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Resumo: Este trabalho visa discutir a importancia do jogo virtual Minecraft e sua
utilizacdo no ambiente escolar para a promoc¢io de letramentos em diversas areas
do conhecimento. Para isto, apoiamo-nos no uso de jogos virtuais para o aprendi-
zado, no conceito de letramentos e nas contribui¢oes de géneros textuais/discursi-
vOs como praticas interacionais pertencentes a diversas atividades entendidas como
componente de um sistema de géneros. Este artigo, de carater exploratorio-descriti-
vo, é um recorte de uma pesquisa de Mestrado de Letras que demonstrou a inser¢ao
do jogo virtual Minecraft no ambiente escolar, favorecendo a ampliagao das praticas
de letramentos quando do trabalho com textos. Procuramos demonstrar também,
atividades pedagdgicas nas quais o uso do Minecraft visa disseminar o ensino, am-
pliando o aprendizado através do uso de novas tecnologias.

Palavras-chave: Jogos digitais. Letramentos. Tecnologias educacionais. Sistemas de
generos.

Abstract: This paper aims to discuss the importance of the virtual game Minecraft and its use
in the school environment for the promotion of literacy in several areas of knowledge. For this, we
rely on the use of virtual games for learning, on the concept of literacies and on the contributions
of textual/ discursive genres as interactional practices belonging to several activities understood as a
component of a genres’ system. This exploratory-descriptive article is a clipping of a master’ degree
research that demonstrated the insertion of the virtual game Minecraft in the school environment,
Sfavoring the expansion of literacy practices when working with texts. We also try to demonstrate
pedagogical activities in which the use of Minecraft aims to disseminate teaching, expanding learn-
ing through the use of new technologies.

Keywords: Digital games. Literacies. Educational technologies. Genres’ system.

Letras em Revista (ISSN 2318-1788), Teresina, v. 09, n. 01, jan./jun. 2018.



INTRODUCAO

Diversos sio os desafios apresentados aos professores para conseguirem proporcionar pra-
ticas de aprendizado que possam ser consideradas significativas a seus alunos na atualidade (OR-
LANDI, 2003; PASSARELLI, 2012). Esta afirmagdo tem sido amplamente discutida e, por vezes,
problematizada na busca de recursos que auxiliem o professor na execucdo de sua tarefa. Com a
popularizagdao da tecnologia, muitos docentes buscam inovar em suas praticas empregando atividades
que possam aliar o gosto dos jovens pelo uso de tecnologias com a aquisi¢do de conhecimentos peda-
gobgicos. Dentre as possibilidades de uso das tecnologias no ambiente escolar, ressaltamos o emprego
de aparelhos tecnologicos (FRANCISCO, 2017), de programas computacionais (OLIVEIRA, 2015)
e, ressaltamos, o uso de jogos digitais (PRENSKY, 2012).

No livro intitulado Aprendizagem baseada em jogos digitass, Prensky (2012) defende que os jovens
da atual “geracdao dos jogos” valorizam tais atividades devido a exigéncia constante de atencio, foco,
competitividade etc. Nesse sentido, os jovens tém preferéncia pelos jogos digitais e pela internet, em
detrimento da televisdo, por exemplo, por causa da natureza ativa que possibilita a participagdo, a agao
efetiva quando do contato com tais midias. O uso dos jogos digitais e da internet requer coordenagao
motora, percepcao visual e auditiva, elabora¢ao cognitiva rapida para resolver desafios etc.

Ao considerar o uso de novos equipamentos e recursos tecnoldgicos para a aprendizagem,
Oliveira (2015, p. 148) elucida que tais componentes “merecem outro olhar para educadores(as) a fim
de que possam aprimorar suas praticas, como uma atividade de readaptacdo aos novos tempos que
integram tecnologias diversas na sociedade contemporanea”. Dessa forma, entendemos que os pro-
fessores, de uma maneira geral, tém percebido a afinidade que os alunos possuem com as novas tec-
nologias, em especial com os jogos digitais, e por isso, muitas vezes, tentam trazé-las para o ambiente
escolar para que os alunos sintam-se mais motivados com o intuito de trabalhar as diversas areas do
curriculo escolar de uma maneira mais satisfatoria.

