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JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO ESCOLAR: uma anélise do jogoMinecraft

Daniela Nogueira Pereira dos Saftos
Pollyany Pereira Martirfs

RESUMO

Este artigo teve como objetivo trazer uma abordagenttedoinceitual sobre o uso dos jogos
digitais/eletrénicos enquanto um recurso didatico pedagoégicapdie a aprendizagem de
conteudos na escola. Trazendo conhecimento de estutipad@s por pesquisadores da area
considerando ser este um trabalho cujo procedimentodoiético esteve sustentado por
revisdo de material bibliografico de pesquisas ja realizaolagesquisadores consolidados nos
estudos de educacao e metodologias aplicadas para a edotagéieianos iniciais. Os jogos
digitais cresceram significativamente nos ultimossageralmente sdo descritos como um meio
de entretenimento e diversao, se tornando uma podercaadata de auxilio ao ensino, pois,
estimulam a criatividade, a memoria e estimulam a sidiaole O texto traz argumentos sobre
0 uso do jogo Minecraft e suas vantagens no processoide eraprendizagem, aponta como
este tipo de recurso deve ser utilizado, a sua propagizalto um recurso na educacao
construtiva e ativa. Evidenciande-que o uso de jogos digitais/eletronicos se bem planejado,
e sempre buscando atingir dos objetivos e habilidades exigatascada conteddo, € uma
ferramenta tecnologica capaz de promover beneficiensioo, dado ao pelo seu potencial de
atracao, criando possibilidades ndo somente de avagueraizagem, mas de promove entre
as criancas, relacdes sociais e de solidariedade.

PALAVRAS-CHAVE : Tecnologia. Jogo Digital. Educacéo Infantil.

ABSTRACT

This article aimed to bring a theoretical and conceptymdraach about the use of
digital/electronic games as a pedagogical teaching resourapgorsthe learning of contents
at school. Bringing knowledge of studies conducted by researainthe area considering that
this is a work whose methodological procedure was supportedvigwref bibliographic
material of research already conducted by consolidasshirehers in education studies and
methodologies applied to preschool education and earlys.y@agital games have grown
significantly in recent years, and are generally desdrds a means of entertainment and fun,
becoming a powerful tool to aid in teaching, since they dataucreativity, memory, and
stimulate curiosity. The text brings arguments about ute of Minecraft game and its
advantages in the teaching and learning process, points oulisdintl of resource should be
used, its proposal as a resource in constructive and adiination. Evidencing that the use of
digital/electronic games if well planned, and always seekiagh@ve the objectives and skills
required for each content, is a technological tool capabpromoting benefits in education,

1Académica do curso de Pedagogia pelo Instituto Federal Goiano (IFG), Ipora-GO.
Professora orientadora/formadora no curso de Pedagogia do Instituto Federal Goiano (IFG), lpora-GoO;
doutoranda em Geografia pela Universidade de Brasilia (UnB).
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given its potential attraction, creating possibilities mwaly for advancement in learning, but to
promote among children, social relations and solidarity.

Keywords: Technology. Digital game. Preschool Education.

INTRODUCAO

Este texto traz uma tematica de abordagem voltada pargassdigitaisnaeducacéo,
visando entendexsignificativa importancia deste assunto para o contextaeaunal dado ao
expressivo uso de tecnologia a qual o publico escolar aotmencontra-se inserido.
Dispusemo-nos por meio texto, apresentar resultados slatickvés da pesquisa desenvolvida
para trabalho de conclusdo de curso em Pedagogia.

A intencdo € proporcionar disseminacdo do conhecimawgsibilitando uma maior
abordagem e contextualizacdo decorrentes ao desenvolvidepigtras pesquisas, voltadas
no pensar de estratégias de ensino como 0s recurso$oggmr® como: formacdo de
professores para 0 uso de games ha educacéo, jogos d@yiaiola e 0s jogos como contextos
curriculares.

O objetivo esta em trazer os principais conceito®geg digitais, de modo que esse
texto possa ser mais uma fonte entre taréa existentes sobre jogos digitais na
contemporaneidade. Além de contribuir com a revisao @ktitra, a expectativa é que haja
discussdo sobre o jogWlinecraft, discorrendo sobre seus pont@sias caracteristicas,
vantagens de aplicacdo enquanto recurso didatico no ensino.

O mundo dos Jogos Digitais vem se desenvolvendo e creseeral@ada dia vem
ocupando o seu espaco estando cada vez mais preserisso cotidianmas escolas nao esta
diferente, pois, as Tecnologias da Informacdo e Caragao (TICs), tem se tornado uma
realidade na area da educacao. Assim, € necessariodraials no contexto da insercao das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TRIgss, como visto, ainda existe uma
confusdo conceitual entre essas tecnologias e a suas@pcia

O texto esta fundamentado com as concepcdes de autores quecwgnddi sobre a
referida tematica como: (RAMAL (2002ABAR (2008, TERCIOTTI (2008,GARCIA (2008,
LEITE(2008)MORAN(2009), LEVY(1993) E FERREIRA(2014), esses autores t&eutatio
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a necessidade da insergéo e uso dessas tecnologiasecoaneefita de aprendizagem, como
um meio de ensino que venha proporciorarmotivacdo durante a construcdo de
conhecimentos, garantindo por sua vez, que 0s estudatg@@snesiais ativos no decorre d
processo de ensino, tendo ainda hoje as contribuicOegrasheles autores como Maria
Montessori, Jean Piaget, Lev Vigotski, Paulo Freimeptre outros autores que continuam
inspirando o pensar, 0 agio produxr conhecimento sobre meios de inovagdo em educagao.
Eles sdo uma referéncia importante para autores contempgsrgue acrescentaram mais um
elemento as suas propostas de inova¢ado educacionalok tgan

