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Resumo: Nos dias atuais, ndo é dificil observar que o alunado est4d completamente envolvido na
realidade virtual, e fazem dos jogos eletrdnicos uma das principais fontes de entretenimento.
Exatamente por isso, a escola ndo deve ignorar essa perspectiva, antes, porém, deve aproveitar esse
interesse dos alunos e buscar formas de utilizar - positivamente - 0s jogos eletrénicos no processo de
ensino-aprendizagem. O objetivo deste estudo foi mostrar como utilizar o jogo virtual Minecraft como
estratégia para alfabetizacdo e letramento de alunos. A presente pesquisa se justifica uma vez o jogo
pode ser considerado um importante aliado na alfabetizagdo de alunos, especialmente, aqueles com
desatencdo ou desinteresse pela aprendizagem, o processo de ensino-aprendizagem deve estar
acessivel as potencialidades dos alunos - cada vez mais — criando estratégias que possibilitem o
conhecimento. A metodologia dessa pesquisa é de cunho qualitativo, e a coleta dos dados se deu
através de um levantamento bibliografico e uma observagdo participante, essa experiéncia foi
vivenciada no periodo de Abril a Junho de 2017. O estudo abordado ressignificou a vida escolar de tal
sujeito, e isso é importante porque o fez um ser alfabetizado e letrado, membro de uma sociedade, pois
Ihe trouxe a leitura e a escrita, a descoberta para 0 mundo. Além disso, é valido dizer que o trabalho de
um educador abandona a tese de que apenas o professor possui conhecimento, mas é com e para 0
aluno que se caminha em prol de objetivos comuns ja que, de acordo com o relato descrito durante o
trabalho, entendemos que professor e aluno sdo cumplices. Segundo (Freire, 1994), “o professor
aprende ao ensinar ¢ o aluno ensina ao aprender” e isso torna o processo da escola algo democratico ¢
satisfatdrio para todos os que dela fazem parte, conforme o relato de experiéncia vivenciado nessa
pesquisa.

Palavras-chave: Alfabetizacdo e letramento, jogos digitais, estratégias de ensino, Minecraft.

1. INTRODUCAO

A Revolucdo Industrial bem como o avan¢o do desenvolvimento tecnoldgico, propiciou a
criagcdo de jogos eletrénicos os quais ganharam popularidade rapidamente com a propagacao
da internet.

Nos dias atuais, ndo é dificil observar que o alunado estd completamente envolvido na
realidade virtual, e fazem dos jogos eletrdnicos uma das principais fontes de entretenimento.
Exatamente por isso, a escola ndo deve ignorar essa perspectiva, antes, poréem, deve aproveitar
esse interesse dos alunos e buscar formas de utilizar - positivamente - os jogos eletrdnicos no

processo de ensino-aprendizagem.

Alguns tedricos como Piaget (1978), Vigotsk (2007), Kishimoto (1998) e Macedo (1998)

defendem que o ludico pode ser um importante aliado da aprendizagem, dizem ainda que
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pode ser um instrumento de intervencdo para o professor e de aprendizagem para o aluno.
Nessa logica, afirmam a necesséria significagdo da aprendizagem a partir de recursos,
estratégias que reconhecam as habilidades dos alunos para a efetivacdo dos objetivos
pedagdgicos, dentre eles, a alfabetizacdo-cerne para a formacdo cidaddo e preparacdo e
participacdo nas praticas sociais, conhecimento politico e construgdo de sua autonomia. Os
tedricos pronunciam também da eficicia que os jogos estabelecem no processo de ensino
aprendizagem e que servem para desenvolver o sujeito nos aspectos motor, intelectual e social

também.

O objetivo deste estudo foi mostrar como utilizar o jogo virtual Minecraft como estratégia

para alfabetizacdo e letramento de alunos.

