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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo geral investigar como adolescentes estédo
aprendendo os “4Cs” das competéncias e habilidades do século 21 (comunicagao;
colaboracéo; criatividade e inovacédo; pensamento critico e solugcdo de problemas)
como meio de experiéncias de criagdo de mundos virtuais, usando o game Minecraft.
O que justifica essa investigacao é que embora alguns estudiosos entendam que 0s
games podem ser ferramentas valiosas de simulacdo e reflexdo sobres diversos
aspectos do cotidiano, tem havido escassez de pesquisas sobre a insercdo dos games
nas escolas com sentido reflexivo e, portanto, existe uma necessidade crescente de
pesquisa em tecnologias na educacao, no campo dos jogos digitais. O que motiva a
realizacdo dessa pesquisa € a possibilidade de investigar alternativas que possam
contribuir para o debate sobre a insercéo de jogos de criagdo de mundos virtuais na
escola. A presente investigagdo busca responder as seguintes questdes
problematizadoras: a) O que os “jogadores” adolescentes aprendem trabalhando em
um ambiente de videogame? b) Como o0s participantes podem aplicar essas
habilidades no mundo real? C) Como os “jogadores” adolescentes aplicam estratégias
e colaboram para resolver problemas, enquanto trabalham em um ambiente de
videogame? d) De que maneira 0s participantes aplicam estratégias para se ajudar
em um ambiente de videogame? A abordagem teérica e revisdo de estudos
anteriores relacionados ao tema proposto, teve foco delimitando temas
relacionados as competéncias e habilidades do século 21. Optamos pela
metodologia de pesquisa cientifica de natureza qualitativa, do tipo descritiva, com
origem de dados bibliograficos/documentais, com local de realizagdo em campo. Os
instrumentos de coleta de dados sdo questionarios, entrevistas e observacdo. O
contexto desta investigacdo envolve oito adolescentes da educacao béasica que
contribuiram para a reconstrucéo virtual da cidade de Mariana/MG, usando o game
Minecratft.

Palavras-chave: competéncia e habilidades do século 21; jogos digitais; Minecraft;

experiéncias de aprendizagem.



Abstract

This research aims to investigate how adolescents are learning the "4Cs" of 21st
century skills and abilities (communication, collaboration, creativity and innovation,
critical thinking and problem solving) as a means of creating virtual worlds using the
Minecraft game. What justifies this investigation is that although some scholars
understand that games can be valuable tools of simulation and reflection on different
aspects of daily life, there has been a shortage of research on the insertion of games
in schools with reflective meaning and, therefore, there is a need research in
technologies in education, in the field of digital games. What motivates the realization
of this research is the possibility of investigating alternatives that can contribute to the
debate about the insertion of games of creation of virtual worlds in the school. The
present investigation seeks to answer the following problematizing questions: a)
What do teenage "players" learn by working in a videogame environment? b) How can
participants apply these skills in the real world? C) How do adolescent "players" apply
strategies and collaborate to solve problems while working in a videogame
environment? d) How do participants apply strategies to help themselves in a video
game environment? The theoretical approach and review of previous studies
related to the proposed theme focused on topics related to 21st century
competencies and skills. We opted for the methodology of scientific research of a
qualitative nature, of the descriptive type, with origin of bibliographical / field. The
instruments of data collection are questionnaires, interviews and observation. The
context of this investigation involves eight adolescents from basic education who
contributed to the virtual reconstruction of the city of Mariana / MG, using the Minecraft

game.

Keywords: competence and skills of the 21st century; Digital games; Minecraft;

learning experiences.
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INTRODUCAO

Bilhdes de pessoas em todo o mundo estdo envolvidas em games online (SPIL
GAMES, 2013). Milhdes desses jogadores sao criancas e adolescentes de todas as
idades jogando games em celulares, consoles e computadores. Todos os dias,
milhdes de criangas e adolescentes fazem login em games de RPG Online e em
Massa para Multiplos jogadores (conhecidos como MMORPGS), nos quais eles
socializam, jogam, competem, exploram e criam conteddos enquanto estédo
incorporados na forma de um avatar virtual. Os games podem ser projetados ou
moderados por adultos, mas as criancas se tornaram especialistas nesses mundos
3D (MEYERS, 2009).