Este artigo é um recorte de uma pesquisa de Mestrado ja finalizada (FRANCISCO, 2018),
de carater exploratério-descritivo na qual se propos aplicar o uso da tecnologia dos jogos digitais aos
processos de ensino-aprendizagem. Dessa forma, organizamos este texto, primeiramente, fazendo
uma breve descri¢io do ambiente e de algumas caracteristicas do jogo virtual Mincecraft, apresentando
algumas questoes sobre o emprego dos géneros textuais/discursivos com o uso de novas tecnologias
(uso do jogo virtual); na sequéncia, abordamos algumas questoes sobre como o Minecraft vém sendo

utilizado para contribuir com as praticas de desenvolvimento de diversos letramentos.

O JOGO VIRTUAL MINECRAFT

Bastante popular entre os jovens o Mincecrafft € um jogo digital que permite, em cendrios

virtuais, a exploracao de mundos construidos em blocos (cubos), formando as paisagens (chamadas de

! Disponivel em <http://minecraft-br.gamepedia.com/Minecraft Wiki>. Acesso em 28 jun. 2017.
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biomas) e os objetos, num ambiente tridimensional. O jogador, uma vez dentro do ambiente virtual do
Mincecraft, pode escolher a melhor estratégia de jogo que julgar mais conveniente com seus objetivos:
ele pode explorar o mundo virtual com a intencdo de buscar determinados materiais, tais como carvao,
ferro, prata, ouro etc., pode trabalhar para construir edificacdes (que podem ser, inclusive, semelhantes
as construgdes encontradas no mundo real), entre outras possibilidades.

O jogo foi criado por Markus Persson (da empresa Mojang Specifications) e permite ser jogado
por uma unica pessoa (singleplayer) ou em rede (multyplayer), mas atualmente os direitos autorais do Mz-
necraft pertencem a MicrosofF’, empresa que também tem investido em novas propostas para o uso do
jogo, como na versao Minecraft Edu, como elucidaremos a seguir.

A figura 1 mostra um “mundo” a ser explorado por um jogador no jogo Minecraft. Tudo no
jogo ¢é construido a partir de blocos, dessa forma todos os ambientes sio “quadrados”, como veremos

a seguif:

Figura 1: Ambiente a ser explorado no Minecraft

Fonte: < https://goo.gl/aDFHDc > Acesso em 07 mar. 2018

Na figura 1, podemos ver folhas (seta branca, sentido da direita para a esquerda), tronco de
arvore (seta azul, primeira da esquerda para a direita), grama (seta amarela, segunda da esquerda para a
direita), terra (seta laranja, terceira da esquerda para a direta) e grama alta (seta roxa, quarta da esquerda
para a direita). Todo o ambiente do jogo é quadrado, assim como os avatares (personagens do jogo),
construido em blocos (cubos).

O Minecraft possui um ambiente que estimula a participagao de jogadores em varios niveis de
dificuldade (creative, survival e hardeore). O jogador também pode optar por escolher jogar em diversos

biomas diferentes, a depender de sua finalidade. Ele pode criar um mundo apenas para construgiao, ou-

2 A Microsoft Corporation é uma empresa transnacional americana que desenvolve, fabrica, licencia, apoia e vende softwares
de computador, produtos eletronicos, computadores e servigos pessoais.

3 O creative é um nivel de jogo em que a preocupacio ¢ apenas com a criagao de um ambiente para o avatar. Neste modo,
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tro para interagao em rede e ainda outro para testes. A seguir mostraremos mais uma imagem do jogo:

Figura 2: Exemplo de habitacdo no Minecraft

Fonte: < https://goo.gl/gKINvM > Acesso em 10 mar. 2018

Na imagem anterior podemos perceber uma habitagiao (ao fundo: uma construcao de dois
andares, térreo e primeiro andar), um avatar (seta branca, da esquerda para a direita), alguns cavalos
(setas amarelas, de cima para baixo), além de outros elementos desenhados (arvores, flores, gramado,
nuvens). Ressaltamos que ha a possibilidade de os usuarios criarem diversos ambientes, a seu modo,
podendo o avatar empenhar-se em constru¢oes mais simples ou mais elaboradas. Também é possivel
trabalhar dentro do ambiente virtual do jogo no modo multiplayer (com varios jogadores a0 mesmo
tempo), que podem trabalhar colaborativamente para a constru¢ao do ambiente virtual e atuarem no
jogo.

