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REsumo

Os media vém se modificando e reinventando para alcancar vérios publicos
de utilizadores, principalmente, por meio das estratégias de narrativas trans-
media. Muitos investigadores estudam a possibilidade da aprendizagem
mediado pelos jogos e também a possibilidade de potencializar habilidades
cognitivas e vérias outras. James Paul Gee (2008) elenca vdrios principios
de aprendizagem que os bons videogames incorporam e um dos principais,
para esse trabalho, é a capacidade de agenciamento. Nesse sentido, este
trabalho, através da analise de jogo Minecraft, discute as potencialidades
dos novos media, no caso os jogos digitais, como fator engajador para o
aprendizado, principalmente como ferramenta para os professores em sala
de aula na aprendizagem de matemdtica, no contexto escolar. O trabalho do
Professor Stephen Elford nos auxilia a pensar em como incorporar o Mine-
craft em sala de aula e como podem ser engajadores para o ensino de mate-
matica ou fisica além de como encontrar e utilizar materiais produzidos por
outros educadores. Esse artigo discute também, a importancia do professor
se apropriar dos jogos eletrénicos e aumentar seu vocabuldrio no contex-
to das tecnologias digitais, permitindo o professor ser capaz de construir
estratégias metodoldgicas para uma aprendizagem colaborativa e centrada
no aluno, transferindo a sensacgio de propriedade e de controle da situacdo
(principios de aprendizagem elencados por James Paul Gee) para eles.

PALAVRAS-CHAVE

jogos digitais; convergéncia; participagdo; sala de aula; Minecraft

1. INTRODUCAO

A todo momento novos media digitais surgem e forcam outros a se
modificarem ou até mesmo se fundirem para alcancar novos utilizadores.
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A convergéncia dos media é inevitavel tanto para o mesmo contetdo dis-
tribuido em vérios media, com suas peculiaridades, como para que o con-
teudo seja construido, difundido e fragmentado em diversas formas atra-
vés das narrativas transmedia. N3o seria estranho falar que a convergéncia
alcangou os jogos digitais e fazem um trabalho complexo de informagao e
comunicagdo com o cinema, a web e até os dispositivos méveis (Freitas &
Griffiths, 2008).

Muitos autores demonstram a possibilidade da aprendizagem me-
diado pelos jogos (Gee, 2009; Mattar, 2010; Prensky, 2012; Shaffer; 2006)
e também a possibilidade de potencializar habilidades motoras, cognitivas,
linguisticas e sociais (Alves, 2002; Arruda, 2011). James Paul Gee (2008)
elenca vérios principios de aprendizagem que os bons videogames incor-
poram e um dos principais é a capacidade de agenciamento, ou seja, a
capacidade de o jogador ter um senso de propriedade sobre o que est3o
fazendo e de controle da situagdo.

Enquanto os jovens veem telefones celulares e a internet como uma
possibilidade para comunicagdo, informac3o e a conexdo social, os adultos
geralmente veem o envolvimento dos jovens com essas tecnologias como
um desperdicio de tempo. Os novos media podem ser um veiculo para os
pais, professores e jovens se unirem em torno de interesses e preocupa-
¢des compartilhadas, em vez de algo que os separem (Jenkins, Ito & boyd,
2017). Mas, para isso todos os envolvidos necessitam de um letramento
para essa nova geracao dos media e principalmente na cultura participativa
(Jenkins & Kelley, 2013).

E nesse sentido que esse artigo vem discutir as potencialidades dos
novos media, no caso os jogos digitais, como fator engajador para o apren-
dizado, principalmente como ferramenta para os professores em sala de
aula, trazemos um estudo de caso do uso do Minecraft para aprendizagem
de matematica no contexto escolar.

2. ]OGOS COMERCIAIS E JOGOS EDUCACIONAIS

Ha vérias defini¢des e tipos de jogos, desde competicdo, sorte, simu-
lacro ou vertigem (Caillois, 2001). Huizinga (2007) diz que o jogo é
Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo

regras livremente consentidas, mas absolutamente obriga-
térias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
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um sentimento de tens3o e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga, 2007, p. 33)

Outra definicdo mais atual sobre os jogos, é que sdo um sistema em
que os jogadores se engajam em um conflito artificial, dotado de regras e
gera um resultado quantificavel (Salen & Zimmerman, 2012).