Eu ndo me considero uma avida jogadora de videogames. No entanto, eu
percebi ja no inicio do século 21 que muitos dos meus alunos, criangas e adolescentes
passavam bastante tempo jogando videogames. Eu tinha experimentado, como
jogadora, o avanco no design de games que havia ocorrido desde que eu comecei a
jogar meus games da Atari e da Nintendo no inicio dos anos 90. Isso é curioso,
considerando que ha evidéncias crescentes de que as meninas tendem a desistir de
videogames no final de seus anos de ensino médio ou inicio do ensino superior, época
em que decidem que matematica e ciéncias sao “nao-femininas” (GEE, 2007). O autor
observa que modificar os videogames durante a adolescéncia e juventude parece ser

um caminho para trabalhos futuros em tecnologia informacional.

Conversas com meus proprios alunos me levaram a perceber que eles estavam
vivendo uma “realidade alternativa” fora da escola. Fiquei intrigada ao descobrir sobre
as “outras vidas” que meus alunos estavam vivendo nesses games de fantasia on-
line, como por exemplo em RPGs. Um role-playing game (RPG) € um espaco virtual
ficticio no qual o jogador assume o papel de personagem (HARRIGAN & WARDRIP--
FRUIN, 2007) dentro da narrativa e escolhe seus caminhos por meio das estruturas
do jogo (COVER, 2010).

Inimeras vezes, eu discuti como eram essas experiéncias de role-play com
meus alunos e logo comecei a ver que essas “historias” de videogame eram muito

parecidas com séries de livros interativos. Um dos meus alunos até relatou que o jogo
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World of Warcraft (WoW)! ensinou-lhe o vocabulario de que precisava para tirar uma

“‘boa nota” em um trabalho de leitura de Shakespeare, em sua aula de inglés.

Usando uma lente pedagdgica, eu via essas conversas como uma epifania na
minha forma de ensinar e também em projetos de pesquisas académicas. O conceito
de uma educacao e aprendizagem ocorrendo fora da escola me intrigou. Eu me
perguntei quem estava ensinando nossos filhos nesses mundos de videogame.
McGonigal (2010) considera que se as criancas, adolescentes e jovens estao
aprendendo diversas habilidades por meio de videogames, os educadores e
pesquisadores devem procurar identificar essas habilidades e contribuir para a
formacao desses individuos para toda a vida. Em outras palavras, os alunos devem
ser incentivados pelos professores a transferir essas habilidades e estratégias do

século 21 para o mundo real além do jogo.

Quadro tedrico e estudos relacionados

O referencial tedrico para este estudo de pesquisa é baseado no conectivismo,
construtivismo social, construcionismo social, positivismo e interpretativismo. O
conectivismo é um dos paradigmas de aprendizagem do século 21 e uma teoria de
aprendizagem para a era digital (SIEMENS, 2005; TUCKER, 2014). Siemens observa
que “o conectivismo apresenta um modelo de aprendizado que reconhece as
mudancas tectdnicas na sociedade onde a aprendizagem ndo é mais uma atividade
interna individualista” (p. 7). Essa teoria da aprendizagem colaborativa esta
relacionada a pedagogia construtivista, na qual os alunos sdo encorajados a trabalhar
juntos para resolver problemas, adquirir conhecimento e compartilhar ideias
(TUCKER, 2014).

O campo de pesquisa que estuda games ou ambientes virtuais esta enraizado
no construtivismo social (KLOPFER & YOON, 2005), o qual assume que a realidade
é formada a partir da mente do aprendiz através de sua prépria construcado (DEWEY,

1938; VYGOTSKY, 1978), apoiando a aprendizagem de estudantes por meio da

1 World of Warcraft € um jogo on-line do género MMORPG, desenvolvido e distribuido pela produtora
Blizzard Entertainment e lancado em 2004. O jogo se passa no mundo fantastico de Azeroth,
introduzido no primeiro jogo da série, Warcraft: Orcs & Humans, lancado em 1994.
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colaboracédo, teste de hipoteses e experimentacdo (KLOPFER & YOON, 2005).
Também consideramos 0 construcionismo por se concentrar nos artefatos criados
através de interagbes sociais. Essas interacfes sociais permitem que 0s seres
humanos compartiihem, reifiquem e racionalizem suas experiéncias através da
criacao de modelos ou artefatos do mundo social e sua linguagem (LEEDZ-HURWITZ,
2009).