As descri¢oes aqui realizadas sao apenas para situar os leitores que nao tenham familiaridade
com o Minecraft. Os aspectos sobre o ambiente e as agdes do jogo servem, dessa forma, para ilustrar
a riqueza de dados aos quais os alunos poderao ter acesso, quando da imersiao no ambiente virtual do
jogo, assim como para ilustrar as diversas possibilidades de trabalhos pedagogicos que o jogo pode
suscitar no ambiente pedagogico, sobretudo por se tratar de um ambiente multimodal que combina

cores, sons, movimento, simbolos etc.

0S GENEROS TEXTUAIS/DISCURSIVOS COMO PRATICAS SOCIAIS

Ao trabalharmos com os géneros textuais/discursivos, vatias sdo as concepgoes a que pode-
mos recorrer na atualidade e, dentre estas, concordamos com a visao de Meurer, Bonini e Motha-Roth
(2005), cujos trabalhos com géneros evidenciam diversas abordagens possiveis para se trabalhar com

os géneros textuais/discursivos, a saber:

a. Abordagens siciossemidticas, a partir das contribuicoes de Hasan (1989), Kress (1989, 1993),
Fairclough (1999, 2003);

os recursos sao infinitos no bioma e o avatar ndo morre. Ja no modo survival, o jogo oferece perigo e objetivos a serem
cumpridos, mas os jogadores possuem vidas infinitas. No modo hardeore tem-se as mesmas condi¢oes do modo survival,
mas apenas uma vida para o avatat.
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b. _Abordagens sociorretdricas: a partir das contribui¢des de Swales (1990), Miller (1984), Bazer-
man (2005);

C. Abordagens sociodiscursivas: a partir das contribuicées de Adam (1997), Bronckart (1999),
Maingueneau (1998, 2013), Dolz, Noverraz, Schneuwly (2004).

Além das anteriores registramos também as abordagens com perspectivas brasileiras que
surgem a partir das contribuigdes de Marcuschi (2008), Koch (2004), Dionisio e Bezerra (2002), entre
outros.

Dentre as abordagens supracitadas no tratamento dos géneros, destacaremos as contribui-
¢oes de Bazerman (2005) e Bazerman e Prior (2007), da abordagem sociorretorica, na qual ha a preo-
cupagdo de se entender os propositos comunicativos do emprego dos géneros. Para estes autores, 0s
generos podem ser tomados por seu carater interacional e sio mais bem entendidos dentro de teorias
que levam em consideragdao a dinamicidade das atividades humanas. Nesta perspectiva os géneros
organizam-se em conjuntos (estrutura de textos relacionados uns com os outros), que, por sua vez,
formam sistemas de géneros (uso dos conjuntos de géneros para interagao plena em sociedade). Segundo
os autores, “um sistema de géneros captura as sequéncias regulares de como um género segue outro
nos fluxos comunicativos tipicos de um grupo de pessoas” (BAZERMAN; PRIOR, 2007, p. 173).

Partindo destas consideracées, adotamos que os jogos digitais também podem ser utilizados
nas aulas dentro de um sistema de géneros. Dessa forma entendemos que um sistema de géneros re-
quer de seus usuarios varias praticas comunicativas, oferecendo um fluxo de informagdes que circulam
em um mesmo ambiente, com a utilizagdo de diversos géneros. Assim, o jogo digital pode ser mais
um recurso a ser trabalhado pelo professor, uma vez que os jogos oferecem multimodalidades de lin-
guagem que podem ser, por sua vez, exploradas pelos alunos. Neste caso, o sistema de géneros a que
nos referimos com a inser¢ao do Minecraft diz respeito ao conjunto de atividades textuais/discursivas
que fazem parte de um mesmo “universo” comunicativo, tendo em vista “as relacées padronizadas
de produgio, fluxo e uso” (BAZERMAN; PRIOR, 2007, p. 173) de textos, das quais podemos langar
nas atividades escolares.

Toda a “cadeia” de organizac¢do proposta por Bazerman (2005) e por Bazerman e Prior
(2007) evidencia que as praticas sociais estao permeadas por diversos géneros que interagem entre si.
O sistema de atividades pedagodgicas, realizado por alguns professores, vem buscando inserir novas
tecnologias nas praticas escolares (COSCARELLI et al., 2016) e tem recorrido as praticas de letramen-
tos, ainda que, segundo nosso escopo, em alguns casos, isso ocorra de maneira prototipica. Constata-
mos que o contato com o jogo virtual Minecraff, possibilita a organizacdo das atividades de sala de aula
em diversos géneros, fomentando uma pratica pedagogica diferenciada e possibilitando um avango
nos diferentes graus de aprendizagem promovidos pela escola, como elucidaremos na préxima se¢ao.

