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UTILIZACAO DO JOGO DIDITAL MENICRAFT NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

José Klemer Crispim de Souza!

RESUMO

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa monografica, que tem como objetivo investigar a
utilizacdo do jogo Minecraft, em uma situacdo didatica nas disciplinas de portugués e artes.
Assim como os jogos digitais, este recurso traz a possibilidade do professor criar situacdes
que explorem a constru¢do criativa, estimulo a curiosidade e o desenvolvimento do raciocinio.
Para o desenvolvimento desta pesquisa, escolhemos utilizar a metodologia de observacgio e
realizamos um questiondrio com o professor da disciplina a fim de coletarmos suas
impressdes sobre o uso do jogo. Com base nas referéncias escolhidas e pesquisadas,
percebemos que este instrumento pode ter uma grande contribuicdo na aprendizagem dos
alunos, por apresentar elementos motivacionais e que estimulem a criatividade.

Palavras-chave: Tecnologias na Educacg@o, Jogos Digitais, Minecraft.

1 INTRODUCAO

A sociedade hoje convive com surgimento de novas tecnologias a cada dia, e
diante disso € possivel notar mudancas em alguns pontos especificos, um desses pontos é a
educagdo. Mediante a tantos meios tecnoldgicos a educagcdo vem sofrendo alguns reajustes, ou
seja, a insercdo da tecnologia em sala de aula, sendo utilizada como recurso de apoio ao
ensino aprendizagem.

A ampliacdo do acesso aos dispositivos digitais no mundo tem promovido
mudancas no modo de producdo, obtengdo e compartilhamento de informacgdes e
conhecimentos. Desta forma, as tecnologias t€ém apresentado novas possibilidades para a
educacdo, como a aplicacdo de jogos (games digitais), uma modalidade de aprendizagem
mediada por dispositivos méveis como tablets e smartphones ou por computadores (PC), que
por meio de jogos digitais comerciais/educacionais podem propiciar o desenvolvimento de
atividades em diferentes 4areas de conhecimento. Estes podem auxiliar no acesso a
informacdo, resolu¢do de problemas e em uma constru¢do dindmica e interativa do

conhecimento.



Mediante ao crescente uso da tecnologia na educagdo, iremos falar sobre o uso dos
jogos digitais na educacdo. E quando se refere ao processo educacional, o uso do jogo como
um recurso pedagégico é sugerido como facilitador do processo de ensino aprendizagem e do
desenvolvimento fisico, cognitivo e intelectual do sujeito.

Estudos e discussdes sobre as potencialidades e possibilidades destas ferramentas na
educacdo se renovam, pois a aprendizagem baseada no uso desses recursos digitais tem
viabilizado uma ampla rede de comunicag@o e oportunidades de aprendizagem.

Diversas pesquisas relatam sobre os desafios e as possibilidades do uso de jogos
digitais em sala de aula, algumas delas: (ULBRICHT; SAVI (2008), SCHLEMMER; FROSI
(2010), LEVAY, et. al. (2015), VICTAL, et. al (2015)), relatando sobre a importancia € o
desafio de tal prética, e o beneficios que podem gerar através desta dindmica.

Dentre as possibilidades de uso desses dispositivos tecnoldgicos dentro da escola
como mediadores de aprendizagem e recurso diditico, destacamos os jogos digitais para o
ensino e a aprendizagem jd que o desenvolvimento tecnolégico e o acesso as midias estdo se
tornando aliados nas escolas para a constru¢io de processos pedagdgicos.

O uso de jogos na educagdo proporciona aprendizagem espontanea, adesdo de novos
conhecimentos e habilidades, induz o aluno o raciocinio, a reflexdo, ou seja, a constru¢do do
conhecimento estimula o desenvolvimento da capacidade de abstragcdo dos sujeitos envolvidos
nele.