No entanto, o texto foi desenvolvido enquanto resultado de pesquiatudeza basica,
um estudo exploratdrio que visou 0 ensino sobre os jogomig tendo como base o0 jogo
Minecraft como ferramenta de estudo de significativo potenciaitiddr da compreenséo de
contetdo dentro do processo de aprendizaJeatou-se de pesquisa qualitativa por reviséo
bibliografica tendocomo base a leitura mediante selecdo das discussbesseeéni livros,
artigos, revistas. A realizacdo desta pesquisa comsistesclarecer davidas, desenvolver um
plano de trabalho enquanto proposta para outros paresficaerfibntes em meios fisicasna
internet.

Tem-se uma diversidade de elementos e aspectos de togtaslgpaa se aplicarem
sala de aula utilizando o game, e com base no grande aaget Pi978) pode-se atentar que
guando se acredita qties jogos ndo sao apenas uma forma de divertir ou dsteairgia das
criancas, mas também significam enriquecer o desenvolvinmeelectual e trazer importantes
contribuicBes para o processo de ensino e socializigoriancds

A popularizacdo da internet e a evolucdo da tecnolog@ugonaram o mundo todo,

e esses recursos de comunicacéo, sdo a cada dia nesan@oa area da educacdo. Com a
pandemia mundial de covid 19, tal necessidade de uso ficoewdente de modo que muitas
tecnologias digitais tiveram que ser utilizadas saslas, em muitas situacées sem adequacao
dos equipamentos e mesmo de formacdo dos professoregigeamesa frente da mudanca
repentina na modalidade de aplicacdo das aulas. O desdficéggrande, principalmente para
osprofessores que precisargatapacitar para adequar-gEsaovos meios instrumentais com
o0 auxilio de suas aulas.

O estudo sistematizado sobre o uso de tecnologiasisi§itaportante no sentido de
sempre buscar atualizar as praticas dos professorestaragsultados averiguados a partir das

realidads locais, regionais ou nacioma Embora os jogos de computador raramente sejam
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entendidos como um instrumento do aprender, por meio ¢elde se desenvolver a
aprendizagem quando bem utilizados, e inseridos diante deangjgshento que destine os
objetivos formativos, despertando gradualmente a aprendizaget® mesmo, promover o
ensino por meio da metodologia de pesquisa.

No entanto, ao aprender o sentido a que foi proposto a peguuisased romper
com uma visao pré-conceitual do jogo como mero entregemonpassando a identificar que é
possivel mediar os contetdos e relaciona-lo com odagjtal enquanto um recurso de fazer
com que o estudante veja sentido em estar na escola,daorsignificancia ao que é passado
a ele como contetdo de aprendizagem.

Para melhor organizagéo da discussao trazida nestedemésmo foi dividido em trés
secdes. Assim, na primeira secao, discute-se sobre @oagogos no processo de enséo
aprendizagema nasegunda secéo € posto sobre argumentacao reflexivaegiosngue os
jogos se bem utilizados podem trazer na compreensao dadmsiescolares. E na ultima secéo
€ posto em discusséo e apresentado resultados referentedsojaigos digitais em especifico

ao uso do jogo Minecraéim sala de aula.

Ensino e aprendizagem com usde jogos: E possivel aprender com jogos?

Os jogos digitais sdo baseados na informatica, ou esdtfa,baseada nas tecnologias
digitais disponiveis em mecanismos portateis ou de dimensée@uzidas, com 0s
computadores, consoles, smartphones, tabletes e qualgterequipamento. Com base em
alguns educadores como BELLONI (2001), MORAN (2007), MATTAR (2010MELDA
(2007) pode-se analisar sobre a importancia da adaptagdovdagecnologias, para que assim
venha promover uma educagaais clara e pratica de modo gogames possam ser mais que
um instrumento no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, Moran (2007, p.162) afirma que:

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula parado,mue representam,
medeia 0 nosso conhecimento do mundo. Séo diferenteadaterepresentacéo da
realidade, de forma mais abstrata ou concreta, maiscasbu dindmica, mais linear
ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradasipifitasn uma melhor
apreensao da realidade e o desenvolvimento de todateasigladades do educando,
dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidaglastudes. MORAN (2007, p. 162).
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Os jogos educativos online contribuem para a formagéo globallunos e promovem
0 desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioenas] neles por exempla
criatividade, o raciocinio légico, o pensamento criticempatia, a capacidade de trabalhar em
equipe sdo realizados de forma divertida e natural. Aléso,dis games podem tornar se uma
ferramenta para desenvolvimento de atividades divertidas zerpsa, ndo provocando
resisténcia das criancds, com a utilizacdo correta, podera olgeresultados positivos, uma
vez que os estudantes facilmente se envolvem, aprendenddatess, conceitos e contetdo
gue os colocam em préatica sem criar associa¢des negatizgpossam dificultar o aprendizado.