O uso dos diversos géneros textuais/discursivos em sala de aula tem fomentado uma pratica
social, a partir do trabalho com o Minecraft, por nés posta em evidéncia, como uma pratica inovadora,
atraente aos alunos e com resultados promissores. Nesta perspectiva, entendemos, juntamente com

Bazerman e Prior (2007), que os sistemas de atividades que tém como cerne os géneros textuais/
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discursivos, retroalimentam-se, possibilitando a prépria (re)criagio e/ou ampliagdo. Dessa forma en-
tendemos que o contato dos jovens com o Minecraft, pratica comum para os jovens envolvidos na
pesquisa pode ser ressignificado a partir do uso pedagdgico do jogo, com isso os alunos passaram a
utilizar este jogo para cumprir metas de trabalho com a linguagem (FRANCISCO, 2018). Ressaltamos
que, embora nossa pesquisa seja direcionada a construcao de conhecimentos na disciplina de Lingua
Portuguesa, ha a possibilidade de que os alunos aprendam outras disciplinas escolares, atividades ex-
perienciadas em diversos paises®.

A nossa proposta de trabalho com o Minecraft, de maneira geral, buscou aliar o gosto dos
alunos pelos games (Prensky, 2012) com a ampliagao de conhecimentos no ambiente pedagdgico. A
inser¢ao do Minecraft nas aulas de linguagem possibilitou o contato dos alunos com diversos géneros
textuais/discursivos, ampliando seus letramentos e demonstrando que o emprego de ferramentas

tecnoldgicas pode auxiliar tanto professores quanto alunos para uma aprendizagem mais significativa.

OS LETRAMENTOS

O termo letramento surgiu como adjetivagao as pessoas letradas, ou seja, era empregado
aquelas que conseguiam decodificar o texto escrito, aquelas que conseguiam ler. Mais tarde passou a
ser entendido como a competéncia de quem consegue dar conta das “(...) numerosas e variadas pra-
ticas sociais de leitura e escrita” (SOARES, 2000, p. 44), ainda que esse alguém nao dominasse com-
pletamente os processos de codificacao e de decodificag¢ao da escrita, ou seja, ainda que uma pessoa
nao fosse alfabetizada, ela poderia ser letrada (SOARES, 2010). Este conceito, dessa forma, trata do
dominio de praticas letradas diversas, relacionadas ao cotidiano (ROJO; MOURA, 2012), tais como
fazer uma lista de compras ou identificar produtos em um supermercado.

A partir da evolugao na percepcao do que vem a ser o letramento, tem surgido, desde entdo,
diversos estudos com fins especificos para tratar das habilidades em diversas areas do conhecimento,
tais como ““letramento matematico’, ‘letramento digital’, letramento juridico’ etc.” (GERALDI, 2014,
p.27). Portanto, ha varios tipos de letramento, motivo porque optamos pelo termo letramentos. Estes
estudos possibilitam mostrar que a pratica dos letramentos pode ser estendida a diversos campos do
conhecimento. Evidenciamos que o trabalho pedagégico, visando ampliar o grau dos letramentos dos
alunos nas respectivas disciplinas escolares, tem caminhado na perspectiva de promover uma educagao
interdisciplinar (BRASIL, 2017), que valorize, entre outras, praticas de atividades que utilizem novas
tecnologias. Usaremos aqui a expressao graus de letramentos (SOARES, 2010), para indicar o nivel de
conhecimento dos alunos em determinadas disciplinas (ou ainda o nivel de leitura nas diversas formas
de conhecimento), entendendo que nao existe grau zero (desconhecimento total), nem grau maximo
(conhecimento total), dos conteudos vivenciados por cada disciplina escolar.

Dessa forma ressaltamos que a fun¢ao da escola pode ser entendida como a de ampliar o