Pensando na necessidade de implementacdo de ferramentas que permitam o acesso a
informatica desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, e no desenvolvimento de novas
tecnologias, propomos com a nossa pesquisa, a utilizacdo do jogo Minecraft, numa proposta
didatica para as aulas de literatura e artes.

Utilizaremos o jogo Minecraft, como o jogo € bastante flexivel e permite que intimeras
atividades diferentes ocorram em seus mundos virtuais, resolvemos trazer a tecnologia para
dentro da sala de aula, um jogo que tem seu principal objetivo voltado para o entretenimento e
que vem se destacando na educag¢do. Em (CAGNINI, 2015) o jogo minecraft € utilizado
apresentando uma experiéncia do uso do jogo na disciplina de circuitos digitais no curso de
ciéncia da computacdo, em uma instituicdo de ensino superior, percebeu-se que no Comego 0s
alunos ficavam meios que perdidos no mundo virtual do jogo, mas depois foram se engajando
na resolucdo dos desafios proposto na atividade aplicada, e a experi€ncia permitiu obter
resultados positivos apds toda a aplicagdo do jogo.

Assim, esse trabalho justifica-se porque vem tratar dessa temdtica, buscando

acrescentar as reflexdes que versam sobre a aplicacdo de jogos digitais, especificamente no



Ensino Fundamental I, que atende uma geracdo definida como digital, pois segundo Tapscott
(2010), vivencia o uso dos recursos digitais em seu cotidiano. Desta forma, A problemética
que norteou esta pesquisa foi: é possivel integrar os jogos digitais na educagcdo como fonte de
ensino-aprendizagem? Podemos utilizar jogos ndo educacionais, para fins educacionais?
Jogos de realidade virtual, a exemplo do Minecraft, podem ser inseridos numa proposta
didética na sala de aula?

O objetivo geral, entdo, desta pesquisa € apresentar como 0s jogos (games digitais)
podem ser utilizados como ferramenta pedagdgica nas disciplinas de Artes e Literatura, no
intuito de fazer com que o aluno se sinta motivado a aprender, instigando a sua criatividade e
curiosidade. Analisando assim as potencialidades que os jogos podem proporcionar na
educacdo, e verificando o envolvimento dos alunos na utiliza¢do do jogo em sala, observando

de certa forma o que o jogo pode proporcionar aos alunos na questio de aprendizagem.
2 A DISSEMINACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Com a popularizagdo de dispositivos eletronicos, tais como celulares e computadores,
o uso de software é frequente nos mais variados publicos. O piblico jovem, em particular,
adere facilmente a novas tecnologias, tornando-se usudrio dos mais variados tipos de
software. Para este publico, € atrativa a utilizagdo de novas abordagens pedagdgicas mediadas
por software, tanto aqueles construidos com propdsitos educacionais como os de uso geral
que revelam uteis a esse propdsito.

Por conseguinte, a disseminac@o e a popularizacdo das tecnologias digitais, trazem
consigo inseguranca e medo do desconhecido por parte de alguns professores, que se sentem
desafiados pela insercdo desses recursos no ambiente escolar, € com isto sdo tomadas medidas
como a de proibir a utilizacido desses dispositivos durante a aula.

Nessa perspectiva, Altoé (2005) aponta que diante de transformacdes na sociedade
cabe a educacdo gerar mudancas de paradigmas educacionais, a escola ndo pode ignorar as
transformagdes ocorridas na sociedade.

Com a crescente necessidade da utilizacdo dessas ferramentas, troca e
compartilhamento de informagdes, oportunizaram o surgimento de novos paradigmas
educacionais, entre eles a aprendizagem mével (Mobile-learning ou m-learning).

Diante disso, Schlemmer et al. (2007, p. 2) define aprendizagem mével como:

Processos de ensino e de aprendizagem que ocorrem, necessariamente, apoiados
pelo uso de TMSF (Tecnologia Mével Sem Fio), envolve a mobilidade de atores
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humanos que podem estar fisicamente/geograficamente distante de outros atores e
também de espacos fisicos formais de educacdo, tais como salas de aula, salas de
treinamento/formacdo /qualificag@o ou local de trabalho.

