulheres rompem com as expectativas internalizadas pela heranca patriarcal,
que atribui a elas papéis considerados desprovidos de conhecimento intelectual, como os de
zeladoras, babas, empregadas domésticas, ou seja, papéis semelhantes aqueles desvalorizados

historicamente, como o da mée (hooks, 1995; Gramsci 2000).
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CONCLUSOES

Todo o percurso de investigacdo para a concluséo deste mestrado evidenciou os contributos
que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e aprendizagem quando usado em contexto
escolar, bem como constrangimentos que o seu uso traz quando usado em contexto escolar. Foi
possivel verificar a aplicacdo pratica do Minecraft nas areas: Ciéncias da Natureza, Lingua
Portuguesa e e TIC.

A pesquisa a partir da literatura e as entrevistas destacaram a eficacia do Minecraft na
metodologia de aprendizagem baseada em jogos, evidenciando vantagens significativas no
contexto escolar. Dessa andlise, é possivel inferir que o jogo, por si s6, ndo consegue ampliar ou
assegurar um processo de aprendizagem positivo. E crucial estabelecer uma alianca significativa
com os conhecimentos pedagogicos, conferindo-lhe um sentido mais profundo para obter um
aproveitamento efetivo dessas estratégias no ensino.

E fundamental salientar que os professores ndo precisam se limitar a uma Gnica tendéncia
pedagdgica. Cada abordagem, quando equilibrada, contribui para o desenvolvimento dos alunos
com diferentes desempenhos. No entanto, a aprendizagem baseada em jogos direciona-se para um
engajamento ativo dos alunos na construcdo do proprio conhecimento.

O uso do Minecraft foi consensualmente reconhecido pelos participantes como facilitador,
motivador e atrativo para a aprendizagem, mas as respostas, fornecendo detalhes em diferentes
contextos disciplinares, ciclos de ensino e paises. O jogo foi reconhecido como ferramenta (til
percebida como plenamente compreendida ou integrada as teorias pedagogicas em sala de aula. Os
contributos evidenciaram ser consideravelmente mais abrangentes do que 0s constrangimentos,

ressaltando que estes ultimos ndo estavam diretamente vinculados ao jogo, mas sim a utilizacéo da
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tecnologia no processo de aprendizagem. Além disso, € importante observar que esses
constrangimentos ndo foram associados a propria aprendizagem.

E relevante destacar que Portugal encontra-se em uma condi¢do mais avancada em termos
de dominio e integracdo tecnolégica na educagdo, pois a formagdo dos docentes abrange
conhecimentos de informatica e tecnologia. Em contraste, no Brasil, ainda existe uma lacuna
formativa nesta area. Esse cenario pode ser influenciado pelo fato de que Ciéncia da Computagéo
é uma disciplina obrigatoria no curriculo da educacao basica em Portugal.

A pesquisa permite ainda destacar a importancia de ampliar estudos sobre outras
plataformas e estratégias tecnoldgicas na area da educacgdo, buscando ndo apenas atrair 0s
discentes, mas tornar o ensino significativo em suas vidas. Isso inclui considerar o contexto
cultural, social, econdmico e politico dos envolvidos, como escola, professores, alunos e
comunidade. A busca por uma educacdo de maior qualidade e recursos pedagdgicos metodolégicos
deve ser um investimento, mesmo diante dos desafios presentes no ensino publico.

Entre as limitacGes identificadas, destaca-se a restricdo no nimero de participantes durante
a coleta de dados por meio das entrevistas. E conhecido que em pesquisas qualitativas, o nimero
de participantes geralmente € mais reduzido em comparacdo com pesquisas quantitativas. E o
intuito desta pesquisa era analisar o uso qualitativo do Minecraft em contexto escolar. No entanto,
seria mais proveitoso se houvesse a oportunidade de coletar dados de um ndmero mais expressivo
de professores por meio das entrevistas. Inicialmente, a intencdo era entrevistar pelo menos 10
docentes de cada pais. Contudo, devido a circunstancias alheias a vontade do pesquisador, isso ndo
foi possivel, visto que houve baixa adesdo de profissionais para a participacdo nas entrevistas
resultando na definicdo de trés professores brasileiros, de uma mesma escola e nivel de ensino e
trés professores portugueses que lecionam em escolas e ciclos diversos. Vale ressaltar que, mesmo

com o numero reduzido de professores entrevistados, todos abordaram os aspectos questionados,



72

alinhando-se aos objetivos estabelecidos para a presente pesquisa, permitindo resultados validos e
a replicacdo da metodologia cientifica em contextos diversos.

O formato da entrevista e a metodologia de analise demonstraram ser apropriados e
eficazes, possibilitando uma coleta de dados da amostra com riqueza de informagdes. 1sso pode,
em termos qualitativos, compensar o nimero limitado de participantes. No entanto, especialmente
no contexto brasileiro, devido a vasta extensdo territorial do pais, uma amostra mais diversificada

poderia ter proporcionado uma representacao mais fiel da realidade.
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Titulo Autores Objetivo Meétodo Resultado
Gamificando o aprendizado | Roberto Abrantes | Uso da gamificacdo no Pesquisa qualitativa e a O ambiente gamificado
de Ciéncias: Firme ensino de Ciéncias como | pesquisa-ado. Foi utilizado o proposto promoveu a
desenvolvimento de uma uma forma de promover | enredo do jogo digital Minecraft | convergéncia entre as aulas
estratégia pedagogica . um espago em que 0 como pano de fundo de Ciéncias e a linguagem
utilizando o contexto do g:!szr‘;?\;a_a estudante desperte seu motivacional para as atividades do mundo digital, propria
ivei i

jogo digital Minecraft
2019

Paper apresentado em
congresso e publicado em
Anais

préprio protagonismo.

de Ciéncias.

Participaram da pesquisa um total
de 60 estudantes. Os elementos
de jogos digitais utilizados foram
os descritos pelos estudantes
como tendo potencial
pedagogico, sendo eles: misséo,
enredo, personagem, niveis,
objetivos especificos, recursos,
colaboracéo, help, itens,
desempenho, XP e pontuagéo.

dos estudantes. Essa
convergéncia foi mais
eficaz entre aqueles que
possuiam vivéncia com 0s
jogos, pois conheciam bem
seus elementos e podiam
aplica-los de forma mais
apropriada em outros
contextos.

Comparacao entre o0 uso de
jogos em sandbox
(Minecraft/ Max

craft) em sala de aula e
como tarefa de casa.

