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RESUMO

Cada vez mais, no processo de formacéo inicial e continuada dos professores, as tecnologias digitais
sdo pautadas. Desta forma, refletimos sobre uso pedagdgico dos aparatos tecnoldgicos. Quando
falamos no processo de escolarizacdo das criangas do ciclo de alfabetizacdo € comum encontrarmos a
ludicidade aliada ao processo de ensino, visto que, diversos estudos realizados anteriormente, pautados
no discurso de Piaget, comprovam que as criangas aprendem melhor quando aprendem através do jogo
e da brincadeira. Com isso, diversos autores no trazem a definicdo e a importancia do jogo e da
brincadeira. Existem varios tipos de jogos, como os de tabuleiro, de estratégia, de simulagdo, dentre
outros e, com o0 advento das tecnologias digitais, os jogos digitais vem ganhando mais adeptos dentro e
fora do contexto pedagdgico. Como exemplo, temos o Minecraft, criado com objetivo de estimular os
Seus usuarios a criarem estratégias para construirem objetos, utilizando pecas que possuem formato de
cubo. Sabemos que o referido jogo ndo foi criado com o intuito pedagd6gico, contudo pesquisas
realizadas apontam o uso significativo do Minecraft por educadores em diversos paises. Desta forma,
possuimos o objeto de analisar como se d& a relagdo entre o jogo Minecraft e o processo de
aprendizagem das criangas do ciclo de alfabetizacdo, no Brasil. Para isso, buscamos no Banco digital
de Teses e dissertacOes (BDTD), pesquisas realizadas nos altimos cinco anos (2018 — 2022), contendo
um ou mais descritores que foram estabelecidos. Como principais resultados observamos a vasta
producdo académica na area dos jogos digitais e do ciclo de alfabetizacéo, pesquisados separadamente.
As produgdes sobre o Minecraft ainda sdo escassas. Ao realizamos a busca com o cruzamento dos
descritores, observamos que algumas investigagdes foram realizadas sobre o uso de jogos digitais no
ciclo de alfabetizacéo, contudo ndo hé registro de estudos sobre o Minecraft no ciclo de alfabetizag&o.
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INTRODUCAO

No Brasil, é cada vez maior a utilizacdo de aparelhos com tecnologias digitais na
realizacdo de atividades de nosso cotidiano. Neste cenario, onde as criancas sdo consideradas
nativas digitais (PRENSKY, 2001), a educacdo escolar tem buscado ndo ficar a margem da
evolugédo digital e tendem a investir, cada vez mais, no uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo - TDICs, como recurso pedagdgico. De acordo com Gilse (2008),
dentre as possibilidades para o uso das TDICs, os jogos digitais vém ganhando destaque entre
os professores e alunos, visto que proporcionam situacdes de aprendizagem de forma lddica e
desafiadora. Como exemplo disso, temos o jogo digital Minecraft, que tem por objetivo o

estimulo a exploracdo de um espaco virtual para constru¢cdo de ambientes e objetos, que,

! Doutoranda do Curso de Educacdo Matematica e Tecnoldgica da Universidade Federal de Pernambuco -

UFPE, lygial@hotmail.com




embora ndo tenha sido criado com fins educacionais, tem ganhado cada vez mais adeptos

neste cenario, uma vez que possibilita exploracdo de conteldos pedagdgicos de forma
interdisciplinar, sem que seja necessario ao aluno ou professor dominar habilidades
especificas da area de programacéo de jogos digitais.

De acordo com Soares (2004), ao conjunto de habilidades necessarias para a boa
utilizacdo das novas tecnologias damos o nome de letramento digital. Tal termo surgiu da
concepcao de alfabetizacdo e letramento difundidas fortemente na década de 1990, onde a
alfabetizacdo era compreendida como a capacidade do individuo em reconhecer as letras do
alfabeto e utiliza-las na construcdo de palavras e frases simples. J& o letramento correspondia
a utilizacdo significativa do conhecimento adquirido durante o processo de alfabetizacéo.