A presente pesquisa se justifica uma vez o jogo pode ser considerado um importante
aliado na alfabetizacéo de alunos, especialmente, aqueles com desatencao ou desinteresse pela
aprendizagem, o processo de ensino-aprendizagem deve estar acessivel as potencialidades dos
alunos - cada vez mais — criando estratégias que possibilitem o conhecimento. Como afirma
Perrenoud e Thurler, 2002. p. 73 “[...] s@o poucos os professores que ainda tem o habito e a
competéncia de examinar a fundo os objetivos de formacdo para conceber os melhores
dispositivos pedagogicos e estruturais e, assim, possibilitar que seus alunos avancem nesse

sentido”.

Dessa forma, o seguinte problema conduziu a pesquisa: como alfabetizar um aluno
desinteressado pela aprendizagem? Muitas vezes, o0 insucesso da aprendizagem esta na
estratégia utilizada, por isso levantou-se a hipotese que a estratégia utilizada com esse aluno
estava errada e a investigagdo mostrou que 0 jogo Minecraft seria a alternativa para

alfabetizar um aluno desinteressado.

A metodologia dessa pesquisa, quanto aos objetivos classifica-se como descritiva, e a
coleta dos dados se deu atraves de um levantamento bibliografico e uma observacdo

participante, essa experiéncia foi vivenciada no periodo de Abril a Junho de 2017.

A \I— www.conedu.com.br



{iorcrmess ‘
I Naodonal .

CONEDU

2.ALFABETIZACAO E O LUDICO
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Estabelecer comunicacdo sempre foi uma caracteristica inerente as sociedades
humanas, temos como premissa, a linguagem através de desenhos bastante usada, conhecida
como arte rupestre e, desde entdo, as exigéncias tomaram proporc¢des maiores e outros meios

de ampliar as maneiras de socializagcdo também.

Assim sendo, a escrita €, sem duvidas, um dos registros linguisticos mais usados na
sociedade, por isso, a responsabilidade que as escolas tém, dentre suas atribui¢des, que é a de
alfabetizar seus alunos (GERALDI,1984).

Nessa logica, o processo de alfabetizacdo ocupa grande importancia para a vida dos
sujeitos porque permite, além do aprendizado da leitura e escrita, a contribuicdo que esses
atos linguisticos ddo favorece a sua vida social como um todo. Alfabetizar é preparar para o
exercicio da cidadania, ¢ formar o homem para sua participacdo nas praticas sociais, com
certeza (Amarilha, 2013). De acordo com Freire (1989), a leitura promove no leitor, além da
compreensdo da palavra, um avango acerca da inteligéncia do mundo, uma tomada de
consciéncia da posic¢do do individuo dentro da sociedade, para entender as relagdes politicas e

seu papel nessas relacoes.

Para Freire (1994), a alfabetizacdo ocorre quando se adquire a linguagem escrita
através de um processo de construcdo do conhecimento com uma visdo critica da realidade,
valorizando sempre o lddico, assim, educadores devem buscar meios de promover essa
construcdo. Exatamente, por isso, 0S jogos podem ser instrumentos exitosos para auxiliar na
transformacdo de conteidos, que trazem interesses para as criangas, uma vez que 0S jogos
propiciam o desenvolvimento do raciocinio, empenho, cumprimento de regras e interesse em

aprender.

Nessa realidade, ao interagir com jogos e manipulacdo de materiais diversos existe
uma possibilidade maior de aprender de forma mais rapida e prazerosa, produzindo assim

aprendizagens com significacéo.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragcéo de
estratégias de resolucdo e busca de solugdes ““[...] estimula o planejamento das aches e

possibilitam a construcdo de uma atitude positiva diante dos erros uma vez que as situacoes se
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sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem
deixar marcas negativas”. (BRASIL, 1998, p.46).

L

Para Piaget (1978), as atividades ludicas atingem um carater educativo, tanto na
formacdo psicomotora, como também na formacdo da personalidade das criancas. Assim,
valores morais como honestidade, fidelidade, perseveranca, hombridade, respeito ao social e

a0s outros.

Na mesma linha, Kishimoto (1998) diz que o0 jogo educativo apresenta duas fungdes: a
ludica - que implica a escolha voluntaria do jogo; e a educativa, sendo que 0 jogo é colocado

como algo que auxilia na aprendizagem na compreensao do mundo.