2018

Artigo de revista
especializada

Nilton Mauricio
Martins Torquato

Rosane Andrade
Torquato

Comparar a aplicacéo de
videogames em formato
de Sandbox (Minecraft e
Max Craft) na disciplina
de Histdria nos sextos
anos do Ensino
Fundamental. O

objetivo proposto para 0s

alunos foi a construcédo de
uma maquete digital de

Aplicacdo do videogame em

Sandbox (Minecraft e Max Craft)
na apreensdo do contetdo de
Historia Antiga. Optou-se, num
primeiro momento, pela
aplicacédo do videogame como
uma

pesquisa a ser realizada em casa,

nas plataformas e programas
escolhidos pelos alunos.

A qualidade das
construgoes foi excelente e
as informagdes estavam
corretas e 0 tempo
estabelecido em sala de aula
para o video

acabou sendo muito bem
respeitado.

A atividade ndo interferiu
na rotina das aulas.
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monumentos referentes
aos povos estudados.

Foi necessario apenas uma
aula para passar os videos e
0 impacto sobre a

continuidade do contetido
curricular foi bem inferior.

O uso do Minecraft
Education Edition como
estratégia metodoldgica

ativa na abordagem de
contetidos no Ensino
Fundamental

2021

Artigo de revista
especializada

Janaina Ciboto
Mulati

Caroline Oenning
de Oliveira

Maria Julia
Corazza

André Luis de
Oliveira

Evidenciar as percepc¢des
e habilidades de alunos
do sexto ano do Ensino
Fundamental na
abordagem dos
conhecimentos cientificos
sobre o Sistema Solar na
construcdo de uma
edificacdo no ambiente
virtual Minecraft

Education Edition.

Pesquisa de natureza quanti-
qualitativa, na qual participaram
124 alunos matriculados em
quatro turmas distintas de sextos
anos do Ensino Fundamental I,
especificamente na disciplina de
Ciéncias mediante a abordagem
do contetdo de Astronomia —
Sistema Solar. O estudo envolveu
oito aulas de ciéncias no periodo
regular de ensino, com trabalho
desenvolvido em dupla pelos
alunos com vistas a construcdo

de uma maquete do Sistema Solar
bem como ao preenchimento de
um questionério elaborado com

subsidio do Microsoft Forms, que
permite que os educadores criem
pesquisas e questionarios com
marcagao automatica.

Por meio da anélise das
representacdes do Sistema
Solar criadas, foi possivel
observar a expressao de
relacOes estabelecidas entre
a teoria e a prética, em que
além de os alunos
representarem os conceitos
cientificos construidos nas
aulas, foi possivel estimular
o trabalho em equipe, 0
planejamento, 0 uso da
criatividade e outras
habilidades necessarias para
aplicar no mundo Minecraft

Education Edition,
consequentemente,
favorecendo uma
aprendizagem significativa
de forma ativa.

Mundos virtuais no
Minecraft: dinamicas

geotecnoldgicas no espago
da escola publica

2019
Dissertagdo de Mestrado

Leandro Coelho
Correia

Analisar o potencial
geotecnoldgico do
Minecraft, sua
capacidade de promover
uma reflexao critica sobre
0 espago, com alunos do
Ensino Fundamental de
uma escola da Rede

Pesquisa participante, efetivada
através de encontros formativos,
com os alunos, na escola.
Juntamente com Revisao
Sistematica da Literatura sobre a
tematica

A pesquisa confirmou o
potencial geotecnoldgico do
jogo.

As evidéncias de
localizacéo e orientagdo
espacial, biomas, lugar,
manufatura de objetos,
territério e paisagem foram
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Publica do Municipio de
Salvador - BA.

conhecimentos
desenvolvidos a partir do
jogo.

Jogos eletrdnicos e

George Ramon

Investigar a utilizacdo do

Estudo exploratério desenvolvido

Os resultados mostraram

conceitos historicos: uma Dimbarre jogo Minecraft Education | com os primeiros, segundos e que o0 jogo pode atuar como
investigacdo a partir do Edition para desenvolver | terceiros anos do Ensino Médio um
Minecraft conceitos historicos com | do facilitador da compreensdo
2021 alunos de Ensino Médio e | colegio Sesi Internacional de empdtica do aluno no
Ensino Fundamental do Ponta Grossa. processo de resolugio dos
Dissertagdo de Mestrado Colégio Sesi problemas colocados em
Internacional de Ponta um contexto ficticio de
Grossa. passado. No entanto, ao
propor que os alunos
criassem uma comunidade
que espelhasse uma
experiéncia anarquista nota-
se que h& uma constante
tensdo entre seguir a diretriz
da experiéncia ou as
praticas de jogo mais
cotidianas, comuns.
FILOCRAFT: ensino de Robert Segal Apresentar um didlogo Desenvolvimento de um projeto Foram desenvolvidos e

filosofia e gamificacéo na
escola

2020
Artigo de revista

especializada

entre

as experiéncias nas aulas
de Filosofia com alunos
do Centro de
enriquecimento de
Talentos e Altas

Habilidades (CETAH),
na Escola Solange Dreux,
localizado em Niter6i/RJ,
as teorias de Gallo
(2012).

de ensino aprendizagem, com
alunos do segundo segmento do
ensino fundamental que realizou
a juncdo da disciplina de
Filosofia e o Minecract, dando
origem ao Filocraft. Os alunos
foram convidados a realizar uma
expedicdo maritima, assumindo,
como personagens, o papel de
cientistas marinhos que navegam
pelo Oceano Atlantico,
pesquisando o comportamento

debatidos conceitos como:
descobrimento, thaumatzein
ou admiracdo, colonizagéo,
escravidao, direitos
humanos, o que é
conhecimento, origem do
conhecimento. Ou seja,
compreendeu-se que a
filosofia se constitui num
campo especifico do saber
humano, ao mesmo tempo
em que se relaciona aos
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Ranciére (2013), Satiro e
Wuensch (1997) sobre
ensino e aprendizagem de

filosofia, e também as
ideias de Alves, Minho e
Diniz (2014)

acerca da gamificacéo na
educacéo.

dos tubaroes, e, em dado
momento, descobrem

uma ilha, na qual chegando, se
depararam com diversas
experiéncias cotidianas.

outros, tais como historia,
geografia, matematica,
linguas.

Fonte: elaborado pelo autor (2023)
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APENDICE B — 1° Versdo Do Guido De Entrevista Semi-Diretiva Para Professores

Entrevista Semi-Diretiva a Professores
Utilizacdo do jogo Minecraft para educacéo na aprendizagem no nivel basico no Brasil
e em Portugal.