Os jogos educativos também ajudam a desenvolver melhomositos abordados.
Isso ocorre principalmente porque os jogos permitem que gdes aplicados em contextos
gue sao significativos para os alunos. Além disso, exploguestdes sob diferentes
perspectivas, ampliando sua compreensao de temas espeliBoogesses beneficios, no que
diz respeito aos jogos educativos online, ha o fato de smressiveis e faceis de encontrar;
outro ponto importante €, que eles possibilitam a compreensd uso de diversas outras
linguagens.

Como afirmado no Parecer CNE/CEB no 11/2010 (Diretrizes Qlares Nacionais
para o Ensino Fundamental), o conceito de qualidade da educag@oo®nstrucao historica
gue assume diferentes significados em tempos e espacs®digdem relacdo com os lugares
de onde falam os sujeitos, 0sS grupos sociais a que pemieros interesses e 0s valores
envolvidos, os projetos de sociedade em jogo.

Para os anos finais do ensino fundamental a Base Madiomum Curricular
(BNCC- Brasil, 2018) prevé, dentro da disciplina de educacaa,fisa unidade de jogos e
brincadeiras, o objeto de aprendizagem jogos eletronicas digitais com as seguintes

habilidades:

(EF67EFO01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogaéretmis diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significaddsuatds a eles por diferentes
grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformag¢fes nas caracterigtisa@gos eletrdnicos
em funcdo dos avanc¢os das tecnologias e nas respectigémnce&as corporais
colocadas por esses diferentes tipos de jogos (BRASIL, 20283).

E importante observar quevisdo atual da crianca € histérica e cultural, os grandes
contrastes associados as sensagfes da infancia aodlmrigmpo concentram-se na analise
evolutiva das sensacdes. A infancia € moldada por mudaagasma de organizacdo social,

e 0s problemas das criangas devem ser compreendidostexteate suas historias interativas.
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Referente aos jogos digitais, Maziviero (2014, p.24) deixangieforma explicita que
se tratale “instrumentos tecnoldgicos aderidos no sentide de queEntsilos sejam ensinados
e apreendidos pelos alunos de forma ladica, todavia, gos jdigitais possuem diferentes
classificagcbes e formatos e podem ser acessados ncomdide ou off-line podendo assim ser
jogado tanto individualmente ou em grtipo

Prensky (2010, p.09) nos mostra que a importancia dos games gesenvolvimento
da criangca @mponto positivo, poiassmesmas ao fazerem usoutegame educativeetornam
mais colaborativa, mais agil, possuem raciocinio maiglasaghabilidades para negécios,
trabalho em grupo dentre outros.

Ja conforme Johson (2005, p.20) ‘asrtudes dos jogos vao muito além da
coordenacao visual e motora, ou seja, 0s jogos sao imfEsiaois trabalha também o cérebro
dacrianga”. Mas, para se utilizar estes recursos didaticos tecnologmao® 0s jogos digitais
emsala de aula é muito importante quseprofessores entendam qual a importancia e como
utilizar osjogos digitais em prol do ensino dos alunos para que sa figar a tecnologia dos
jogos no seu plano de aula para assim potencializar cspoode aprendizagem.

Seguindo a mesma linha de abordagem, Alonso (20084)p:‘que respaldaa
formacdo de professores no qual envolve a mobilizacdo rdecionentos que possam vir a
pautar a acapedagogica”, ou seja, 0s professores informados sabem lidar com asdssiac
dentro da sala e conscientizam os alunos sobre seu dampato educacional e suas
personalidades, e a responsabilidade desses prafessorinfluenciar as criancas é muito
grande e necessaria.

Pode se observar que quarsikfala sobre a Educacdm tempos de Tecnologias
digitais significa quese deve entender o conjunto de processos fundamentadasondo
computador ou de algum tele movel, e da conexao em red@ecadea dia vem se tomando parte
do nosso cotidiano, ou seja, foco mais tecnigmemitindo assim varias maneiras de interacao,

aprendizagem e comunicacdo com o mundo.

A incluséo voltada para a cidadania, no sentido da busdaedm de interagir e do
direito de se comunicar por meio das redes; a inclusdo agitad inserir as camadas
mais pauperizadas ao mercado de trabalho - neste ¢c@sarsa inclusdo com um
foco mais tecnicista, de agdes que estdo voltadas a meros “cursos de informatica”; e
por ultimo a inclusdo voltada & educacao, na perspectivapdeatancia da formagao
sociocultural dos jovens, na sua formagdo e orientacdotedidn diluvio
informacional. Sendo assim, a definicdo da inclusdo digtal d& com a
universalizagao do acesso ao computador conectado a inbemetpmo, ao dominio
da linguagem basica para manuseéa-lo com autonomia (Sik@0%, p. 434).
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As pessoas estao entusiasmadas @®racursoslatecnologia conum uso diferencial
nao somente com a obtengimconhecimento e habilidades cgetornar mais eficiente tendo
assim mais praticidadeso desenvolvimentado saber, capacidade, informagdes etc. para
solucionar com pertinéncia e eficacia uma série deciesa que estdo ligadas a um contexto
cultural, profissional e condigdes sociais.