Os jogos eletronicos se encaixam perfeitamente nessas defini¢des,
sejam eles para computadores, consoles ou portateis. Existe hoje uma va-
riedade de tipos de jogos como, agdo, aventura, estratégia, RPG, esporte,
corrida e muitos outros, que as vezes sdo definidos como jogos comerciais,
justamente por ndo terem um cunho educacional. Mas, dentro do univer-
so dos jogos educacionais ainda temos uma gama de defini¢des como no
caso dos Jogos Sérios, ou do inglés, Serious Games.

Os jogos podem ser jogados de forma séria ou casualmen-
te. Estamos preocupados com jogos sérios no sentido de
que esses jogos tém um propésito educacional explicito e
cuidadosamente pensado e nio se destinam a ser jogados
principalmente para divers3o. Isso n3o significa que jogos
sérios n3o sejam, ou ndo deveriam ser, divertidos. (Abt,

1987, p. 9)

Existe ainda os jogos epistémicos, aqueles onde os participantes
pensam e agem como profissionais do mundo real, um exemplo deste é o
Urban Sience (Shaffer, 2006). Ou ainda os jogos que podem simular um
fendmeno especifico como os Jogos Simuladores, um exemplo é o Kimera
Simulador de Cidades (Hetkowski, Dias, Pereira, Nascimento & Pereira,
2013). Quanto aos ambientes virtuais, desde o inicio dos anos 2000 ouve
um crescimento dos “mundos virtuais” e estes também tem sido utilizado
para o aprendizado, como é o caso do Second Life (Ondrejka, 2008).

A utilizagdo de jogos para aprendizagem pode ser enquadrada de
varias estratégias, mas sempre com uma mediac¢do e um olhar critico (Oli-
veira, Carvalho & Nery Filho, 2017). E possivel utilizar o video game durante
a aula, ou como complemento de contetido, ou como um gatilho para dis-
cussoes, seja em momentos pontuais ou ao longo de um curso. Santos e
Alves (2018) debatem sobre a forma que os dispositivos méveis e os jogos
se encontram nos diversos sendrios e como estes podem ser aproveitados
para aprendizagem da matematica em contextos escolares e ndo-escolares.

De forma similar, os jogos comerciais ou estratégias gamificadas tém
sido utilizados em salas de aulas (Fardo, 2013; McGonigal, 2012), uma vez
que a imers3o neste universo tem se mostrado uma estratégia que cativa
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as novas geragoes. A gamificagdo se refere ao uso de jogos em atividades
diferentes de entretenimento puro (Vianna, Vianna, Medina & Tanaka,
2013), ou seja, a aproximagao de elementos de jogos, como competicao,
cooperagdo, vitéria, derrota, progresso e outros para o universo diferente
das usuais dos jogos. Um caso de sucesso é a escola Quest to Learn' que
adaptou todo o seu curriculo baseado em jogos digitais.

3. MINECRAFT E SUAS POTENCIALIDADES

Minicraft é um jogo do tipo constru¢do que possui dois modos de jo-
gabilidade, um é de sobrevivéncia que os jogadores devem manter-se vivos
por um maior tempo possivel e o segundo modo é livre para criar qualquer
coisa, sozinho ou com outros jogadores online, poderiamos dizer que é um
“Paint 3D” dos tempos modernos. Podemos ver na Figura 1 um exemplo de
criagdo de réplicas de piramides e Esfinges do Egito.

Figura 1: Produgdo das pirdmides do Egito no MineCraft
Fonte: http://minecraftedu.tumblr.com

Existe um fascinio, dos jovens e criangas, por esse jogo e esse é o
momento para explorar as potencialidades de aprendizagem a partir dele.
A utilizacdo do Minecraft em sala de aula aumentou tanto que um MOD?
educacional foi criado, ou seja, uma vers3o criada n3o pelos desenvolve-
dores, mas por terceiros que perceberam nisso um nicho de mercado, e o
sucesso foi tamanho que a prépria desenvolvedora licenciou essa versao
que é chamado de MineCraftEdu.