Proposito geral

Perceber e caracterizar como € utilizado o jogo Minecraft para a educacéo
na aprendizagem no nivel basico no Brasil e em Portugal, por meio da
aprendizagem baseada em jogos.

Participantes

As entrevistas tém como participantes professores que lecionam no nivel basico
no Brasil e em Portugal.
Objetivo Gerais
A entrevista tem por base 0s nossos objetivos gerais:
1. Que contributos é que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino e
aprendizagem quando usado em contexto escolar?
2. Que constrangimentos € que o uso do jogo Minecraft traz ao processo de ensino
e aprendizagem gquando usado em contexto escolar?
3. Em que areas o uso de Minecraft traz mais beneficios para a aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos?
4. Quais sao as percepc¢des dos professores que utilizam o Minecraft no ensino em
contexto escolar?
Obijetivos especificos
Com o proposito de responder aos objetivos gerais foram desenhados, abaixo, 0s

objetivos especificos das entrevistas aos participantes.
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« Elucidar as percepgdes dos professores sobre a aprendizagem baseada em jogos.

« Elucidar as percepgdes dos professores sobre as Metodologias Ativas de ensino e
aprendizagem.

« Elucidar as percepgdes dos professores quanto aos conhecimentos necessarios para a
efetivacdo do ensino baseado em jogos.

e ldentificar as atividades, as estratégias, as disciplinas e contetdos nos quais os docentes
aplicaram o uso do Minecraft.

« Identificar as motivacgdes que levaram os docentes a optar pelo uso do Minecratft.

e ldentificar as percepgdes dos professores sobre o uso de tecnologias digitais para o
fomento do ensino e da aprendizagem.

Condic0es para a realizagdo das entrevistas

Os participantes serdo abordados por e-mail para 0 agendamento das entrevistas. As
entrevistas serdo realizadas por videoconferéncia (Zoom-Colibri/Google Meet), mediante

aceitacdo e conhecimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D).
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Guido de entrevista semi-diretiva aos professores

entrevistado

BLOCO OBJETIVOS TOPICOS ORIENTADORES DAS QUESTOES
TEMATICO
1.1 Contextualizar oestudo e Informacdo sobre o contexto e objetivos do estudo. Informar acerca da duragdo aproximada da
objetivos da entrevista  |entrevista.
Agradecer a disponibilidade e colaboragdo no estudo. Realcar a importancia da sua participacao para
1.2 Motivar o entrevistado . L
0 sucesso da investigagdo em curso.
1. 1.3 Garantira Informar e garantir ao entrevistado a confidencialidade e anonimato dos dados recolhidos na
Legitimacg&o da confidencialidade e entrevista
entrevista anonimato '
. o Requer a autorizagdo para gravacdo audio da entrevista, com vista a facilitar a recolha e o tratamento
1.4 Pedir autorizacédo para a
gravacdo da videochamada. |da informacéo, por meio da leitura e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
Coletar as informag0es:
idade;
2.1 Identificar dados 3"
pessoais e académicos  formacgdo académica inicial;
formacédo (complementar) no dominio das Tecnologias Digitais;
) formacdo (complementar) no dominio da aprendizagem baseada em jogos.
2. Perfil do

2.2 ldentificar ciclose/ou
anos de escolaridade que
leciona

E professor de que ciclo(s). Quais os anos de escolaridade a que leciona.

2.3 ldentificar disciplinas
gue leciona

Quais as disciplinas que leciona atualmente?

2.4 ldentificar experiéncia
profissional

Quantos anos tem de experiéncia como professor?

Qual a sua situacdo profissional? (Quadro de

Escola / Quadro de Zona Pedagdgica / Contrato)
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3.
Conhecimento sobre
uso da tecnologia
em contexto escolar

3.1 Identificar as percepcdes
dos professores sobre 0 uso
da tecnologia para além da

recreacio

Durante a graduacao, houve formacéo especifica sobre Metodologias Ativas?

Durante a graduacéo, houve formacao especifica sobre uso de tecnologias?

Durante a graduacdo, houve formacéo especifica sobre adequacdo da tecnologia aos conhecimentos da
disciplina e pedagogicos?

Durante a graduacéo, houve formacao especifica sobre aprendizagem baseada em jogos?

3.2
Identificar as percepgdes
dos professores sobre 0 uso
da aprendizagem baseada
em jogos

Quais tecnologias para aprendizagem utiliza e/ou ja utilizou?

Conhece a Aprendizagem Baseada em Jogos?

Considera importante o uso das tecnologias em contexto escolar? Justifique.

Fez algum curso de formacao sobre uso de tecnologias aliado as pedagogias e contetdos disciplinares?

4. Uso do Minecraft
para aprendizagem
escolar

4.1 Conhecimento sobre o
Minecraft

Conhece o Minecraft? Relate esse conhecimento.
Conhece seus usos educacionais? Relate esse conhecimento.

De que forma aplica ou usa o Minecraft para a aprendizagem em contexto escolar?

4.2 Aplicabilidade do
Minecraft em sua disciplina

Quais contributos identifica com o uso do Minecraft para a aprendizagem?
Quais constrangimentos identifica com o uso do Minecraft para a aprendizagem?
O que considera que precisa ser ampliado, estudado ou melhorado no uso do Minecraft para a
aprendizagem?

Gostaria de relatar ou acrescentar algo que considere importante para esta pesquisa e que nao Ihe foi

perguntado?
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos vocé a participar da pesquisa: Como utilizar a plataforma de jogo Minecraft
na aprendizagem (de varias disciplinas) em contexto escolar? O objetivo desta pesquisa é
compreender a experiéncia dos profissionais d a Educacgéo diante da aprendizagem baseada em
jogos.

Espera-se que sua participacao na pesquisa, contribua para a ampliacdo da compreensao das
vivéncias dos docentes relativas aos usos da tecnologia, especificamente, do uso do Minecraft
como aprendizagem baseada em jogos, apontando contributos, constrangimentos, necessidades e
limites encontrados, de maneira a auxiliar futuros profissionais no desenvolvimento de suas
atividades, bem como incentivar as pesquisas académicas na area.

Vocé podera obter quaisquer informac6es relacionadas a sua participacdo nesta pesquisa
com os pesquisadores do estudo, nos contatos listados abaixo. Sua participacao € voluntéria, e em
decorréncia dela, vocé nao recebera qualquer valor em dinheiro. Vocé ndo tera nenhum gasto por
participar nesse estudo, pois qualquer gasto que vocé tenha por causa desta pesquisa lhe sera
ressarcido. VVocé podera decidir ndo participar do estudo, ou se retirar a qualquer momento, sem
que haja qualquer constrangimento junto aos pesquisadores, bastando comunicar ao pesquisador
que Ihe entregou este documento. VVocé nao sera identificado neste estudo, pois a sua identidade e
quaisquer informacdes que possam facilitar sua identificagdo serdo de conhecimento apenas dos
pesquisadores, sendo garantido o seu sigilo e privacidade..