Meneguelli, (2010, p. 49) ao tratar dos jogos enquanto uso de, rafiesa quea
“cultura digital vem se tornando uma ferramenta importante de auxiliogsanavas escolas do
futuro, no qual eles podem desenvolver véarias habilidades comaasas e adolescentes
tomando controle da atencdo, interacdo, memoria, cia@o logico, planejamentetc.”
Algumas escolas tém buscado inserir jog@asaprendizageme alguns jogos sao criados
especificamente para a educacédo da crianca. Esses pgessavolvidos por programadores
em colaboragcdo com educadores, psicolegasfessores. Outros sdo de uso geral, mas sob a
orientacdo de professores, que os utiizam ndo caiteo@ de possibilitar apenas diversdo, mas
para promover conhecimento significativo e com significipara a crianca.

As tecnologias sdo um ponto de apoio que cabe aos profeascthance de aderir as
complexidades técnicas de aprendizagem. Nessa perspectiasdalestacar a afirmacao de
Gadotti (2002 p.32) de que hoje os professtdeixaam de ser um lecionado para ser um
organizador do conhecimento e da aprendizagéumfi mediador do conhecimento, um
aprendiz permanente, um construtor de sentidos, um caopeeasobretudo, um organizador
de aprendizaget™

Quando se fala sobre qualidade de ensino logo pensamosnagdore qualificacdo
do profissionalpois, 0 mesmo tem um papel importante como diz (DEMO, 20G2) porque
a “qualidade, desempenho, organizacdo e desenvolvimento da educacdo dependem,
primeiro lugar dos professes o que levaao entendimento de que compete a estes a
responsabilidade de formar cidadaos, tornando sua pfépriacao fundamental”.

A utilizacdo de jogos educativos no processo educacionalsédecsda um recurso
pedagdgico eficaz no ambiente escolar, pois sao atividimkrsidas, diferentes, importantes
e tornando assim um aliado da aprendizagem. Sao recuesosatalios e complementares que
podem ser utilizados em sala de aula, esta nova te@elibgcacional torna as atividades mais

atrativas e dinamicas, de modo a atingir diferentegiefifeao mesmo tempo.

Jogo Minecraft versos Aprendizagem: quai®s beneficios identificados?
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O jogo constitui fonte de desenvolvimerdso criar a zona de desenvolvimento
proximal, sendo assim, um elemento que promove desenvoleirdwbilidades. 1sso porque
0S jogos contribuem para o surgimento do papel comurocdéilinguagem, o aprendizado de
costumes sociais e a aquisicao de habilidades socia®90igos tém a capacidade de permitir
gue as pessoas participeanecessidade de constantemente tomarem decisdes ecfmogior
um ambiente agradavel e seguro, um ambiente interativaadinearidade.

Ao considerar esses beneficios, observa também qoeealade continua vendo o
surgimento de novas formas de interacdo mediadas pelo sutgirde novas interfaces
tecnologicas, pois, as pessoas estdo rodeadas de compsitademartphones conectados a
internet, possibilitando-lhes o networking (nada mais qaedo de trabalhar sua rede de
contatos, e por meio disto ira trocar informacdesverites com base colaboracao e ajujla
emespacos inéditos tornando assim uma comunicacgao tetagar que mudarama forma
de relacionamentdo ser humano com o meio tecnoldgico na sociedade atual.

Penck (2012, p.36) afirma qosjogos sédo capazes de proporcionar aprendizagem em
varios ambitos na vida de uma crianga, e isso namcaxa somente na educacdo, mas em

distintos espacos fisico e mental. Para o autor,

A verdadeira revolugdo da aprendizagem do século XXI é qoiema fde aprender

em treinamento e escolasesta finalmente se livrando das algemas da dor e do
sofrimentoquea tém acompanhado por tanto tempo. Durante boa pantesda vida, a
aprendizagenestara, na maioria das vezes, realmente centrada emdepre sera
divertida— para alunos, instrutores e professores, pais, S8pers e executivos.
(PRENSKY, 2012, p.36).

Além disso, o desenvolvimento de jogos digitais muitassvesta relacionadao
estimulo da fantasia e da brincadeira para criancadutos. O importante € que, no
desempenho de papéis, as criancas podem criar uma situaggimama que combina
elementos de fundo cultural adquirido por meio de interagd@mmunicacéao.

Para Schwartz (2014, p.36):

“Ha uma infinidade de jogos que testam memoria e outras competéncias cognitivas,
portanto ajudam a desenvolver o cérebro como se estirésaiuma academia. Ou
seja, ndo sO existem jogos desenhados para ajudar emspsocks ensino e
aprendizagem como alguns titulos aparentemente foravdwsmeducacional podem
ser criaivamente adotados por professores e alunos”.

Dessa maneirao incluir esses materiais técnicasociandoosjogos educativos que

contribua conos contetidos a semtrabalhados, podem, sem davida, ter um efeito estimulante
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nos estudantes, pois € uma novidade e isso pode respditivgmentena construcdo da
aprendizagem.

Segundo Tarouco et al. (20p2) “H& uma grande variedade de sites de jogos digitais
disponiveis que podem ser utilizados como recursos didafidosjpalmente na educacao
infantil que existem diferentes tipos de jogos e objetoamo por exemplo agédo, aventura,
I6gica, estratégia, esportes,’etPorém, cabe aos professores estar sempre atentogass n
tecnologias, e estudar meios de aplica-los nas suasaprate sala de aula, como estar
consciente do potencial uso e a quais conteudos e conpmiters trazer resultados; para assim
atender requisitos finais a fim de eliminar possiveis did@dés dos seus alunos.