Assim, o m-learning, tornou-se uma tendéncia de ensino mediada pelas tecnologias
digitais moveis, sendo marcado como uma aprendizagem informal, ocorrida de forma
espontinea, sem a necessidade de um ambiente pré-determinado.

Nesse sentido, a inser¢do das tecnologias digitais méveis na educagdo, possibilitard
mudangas significativas no processo educativo, criando novos ambientes de ensino e
aprendizagem a fim de que o aluno participe ativamente da constru¢do do seu conhecimento,
identificando suas potencialidades e dificuldades.

E o uso das tecnologias em sala de aula, tornam-se ferramentas poderosas, que
permitir aos professores criar e desenvolver contetddo digital e acompanhar os progressos dos
alunos com grande facilidade, e fazendo também com que haja mais motivacgao e interesse por
parte dos alunos nos contetdos trabalhados em sala.

Algumas escolas deparam-se cotidianamente em sala de aula com o desafio de
dialogar com o mundo digital, e nota-se uma grande dificuldade que elas t€m em incorporar

essas ferramentas digitais ao processo de aprendizagem e ensino.

3 0JOGO MINECRAFT

Minecraft criado em 2009 por Markus Persson, € classificado como open world, que em
portugués significa um “mundo aberto”, sendo ele capaz de movimentar-se livremente e
transformar aquele ambiente segundo sua vontade, onde os jogadores fazem construcGes de
cubos texturizados em um mundo com as suas prdprias leis. O jogo € dividido entre trés

modos de jogo: modo criativo, modo de sobrevivéncia, € modo aventura.

Sobrevivéncia: Neste modo, os jogadores terdo de recolher cada material para craftar, ou
seja, os jogadores vao recolher os materiais para criarem os blocos ou ferramentas que
precisarem no decorrer do jogo, € neste modo contém uma barra em que indica a sadde, fome
e armadura do jogador, que indica as suas necessidades. O personagem sentird fome, sofrerd
dano por quedas e monstros surgirdo para atacd-lo com frequéncia - na maioria das vezes, sem
motivo.

Criativo: Neste modo, o jogador terd acesso a uma quantidade infinita de quase todos os
blocos e itens disponiveis, e pode destrui-los instantaneamente. Os jogadores sdo

invulnerdveis e ndo tem fome, saide e pode voar. Ele é dedicado apenas a construc¢do, ndo
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oferecendo qualquer tipo de desafio e dando acesso direto aos jogadores a todos os blocos que
existem em Minecraft, sem precisar captar recursos. Ainda assim, se algum bloco ficar no seu
caminho, vocé pode destrui-lo com um tunico clique. O jogador também possui acesso a
alguns itens que nao estdo disponiveis no modo sobrevivéncia, neste modo os jogadores terdo
apenas que se preocuparem em usar a sua criatividade para suas constru¢des no mundo virtual
do jogo.

Aventura: No modo aventura os jogadores podem interagir com objetos, como alavancas
e botdes e diferente do modo criativo, no modo aventura eles s6 podem quebrar blocos com
ferramentas, neste modo os blocos ndo podem ser destruidos livremente. Somente € possivel
destruir blocos utilizando as ferramentas corretas, picareta para pedra, machado para madeira,
pé para terra e assim por diante. Dessa forma, € possivel criar mapas e fases mais parecidas
com as de jogos comuns.

O jogo disponibiliza ferramentas para criar € modificar o mundo em que o usudrio
percorre virtualmente, fazendo com que o usudrio transforme a forma com que ele mesmo
joga. A liberdade dada ao usudrio na constru¢do de seu préprio espago faz com que o jogo

rompa com a linearidade encontrada em outros games.