Contato dos pesquisadores:

Pesquisador(es):

Nome: Alex de Lima Cabral

E-mail: alexcabral@outlook.com

Telefone: 55 11 970165146

Nome: Joana Viana

E-mail:

Telefone:

Endereco: colocar o da Universidade de Lishoa

Em caso de divida em relagdo a esse documento, favor entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade de Lisboa pelo e-mail cdetica@ie.ulisboa.pt.

Os Comités de Etica em Pesquisa s3o colegiados criados para defender os interesses dos participantes de
pesquisas, quanto a sua integridade e dignidade, e contribuir no desenvolvimento das pesquisas dentro dos
padrdes éticos.
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Eu, , li elou ouvi o

esclarecimento acima e compreendi para que serve o estudo e a quais procedimentos serei
submetido. A explicacdo que recebi esclarece os riscos e beneficios do estudo. Eu entendi que sou
livre para interromper minha participacdo a qualquer momento, sem justificar minha deciséo e que
isso ndo afetard o tratamento que estou recebendo. Sei que meu nome néo seré divulgado, que ndo
terei despesas e ndo receberei dinheiro para participar do estudo. Concordo em participar do estudo:
Como utilizar a plataforma de jogo Minecraft na aprendizagem (de varias disciplinas) em

contexto escolar? e receberei uma via assinada deste documento.

Brasil, ............. | T Lovoiiiiiinnnn

Assinatura do participante

Assinatura do pesquisador responsavel Assinatura do(a) orientador(a)
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ANEXO A - Entrevistas transcritas

P1 (Brasileiro)

Alex: Antes de iniciar a gravagédo, agradego o professor Bruno pelo tempo disponibilizado
e informo que todo o trabalho tem carater estudantil e ndo seré perguntando ou divulgado questdes
muito particulares. E qualquer questao que ele ndo se sinta a vontade em responder, que por favor
informe e ndo haveré problema.

Na sequéncia solicito autorizagcdo para gravar a entrevista e explico que a necessidade em
gravar é apenas devido a precisar fazer uma transcrigéo dela.

Slide Sobre o projeto

Alex: Inicio a gravacdo com uma apresentacdo em power point aberta, onde contém as
questdes que serdo perguntas ao entrevistado.

Alex: Ao abrir o primeiro slide, explico qual intuito do projeto e que informo que seréo
entrevistados professores Portugueses e Brasileiros.

Alex: Professor sdo quatro slides com perguntas variadas. Algumas perguntas voltadas a
vocé, porém quando me refiro a vocé deixo claro professor, ndo é o seu nome, ndo € sexo, home
da empresa que trabalha, é somente sobre um professor do ensino fundamental ou médio que
leciona, tudo bem?

Professor: Ok Alex

Alex: Vou iniciar a apresentacdo e comecar a gravar.

Alex: Novamente agradeco a participacdo e ao tempo disponivel para responder esse
guestionario.

Slide Sobre o projeto

Alex: Sobre o projeto, conforme comentei no inicio, o intuito é verificar como o jogo do
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Minecraft Education pode ajudar os alunos ou do Ensino Fundamental ou Ensino Médio. Como a
Universidade que faco o curso é em Lisboa, irei fazer a entrevista com professores brasileiros e
portugueses para ouvir os dois lados. Ndo com intuito de comparativo, mas é para agregar
conhecimento e verificar o olhar dos professores de paises diferentes.

Alex: Logo, a basicamente a ideia do projeto é demonstrar que o jogo pode sim ajudar o0s
alunos independente da disciplina, e uma das maneiras que iremos demonstrar isso é tentando
entrevistar professores e fazendo estudos.

Slide Sobre a entrevista

Alex: Como eu comentei a entrevista tem carater totalmente andénimo, ou seja, esse arquivo
€ meu por isso que eu peco para assinar o termo responsabilidade e solicito a agravacéo do audio
para transcrever no word, apés o final da entrevista.

Perfil do entrevistado

Alex: O primeiro tdpico é o perfil do entrevistado. Professor deixo a vontade se vocé prefere
que eu va perguntando pergunta a pergunta ou se vocé prefere ler e responder, como vocé achar
melhor.

Alex: A primeira pergunta é quantos anos possuem experiéncia como professor
independente do grau de ensino?

Professor: Eu vou lendo aqui e vou respondendo e qualquer coisa nas proximas podemos ir
conversando, acho que serd mais tranquilo e para entender o perfil da pergunta.

Professor: Com relagéo a quantos anos eu possuo de experiéncia, estou a mais ou menos 10
anos em sala de aula, em especifico com o ensino regular (ensino médio), e em alguns momentos
também ensino fundamental.

Professor: Mas normalmente tenho foco no ensino médio.

Professor: Sou professor CLT. Tenho uma carga horaria de mais ou menos 30 horas
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semanais juntando dois dos ambientes distintos, pois atuo em duas escolas diferentes, inclusive
com duas metodologias diferentes e com duas propostas diferentes onde eu também uso Minecraft
em dois contextos que explicarei melhor.

Professor: Sou professor formado em Ciéncias Bioldgicas e posteriormente fiz pds-
graduacdo em direito administrativo e gestdo publica que ndo tem a ver com a area da educacao,
mas foi uma possibilidade de explorar outras areas, mas fui inicialmente biélogo, formado em
ciéncias bioldgicas.

Professor: N&o possuo formacdo complementar em tecnologias digitais e nem em
aprendizagem baseada em jogos, porém principalmente hoje em dia com esse novo ensino médio
eu tenho buscado trazer esses novos contextos tecnoldgicos para sala de aula, ja faz algum tempo
seja pelo Minecraft ou ndo, é uma coisa muito minha, particular, mas ndo tenho a formacéo
especifica.

Professor: 10 anos atuando como professor diretamente no ensino médio, embora tenha
atuado em outras coisas, sou bidlogo e atuo em ciéncias da natureza.

Alex: Perfeito professor.

Alex: 1sso que € interessante, as vezes independente da formacdo, o professor consegue
utilizar o jogo como forma de atrativo para o aluno se interessar mais.

Professor. Vocé tem uma um olhar direcionado para um tipo de coisa que ndo
necessariamente te explora por exemplo a tecnologia, minha faculdade néo teve nada de tecnologia
ndo me levou para esse lado. Entdo assim realmente vai depois.