Na concepcao de Gros (1998.P5):

A utilizacdo de videogames permite o desenvolvimento algsctdades de retencao
da informacéo, estimula a criatividade, requer planejarinsituacdes, a formacao
de hipéteses e a experimentacao, e obriga a tomada di#edexs consequentemente
confirmacao ou invalidacdo das hipéteses que o aluno cdloeida que o jogo se
desenrola. (Gros, 1998).

Ou seja, ocorrerdao desempenho de inimeras habilidades que podesesgolvidas
por meio desses jogos: agilidade, raciocinio l6gico e pensarsstratégico, dentre varias
outras. Um exemplo de jogo educativo virtual é o jogo Mafeéfigura 1), que de acordo com
a revista a veja digital‘'o Minecraft € um videogame sandbox que foi criado pelo designer
sueco Markus Persson que foi desenvolvido e publicado pela enldgaag AB. A
construcdo do Minecraft permite que os jogadores construanemties formados por cubos

texturizados em um mundo 3D

Outras atividades no jogo incluem a exploragéo, a rac#recursos, a elaboracéo e
0 combate. Varios modos de jogabilidade estao disponineigindo um modo de
sobrevivéncia onde o jogador deve adquirir recursos para corsgtuimundo e
manter sua salde e sobrevivéncia, um modo criativo ajggadores tém recursos
ilimitados para construir e habilidade para voar, um maelcaventura onde os
jogadores podem usar mapas personalizados, criados por ogdithergs e um modo
de espectador onde os jogadores podem se mover livrememntel@ar mundo sem
serem afetados pela gravidade ou por colisdes. A vdsfamo para computador é
conhecida pela comunidade dedicada que cria novas mecépigagos, itens e
recursos para o jogo. (GAMEPEDIA, 2011, p. 1).

Com base na revista a veja digital, o desenvolvimentoidedvaft(figura 1) comecou
em torno de maio de 2009. A data de lancamento oficial do jogalé @8vembro de 2011.
Em 20 de setembro de 2014, o Minecraft Java Edition tor@@uj@go para computador mais
vendido de todos os tempos e atingiu 26 milhées de vendamiende 2017.Minecrat é um
jogo que tem como principais caracteristicas o campo virbuaseja, € um jogo em que o

jogador tem a liberdade de seguir, fazer e tomar as deqséepiiser dentro do jogo. O game
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Minecraft ja foi aplicado por professores em sala de atilizando o jogo para trabalhar
conceitos como alteragfes climaticas, geometria, g@sibistoricos e outros.

O jogo Minecraft € um estilo (caixa de areia), que € jogadorermundo aberto que
ocorre com Vvarias possibilidades de desenvolver o seu mpggioifindo que o jogador possa
seguir o caminho que quiser e tomar suas proprias deciiresosque fazer. Este jogo possui
algumas regras e delimitac6es como qualquer outro jogo panadseuento, mais diferente de
alguns jogos este ndo existe uma forma especifica de se,vpocessa andlise apresenta
relevancia positiva no processo de ensino, pois a erigdgisar o raciocinio e criatividade na

construcéo do seu mundo no jogo. Como afirma Knittel (2017):

Durante o jogo, é possivel estudar conceitos matemafisim®s, arquitetonicos,
geograficos e de outras disciplinas que envolvem volume, gr@adade, relacédo
entre substancias, probabilidade, entre outras disci@icasteido. Apesar de nao
ter sido criado para fins educacionais, muitos educadores emmBrg® jogo a
possibilidade de ensinar diversas matérias a partir daidad& da construcao.
(KNITTEL, 2017, p.791).

O principal objetivo deste jogo é coletar materiaisseguir sobreviver aos desafios
encontrados e fazer construcfes ou seja a criardca liberdade de criar o seu proprio mundo,
dentro do jogo € usado um personagem conhecido como um Aalatiaé, representa a pessoa
gue esta controlando o jogo e ira mostrar todas as agb@ggo conforme as tomadas de
decisfes que sédo feitas pelo mesmo, o Avatar realzanagucdes de sua preferéncia como
por exemplo casas, portas, janelas, baus, espada, aandadtie outros; tem também a opcéo

de tempos dia e noite.

Figu_ra_lf. Representacado ambiente do jogo

Fontavikipédia, a enciclopédia livre
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Esse personagem pode também ser mudado conforme a prefeténgigador,
podendo acrescentar Varios tipos de cendrios com mangigastes, lobos dentre outros; e
animais podem ser personalizados. Este game é conheciddegamartual, pelo motivo de
ser voltado para a construgcdo de objetos e paisagens cerdommaginacéo do jogadav,
Minecraft € um jogo em que o0 ambiente € montado e formado por bitinesados.