DTN L T R e e S S TR e e o), ﬂ
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Figura 1: tela inicial do Minecraft no modo criativo.

A escolha de trabalhar o jogo no modo “criativo” foi dada pela facilidade que ele
proporciona, tornando a aplicagdo do jogo mais pratica para os alunos, nesse modo o jogo
oferece alguns recursos ji prontos, ou seja, nos outros dois modos os usudrios teriam que
produzir os blocos que iriam precisar, por exemplo, “blocos de madeira” para possuir blocos
em formato de madeira o usudrio tem que derrubar drvores e guardar a madeira obtida para
possuir blocos nesse formato € no modo criativo ndo os blocos j4 vem prontos o usudrio tem

apenas que usar sua imaginacgao e criatividade para usufruir das ferramentas disponiveis.
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Figura 2: painel de recursos disponiveis no Minecraft

O Minecraft € um dos temas mais procurados nos mecanismos de busca e domina a
lista dos videos mais assistidos do Youtube. E por ser um jogo bastante flexivel permite que
indmeras atividades diferentes ocorram em seus mundos virtuais.

A escolha pelo Minecraft deu-se porque ele € um jogo de mundo aberto, cheio de
possibilidades para trabalhar qualquer matéria em sala de aula, por ser um jogo de simulador
de construgdo ele é um dos mais indicados a se trabalhar em aula, pelo fato de ndo ter missdes
especificas e nem enredo definido o que estimula a criatividade do aluno.

Outro motivo da escolha pelo jogo se deu pelo destaque que ele vem ganhando nas
midias digitais e no cotidiano dos jovens e adolescentes. Utilizado na versdo comercial, o jogo
proporciona um ambiente virtual e de aprendizagem. Considerado em sua versdo comercial
um jogo educativo, o Minecraft leva o aluno a percorrer um mundo virtual, no qual, ird usar
seu raciocinio e criatividade, fazendo com que haja mais motivacao por parte dos alunos, pois
se torna algo interativo e divertido.

H4 pouco tempo foi langado o minecraftEDU um pequeno programa dos Estados
Unidos, Finlandia, Austrdlia e China que aborda a plataforma minecraft nas escolas
colocando-a na grade de matérias para os alunos de 8 a 12 anos. Este minecraft ndo é o
mesmo que 0s usudrios jogam em casa mas sim parecido um software mais simples, uma
biblioteca livre de mundos, atividades (como reconstrucéo de castelos antigos € monumentos).
Apesar de ter o minecraftEDU optamos utilizar a versdo comercial, ela por sua vez,
proporciona mais motivagdo aos alunos e por ser uma versdo em que eles ji estdo mais

familiarizados.
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4 0 JOGO DIGITAL COMO RECURSO PEDAGOGICO

O acesso e a aquisicao de dispositivos digitais sdo cada dia mais frequente. Percebe-se que
maioria das criangas, por exemplo, ji cresce manuseando algum tipo de dispositivos digitais,
sendo oferecidas habilidades que lhe sdo conferidas a um universo ilimitado de saberes e
informacOes, uma vez que apresentam facilidades no manuseio e dominio desses recursos
tecnoldgicos, sdo esses os chamados nativos digitais. (PRENSKY, 2001).

Diante desse cendrio, 0 uso dessas tecnologias estd modificando a forma como as
pessoas interagem, comunicam-se, divertem-se e trabalham, visto que sua utilizacdo possa
contribuir também nos trabalhos pedagdgicos, uma vez que estes possam ser utilizados no
processo de ensino aprendizagem. De modo que, seu uso no ambiente escolar pode gerar
aspectos positivos, principalmente por se entender que estimula o desenvolvimento da
autonomia, curiosidade, criatividade e socializagio promovendo a construgdo de
conhecimento.

Nesse contexto, o uso dos dispositivos digitais no ambiente escolar, € portanto um
tema complexo, com pontos positivos e dificuldades a serem consideradas. Diante disso,
entende-se que é preciso que o professor tenha primeiramente conhecimento do uso dessas
ferramentas em sala, para posteriormente usufruir de todos seus recursos.