Alex: Acho que é importante mesmo esse contexto. E para conhecimento professor,
confesso que eu vou ficar sabendo um pouco mais quando eu entrevistar a professora de Portugal
que néo entrevistei ainda.

Alex: Eu sei que no Brasil, para muitos professores, o professor é bom porque buscou
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conhecimento além da formacdo, e ndo necessariamente porque aqui no Brasil ndo tem uma
formagdo tdo especifica ainda certas areas.

Professor: O meu caso foi este inclusive.

Alex: Perfeito.

Slide uso do Minecraft para aprendizagem escolar

Alex: O proximo topico seria uso do Minecraft para aprendizagem escolar. Aqui professor
eu vou pedir para vocé pode responder tanto pensando em vocé quanto pensando em seus colegas
que atuam na mesma modalidade.

Alex: Caso possua exemplos para citar ndo ha problema se for seu ou de colegas que atuem
com Minecraft junto com alunos ou quando a pergunta for referente a qualquer coisa que saiba que
outro professor ou vocé atue ndo ha problema porque é o do seu conhecimento.

Alex: O questionério inicia perguntando se utiliza o Minecraft com seus alunos em sala de
aula?

Professor: Eu utilizo regularmente o Minecraft em sala de aula com meus alunos e
realmente em algumas situacdes momentos especificos do bimestre ndo sdo todas as aulas,
claramente. Mas normalmente como fechamento de um contexto que eu estava estipulando para
eles.

Alex: Tem alguma atividade especifica que vocé pode citar professor independente da
matéria? novamente lembrando ndo precisa ser focado exatamente na aula que vocé leciona?

Professor: Uma das que eu mais gosto, inclusive embora ndo tenha utilizado tanto seria a
simulacdo de Conferéncia da ONU que acaba abrangendo mais outra area de conhecimento que
seria de humanas normalmente no ensino Médio.

Professor: Mas simular uma reunido da ONU alguma coisa nesse sentido acho muito bacana

porque empodera o aluno, e colocar ele no lugar de escolha e de decisdo é uma das atividades que
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eu mais gosto assim o aluno tem uma possibilidade no jogo que ele n&o teria na vida real nesse
momento. Entdo acho que é uma das atividades e outras atividades também relacionadas a
sustentabilidade que eu acabo utilizando, por exemplo pensar em uma casa uma constru¢do mais
sustentavel ou visitar outras ecossistemas também que é um proprio mundo que ja esta disponivel
no Minecraft, ndo tem muito trabalho para editar.

Alex: Nossa legal! bom pelo que vocé respondeu, por favor a terceira pergunta seria é se sO
vocé utiliza e os alunos ficam ao seu redor aprendendo ou se vocé faz o aluno utilizar?

Alex: Pelo que vocé falou os alunos também trabalham atuam junto?

Professor: Sim, eu acredito que depende da proposta, em alguns momentos, eu crio um
roteiro para o aluno percorrer entdo ele acaba mais sendo um ouvinte entre aspas, porém ainda
assim dentro de um cenério do jogo, né da realidade virtual, porém em outros momentos, ele
contribui também construindo e editando aquele espaco elaborando alguma coisa a partir da sua
concepgéo.

Professor: Entdo depende muito da proposta, ja utilizei os dois os dois momentos. Os Dois
Caminhos, inclusive.

Alex: Algum objetivo especifico para atividade? VVocé comentou no caso da ONU tem um
objetivo e para cada atividade, vocé teria um objetivo especifico mesmo?

Professor: Por exemplo, né na propria plataforma do Minecraft, vocé ja tem algumas
atividades que ja sdo pré-estipuladas como alguns objetivos delimitados, mas por exemplo da
ONU, no caso eu utilizei essa aula para que o aluno pudesse refletir sobre mudangas climaticas,
entdo o objetivo era pensar de maneira mais ampla sobre as mudancas climéticas intervencoes
humanas no ambiente.

Professor: Ja por exemplo numa casa uma construcdo sustentavel. O objetivo seria repensar

em nossas agdes didrias e como que isso impactavam o meio ambiente e outras de visitar
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ecossistemas, onde os alunos podiam visitar biomas tinham objetivo de fazer analise de espécies
que eles ndo conseguiriam ver.

Professor: Talvez todos de uma vez no contexto dentro de sala de aula na vida real digamos
assim, entdo cada cidade tinha um objetivo distinto, seja micro pequenininho ou uma coisa um
pouco maior e interdisciplinar também variam bastante com o grau de complexidade que eu quero
com aquela atividade.

Alex: A proxima pergunta seria qual a duragdo média da utilizacdo do Minecraft, vocé
respondeu no comeco que vVocé usa por bimestre, Quantas aulas por semana ou no més? Se fosse
fazer uma media?

Professor: Em um bimestre para eu chegar como aluno no Minecraft. Eu costumo utilizar
duas aulas, inicialmente em um més e mais duas aulas em outro més, entdo quatro aulas no total de
cada bimestre.

Professor: Porque o Minecraft seria a Ultima etapa, entdo seriam quatro aulas a cada dois
meses mais ou menos.

Alex: Cada aula 50 minutos professor?

Professor: Sim, 50 minutos por aula.

Alex: Tem alguma disciplina especifica para vocé atuar no Minecraft com os alunos ou é
como se fosse uma disciplina integrada de projeto algo assim?

Professor: Eu sou da disciplina de biologia, mas eu trabalho na area de Ciéncias da
Natureza, entdo todas as vezes que nds vamos para o jogo, nds estamos abordando os conceitos das
trés dimensdes dessa area, quimicos, fisicos e bioldgicos e ainda assim mesmo ndo sendo da minha
formagé&o original.

Professor: Eu também trago outros conceitos para eles de outras disciplinas como por

exemplo de histéria de geografia algumas coisas da linguagem entdo nunca sdo isolado é sempre
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interdisciplinar de fato.

Alex: O nivel de ensino é o ensino médio pelo que vocé comentou certo?

Professor: Isso, embora também j& tenha utilizado no ensino fundamental.

Alex: Ele pode ser considerado como transversal, ja que vocé utiliza onde atue que €
biologia, mas utilizada da transversalidade para usar em histéria, matematica e portugués.

Professor: Eu acho inclusive e acredito que ele seja muito positivo nesse sentido, porque
ele me permite caminhar por véarias dimensdes dentro de um mesmo problema.

Professor: Entdo quando ela ndo vai para a simulagédo da ONU, por exemplo, ele vé a parte
de ciéncias, sociologia, filosofia ou geografia. Enfim, nunca é uma coisa isolada isso acho muito
legal de se trabalhar. Eu normalmente vou por este caminho.