A necessidade de discutirmos a compreensdo de alfabetizacdo e letramento é
justificada por Soares (2002, p. 156), que nos traz que o fendmeno do letramento nao
compreende uma Unica pratica, mas sim modalidades diferentes de letramento, ou seja,
“diferentes mecanismos de producdo, reproducdo e difusdo da escrita letramentos”. Soares
(2004), ainda afirma ndo existir apenas o letramento que € atrelado ao processo de
alfabetizacdo ou ao processo de leitura e escrita, mas letramentos, ampliando assim a
discussdo dentro dessa (ou dessas) tematica(s). Em relacdo ao uso das tecnologias digitais
pelas criancas em idade escolar, o estudo realizado por Borges (2013) nos revelou que o bom
desempenho da crianca na escola reflete em uma maior interacdo desses individuos no
ambiente virtual, pois 0os mesmos estariam mais habilitados a utilizar os equipamentos
tecnoldgicos, visto que reconhecem com autonomia as letras, nimeros e simbolos, também
sabendo manusear o mouse e o teclado sem dificuldades.

Em conformidade com o que foi apresentado por Borges (2013), acreditamos que a
interacdo entre 0s pares no ambiente virtual contribui de forma positiva para a o
desenvolvimento de diversas habilidades, como o letramento digital, sendo os jogos digitais
importante ferramenta no processo de interacdo entre os sujeitos. No contexto do letramento
digital, ha trabalhos que investigam o desenvolvimento dessas habilidades com alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental. Em tais estudos, como por exemplo, Silva e Abranches
(2015), foram identificados que houve aprendizagem do conteido que fora trabalhado apenas
no ambiente virtual, através do uso pedagogico do Twitter, havendo assim o desenvolvimento
no nivel de letramento digital desses sujeitos.

A partir dessas informagdes, é possivel afirmarmos que as criancas com habilidades
para o letramento digital possuem um bom desempenho escolar? O uso de recursos

tecnoldgicos digitais em sala de aula garante a aprendizagem de alunos considerados nativos

P N




CONGRESSO

digitais? A interacdo, as regras e 0S "c‘i‘esafiofs*‘ib;r"(’j&postos nos jogos digitais favorecem o

desempenho do letramento digital? Diante de tais inquietacdes, direcionamos Nnossos
guestionamentos para 0 contexto em que estamos inseridos, para a realidade das nossas
escolas e dos nossos alunos.

Por esse motivo, escolhemos como problema desta pesquisa 0 seguinte
questionamento: o uso de jogos digitais influencia no desempenho escolar de criangas do ciclo
de alfabetizacdo? Desta forma, partiremos da hipotese de que o uso do Minecraft por alunos
do ciclo de alfabetizacdo estimula a aprendizagem dos contetudos pedagogicos, visto que estas
criangas sdo familiarizadas com os equipamentos tecnoldgicos e com o ambiente virtual,
havendo assim maior interesse na resolugdo das atividades que lhes forem propostas.

Para tanto, temos o objetivo de mapear as producdes bibliograficas que possuem como

tematica o uso pedagdgico do Minecraft.

METODOLOGIA

Para realizacdo do presente estudo, buscamos, através dos descritores selecionados
previamente, por pesquisas que se debrucaram sobre o uso pedagdgico do Minecraft no ciclo
de alfabeticacdo. Tais buscas foram realizadas no Banco de Digita de Teses e Dissertagdes,
no periodo de 2017 a 2022.

REFERENCIAL TEORICO

Para melhor compreensdo do nosso campo de investigacdo e do nosso objeto de
pesquisa, realizamos uma busca na Biblioteca digital brasileira de Teses e Dissertaces
(BDTD). Para realizacdo dessa investigacdo, elegemos alguns descritores, que serdo
apresentados a seguir. A escolha dos mesmos se deu a partir das palavras que consideramos
importantes, ou palavras-chaves, para 0 nosso estudo, onde variamos alguns termos com a
finalidade de obtermos o resultado com maior fidelidade a este cenario de pesquisa.

No primeiro momento, realizamos a busca inserindo apenas um descritor, variando 0s
mecanismos de busca, entre a busca pelos descritores em todos os campos das teses e
dissertagdes, busca pelos descritores do titulo ou no assunto das pesquisas. Apresentaremos
no quadro a seguir com os resultados obtidos nessa pesquisa.