* De acordo com matéria veiculada no site da Microsoft, segundo a qual estudantes buscam desenvolver suas habilidades
através do uso do Minecraft em mais de quarenta paises. Disponivel em: <https://goo.gl/ HemMOR> Acesso em 19 maio
2017.
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grau dos diversos letramentos trabalhados no ambiente pedagdgico, com o fim de preparar os alunos
para os desafios cotidianos. A partir dessa perspectiva, destacamos, ainda, a contribui¢ao do Grupo
Nova Londres (COPE; KALANTZIS, 2000), composto por diversos pesquisadores de diferentes
areas relacionadas com o estudo da linguagem. O Grupo Nova Londres propoe uma visio das praticas
pedagdgicas no atual ambiente social de mudangas devido a “multiplicidade de canais de comunicagao
e ao aumento da diversidade cultural e linguistica no mundo de hoje” *. A proposta do Grupo Nova
Londres é apresentar novas formas de letramentos baseadas na pluralidade existente nas salas de aula
com a preocupagao de envolver os alunos em processos dinamicos que valorizem as diversas caracte-
risticas da linguagem em detrimento da postura de tratar a lingua como um modelo estanque. Nesse
sentido, pertence a Pedagogia dos Multiletramentros o uso da multimodalidade, que sao os diversos modos
de significados envolvendo nao apenas o modo linguistico textual, mas a linguagem oral e os modos de
representacao visual, gestual e espacial (COPE; KALANZTIS, 2000), encontrados nos jogos digitais,
contemplando os aspectos multimodais de significado.

Aliado ao que discutimos sobre as possibilidades de letramento na atualidade, observamos
também o que consta nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) sobre a construcdo de conhecimen-

tos no ambiente pedagdgico:

Quando se pretende que o aluno construa conhecimento, a questio nao ¢ apenas
qual informacdo deve ser oferecida, mas, principalmente, que tipo de tratamento
deve ser dado a informacio que se oferece. A questdo ¢ entdo de natureza didatica.
Nesse sentido, a intervenc¢ao pedagdgica do professor tem valor decisivo no proces-
so de aprendizagem e, por isso, é preciso avaliar sistematicamente se ela esta ade-
quada, se esta contribuindo para as aprendizagens que se espera alcancar. (BRASIL,

1997, p. 38)

Como previsto pelos PCN, o que faz uma diferenca ser significativa ¢ o tratamento didatico
dado as informagoes oferecidas pela escola. Destacamos ainda, que, neste sentido, algumas iniciativas
educacionais tém contado com o auxilio do jogo Minecraft para facilitar a compreensao de diversos
conteidos ministrados em sala. Sobre esta questio faremos uma abordagem mais detalhada na se¢ao

seguinte.
O USO DO MINECRAFT NA EDUCACAO

A metodologia empregada na realizacao deste trabalho foi a pesquisa bibliografica de cunho
exploratorio e descritivo (GIL, 2002). Os dados obtidos a partir da analise das teorias sobre o uso de
jogos digitais para a aquisi¢do de conhecimentos escolares foram confrontados com os dados obtidos
através de pesquisas na internet sobre o uso pedagoégico do Minecraft. Destacamos que este tipo de
pesquisa leva “em consideracio que os dados por si s6 nada dizem, é preciso que o cientista os inter-

prete, isto é, seja capaz de expor seu verdadeiro significado e compreender as ilagdes mais amplas”

> Do otiginal: “(..) multiplicity of communications channels and increasing cultural and linguistic diversity in the world today”’. (COPE;
KALANTZIS, 2000, p. 60). Tradugao nossa.
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(LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 49).

Desta maneira, encontramos consonancia entre os dados obtidos a partir do referencial te6-
rico e a pratica do uso do Minecraft, evidenciada nos exemplos dos trabalhos pedagogicos propostos
abaixo. Todas as atividades descritas sdo agoes que podem ser implementadas na ampliagao dos le-
tramentos dos alunos em diferentes areas do conhecimento. Os trabalhos realizados durante nosso
estudo foram executados com pequenas adaptagoes, a partir das sucessivas etapas propostas por Gil
(2002, p. 59) o que resultou nos seguintes passos metodoldgicos: a) escolha do tema; b) levantamento
bibliografico preliminar; c) busca das fontes; d) leitura do material; €) fichamento; f) pesquisa na inter-
net sobre o uso pedagogico do Minecraft; g) redagao do texto inicial; f) revisdo bibliografica e vocabular
e g) redagdo do texto final.

Salientamos que seguir uma determinada etapa na pesquisa depende de muitos fatores e que
os modelos a serem seguidos diferem significativamente entre os autores que abordam esse tipo de
pesquisa (GIL, 2002). Dessa forma, justificamos os passos metodolégicos adotados para o presente
trabalho. Como resultado, apresentamos, além das discussoes tedricas apresentadas, varias evidéncias
de uso do jogo Minecraft aplicado a educagao, sobretudo na construgao do letramento dos alunos.
Destacaremos, a seguir, os ganhos pedagdgicos obtidos pelos professores que aplicaram o Minecraft
em suas aulas.