O uso de jogos na educagdo proporciona aprendizagem espontinea, adesdo de novos
conhecimentos e habilidades, induz o aluno o raciocinio, a reflexdo, ou seja, a construgcdo do
conhecimento estimula o desenvolvimento da capacidade de abstrag@o dos sujeitos envolvidos
nele. Quando se refere ao processo educacional, o uso do jogo como um recurso pedagdgico é
sugerido como facilitador do processo de ensino/aprendizagem e do desenvolvimento fisico,
cognitivo e intelectual da crianga.

Segundo Prensky (2010, p.23), a tr€s motivos para acreditar na aprendizagem através
dos jogos digitais:

¢ A aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com a necessidade e
estilo de aprendizagem da geracdo atual e das futuras geracdes.

¢ A aprendizagem baseada em jogos motiva porque € divertida.

e A aprendizagem baseada em jogos digitais € incrivelmente versatil, possivel
de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informagGes ou habilidades a

serem aprendidas e, quando usada de forma correta é extremamente eficaz.
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A utilizacdo dos jogos digitais € uma alternativa em que ela ndo consiste somente em
uma revisdo ou um reforco. A utilizacdo desses jogos na educagdo proporciona um grande
aumento de interesse por parte dos alunos, o jogo quando utilizado de maneira correta, mostra
a riqueza que ele trds, fazendo com que os alunos sintam-se mais entusiasmados com 0s

contetdos para trabalhar.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino Fundamental da rede privada, e a
escolha pela a instituicdo de ensino foi influenciada pelo levantamento que foi realizado de
maior percentual de alunos que possuiam dispositivos digitais méveis (smartphone e tablet),
os quais seriam usados na aplicacdo da pesquisa. Os sujeitos participantes da pesquisa foram
alunos das turmas de 4° e 5° ano de Ensino Fundamental I, e os alunos que participaram da
pesquisa realizada possuiam faixa etédria de 07 4 10 anos de idade.

O primeiro passo para a realizacdo deste trabalho foi a visita na escola na qual
debatemos a aplicacdo e viabilizacdo da pesquisa junto com a direcdo e a professora de Artes
e Literatura. Posteriormente foi realizada a visita as turmas, onde foi feito um levantamento
de quantos alunos possuiam os recursos necessarios para que os alunos pudessem fazer uso do
jogo Minecraft, disponivel na versdo 13.0.

A escolha pelas disciplinas Artes e Literatura, deu se por, optarmos trabalhar textos
literarios infantis com os alunos do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental, os conteddos
trabalhados foram fornecidos pela professora das disciplinas, apds o fornecimento dos textos,
também ficou a critério da professora, o modo em que seria feito a leitura se seria em grupos
ou individualmente, e apds a leitura, os alunos deveriam recriar cenas dos textos lidos no
ambiente virtual do jogo.

A utilizagdo do jogo foi feita nas aulas de ambas as disciplinas, no decorrer da
atividade os alunos deveriam criar seu “mundo” no jogo, € apds a criacdo, eles terdo a
liberdade de navegar em seu “mundo virtual”, para recriarem as cenas da historia lida por

eles.

5.1 Aplicacao da pesquisa
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Ao dar inicio a pesquisa, trabalhamos com livros paradidéticos, escolhido pela
professora, pois todo semestre ela trabalha com os alunos a leitura de um livro paradidatico,
eles fazem a interpretacdo e desenham no “caderno” as cenas que continham no texto, entdo
como j4 era de costume ela sugeriu quais textos foram lidos, de forma individualmente, pois
cada aluno possuia seu livro.

Como forma de melhorar na compreensao, a professora decidiu fazer posteriormente a
leitura individual, uma nova leitura coletiva, na qual o pesquisador fez a leitura em voz alta
para ajudé-los na interpretacdo. Demorou cerca de 20 minutos a leitura.