Os estudos relacionados tomam como referéncia artigos, teses, dissertacoes e
livros principalmente de lingua inglesa, de pesquisas realizadas em paises como
Estados Unidos, Canada e Inglaterra, devido ao fato desses paises terem inUmeras

pesquisas que surgiram em nossas buscas na internet.

Objetivo geral da pesquisa

7

O objetivo geral desta pesquisa € estudar como adolescentes estao
aprendendo os “4Cs” das competéncias e habilidades do século 21 (comunicacao;
colaboracéo; criatividade e inovacao; pensamento critico e solucédo de problemas) por

meio de experiéncias de criacdo de mundos virtuais, usando o game Minecraft.

Objetivos especificos

a) Mapear os estudos referentes aos seguintes temas: (1) a evolugcédo das
competéncias digitais; (2) competéncias e habilidades do século 21: os “4
Cs”; (3) video games para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades do século 21: gameplay e game design; (4) identidade virtual e
a ascensao dos avatares; (5) a evolucédo cultural da identidade virtual
bicultural; e (6) “apartheid” digital na educacao.

b) Propor a Construgéo virtual do centro da cidade de Mariana/MG para 0s
adolescentes vivenciarem experiéncias, usando o game Minecraft.

c) Explanar sobre como as experiéncias das atividades desenvolvidas podem
contribuir para a aprendizagem de competéncias e habilidades dos alunos,
tomando como referéncia as narrativas de um grupo de adolescentes que

participaram das narrativas do projeto de construcédo de mundos virtuais.



19

Questao problematizadora

Diante dos objetivos (geral e especificos) consideramos importante destacar a
seguinte pergunta problematizadora: o que os jogadores adolescentes aprendem

trabalhando em um ambiente de constru¢cdo de mundos virtuais?

Justificativa académica

Embora diversos estudiosos entendam que os games podem ser ferramentas
valiosas de simulacédo, tem havido escassez de pesquisas sobre a insercdo dos
games e ambientes virtuais gamificado nas escolas (CHEN, SIAU, NAH, 2012) ou
como a implementacao de videogames ou mundos virtuais na realidade das salas de
aula se traduz em sucesso do aluno. Bellotti, Bottino, Fernandez-Manjon e Nadolski
(2014) também afirmam que existe uma necessidade crescente de pesquisa em

tecnologias na educacao, no campo dos games digitais.

Em todo o mundo, diversas universidades, estdo coletando informagdes sobre
seus proprios programas de formacdo. No entanto, buscar evidéncias e produzir
artigos relacionados a implementacdo de ambientes virtuais em escolas do ensino
fundamental e médio sdo necessarios. Isso porque o0s estudiosos sabem que 0s
alunos estdo desenvolvendo habilidades em ambientes virtuais, mas a maior parte
das pesquisas ainda € realizada com estudantes universitarios. “Existem poucos
estudos de caso que examinam o potencial de aprendizagem dos alunos do ensino
médio através do ato de criar um videogame” (ALEXANDER, & HO, 2015, p.28). Por
exemplo, nos Estados Unidos, no Plano Nacional de Tecnologia Educacional de 2010,
a Secretaria de Educacado discutiu a necessidade de pesquisas e como as
“tecnologias de avaliagdo, simulagbes, ambientes colaborativos, mundos virtuais,
games e tutores cognitivos, podem ser usados para envolver e motivar os alunos ao
avaliar habilidades "(Departamento de Educagao dos Estados Unidos, 2010, p. 15;
MCCLARTY, ORR, FREY, DOLAN, VASSILEVA e MCVAY, 2012). Embora os
estudos sejam limitados, alguns pesquisadores e professores estdo descobrindo que
os videogames podem apoiar a aprendizagem na sala de aula e tém um impacto
benéfico sobre os alunos (CLARKE & TREAGUST, 2010).
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Justificativa pessoal

Possuo carreira de mais de 30 anos na &rea educacional voltada as
tecnologias. Na década de 80 trabalhei com projetos de informatica e consultoria em

multinacionais e ja lecionava em cursos especializados em informatica.