A primeira atividade que escolhemos foi a iniciativa realizada com o nome de “projeto Brand-
craf?’™®, realizada no Colégio Bandeirantes, situado na cidade de Sdo Paulo. Neste projeto, de iniciativa
dos proprios alunos, o colégio foi recriado, resgatando sua aparéncia na década de 1930. O foco do
projeto foi trabalhar, na disciplina de histéria, tanto o resgate da histéria do colégio, como o resgate
da histéria da cidade de Sao Paulo. Durante a execuc¢do do projeto, os alunos tiveram acesso as fotos
antigas do colégio e da cidade de Sdo Paulo. Depois, orientados pela equipe pedagdgica, recriaram o
ambiente da escola para que outros alunos pudessem entrar no jogo e visitar o passado tanto da pro-
pria escola quanto da arquitetura da cidade. Destacamos aqui o trabalho com os géneros historicos
(fotos e textos), através do qual foi possivel aos alunos realizar o resgate da histéria do colégio.

Ainda sobre o ensino de historia, a professora Fernanda Gongalves Fontes, que leciona na
Escola Técnica Estadual de Mainrinque (SP), usou o Minecraft para construir um castelo medieval
junto aos alunos do Ensino Médio ajudando-os a compreender melhor a arquitetura e a organizagao
social da época’. Esta outra iniciativa trabalhou, além do aspecto histérico ja mencionado, a proposta
de que fosse realizada uma analise critica dos dados adquiridos pelos alunos.

A professora de educagio artistica, Sabrina Quarentani, levou a proposta de trabalhar com o
Minecraft para suas turmas do Ensino Fundamental I; nesta proposta as criangas realizaram a criagao
de uma galeria de arte virtual®.

Virias sugestoes para o trabalho pedagdgico também podem ser encontradas no blogue

® Nome dado a0 projeto que recriou, no ambiente do jogo Minecraft, o colégio Bandeirantes, na capital paulista, tal como
era na década de 1930, segundo matéria em: <https://goo.gl/O6qa50> Acesso em 19 mai. 2017.

7 Conforme matéria em <https://goo.gl/IEAG7y> Acesso em 19 mai. 2017.

8 Idem a0 anterior.
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Minecraft na sala de aula’. Nele, os professores podem encontrar dicas vatiadas sobre como usar o jogo

virtual na amplia¢ao dos diversos letramentos dos alunos, em diversas areas do conhecimento, a saber:

o Matematica: o sistema de combinagoes de itens do jogo pode ajudar na aprendizagem de
matematica basica (adi¢do, raciocinio logico), ou seja, combinando elementos dentro do
ambiente do jogo, pode-se criar novos elementos. Exemplos: a combinagdo de trés canas-
-de-acucar € utilizada para fazer uma folha de papel; trés folhas de papel mais um pedaco
de couro fazem um livro;

o Geometria: o mundo Minecraft é feito de cubos, mas as criangas podem tomar outras formas.
A construcao de uma casa pode ajudar na compreensio de conceitos de volume, area e
forma;

o Computagao: com a criagao de circuitos elétricos é possivel aprender sobre energia e compu-
tacao basica;

o Quimica: no game ¢ necessario aquecer areia para fazer vidro e também combinar varios
itens, o que auxilia em nog¢oes quimicas;

e  Geografia: o professor pode usar formagoes rochosas, morros, montanhas, desertos, flores-
tas e rios presentes no jogo para ensinar relevo, clima, fauna, flora e hidrografia;

e Artes: voce pode usar os quadros para fazer as decoragoes das casas, como os de Van Gogh,
Picasso, dentre outros;

o [ingua Portuguesa: os alunos podem relatar suas experiéncias dentro do jogo e transforma-las
em textos narrativos. Ou ainda podem trabalhar a oralidade, narrando suas aventuras ou
dando dicas a outros jogadores de como se pode executar determinadas tarefas dentro do
ambiente do jogo (inimeros exemplos da utilizagao da linguagem oral com esse fim podem
set encontrados no site do YouTube', basta que se faca uma busca dentro desse site por
tutoriais envolvendo o Minecraf?);

e [ iteratura: os alunos podem reconstruir cenarios de romances classicos;

e Historia: os alunos podem recriar ambientes histéricos ou explorar ambientes que ja foram

criados (como relatado sobre o projeto Branderaf).