Realizamos a busca pelo descritor “Alfabetizacdo” com a finalidade de obtermos um

cenadrio mais detalhado das pesquisas realizadas com criangas pertencentes ao ciclo de




alfabetizacdo, visto que alguns autores utilizant outras expressdes para se referirem a esta

fase. Contudo, ndo temos o objetivo de investigar o processo de alfabetizagdo escolar
restringindo-se somente ao processo de aquisicdo da leitura e escrita, uma vez que sdo vastas
as producdes académicas nesta area.

Outro fator relevante a ser destacado sobre o quadro anterior é a disparidade entre o nimero
de pesquisas que utilizam o termo “Anos iniciais do Ensino Fundamental” e “Ciclo de
alfabetizacdo”. Sabemos que ha uma ampla discussao na area educacional sobre as politicas e
as competéncias a serem desenvolvidas durante o ciclo de alfabetizacdo, consideramos, entéo,
escassas as investigacdes com esses sujeitos, sendo este um dado relevante para nossa
pesquisa. Em seguida, realizamos a busca a partir da combinacao de dois descritores.

Indentificamos a desigualdade dos nimeros de pesquisas quando a busca é por todos
0S campos ou por campos especificos, como apontado na pesquisa por “Alfabetizagdo + Anos
iniciais do Ensino Fundamental” e isso nos revela que, mesmo havendo um grande ntimero de
pesquisas nessa area, poucos estudos ddo destaque a esse termo, demonstrando nédo ser esse 0
foco de tais investigacBes. Outro aspecto importante revelado pelos dados contidos no Quadro
2 é 0 numero reduzido de teses ou dissertacGes que investigaram o uso de jogos digitais no
ciclo de alfabetizacdo. Pois, ao observarmos o primeiro quadro, é possivel verificar que hd um
ndmero significativo de estudos que foram desenvolvidos sobre essas tematicas,
separadamente.

Mas, 9 de acordo com a BDTD ha uma diminuicéo significativa quando buscamos de
forma associada os jogos digitais e o ciclo de alfabetizacdo e essa reducdo € ainda mais
expressiva quando buscamos especificamente por pesquisas que investigaram o uso do jogo
Minecraft por criancas do ciclo de alfabetizacdo, ndo existindo nenhuma pesquisa registrada
no banco de teses e dissertacdes nessa area. Por fim, realizamos a busca pelas teses e
dissertacdes utilizando, simultaneamente, trés descritores, onde foi apresentado o resultado
obtido a partir do cruzamento de trés descritores, pudemos verificar que ao realizarmos a
pesquisa de forma mais especifica, sdo poucas as producfes existentes. Destacamos que a
combinag¢do dos descritores “Letramento digital + Ciclo de alfabetizacdo + Jogos digitais” nos
aponta que ndo foram realizadas pesquisas com essa tematica, o que reforga a relevancia do

desenvolvimento do presente estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO




A realizacio deste levantamento nos .pe'rh*fiﬂté-iénxergar com clareza o nosso campo de

pesquisa, considerando os aspectos relevantes das investigagdes que ja foram realizadas e
aprofundar algumas questbes que ainda ndo foram aprofundadas, como o uso do jogo
Minecraft para o desenvolvimento das habilidades para o letramento digital, sendo este o
objetivo do nosso estudo.

Identificamos que algumas areas j& possuem vastas produgdes publicadas, como por
exemplo, a alfabetizacdo. Contudo, quando buscamos por jogos no contexto pedagdgico e o
Minecraft, de forma especifica, localizamos poucas pesquisas, 0 que reforca a importancia da

nossa investigacao.
CONSIDERACOES FINAIS

Como principais resultados observamos a vasta producdo académica na &rea dos jogos
digitais e do ciclo de alfabetizagdo, pesquisados separadamente. As producbes sobre o
Minecraft ainda sdo escassas. Ao realizamos a busca com o cruzamento dos descritores,
observamos que algumas investigacdes foram realizadas sobre o uso de jogos digitais no ciclo
de alfabetizacdo, contudo ndo ha registro de estudos sobre o Minecraft no ciclo de
alfabetizacéo.
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