Com uma carreira em robotica pedagégica desde os anos de 2007 comecei a
desenvolver trabalhos com material da Lego Education? com certificagdo internacional
pela Dinamarca. Desenvolvi diversos projetos com material Lego como maquetes,
robdés de competicdo e prototipos automatizados com os controladores da Lego
utilizando modelos de controladores como RCX, NXT e EV3 com programacao com o

software Mindstorm3 além do material com Arduino?.

Minha formacédo € engenharia mecatrénica e processamento de dados com
minha primeira especializacdo em Analise de sistemas, a segunda em Educacéo para
criancas no novo ciclo de nove anos (periodo da mudanca de ciclo basico de 8 para 9

anos) e Tecnologias educacionais.

A conexdo com o game Minecraft e a proximidade com Lego aconteceu
naturalmente quando experimentei pela primeira vez com meu filho. Outro fator que
me deixou intrigada foi a facilidade e naturalidade com que o jogo se desenvolve.
Refletindo sobre essas questbes e pesquisando sobre as habilidades e competéncias
constatei que James Paul Gee discutia o aprendizado.

Gee é um dos estudiosos mais citados no campo do estudo de videogames.
Gee dedicou varios livros e uma infinidade de artigos para o design de videogames e
sua capacidade de desafiar o aprendizado e manter o engajamento. Gee (2010)

considera que as pessoas aprendem melhor com uma experiéncia guiada bem

2 A Lego education é uma divisdo responde pelos kits de roboética da empresa e foi criada em 1996, em
parceria com o MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), ao desenvolver o Technic Computer
Control, um programa para computador que controlava robds construidos com Lego. Dois anos mais
tarde, a Lego Education apareceu oficialmente com o lancamento do Mindstorms, o primeiro bloco
programavel.

8 LEGO Mindstorms é uma linha do brinquedo LEGO, lancada comercialmente em 1998, voltada para
a Educacéo tecnoldgica.

4 Arduino é uma plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre e de placa Unica, projetada
com um microcontrolador Atmel AVR com suporte de entrada/saida embutido, uma linguagem de
programacao padrdo, a qual tem origem em Wiring, e € essencialmente C/C++.


https://pt.wikipedia.org/wiki/LEGO
https://pt.wikipedia.org/wiki/1998
https://pt.wikipedia.org/wiki/Educa%C3%A7%C3%A3o
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planejada. O autor destaca que os desenvolvedores de games devem criar ambientes
digitais com niveis de jogo para fornecer uma estrutura para aprendizagem e
resolucdo de problemas. Gee (2010) utiliza uma abordagem auto-etnografica para
suas pesquisas. Seus escritos transmitem suas experiéncias e observagdes com
games e aprendizado. O autor fornece exemplos extensivos de como 0s games o
ensinaram e ele apresenta ideias sobre como os educadores podem ensinar e
aprender por meio de ambientes simulados. Segundo Gee (2010), mergulhando no
game, os jogadores podem experimentar a simulacao e responder ao ambiente como
na vida real. Como linguista e estudioso de alfabetizacédo, Gee (2010) fornece insights
sobre as "estruturas de aprendizagem" por meio dos games. Deve-se notar que a
pesquisa de Gee (GEE, 2003, 2010) é baseada em games que sao orientados para a
acao e estruturados, como por exemplo Civilization, SymCity e Rise of Nations, para
citar alguns. No livro “Bons video-jogos + boa aprendizagem”, Gee (2010) estabelece
alguns principios de aprendizagem, tais como: identidade, interacdo, producao, riscos,
customizagao, agéncia, boa ordenagédo dos problemas, desafio e consolidagdo, “na
hora certa” e “a pedido”, sentidos contextualizados, frustragédo prazerosa, pensamento
sistematico, explorar, pensar lateralmente, repensar 0s objetivos, ferramentas
inteligentes, conhecimento distribuido, equipes transfuncionais, performance anterior
a competéncia. As habilidades de Gee referenciadas como objeto de pesquisa deste

estudo com Minecraft se encontra no Apéndice A.