As pronuncias dos autores acima certificam a contribuicdo dos jogos no processo de
aprendizagem, e que se torna incumbéncia dos professores investigar estratégias para alcancar

0s objetivos de sua pratica em dado contexto de sala de aula.

Outro ponto que é valido considerar, na educacdo, é o trabalho interdisciplinar. A
interdisciplinaridade tem como objetivo enriquecer o ensino e a aprendizagem, significando
0s conteudos a partir de um tema especifico, trata-se de uma ferramenta de interligacéo entre
as diversas areas do conhecimento, fazendo dos envolvidos do processo interdisciplinar,

construtores de saberes de maneira ampliada, contextualizada, significativa.

Com relacdo a interdisciplinaridade, (BRASIL, 1998) pronuncia:

A interdisciplinaridade ndo dilui as disciplinas, ao contrario, mantém sua
individualidade. Mas integra as disciplinas a partir da compreensdo das mdaltiplas
causas ou fatores que intervém sobre a realidade e trabalha todas as linguagens
necessarias para a constituigdo de conhecimentos, comunicacdo e negociagao de
significados e registro sistematico dos resultados. BRASIL (1998, p. 89).

O trabalho na educacdo deve ser embasado numa fundamentacdo interdisciplinar
porque € uma fase de ensino que remete a construcdo de conceitos basicos, a fase da

inteligéncia, da curiosidade.
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3. METODOLOGIA

A metodologia dessa pesquisa, quanto a natureza, é qualitativa — para Leininger
(1985), esta busca documentar e interpretar a totalidade do que esta sendo estudado em um
contexto particular, sob o ponto de vista das pessoas envolvidas. A coleta dos dados
se deu através de um levantamento bibliogréfico — necessério para o embasamento teérico e
uma observacdo participante, que ¢ uma forma obter dados sobre o fenédmeno em estudo,
através de contatos diretos, vividos em situacOes especificas (Pearsall, 1965), essa experiéncia
foi vivenciada no periodo de Abril a Junho de 2017, durante as aulas regulares com o aluno
pesquisado, entretanto, duas aulas na semana eram destinadas a pratica de atividades

relacionadas ao jogo Minecraft.

O jogo Minecraft, a principio, foi criado com um modelo bem simples, apenas para 0s
usuarios que desejassem entrar no mundo dos blocos. Porém, o jogo foi avancando e, hoje, o
desenvolvimento se d& quando os jogadores iniciam o percurso bem fracos e vao se
equipando, ao extrair recursos da natureza, presentes no jogo. Podendo, assim, conquistar seus

espacos, construir seus impérios e lutar contra monstros.

Ha outra versdo do jogo com o intuito de apenas construir. E disponibilizado para os
jogadores blocos para constru¢do e ndo ha qualquer tipo de desafio, sendo o personagem
imortal. Porém, o utilizado pelo aluno observado nessa pesquisa foi o primeiro, dai a relacdo

feita por ele durante a aula de ciéncias sobre recursos naturais.

Hoje o jogo Minecraft, possui no site oficial do jogo https://minecraft.net/pt-br/ uma
edicdo educacional, direcionada a educadores que queiram utilizd-lo em suas praticas

pedagogicas, nas mais variadas areas.
4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Uma grande preocupacao surgiu ao perceber a fragilidade de um aluno do 3° ano,
da Escola Madre Fitzbach, localizada em Natal, municipio do Rio Grande do Norte, quanto
aos contetdos propostos em sala de aula. Ele fazia uma leitura silabada e sem interpretagéo.

Nos momentos dos contetdos das matérias especificas, ele ndo conseguia absorver, pois nada
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prendia a atencdo dele.

Numa aula de Ciéncias da Natureza, sobre recursos naturais, ele demonstrou
conhecimento ao trazer a ideia de que o0s recursos naturais sdo elementos extraidos da
natureza. E, ao ser questionado, ele relatou que tinha esse conhecimento por causa do jogo

Minecraft, no qual podia retirar, segundo o aluno, “minerais, diamantes e ferro”.