Alex: Muito legal! Saberia informar algum tema tépico do contetdo utilizado?

Professor: O tema da ONU, impactos e mudancgas climéticas, outras tépicos que ja foi
utilizado sdo acdes sustentaveis competéncias socioemocionais em projeto de vida também, projeto
do ano que os alunos possuem.

Professor: Projeto de vida é uma coisa que estad sendo implementada em todo o pais no
ensino médio. E também dé para utilizar essas competéncias socioemocionais e acredito que € isso,
ha vérias possibilidades, mas estas sdo as que mais utilizo.

Alex: Vocé teria algum problema que vocé identifica no uso do Minecraft para
aprendizagem?

Professor: Entdo na verdade eu ndo vejo ele como um problema, ndo encontro problemas
justamente porque o aluno ja utiliza o Minecraft normalmente ou ja utilizou em algum momento
da vida dele, entdo o aluno ainda sai na minha frente.

Professor: Acho que isso € muito bacana assim a gente ja tem o conhecimento sobre o

assunto e eu pego essa ferramenta que é do dia a dia dele e trago isso para mim, para poder utilizar
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no contexto da sala, entdo eu ndo consigo, ndo tive nenhum movimento ou nenhuma aula com
algum contetdo que teve problema na utilizagao.

Professor: E claro que assim tem alguns alunos muito dificilmente que n&o sabem utilizar
0 jogo de comandos mesmo, de direcdo de camera, mas como todo jogo que eles vao jogar pela
primeira vez que a minoria mas o Minecraft € muito simples, a linguagem dele é muito simples os
comandos sdo muito simples. Entdo é mais fécil para os alunos pegarem quando a gente faz uma
preparacdo prévia assim, entdo acaba nao sendo um problema que vai ser levado a longo prazo e
durante a aula.

Alex: Agora funciona ao contrario o que vocé consideraria que precisaria ser ampliado,
estudado ou melhorado no Minecraft para aprendizagem?

Professor: Eu acredito que a prdpria linguagem de programacao, em que sentido, eu sei que
tem alguns lugares onde os professores tém um tempo maior de dedicacdo com os alunos para 0s
alunos pudessem programar e construir paredes maiores, terrenos maiores, enfim, construir um
mundo maior em pouco tempo.

Professor: Quando a gente ndo tem acesso a isso, quando a gente ndo acesso a essa
linguagem de programacao é literalmente tijolinho por tijolinho. Um processo um pouco mais
lento. E ai isso acaba sendo um pouco dificil acredita que poderia ter codigos, mas diretos para
construir algumas coisas fora um pouco da linguagem da programacdo. Fora pouco da codificacdo
natural do jogo. Realmente atalhos digamos assim para construir coisas maiores para que a gente
conseguisse atingir o objetivo com o aluno em pouco tempo.

Professor: Se eu quero que ele construa uma cidade, as vezes ele precisa construir tijolinho
por tijolinho e com um comando ele poderia fazer um quadrado, eu ndo sei se existe isso na parte
da programacéo, mas eu sei que tem algumas pessoas que vao analisar so iSso, mas isso requer um

tempo uma linguagem uma familiaridade com o assunto acredito que sé isso assim nao identifico
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um outro problema. Também é de novo porque o jogo é muito simples, porque ele pode ser usado
desde criancas até adultos no ensino médio. Entdo conversa com todas as idades e por isso ndo vejo
ISSO necessariamente como outros problemas.

Slide Pontos positivos do uso do jogo Minecraft para o processo de ensino e
aprendizagem

Alex: Agora vamos verificar 0s pontos positivos, depois 0s negativos.

Alex: Primeiro comega com 0s pontos positivos do jogo do Minecraft no processo de
aprendizagem no processo de ensino de aprendizagem, algumas perguntas inclusive vocé podem
ser parecidas ou repetidas, entdo ndo ha problema continuarmos ou seguir para a proxima.

Alex: Quais 0s pontos positivos para aprendizagem que vocé identifica? Quais seriam 0s
pontos positivos que vocé identifica na utilizacdo com seus alunos hoje?

Professor: Pensando agora com os alunos acredito que primeiro engajamento, os alunos
engajam mais a apropriacao digital tecnoldgica. A tecnologia esta presente na vida deles, mas assim
como utilizar a tecnologia a meu favor € um outro assunto. Entdo acredito que o Minecraft
possibilita isso a apropriacdo tecnologica.

Professor: Diversidade também, o Minecraft ajuda tanto e misturar pessoas com
singularidades e pessoas que ndo tém necessariamente algumas singularidades e alguma
necessidade especial, porque a barreira do jogo que é infinita ndo leva em consideracdo aspectos
fisicos e motores de imediato. Entdo acho que ele promove mais a igualdade mesmo, pensamento
coletivo pensamento critico, desenvolvimento de soft Skills, habilidades exigidas no mercado de
trabalho. Entdo ele é bem amplo nesse sentido.

Alex: A proxima pergunta seria qual o nivel da aprendizagem especifica da disciplina? E
pelo que estamos conversando, seria 0 ensino médio e essa disciplina pelo que vocé comentou seria

na aula de biologia ou ciéncias. E basicamente seria nessa area mesmo ou vocé teria algum
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comentario para outra area?

Professor: Eu utilizo em Ciéncias da Natureza, mas também em projeto de vida é muito
bacana para ser explorado por conta de situacfes de competéncias socioemocionais, que 0 proprio
jogo j& tem também alguns mundos prontos para isso.

Alex: A terceira pergunta basicamente serd a mesma resposta da segunda que seria em
outras disciplinas.

Alex: A quarta pergunta, qual o nivel do desenvolvimento de competéncias digitais por
parte dos alunos?

Alex: Nés sabemos que infelizmente ha diversos casos de alunos que hoje em dia ndo tem
0 acesso. Desta forma qual o nivel que vocé considera de desenvolvimento das competéncias?
Quanto a competéncia digital por parte dos seus alunos?

Professor: Vocé diz em relacdo a se ele ja possui as competéncias ou quais ele precisa
desenvolver assim que sentido?

Alex: Falando do Minecraft pensando assim, vocé comentou um pouco atrds que o lado
positivo é que ja ha muitos alunos que sdo bons e ja conhece o Minecraft, e desta forma vocé pega
este conhecimento dele e amplia ensino o mundo do Minecraft para ele. Porque ele sabe jogar, mas
ndo sabe que pode conhecer o mundo por tras do jogo. E é este lado que vocé explora. E com isso,
voceé sente dificuldade com este aluno?