Depois de ler o livro de Gee (2010), decidi jogar um videogame popular
referenciado em sua pesquisa, World of Warcraft (WoW). Tomei essa decisdo pois
identifiqguei que membros da Sociedade Internacional de Tecnologia em Educacgao
(ISTE) tem um grupo de MOOC (Massively Online Open Course) que joga em mundos
virtuais como WoW, Minecraft e Second Life®, entre outros, a fim de estudar o
potencial dos games e suas estruturas que podem contribuir para a aprendizagem. Eu
procurei observar as “estruturas de aprendizado” que Gee (2010) aponta. O que sua
pesquisa mostra € que os videogames sdo projetados para ensinar ao jogador como
jogar e avancgar no jogo. Isso é o que eu experimentei jogando World of Warcraft. As

estruturas de aprendizagem dos games sao configuradas para fornecer feedback

5 O Second Life & um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos a vida real e
social do ser humano.
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instantaneo e passos para avancar para o proximo nivel apenas quando o jogador
mais precisa (DICKEY, 2005; GEE, 2003). Gee levanta o ponto que as criancas e
adolescentes vao jogar onde séo incrivelmente dificeis por horas e ainda assim nao

desistem. As estruturas apoiam e motivam o jogador a continuar.

Como Jane McGonigal (2011) escreve em seu livro, “A realidade em jogo:
porque os games nos tornam melhor e como eles podem mudar o mundo”, mostrar
que um bom jogo fornece obstaculos que aceitamos voluntariamente a fim de usar
nossos pontos fortes pessoais. Esses obstaculos sdo estruturas de aprendizado
projetadas para apresentar desafios. Bons games sdo desenvolvidos para jogos
dessa maneira para que possa manter o engajamento dos jogadores. Tanto
McGonigal quanto Gee exploram como o design de games pode ser implementado
para tornar a escola tdo envolvente quanto um videogame, desafiando os alunos por
meio de simulacdes virtuais para aprender, prever e resolver os problemas futuros do

mundo, como por exemplo, o Minecratft.

Escopo e Limitagcao

Esta pesquisa de nivel de mestrado se concentra apenas em um jogo
especifico, o Minecraft, e a experiéncia de aprendizagem foi observada por meio da
reconstrucao virtual da cidade Mariana, no estado de Minas Gerais, apos a tragédia

ocorrida em novembro de 2015.

Dada a idade e os critérios de experiéncia estabelecidos para a participacéo
nas entrevistas, apenas um numero limitado de jogadores (8) estava disponivel para
este estudo. Devido ao pequeno tamanho da amostra de jogadores e a analise de
apenas um jogo, bem como a natureza qualitativa deste estudo, ndo € possivel
generalizar esses achados nem para a populacdo adolescente em geral, nem para

todos os videogames em geral.

Organizacao do trabalho

Esta dissertagcéo é organizada em “introducao” (esta) e outros trés capitulos: a

introducéo apresenta aspectos gerais do estudo, a relevancia, os objetivos e a histéria
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gue leva ao problema de pesquisa. O capitulo 1 apresenta a metodologia da pesquisa.
O capitulo 2 fornece contexto conceitual e tedrico desta investigacdo, explorando a
literatura que se concentra em varios elementos do problema e objetivos da pesquisa.
No capitulo 3 apresento as principais caracteristicas e recursos do videogame
Minecraft. No capitulo 4 apresento as discussfes dos resultados da pesquisa,
tomando como referéncia as competéncias e habilidades do século 21 observados no
processo da reconstrucdo virtual da cidade Mariana/MG, considerando também as
entrevistas realizadas com os participantes da pesquisa. Logo a seguir apresento as

conclusdes e indico possibilidades para investigacdes futuras.



24

1. METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo apresenta a metodologia da pesquisa desta dissertacdo. A
primeira secdo apresenta as reflexdbes sobre pesquisas de campo. Em particular,
enfoca o ponto de vista ontolégico e epistemoldgico para este estudo. Também
considera os pontos fortes e fracos do uso da pesquisa de campo. A segunda sec¢ao
explora o processo de design da pesquisa, procedimentos de amostragem, coleta de
dados e andlise de dados. Além disso, as questdes relacionadas as limitagbes da
dissertacdo serdo discutidas aqui. Finalmente, a conclusdo do capitulo fornece um
resumo e uma Vvisdo geral dos procedimentos, instrumentos de coleta de dados e

organizacdo para elaboracéo das categorias de analise de pesquisa.

Utilizando uma abordagem composta por questionarios, entrevistas, entrevistas
em grupo e pesquisa observacional, esta dissertacao considera o estudo de aquisicdo
de competéncias e habilidades do século 21, por meio de atividades colaborativas de
criagdo virtual da cidade de Mariana/MG, usando o game Minecraft.