' https://www.q2l.org/

2 Extensdo de jogos, criados ou ndo pela empresa desenvolvedora do jogo.
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Hé4 um perfil de usudrio diferenciado para o professor, com maior
controle, tanto de obter a visdo de todos, movimentacao rapida, constru-
cdo e destruicdo rapida, mute all, oferecer ferramentas e suplementos para
todos ou usudrios especificos, quase um modo Deus, muitas dessas infor-
magdes podem ser encontradas no MinecraftEdu Wiki.

Jogos como o Minecraft oferecem beneficios vitais para a juventude,
ajudando-os a expressar e controlar suas emogdes, criar fortes lagos so-
ciais e despertar criatividade, imaginacdo, engajamento de pares e trabalho
em equipe. Essas habilidades sdo benéficas na sala de aula, especialmente
porque a educagdo avanca no sentido de usar modelos de aprendizagem
cooperativos e colaborativos que se concentrem no conhecimento como
construgdo social (Pappas, 2014).

4. MINECRAFT NAS AULAS DE MATEMATICA

E inegdvel que matérias como Matematica, Fisica, Quimica s3o as
consideradas as mais dificeis e enfadonhas, levando a baixos rendimentos
nas escolas e que muitos adultos ainda levam consigo esses problemas.
Utilizar métodos alternativos de ensino, com a musica, filmes e jogos, atrai
a atencdo dos alunos. As vezes os professores querem se ver livres dos alu-
nos, aplicando esses instrumentos como forma de passa tempo, ja outros,
os que n3o querem replicar esse discurso pobre, ndo inovam em suas aulas
pois encontram dificuldade para adaptar suas aulas com a mediagdo dos
media digitais.

A aprendizagem centrada no aluno tem mostrado uma maior fixagao
dos contetidos ministrado em sala de aula. Nesse aspecto, a utilizagdo do
jogo pode potencializar essa metodologia, uma vez que os alunos podem
construir materiais com os contetidos que se abordam em sala de aula, no
caso, utilizando o Minecraft. Colocar eles no centro do processo, permitin-
do que os estudantes com mais experiéncia ajudem os demais, cria uma
socializagdo do conhecimento, uma aprendizagem mais efetiva e critica
(Sanford, Ulicsak, Facer & Rudd, 2006)

Estudos demostram que o principal uso de videogames na sala de
aula deve incentivar a discussdo e a colaboragio dos alunos (Groff, Howe-
lls & Cranmer, 2012). Além disso, o préprio videogame nao manifesta a
aprendizagem, mas é uma ferramenta através da qual a implementagao
especifica e a discussdo acompanhada se manifestam na aprendizagem
(Hultstrand, 2015). Na aprendizagem baseada em jogos, durante a aula,
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¢é de suma importancia ter um objetivo de aprendizagem claro, para evitar
perda de tempo, distracdes e perder de vista o foco, que é aprender.

Antes de tudo, quem deseja utilizar jogos em sala de aula, precisa
jogar, ter a mesma linguagem dos alunos e também ter uma compreensao
firme da mecénica e jogabilidade do Minecraft. Existe varias fontes disponi-
veis para professores interessados obter ideias de aulas no Minecraft, como
o blog de Stephen Elford3. Ja os professores que dominam o Minecraft po-
dem elaborar novas licdes adaptadas a sua sala de aula especifica ou apren-
der mais no Wiki do MinecraftEdu+.

Estamos a falar sempre dos beneficios, porém existem dificuldades
de implementacdo dessa metodologia. Podemos ter problemas técnicos,
como a falta de infraestrutura, aquisi¢ao de licengas de jogos, faixa etaria
para utilizagdo. De acordo com Hultstrand (2015), ele encontra trés dificul-
dades. A primeira é a preocupagdo dos professores de gerenciamento de
sala de aula. Da mesma forma que uma classe normal, o professor tem que
ter um plano de aula a seguir e objetivos especificos a serem cumpridos.
Portanto, quando a classe entra no mundo de Minecraft, o professor terd
imediatamente certas tarefas que os alunos precisam completar.