Uma das autoras, participando como professora-estagiaria, percebendo o interesse
dele a respeito do jogo citado, moveu-se de curiosidade pelo jogo citado e foi pesquisar as
caracteristicas e possibilidades de explorar 0 jogo no contexto educativo. Apds essa pesquisa,
a referida professora trouxe atividades sobre o Minecraft, a fim de alfabetiza-lo, adaptando-as
a realidade da crianca. Ele demonstrou interesse pelas atividades e comecou a se esforcar para

realizé-las com éxito.

A primeira atividade, voltada para alfabetizacdo e letramento, era composta por
um texto sobre o universo do jogo, e algumas perguntas de interpretacdo. O aluno, com seus
esforgos e auxilio da professora, conseguiu fazer a leitura do texto e responder as perguntas,

destacando, ainda, o titulo do texto e os autores.

Figura 1 — Atividade proposta

Fonte: as autoras, 2017
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Apos a atividade de alfabetizacdo e interpretacdo, foi retomada a ideia dos recursos naturais,
usando como base 0s recursos extraidos no jogo do Minecraft, para fechamento do contetdo.

O interesse do aluno pelo jogo foi explorado também na area de Matematica,
foram trabalhadas medidas de comprimento, pois 0 jogo tem uma grande extensdo e foi
retratado no primeiro texto e as formas geomeétricas, ja que no mundo do jogo tudo é

composto por cubos.

A partir disso, vendo o interesse da professora em ajudar, o aluno comecou a se
envolver e participar no que era proposto pelas professoras de sala, aprimorando sua leitura e

compreensdo das atividades.

Esse processo perdurou entre os meses de Abril e Junho de 2017, geralmente,
duas vezes na semana — intercaladas a outras atividades de natureza conteudistica fora do jogo
Minecraft, a professora trazia trabalhos relativos ao jogo. Foi observado que apos a insercao
de atividades relacionadas ao jogo, o aluno que antes era desinteressado e ndo realizava 0s
exercicios, passou a realizar as tarefas com mais agilidade para juntamente com a mediadora,
fazer as tarefas relativas ao jogo e uma vez que a professora mostrou interesse em ajuda-lo e

em “entrar” no mundo dele, ele foi receptivo e acessivel aos conteudos de forma geral.
5. CONCLUSAO

A construcdo desta pesquisa trouxe muitas contribui¢fes para o trabalho educacional,
tendo como base o processo de alfabetizacdo alcancado na crianca, através do jogo Minecraft.
Haja vista, fica compreendido o quéo necessario é a responsabilidade do educador em fazer de
sua sala de aula um ambiente avido a construcdo de conhecimentos, bem como o
aprimoramento de habilidades e competéncias dos sujeitos. E justo, portanto, basear uma
pratica pedagdgica que comporte diferentes formas de ensino, procurando sempre adequagéo

ao processo de ensino aprendizagem.

O jogo Minecraft possui claros objetivos voltados a educacdo, tendo inclusive, no site
oficial https://minecraft.net/pt-br/ uma plataforma com uma edi¢do educacional, com planos
de aula, atividades e li¢Oes, para que os educadores possam utilizar-se como forma de motivar

e inspirar os alunos no processo de ensino aprendizagem, reconhecendo este jogo como uma
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O estudo abordado ressignificou a vida escolar de tal sujeito, e isso é importante
porque o fez um ser alfabetizado e letrado, membro de uma sociedade, pois Ihe trouxe a
leitura e a escrita, a descoberta para 0 mundo. Além disso, é vélido dizer que o trabalho de um
educador abandona a tese de que apenas o0 professor possui conhecimento, mas é com e para 0
aluno que se caminha em prol de objetivos comuns ja que, de acordo com o relato descrito
durante o trabalho, entendemos que professor e aluno sdo camplices. Segundo (Freire, 1994),
“o professor aprende ao ensinar ¢ o aluno ensina ao aprender” e isso torna o processo da
escola algo democrético e satisfatorio para todos os que dela fazem parte, conforme o relato

de experiéncia vivenciado nessa pesquisa.
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