Os alunos do 4° ano fizeram a leitura do livro paradidatico “A amizade que vale a
pena.”, (Rosa, A; Batista, J.), onde eles usariam sua criatividade para criar o mundo dos
personagens da historia lida, s6 que de maneira um pouco diferente, desta vez eles irdo utilizar
o mundo virtual do jogo minecraft para exporem sua criatividade.

Ap6s a leitura e interpretacdo do texto, demos inicio a producéo no jogo minecraft, no
qual os alunos comecaram a explorar sua criatividade para darem “vida” ao que estavam em
suas mentes referentes aos textos lidos, os alunos se sentiram muito motivados e envolvidos

com o0 jogo, mostrando assim mais interesse no conteido trabalhado em sala.

Figura 3: aluno do 4° ano utilizando o Minecraft.
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Figura 5: interior da casa construida pelos alunos.

E com os alunos do 5° ano trabalhamos com o livro paradidatico “A princesa Coralina
e os sete magnos do infinito”, (Regina, K.) na qual os alunos optaram em construir o castelo

da princesa, usando sua criatividade para desenvolver a atividade no mundo virtual do jogo.

Figura 6: Alunos do 5° ano utilizando o jogo.
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Figura 7: Construgdo dos alunos do 5° ano no jogo.

Os dados da pesquisa foram coletados por meio de questiondrio com a professora da
disciplina e observacdes, no qual os alunos foram observados em todo decorrer da aplicacdo

do projeto e a professora respondeu um questiondrio no final do estudo.

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com os dados recolhidos a partir de observacdes, foi percebido que os
alunos ficaram muito entusiasmados quando eles foram informados de que eles usariam o
jogo minecraft para fins educacionais. Muitos deles ja tinham conhecimento sobre o jogo e
alguns ja o jogavam.

Durante a aplicagdo do jogo observamos a interag@o deles com o jogo, eles pareciam
muito absorvidos e interessados na atividade, e exibiram altos niveis de envolvimento em seu
esforco para que suas construcdes ficassem bonitas e conforme se passavam as aulas
percebiamos que eles ficavam mais envolvidos e com maior interesse na interpretacdo da
histdria através do jogo.

Durante a intervengdo os alunos permaneceram calmos apesar do grande impacto que
0 jogo trouxe para eles, e notdvamos a satisfacdo que eles tinham em falar do jogo e que
estavam muito ansiosos para o uso do jogo em sala.

Os alunos foram observados durante a atividade e todo o envolvimento e discussdes
sobre a atividade durante todas as aulas durante a utilizacdo do Minecraft. Percebemos que os
alunos desenvolveram um comportamento de colaboragdo, quando passaram a jogar junto

com outros colegas, sem a ordem do professor. Muitas vezes, os alunos que ji estavam
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familiarizados com Minecraft foram observados ajudando os alunos menos experientes. E
muitas vezes os alunos expressavam decep¢ao quando era hora de terminar a atividade.

Houve uma grande porcentagem dos alunos que ficou mais animados em relacdo a
vinda para as aulas. Muitos deles perguntavam quando era a proxima aula que iriam utilizar o
jogo. A professora compartilhou que tinha percebido o aumento do interesse pelas disciplinas
e que destacavam as aulas como mais divertidas.

Dessa forma, nas aulas onde Minecraft foi utilizado, a professora relatou o aumento no
envolvimento dos alunos e a motivagdo. E afirmou que a maioria dos alunos relatou que
gostaram da utilizacdo de Minecraft e queriam usid-lo novamente em outras aulas e
disciplinas.