Professor: Eu diria que o aluno sabe jogar, na grande maioria, pouquissimos alunos nédo
jogam.

Professor: O que muda? E que dentro de um contexto de Minecraft Educacional, por
exemplo o aluno precisa entender o jogo como uma ferramenta Educacional. Entdo eu tenho um
objetivo a ser seguido, mas quando eu passo isso para o aluno claramente. Quais sdo as etapas do

que ele vai fazer, qual é o objetivo que ele precisa atingir e fala para ele que ja faz em casa, sera
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adquirido como conhecimento de competéncia, fica muito tranquilo.

Professor: E uma transi¢do muito rapida, o aluno ndo cria uma barreira uma resisténcia. E
isso flui muito bem entre o conhecimento que ele ja possui como quando atingir o objetivo da
competéncia que eu espero.

Alex: Na sequéncia, qual o nivel do desenvolvimento de competéncias transversais. Seria
a mesma questdo por parte do aluno, ou seja, na sua disciplina, vocé tem essa sua opinido que vocé
comentou agora, vocé acha que por parte de ser transversal quando ele vai para disciplina de
matematica, histdria, portugués ou qualquer outra vocé acha que sairia da mesma forma que ele
consegue na sua disciplina?

Professor: Entdo, eu acredito que pelo formato do novo ensino médio sim. Esse ensino
médio que propdem areas de conhecimento e ndo disciplinas, um ensino médio que propde
conhecimentos interdisciplinares intercalados, quando o professor ele cumpre essa proposta o
aluno consegue fluir bem.

Professor: Entdo varios momentos da area de Ciéncias da Natureza ele esta tendo o conceito
de histéria. Ele estad ouvindo coisas que aconteceram na historia para formar a questdo do meio
ambiente, depois que ele faz isso. Ai ele vai para o jogo, entdo quando a professora adere essa
questdo interdisciplinar e de area de conhecimento ele vai muito bem, mas o aluno precisa ser
preparado antes, isso é um fato, acredito que os alunos fazem buscas, em sua referéncia transversal,
0 que nem sempre acontece. Claro ele nem sempre vai ser formar sozinho, mas quando
gradualmente eu vou passar nisso para ele, aos poucos assim que ele entra no ensino médio até a
sua saida, ja € uma coisa mais natural, entdo ele consegue ver essa interdisciplinaridade o tempo
todo.

Alex: Ok professor. A proxima seria qual seria o nivel de melhoria na qualidade da

aprendizagem dos seus alunos o maior envolvimento, maior foco, maior participacdo, maior
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comprometimento, o interesse, reten¢do de contetdo porque quando vocé faz algo que vocé gosta,
e vocé aplica isso na educagdo, é possivel que estude com mais vontade. Entdo essa seria a
pergunta. Qual seria o nivel de melhoria na qualidade da aprendizagem dos seus alunos que vocé
considera?

Professor: Eu acredito que todos esses estejam se envolvidos, quando eu utilizo Minecraft
sim, tem o maior envolvimento nessas atividades, tem maior foco, de todos esses um que eu gosto
muito é essa questdo de maior aplicacdo no cotidiano real e maior comprometimento no sentido de
que assim hoje em dia o0 espago escolar mudou muito. Ele realmente precisa atender as demandas
do mundo atual e nem sempre € facil chamar atencdo do aluno. Assim a gente compete com muitas
coisas entdo quando eu trago o Minecraft, o aluno ele sente interessado em participar da aula.

Professor: Ele vé assim um propésito de terminar de concluir a tarefa que faz solicitada, ele
vé uma coisa do dia a dia sendo aplicado na escola, a escola ndo fica mais distante do contexto
social. Acho que isso € muito importante trazer o contexto social para dentro da escola na escola.
Faz parte dessa construcao social e 0 jogo parece muito isso ajuda em varios aspectos.

Alex: Ok, O que recomendaria algum colega professor que pretenda integrar o uso do jogo
do Minecraft em suas aulas? VVocé teria alguma recomendacéo ou por algum colega seu?

Professor: A primeira recomendacdo é que o professor use a ferramenta, eu acho que
encontre ela como uma alternativa e utilize mesmo, talvez assim por mais que ele ndo tenha a
familiaridade com a parte tecnolégica, mas faz experiéncia de utilizar numa primeira vez para ver
como que é para ver porque que o aluno gosta tanto e porque o aluno ja utiliza isso no seu dia a dia
e depois que ele fez esse exercicio, buscar alguma formac&o talvez, eu tive algumas transformacdes
também e buscar alguma formac&o para entender como que ele pode aplicar isso no contexto de
sala de aula, para que tenha realmente um propdsito e fazer parte, estar com o papel do aluno no

primeiro momento e depois buscar a formacéo para se aprofundar um pouco mais aperfeigoar.
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Pontos negativos do uso do jogo Minecraft para o processo de ensino e aprendizagem

Alex: Obrigado Professor. Agora vamos para outra parte, antes falamos um pouco dos
pontos positivos, e agora vamos falar dos pontos negativos, caso haja.

Alex: Neste caso, quais seriam 0s pontos negativos ou dificuldades porque quando falamos
ponto negativo pode soar como algo ruim, e as vezes uma dificuldade nem sempre pode ser um
ponto negativo necessariamente para aprendizagem que identifica no uso do jogo com seus alunos?

Alex: A pouco vocé comentou que o aluno que esta jogando Minecraft ndo esta acostumado
na sala de aula, onde ele ir4 aprender o Minecraft Education, que ¢ o Minecraft voltado para
educacéo, desta forma entra a pergunta se vocé vé alguma dificuldade nesse aluno quando ele vai
usar o0 jogo do Minecraft para aprendizagem?

Professor: Eu ndo consigo pensar em um ponto negativo e dificuldade assim, eu acho que
é realmente muito fluido é uma transi¢cdo muito tranquila.

Alex: Tranquilo, entdo a proxima pergunta ja ndo teria uma resposta, que seria quais pontos
negativos e dificuldades para disciplina? Confere? Se vocé ndo tem na primeira, teoricamente nao
teria alguma resposta sobre a disciplina e a dificuldade para isso?

Professor: Talvez seja porque na disciplina que eu leciono tem muitos contetdos e muitas
vertentes, entdo a gente estuda desde coisas microscopicas como coisas macroscopicas, talvez nem
tudo ainda foi representado e criado no Minecraft. Por exemplo, se eu preciso utilizar alguma coisa
microscopica, talvez ndo tenha disponivel na propria plataforma, eu teria que fazer a criacdo disso
uma primeira vez ou passar para o aluno fazer a criacao, e isso leva tempo, entdo acredito que uma
pessoa com mais dificuldade em administrar o tempo em sala de aula fazendo isso.