Desse modo, o game permite ao jogador criar constructedouscos de mundos
(cubos) nos quais o jogador minera e constroi blocos deiamtértuais, dai o nome do jogo.
Existem alguns beneficios de usar ndo somente o jogo Mffheoas, outros jogos Educativos
na Educacéo Infantil, pois, muitos deles inclusive o gaimedviaft ird trabalhar o espirito do
trabalho em equipe, as criancas irdo cria habilidade pastveegproblemas em meio as
dificuldades do jogo, gerar uma mentalidade de crescineefaidalecer a aprendizagem social
e emocional. Ao usar outros médulos visuais avancadosy exemplo a imagens 3D os
recursos de audio e interfaces eles aproximam os aluncg#udedes distantes fisica e
temporalmente.

No entanto, ao tratar do uso de jogos em beneficio a apagedi dos estudantes,
Savi e Ulbricht (2008), colocam que;

Como facilitador do aprendizado, os jogos digitais témpaaidade de facilitar o
aprendizado de varias areas do conhecimento. Ao sereraddii como um recurso
de representacdo de um determinado assunto, 0s jogos muxdigrocesso de
entendimento do que esta sendo ensinado, por isso a imjordéscprofessores
utilizarem jogos na sua pratica pedagogica porque os jogosdaléacilitarem a
aquisicdo de conteddo, contribuem também para o desenvdleicemma grande
variedade de estratégias que sdo importantes para a apgendiz(SAVI e
ULBRICHT, 2008, p.3).

Com base nessas dimensoes, fica visivel quantas praf@sedgogo Minecraft possui
gue chama a atencao e o encanto dos seus jogaooresle, vocé pode desempenhar papéis,
Construir objetos e mundos com autonomia para fazelhasodresolver conflitos. E claro que
este jogo € sobre o desenvolvimento e aquisicdo de conmgireepotencial, unindo
imaginacdo e diversao para contribuir com este procedake ressaltar que o brincar € de
fundamental importancia para as criancas, pois isscétarélle forma equilibrada, intercalada
no jogo real, ndo seja 0 Unico protagonista em suas \gdes,as criancas, sua interacdo é
essencial com o meio ambiente, com a realidade easqrassoas.

Com base neevistaaveja o jogo foi langado em 1 de novembro de 2016 pela empresa
Microsoft uma nova ferramenta para a educacédo, chamauecidft: Education Edition ou

MinecraftEDU. Esta nova versao foi desenvolvida parag@aada exclusivamente dentro de
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sala, tendo uma visdo de ensinar disciplinas relacionagast@o, planejamento estratégico,
organizacional, financas, artes dentre outros, alénfedecer tornar as aulas mais divertidas,
atrativas e ludicas, gerando assim um estimulo de dpagedn e a criatividade. Existem
poucas diferencas entre Minecraft e MinecraftEDU, sendongueersao MinecraftEDU, o
jogador pode baixar gratuitamente o jogo, sem necessidactamgea-lo e os alunos podem
tirar fotos para que registrem seu progresso durante o joggensigue sdo armazenadas em
um caderno online, que estdo armazenados suas respectasae Bssas informacdes podem

ser compartilhada.

O jogo Minecraft deve ser aplicado seguindo um plano de aatzodéo com a BNCC
onde se pode trabalhar os pontos para educacao infantil alima; estacdes e tempo
atmosférico introduzidas em atividades impressa com elagiogo e aplicacdo de pequenos
videos do jogo pois por se tratar de um jogo conhecido logomssase identificaram, e para
o ensino fundamental pode ser desenvolver atividades doomoas, fracdes, area e volume,
estruturas, modelos, moléculas, elementos de caragi@o, estruturas atbmicas e isotopos
dentre outros, podendo trabalha dentro do jogo os contelmloSiéncias, Matematica,
Informatica, Historia e cultura, Artes, Clima e Susibilitdade, Sociemocional, Igualdade e
Inclusé@o isso pode ser aplicado por atividades impressassiuatae pode ser aplicado na

pratica utilizando o jogo dependo @atrutura escolar e do planejamento.

Osjogos digitais e a experiéncia docente a partda utilizacdo em sala de aula

De acordo com pesquisa realizada pela empresa Homo Ludenscamlonde jogos
eletrbnicos cresceu em todas as cinco regides do paa20dB a 2018. Os dados preliminares
fazem parte do 2° Censo da Industria Brasileira de JomitsiB, que foi apresentado pelo
Ministério da Cultura durante a feira Brazil's Independ&ames Festival (BIG Festival) de
2018, em Sé&o Paulo.

O estudo revela que nos ultimos cinco anos 0 nimero de esféditesenvolvimento
de games no Brasil passou de 142 para 375 e que somente nos dbis anos foram

produzidos 1.718 jogos no pais, 43% deles desenvolvidos para dispositiveis, 24% para
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computadores, 10% para plataformas de realidade virtual dadalvirtual aumentada e
apenas 5% para consoles de videogame. Também foi reveladcstpitotid, 874 jogos foram
de conteudo educativos e 785 voltados ao entretenimento.

Os professores tém no ato de proporcionar conhecimefitogdo de motivar os
estudantes ao processo de aprender sobre alga.doggos digitais tornam-se um elo muito
forte para este trabalho, pois irdo proporcionar eardéo, prazer e atencdo, pontos fortes para
o caminho da aprendizagem. Os jogos digitais nas estlam ser organizados como recurso
didatico, devendo apresentar caracteristicas que poggaganvalores e beneficios para as
praticas de ensino e aprendizagem.