A segunda dificuldade surge quando o professor procura configurar
um servidor que permita um ambiente simplificado e jogavel para todos os
alunos e professores em um tinico mundo. E por fim, os custos envolvidos
de aquisicao das licengas. Nesse sentido, o MinecraftEdu, ja minimiza to-
dos esses trés problemas de uma vez, ficando a cargo do professor pensar
no contetido e na metodologia de sala de aula.

E possivel encontrar esquema de aulas j& pronta no MinecraftEdu
World Library, uma delas é a do professor Stephen Elford que trabalha com
estatistica e probabilidade, e analisam a estatistica tedrica frente a estatisti-
ca pratica. Através desse experimento Stephen pode levar aos alunos uma
simulac¢do de probabilidade similar a um dado de seis faces, sabe-se que as
chances de um dos lados acertar s3o 1/6, porém em um experimento real
acontece que a repeti¢do pode ndo ocorrer.

Nessa aula o professor instigou a discussdo dos alunos para res-
ponderem porque a teoria se distanciava da prética e depois apresentarem
seus dados estatisticos e suas criticas chegaram a conclusdo de que os
distribuidores Minecraft favorecem um determinado slot ou n3o sao verda-
deiramente aleatérios.

3http://minecrafteduelfie.blogspot.com

4 https://wiki.education.minecraft.net/wiki/Main_Page
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Outra proposic¢do do professor Stephen foi para ensinar sistemas li-
neares. Como existe diferentes tempos para se quebrar um material. Equa-
¢des para formarem um sistema linear foram gerados, realizado os célcu-
los antes, e depois verificados na pratica os tempos gastos possibilitando
uma comparacdo da teoria com a prética no jogo. Hultstrand (2015) diz que
a discussdo em sala de aula é uma das maiores licdes do Minecraft e deve
girar em torno do sucesso dos alunos, ou a falta dele.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos que em tempos de inimeros media sempre hd um con-
tinuo letramento para que as pessoas n3o fiquem a margem dos meios de
comunicagdo e informacdo. O professor deve se aliar as novas tecnologias
e dialogar de igual para igual com seus alunos. Quanto ao uso do Minecraft
percebemos que o professor pode colocar o aluno no centro da aprendiza-
gem. As vezes, sem perceber, os jogadores fazem célculos mentalmente
dos recursos necessérios para elaborar um nimero especifico de um deter-
minado item, esses trabalhos mentais podem ser explorados pelo profes-
sor em sala de aula para demonstrar, por exemplo, a matematica envolvida
num simples jogo.

Os professores podem aproveitar o principio da criatividade imagi-
nativa e da liberdade que o Minecraft oferece e projetar licdes e atividades
para usar em sua sala de aula ou até mesmo recorrer aos modelos prontos
que s3o disponibilizados nas préprias ferramentas. O exemplo aqui dado
foi o Minecraft, mas poderia ser qualquer outro jogo educacional ou comer-
cial. Mas nem sempre é necessdrio trazer a totalidade de um jogo para a
sala de aula. Antes de tudo, o professor precisa decifrar quais aspectos de
um jogo beneficiam a ligdo e usa-los para gerar um aprendizado significa-
tivo, os aspectos auxiliares que distrai ou impedem o aluno precisam ser
identificados pelo professor e evitados durante a aula (Groff, Howells &
Cranmer, 2012).

O professor deve mergulhar no contexto dos jogos, para aumentar
seu vocabuldrio, assim n3o serd preciso construir novos media, isto custa
muito e demanda tempo, a web possui uma vastidao de contetddos criado
pelo usudrio que podem ser explorados (Ondrejka, 2008). E se deseja atin-
gir mais pessoas deve-se buscar utilizar os dispositivos méveis, uma vez
que esses fornecem espaco para producdo de contetido e compartilhamen-
to (Freitas & Griffiths, 2008). Avancemos para uma cultura de convergéncia
tanto dos media quanto da participac@o.
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