Em todas as atividades pesquisadas destacamos a possibilidade de os alunos trabalharem a
aquisi¢ao de conhecimentos na perspectiva do sistema de géneros (BAZERMAN; PRIOR, 2007), uma
vez que ha varias atividades a serem desenvolvidas pelos agentes educacionais com vistas a ampliar o
letramento dos alunos.

Além das propostas pedagdgicas ja descritas, citamos também nossa pesquisa de mestrado
que utilizou o Minecraft para auxiliar na produgao textual dos alunos do nono ano, na criagao de contos
maravilhosos (FRANCISCO, 2018). Com a utilizagao desse jogo como ferramenta pedagogica, obser-

vamos um incremento significativo na qualidade das produgdes textuais dos alunos, aliado a motiva¢ao

o Disponivel em <https://goo.gl/u9B2Dq> Acesso em 19 mai. 2017.

10 https:/ /www.youtube.com/
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que os alunos apresentaram para escrever. Durante a execugdo da referida pesquisa, os alunos tinham
que jogar, cumprir determinadas tarefas no ambiente do jogo e depois transformar as aventuras viven-
ciadas em contos, narrando os acontecimentos ocortidos no mundo virtual.

Dentre diversos fatores que consideramos favoraveis as praticas de uso do Minecraft desta-
camos, mais uma vez, o ambiente multimodal do jogo, rico em cores, detalhes, movimentos, sons,
possibilitando diversas a¢oes dos personagens quando da imersao no ambiente virtual. Todos esses
elementos ajudaram a enriquecer as narrativas produzidas, inclusive com acréscimo consideravel de
aspectos descritivos. Os alunos mostraram-se mais a vontade para trabalhar a producio textual no
ambiente escolar e apresentaram textos com mais coeréncia e maior coesao textual.

As atividades anteriormente descritas foram desenvolvidas com vistas a utilizar uma ferra-
menta digital criada com fins lidicos como uma ferramenta pedagogica agradavel aos alunos. Devido
a0 crescente uso na area educacional, o Minecraft obteve mais duas versoes'! especificas para realizacio
de trabalhos pedagdgicos. Uma dessas versoes é o Minecraft Education Edition que possibilita a inclusao
de até trinta alunos em um mesmo ambiente para a realizagdo de trabalhos de forma colaborativa.
Os professores também podem entrar no jogo, mas nesta versao atuam apenas como tutores, nao
podendo realizar tarefas como os alunos. Os professores podem, ainda, utilizar quadros negros para
dar instrugdes ou para redefinir os objetivos inicialmente propostos para os alunos. Como podemos

verificar na imagem a seguir:

Figura 3: Ambiente multiusuatio do Minecraft Education Edition

MinecraftEDLVDivulgacao

s,

Fonte: < https://goo.gl/xXNdtK > Acesso em 10 nov. 2017.

Na imagem anterior, podemos verificar a realiza¢ao de um trabalho realizado de forma co-

T Como podemos verificar em < https://goo.gl/gf9510 > Acesso em 09 mai. 2017.
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laborativa. Cada avatar possui uma identificagao (phoebe, jojo [sic.] etc.) para que o professor possa
identificar o que cada um esta fazendo dentro do ambiente virtual do jogo.

Ha também a versao Microsoft Classroom. Nesta versao o professor pode criar uma sala de aula
virtual na qual os alunos podem ser inseridos. Depois disso os alunos passam a receber instrugoes,
questionarios online e também podem compartilhar suas anotagoes pessoais diariamente uns com 0s
outros. Todas estas atividades (criagio de uma sala virtual, recebimento de instrugoes, realizagiao de
questionarios), realizadas a partir do uso do Minecraft, compSéem o sistema de géneros vivenciado
quando da utilizagao do jogo, auxiliando o professor no trabalho com diversos géneros textuais/dis-
cursivos com atividades praticas de uso da linguagem.

Ressaltamos que na plataforma de comunicacio social Facebook, hi vatios grupos'? em que os
professores podem discutir, interagir, trocar experiéncias e propostas sobre o uso do Minecraft aplicado
a educacao. A Microsoft”, visando o crescente mercado no qual o jogo Minecraft é usado como ferra-

menta educacional, criou um portal*

oferecendo suporte aos professores que, por sua vez, também
podem compartilhar experiéncias educacionais vivenciadas no ambiente do jogo. A empresa tem di-
vulgado essa ferramenta de diversas maneiras na internet, inclusive com videos explicativos' relatando
as potencialidades do trabalho com o Minecraft voltado a educagio.