Um jogo bem projetado desenvolve o relacionamento e o \wionvhantendo o
interesse e atencdo dos estudantes enquanto desenvbikgades junto a socializacao,
construcédo do conhecimento e elevacdo do potencial deiragicobre fatos e fendmenos
Segundo Piaget (1978p.120) os jogos correspondaim‘aipo da estrutura mental: jogos de

exercicio sensério motor; jogos simbdlicos e jogos dexségrinda de acordo com o autor,
(...) os jogos de exercicio que se constituem como exercidegstativos, onde a
crianca explora 0 mundo para conhecé-lo e para desenvelvgsr@prio corpo e
depois de ter aprendido ela comeca a fazé-los por puror.pEs=e periodo se
caracteriza pelo desenvolvimento pelas acdes, nele eristénteligéncia prética e
um esfor¢co de compreenséo das situacBes através das perespodemvimento.
Quando ela refaz por prazer tem inicio as primeiras psiaifoes ludicas, de forma
que ele chega a dizer que “por outras palavras, um esquema jamais € por si mesmo
lidico, ou ndo-lidico, e o seu carater de jogo s6 provémcahtexto ou
funcionamento atual. (PIAGET, 1978, p.120).

Apesar de todos os beneficios, 0s jogos ainda ndo estimreeaito empregados, pois
para muitos professores existe um desafio na utilizacdo dmanedado a dificuldade de
encontrar um jogo educativo que traga resultados. Hajaguigtenuitos jogos tém disposto de
uso limitado quanto aos principios pedagogicos, e por esieoracaba sendo ignorado pelos
professores uma vez que, ainda predomina a ideia de que odigitgs incluem pouco valor
as aulas. E os jogos educacionais devem ter a funcé&ertkeraos requisitos pedagdgicos,
evidentemente que havera cuidados para nao se utilizaragquies mais atordoam o processo
de ensino e impossibilitam o aprender.

E necesséario encontrar uma alianca entre aprendizageliveesdo nos jogos
educacionais, mas isso infelizmente tem demonstrado saavefa ardua, pquemuitos jogos

e softwares néo atingiram aos objetivos esperados pkloadores por razdes como: A grande

j
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parte dos jogos educacionais sdo muito simples, a éxeloideo game; nele as tarefas que
apresentadas sao repetitivilitos dos jogos apresentam distingdo ao género,afies a um
publico masculino, emmuitos casos, ndo chama a atencao do publico femireno aguns
casos 0 uso da linguagem néo e propicia com a faixa etardudos.

Estas questdes sao pontos cruciais ao avaliar sobitzacéb de determinado jogo
enquanto recurso de aprendizagem, pois, ndo basta sqgmepde uma atividade com jogos
€ necessario analisag 0 jogo como 0 uso deste pelos estudantes atingembgetivas dani6

aprendizagem escolar e contribuem para a formagétadiesses sujeitos.

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo podem sepmendidos como a
transformacdo de processos basicos, biologicamentemiteielos, em processos
psicolégicos mais complexos. Essa transformacdo ocomeatdo com a interacao
com o meio social e do uso de ferramentas e simbolagaloiente determinados
(VYGOTSKY, 1998, p. 17).

O uso de jogos digitais educacionais como recursos enuigdé&s de ensino € um
trabalho arduo e prazeroso, pois qual crianca hoje néfa gi® se divertir com um jogo
eletrbnico? E por meio disto a medida em que a escdpregima da rotina das criancas,
maiores serdo as chances de aprendizagem e de mtayagb que esta sendo abordado

pelos professas

Os jogos eletrbnicos detém uma tecnologia que conterapf@ctos como

processamento, tomadas de decisdes e de estabelecitaergivatégias de solucdo
de problemas, além de utilizarem linguagem visual e aoestimulantes para a
crianca, o que aparentemente contribui para a aprendizagesptps, da atencéo e
da motivagdo. Esses aspectos sdo associados a um faonimknte, que € a

familiaridade da crianga com a linguagem utilizada ngeges e o tipo de raciocinio

que é necessario desenvolver, para obter sucessofoeasade atividade ludica

(MUNGUBA et. al, 2003, p. 42).

O uso de tecnologias da informacdo e comunicacéo nestp@de trazer beneficios ao
ensino e sendo um atrativo a crian¢a, quando a atividadanditizas TICs é aplicado de forma
I6gica para a resolucdo de uma tarefa ja € um caminhoopaltano pensar de forma mais
organizada, pois é algo renovador. Isso ndo contribunaagp@ara o desenvolvimento
intelectual, mas também para o crescimento pessoal.

Com base nos estudo sobre o0s jogos digitais/eletrénicas® de tecnologias segundo
Grando (2001, p 33‘nos processos de ensino e de aprendizagem, implica algamntagens

e desvantagens”. Que foi organizado as vantagens descrevendo-as no (quadro 1).