Professor: Talvez s6 nesse sentido mesmo, é encontrar tempo disponivel para o aluno criar
algo novo.

Alex: Tranquilo, e para esta dificuldade, ha dificuldade técnica para o uso de equipamentos
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digitais, software, conexdo com a internet, falta de recurso para acesso, ndo sei se vocé chega a ter
problemas com algum tipo de falta de recurso deste tipo? Ou até mesmo por parte do aluno quando
ele fala que vai estudar em casa, mas eu ndo tem ou uma conexdo com a internet ou nao tem
Minecraft em casa ou um computador. Existem algumas dificuldades técnicas, vocé presencia isso?

Professor: Eu acredito que assim, até onde eu sei 0 Minecraft Education é usado s6 com
versdo paga. Pagar um login institucional para fazer a utilizacéo, entdo o aluno ele consegue usar
quando ele tem aquele e-mail, enfim, aquele login que foi disponibilizado para ele, nem sempre
em casa ele consegue fazer a utilizagao do jogo. Acho que esse é um primeiro momento. Nem todas
as escolas apresentam computadores e recursos tecnoldgicos para todos os alunos jogarem. Entéo
embora seja hoje uma quantidade muito pequena, desde escolas publicas como privadas, ainda
assim tem alguns lugares que falta ou computador mesmo. E n&o precisa ser um computador muito
estruturado, porque o Minecraft ndo é pesado ndo precisa de recursos nem especificos, mas tem
escolas que ainda ndo possuem essa ferramenta entdo acredito que isso limitaria de fato o acesso.

Professor: Eu ja sofri essa dificuldade, por exemplo mostrando para o aluno eu jogando e
interagindo com ele a0 mesmo tempo. Ele ndo estava la usando o computador, mas eu mostrava
para ele o cendrio. Tinha algumas perguntas e ele estava interagindo comigo e eu mudava dentro
do jogo, ndo é a mesma experiéncia, mas é pode acontecer quando o aluno ndo tem o acesso ao
login, por exemplo.

Alex: E desta forma, vocé ndo deixou de atender. E houve dificuldades ao nivel das
competéncias digitais por parte do aluno?

Professor: Acredito que ndo, porque o Minecraft tem uma linguagem simples, assim 0s
comandos s&o muito simples e ele tem uma um manual muito bem claro também de orientacdes e
comandos.

Alex: Agora a mesma pergunta por parte do professor, Ha dificuldade por parte do professor
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na implementacdo de metodologia de aprendizagem baseada em jogos? Vocé preparam a
metodologia s6 para basear em jogo e neste caso seria 0 Minecraft? Como professor, vocé se
identifica ou é uma dificuldade para implementar em um documento ou sala de aula?

Professor: Eu ndo encontro dificuldade, porque normalmente tem que pensar nessa
linguagem em outras situa¢fes com outros jogos, porém aproveitando a outra pergunta eu sei que
nem todos os professores apresentam uma linguagem tecnoldgica e nem uma linguagem de games
entdo talvez, como eu disse anteriormente uma formagao supriria esse processo. N&o primeiro
contato com o0 jogo e com a ferramenta ja resolveria essa dificuldade. Nem todos apresentam a
formacéo.

Alex: Ok professor. E das dificuldades citadas vocé vé alguma que nédo foi relatada no
momento, tem alguma dificuldade que gostaria de comentar?

Professor: Eu acredito que ndo acredito.

Questdo final

Alex: E para finalizar professor, gostaria de relatar ou acrescentar algo que considera
importante para pesquisa e que ndo foi lhe perguntado? Lembrando que que comeco foram
basicamente um pouco sobre sua carreira, mas ressaltando que ndo é citado nome ou nome de sua
empresa. Falamos um pouco sobre aprendizagem, pontos positivos e pontos negativos sempre
sobre o Minecraft na aprendizagem por parte do professor e para o aluno.

Alex: Teve alguma pergunta, algo que vocé gostaria de acrescentar ou algo assim?

Professor: Tem uma coisa que eu acho muito interessante, porque € até uma proposta da
prépria Microsoft, é de incluir mulheres nesse meio tecnoldgico, entdo por exemplo quando eu
mencionei que algumas pessoas ndo conheciam muito bem os comandos basicos normalmente em
sua grande maioria eram do género feminino. Eram mulheres, porque essa questdo da tecnologia,

ela sempre esteve muito associada ao universo e a0 mundo masculino e 0 que gque acontece é
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quando eu tenho o jogo eu possibilito que a menina também esteja Ia jogando com 0 menino em
outros ambientes. Tenho um caso de uma aluna que comentou que nunca tinha jogado Minecraft
usou a primeira vez e depois foi contar para as amigas dela que ela tinha feito jogo usado em sala
de aula de outra escola ja e ela se interessaram muito pelo assunto e comegaram a jogar em casa
depois. Entdo assim néo era uma coisa da realidade delas, talvez por uma questdo de construgéo
social mesmo. Hoje a gente ja tem mulheres mais voltadas para esse lado tecnoldgico, e ainda bem.
Mas tem que estar mais, eu acho que o Minecraft ele possibilita isso a integracéo e a aproximacao
com o universo que por muito tempo foi negada em alguns aspectos.

Professor: E uma outra questdo também € da prdpria inclusdo. Eu acredito que ele seja sem
uma ferramenta inclusiva, porque por exemplo em alunos que tém TDH, as vezes o aluno tem
TDH, e ele ndo consegue focar na minha aula se eu dou uma aula tradicional, mas quando eu coloco
ele dentro do jogo, ele literalmente quer cumprir o0 objetivo, ele expande ali ele se sente
representado empoderado, isso € muito bacana assim entdo tenho varios movimentos e varios casos
para contar de alunos que tinham algumas singularidade em especifica que no jogo se
desenvolveram extremamente bem e € muito gratificante muito prazeroso para a gente nesse
sentido.

Alex: Primeiro vou Ihe agradecer, gostei de toda sua apresentacdo e compartilho que ja tive
a oportunidade de ler alguns trabalhos sobre Minecraft, inclusive apresentado em outras faculdades.
Eu ja li varias perguntas e eu ndo tinha visto um professor que tinha colocado essa sua pergunta
agora sobre a inclusdo. Eu gostei é verdade, o aluno as vezes ndo consegue entender, mas no
Minecraft ele consegue simplesmente fazer porque vai se dedicar mais ou por algum motivo que
desperte a mente dele e consegue implementar, isso € muito bom e muito gratificante. Muito

obrigado novamente professor.
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