A partir do questiondrio aplicado observamos que a professora gostou muito de
trabalhar com o jogo em sala, pois nunca havia trabalhado com jogos digitais em aulas “Muito
interessante, pois possibilita a0 aluno uma unido entre a leitura e tecnologia” relatou a
professora. Sobre a experi€ncia que teve durante a aplicacdo do jogo nas aulas notamos que
ela ficou muito satisfeita, pois observou que os alunos estavam mais motivados em assistir as
aulas da disciplina e destaca também “Foram aulas de intensa descontracdo, que provocaram
nos alunos um estimulo para a leitura, visto que sabiam que no préximo momento
desenvolveriam a criatividade a partir da interpretagdo do texto analisado”.

A partir da pesquisa realizada, pode-se perceber que os alunos poderdo perceber
nossas intencdes pedagdgicas ao usar o jogo como ferramenta didédtica na sala de aula.
Quando seguimos a sequéncia da leitura e interpretacdo de texto, para depois a criagd@o livre
de um ambiente virtual, os alunos puderam compreender que a utilizagdo do jogo envolvia o

aprendizado, mas de uma maneira mais interativa e divertida.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir que este estudo pode contribuir para a disseminagdo da ideia de
trabalhar com jogos na sala de aula, promovendo situagdes que sejam mais prazerosas €
motivadoras para os alunos e professores, trazendo a realidade cotidiana para dentro da sala
de aula e dando um significado ao uso de recursos digitais para a educaco.

Minecraft é um jogo excepcional, com muitas caracteristicas que o tornam um
ambiente atraente para aprendizagem baseada em jogo. Ele estimula a resolug@o de problemas

e criatividade, e é imersiva e envolvente. E o seu uso na educacio trds impressdes positivas e
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os resultados ja verificados em outros trabalhos relacionados, reforcaram os resultados sobre
a atividade.

E esse estudo trds a ideia da insercdo, de uma linguagem educacional (formal e
informal) dial6gica, ludica, que possibilita que o aluno seja um agente ativo do seu
aprendizado, produtor e multiplicador de novos conhecimentos. (CANIELLO, 2014).

Os resultados obtidos mostram que a realizacdo das atividades previstas
demostraram um bom desempenho dos alunos com o jogo, € entdo concluimos que o
uso do jogo Minecraft, quando bem articulado, favorece o processo de ensino aprendizagem,
criando um ambiente do agrado dos estudantes, que propicia um maior desenvolvimento
social, 16gico e criativo, fazendo com que os alunos sintam-se mais motivados com contetddos
trabalhados em aulas, pois a utilizagcdo desses recursos a cada dia se tornam mais presentes em

seu cotidiano.

DIGITAL MINECRAFT GAME USE IN TEACHING PROCESS LEARNING

ABSTRACT

This current works presents a research that aims to investigate the utilization of Minecraft
game in a didactic point of view applied to Portuguese and Arts subjects. As well as the
digital games, this resource brings to teachers the possibility of create situations to explore
creativity, curiosity and reasoning development. To develop this research, we choose to use a
methodology based on observation, and we collect results by applying a questionnaire to the
teachers about the game usage impressions. Based on the researched literature and in the
results, we realized that tools like this game could play a big role in the students learning
process, due to the motivational role and also the creativity stimulation.

Keywords: Technology in education, Digital games, Minecraft.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
_ CAMPUS VIl - PATOS
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

Questionario

1. Disciplina que leciona

2. Ha quanto tempo?

3. Vocé ja conhecia o minecraft?

Se sim, Tinha pensando na possibilidade de trazer para sala de aula?

Se ndao? O que achou da aplica¢do desse jogo na sala de aula?

4. Vocé acha que os alunos demostraram interesse na ferramenta?

5. Vocé acredita que esse jogo pode ser utilizado em outras disciplinas? Quais?

6. Vocé teria outra sugestdo para o uso do jogo com os alunos?

7. Costuma trabalhar com algum recurso de tecnologia digital em sala de aula?

Se sim, quais?

Se ndo, por qué?

8. Comente sobre a experiéncia que tivemos durante a aplica¢do do jogo em suas aulas.

Obrigado!