Quadro 1 Algumas vantagens atribuidas aos jogos digitais/eletrdnicos
VANTAGENS DOS JOGOS ELETRONICOS
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Desenvolve a criatividade do aluno;
trabalha a capacidade de planejamento e de tomada de decisdes;
Cria nogao de espaco;
Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemasq diesajogos);
O jogo requer a participacao ativa do aluno na construg&eupréprio conhecimentg
As atividades com jogos podem ser utilizadas para refoucegauperar habilidades ¢
que os alunos necessitem. Uteis no trabalho com atlendgerentes niveis;
A utilizac&o dos jogos é um fator ldmotivacéo para os alunos:
As atividades com jogos permitem aos professiientificar, diagnosticar alguns err
de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos.
Promove conhecimento histérico;
Estimula o interesse ambiental
Fonte: GRANDO (2001) Organizacédo: Autora

YVVVVYY

YV VYV

O jogo requer a participacao ativa do aluno na construcéo godg®io conhecimento.

E, a planejada insercao dos jogos ajuda a desenvolvetestisociais como o respeito Mutuo,
cooperativo, cumprindo regras, senso de responsabilidade, dengastica, iniciativas
individuais e em grupo. Os jogos sao o elo entre a voniadéegria, ensinar de forma divertida
cria um ambiente onde gera recompensa e atratividadeesimulo para o desenvolvimento
global do utilizador.

E importante notar que os jogos didaticos s&o ferramemtestes s6 sdo Uteis se
acompanhados por alguém analisando o jogo e o jogador de forgemteile critica, ver tal
ferramenta ndo mais instrutiva e acabou mais sim deassformar em um jogo divertido,
conseguiu sutilmente voltar ao caminho certo para a Aagelm. E devem ser inseridos no
intuito da aprendizagem a partir de atingir objetivos pre®ige tracados para que os alunos
atinjam as habilidades esperadas para o ano correspondents fbereagabes. Devem ensinar
conteldo das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promaeseavolvimento de estratégias ou
habilidades importantes para ampliar a capacidade cognititalectual dos alunos (SAVI e
ULBRICHT, 2008, p. 2)

Contudo, desvantagens (quadro 2) também estéo inclusagpnesssso, e estas devem
ter dimensdes menores ou maiores conforme a localidadaemescola se encontrar inserida
Pois, a localizacdo do espaco escolar, no campo enpenifieria ou no centro da cidade tem
suas condicdes caracteristicas a qualidade estruturedpidao fisico, do acesso a rede de
internet com capacidade adequada, e uma gestao que prezermalido complementar e
continuada dos professores. As condi¢Bes dos alunossswm @caparelhos eletronicos também
€ um fator que esta condicionado a renda familiar, o quegaalesigualdades de acesso e de

uso de alguns recursos, tornando se um determinante a dgewanta
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Quadro 2. Desvantagens atribuidas aos jogos digitais/eletrdnicos
DESVANTAGENS DOS JOGOS ELETRONICOS

A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais es@Esobre 0 uso de jogos
ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho dos pooésss

A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante dos professaes destruindo
a esséncia do jogo;

A coercdo dos professey exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo qu
destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo

As falsas concepc¢fes de que devem ensinar todos os cemteieEs dos jogos. Entg
as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros@ssEimbém sem sentido algt
par ao aluno;

O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aularéemse o professor ng
estiver preparado, pode existir um sacrificio de outrostdos pela falta de tempo;
» Quando os jogos sédo mal utilizados, existe o perigo de dar@anogarater puramen!
aleatério, tornandge um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber por que jogam.

Y V. VYV V¥V

A\

Fonte: GRANDO (2001) Organizacgdo: Autora

A utilizacdo de jogos educativos ou qualquer atividade de engigoer uma
organizacao prévia, definindo as metas e objetivos de udibzag jogo para que possa auxiliar
no processo de aprendizagem.

Segundo Piaget (1967,08) “o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favoreceemvdésmento fisico, cognitivo,
afetivo ¢ moral”. O jogo ndo € apenas um "hobby" para distrair os alenosgez disso, atende
aos profundos requisitos do organismo para ocupar, ela detssanp® papel importante na
educacao escolar. Estimular Crescimento, coordenacéaolamiencao Intelectuais, iniciativa
individual, propicio ao surgimento e progresso da sociedadejuksta observacdo e

compreensao de pessoas e coisas no ambiente ao se redor.

CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado das criangas por meio de brincadeiras mgiacrde um ambiente
divertido ndo é novidade; mas a medida que as criancasdanmgao longo do ano letivo e o

ensino se torna mais sistematico, isso pode levaragpenda de interesse dos alunos. Entéo, o
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uso de jogos digitais como visto, tem possibilidade de tornarem@izado mais interessante e
significativo. Contudo, o uso desse instrumento deve estaciads a uma adequada
metodologia para assim, proporcionar maior senso dedddetdo aluno.

Portanto, com o desenvolvimento da tecnologia na educaggogas educacionais
digitais se configuraram como uma ferramenta complemeata construir e fixar conceitos
desenvolvidos em sala de aula e recursos motivacionaippEessores e alunos. As criancas
devem frequentemente ser orientados para ser uma pdaasva,andependente e competente
de modo que encontrem as respostas para 0s problemasdesdftai que esta o jogonde
a midia digital educacional aparece como suporte podenddohancbem para ajudar os
professores a alcancar esses objetivos como estudante.

Osvideo games e as tecnologia no geral fazem parte déootidessa geracao atual
portanto, essa abordagem promove mais interacdo entree etes professores e mais
engajamento com o contetdo ministrado. Ir as aulas deiser visto como uma obrigagéo,

uma tarefa chata passa a ser divertido e desafiador.
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