Destacamos que, nas experiéncias acima descritas, para nos, fica evidente a possibilidade de
usar o Minecraft como ferramenta para auxiliar diversas atividades pedagogicas em variadas areas do
conhecimento e em todas, independente da area trabalhada, ha sempre a ampliacao dos letramentos
dos alunos, sobretudo devido ao emprego dos aspectos multimodais do jogo.

Entendemos que o uso do Minecraft como um jogo que viabiliza a pratica de diversos géne-
ros (as regras do jogo, o regulamento para usar o jogo no ambiente pedagogico, os textos produzidos
pelos alunos, entre outros) possibilita a criagdo de um conjunto de atividades aplicavel as aulas e,
dessa forma, constitui o sistema de atividades (pedagdgicas) voltado a construcdo de conhecimentos

(BAZERMAN e PRIOR, 2007) que tem auxiliado os docentes na busca por um aprendizado mais

significativo para os alunos, ampliando seus respectivos letramentos a partir de uma ferramenta digital.
CONSIDERACOES FINAIS

Desde meados de 1980, com o surgimento das abordagens sociais (analise de variados pro-
cessos e contextos da escrita) e criticas (interligagoes entre poder, ideologia e identidade) do letramento
(BAZERMAN; PRIOR, 2007) os géneros textuais/discursivos tém sido estudados e analisados sobre
diversas concepgoes, como elucidamos com as contribui¢oes de Meurer, Bonini e Motha-Roth (2005).

Dentre estas, entendemos que utilizar o Minecraft enquanto ferramenta educacional, enquadra-se no

20 exemplo de um desses grupos pode ser encontrado no endereco <https://goo.gl/eCIM5h>. Acesso em 19 mai.
2017.

B3 Empresa detentora dos direitos autorais sobre o jogo Minecraft.
14 Disponivel em: <https://education.minecraft.net/>. Acesso em 02 mai. 2017.

15 Disponivel em : <https://goo.gl/PFKZEA> Acesso em 02 mai. 2017.
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uso de letramentos (neste caso, digital), que possibilita a ampliagao de outros letramentos, relacionados
as areas do conhecimento que se quer desenvolver. Entendemos ainda que o Minecraft pode ser uma
ferramenta digital, dentre tantas outras, de que os professores podem dispor para motivar os alunos,
trabalhar a linguagem, explorar contetdos, realizar projetos etc.

Este texto procurou mostrar a importancia e a crescente utilizagdo do Minecraft, de forma
exploratoria e descritiva (GIL, 2002), uma vez que esse fenomeno pode ser observado em uma escala
consideravel, quando se realiza uma busca na internet colocando-se como parametros “Minecraft e
ensino” ou “Minecraft e educagao”. Visitamos inumeros sifes que relatam experiéncias bem-sucedidas
com o uso dessa ferramenta no meio educacional.

Como ja mencionado, nossa pesquisa de mestrado também mostrou resultados promissores
para auxiliar nas praticas de produgao textual de contos. Constatamos, dessa forma, a eficiéncia do uso
desse jogo virtual no ambiente escolar para o trabalho com as multiplas modalidades da linguagem.

Elucidamos ainda que o trabalho com o jogo Minecraft tavorece a interdisciplinaridade, uma
vez que, a0 criar um ambiente descrito em um romance, para se trabalhar literatura, por exemplo,
além dos conhecimentos literarios, os alunos podem usar, no mesmo trabalho, técnicas de calculos
matematicos e aspectos historicos de época para a realizagao da referida tarefa. Todas essas atividades
integram também as nog¢oes de conjuntos e de sistemas de géneros. Enxergamos varias possibilidades
de uso desse jogo como uma ferramenta, ficando a cargo de cada educador avaliar se tal recurso ofe-
rece impacto positivo nos trabalhos pedagogicos propostos.

Finalizamos ressaltando que o uso do Minecraft deve ser realizado como o de qualquer outra
ferramenta pedagdgica: de forma planejada, com objetivos e finalidades bem definidas para que o
trabalho com o jogo nio aconte¢a no ambiente escolar apenas por diversao ou como passatempo.
Para isso entendemos ser necessaria, além de um bom planejamento por parte dos professores, a fa-
miliaridade dos docentes com o jogo. F importante que, antes de aplicar as atividades para os alunos,
os professores tenham contanto com o jogo, conhecam suas potencialidades e limites, para, assim,

delimitar o trabalho pedagdgico e obter éxito no uso do Minecraft.
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