1.1 Pesquisa de campo

Esta dissertacdo € conduzida como uma pesquisa de campo qualitativa e
interpretativa. Uma abordagem qualitativa é adequada para pesquisas que tentam
responder 0 que, como Ou por que certos eventos ocorrem dentro de um contexto
especifico (JOUBISH, KHURRAM, AHMED, FATIMA & HAIDER, 2011; SCHRIRE,
2006).

Buscamos identificar como os 4C’s das competéncias e habilidades do século
21 sdo demonstradas em um espaco de afinidade associada e como eles estao sendo

praticados por jogadores adolescentes durante o jogo Minecratft.

Schrire (2006) destaca que enguanto houver o elemento subjetivo da
percepcdo humana, os fendbmenos observados precisam ndo apenas ser medidos,
mas também interpretados. A interpretacdo permite que o contexto e significado
surjam de multiplas perspectivas. A estrutura interpretativa subjacente a essa

dissertacdo estad enraizada em uma ontologia construtivista, que postula que a
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aprendizagem €& um processo tridimensional, incorporando esfor¢cos cognitivos,
emocionais e sociais (LLLERIS, como citado por MACHIN-MASTROMATTEO, 2012).

A pesquisa de campo foi realizada em trés fases com uma unidade diferente
de analise em cada fase: o proprio jogo Minecraft, o processo de criacdo da cidade de
Mariana/MG e as entrevistas de jogadores adolescentes. Em 1° lugar foi feita uma
andlise do videogame Minecraft para ver se o0 jogo em si poderia contribuir com o0s
adolescentes, para o desenvolvimento de habilidades do século 21. Em 2° lugar, uma
analise das interacGes dos adolescentes enquanto desenvolviam colaborativamente
a cidade de Mariana/MG para verificar quais, se haveriam, as habilidades do século
21; e 30, a analise das narrativas de entrevistas foi conduzida com oito jogadores
adolescentes para investigar quais habilidades de letramento informacional eles

mesmos perceberam que foram utilizadas durante o jogo.

1.2 Reflexdes sobre a pesquisa de campo

Esta secédo explora o debate sobre a adequacéo da metodologia escolhida. Em
particular, esta secdo se concentra na importancia de escolher uma abordagem de
pesquisa de campo e como ela pode ser aplicada em estudos que envolvem

educacao, tecnologia e games.

O termo pesquisa de campo muitas vezes se refere tanto a um método quanto
ao produto escrito (AGAR, 1996). Isto sugere que a pesquisa de campo pode ser vista
como um paradigma filoséfico ao qual se faz um compromisso total, enquanto para
outros designa um método que se usa “como” e “guando” apropriado - e, claro, ha
posicbes entre os dois extremos. Em termos praticos, a pesquisa de campo
geralmente se refere a formas de pesquisa social com um numero substancial das
seguintes caracteristicas: uma forte énfase em explorar a natureza de um fendmeno
social particular, tendendo a trabalhar principalmente com dados "n&o estruturados”,
investigacdo de um pequeno numero de pessoas e analise de dados que envolvem
interpretacéo explicita (BELL, 1993). Assim, a pesquisa de campo é o estudo de um

modo de vida e uma maneira de fazer pesquisa social.
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O estudo de pessoas em contextos naturais ou "campos” por métodos de coleta
de dados que capturam seus significados sociais e atividades ordinarias, envolvendo
0 pesquisador participando diretamente do cenario, se ndo também as atividades, a
fim de coletar dados de maneira sistemética, mas sem significado a ser imposto
externamente (BREWER, 2000, p.6).

Pesquisa de campo, em sua esséncia, é sobre o uso de uma variedade de
métodos, mais comumente observacdes, documentos e fala (como entrevistas), para
fornecer uma compreensédo profunda e detalhada de uma cultura e seu povo. No
entanto, definir claramente a pesquisa de campo tem sido bastante dificil e esta sujeito
a controvérsias. Por exemplo, Bell (1993, p.10) define pesquisa de campo como: "uma
abordagem, que depende fortemente da observagdo e, em alguns casos, da
integracdo completa ou parcial na sociedade em estudo”, embora outras definicbes
tenham se concentrado no uso de uma variedade de métodos, como o uso de métodos
de ndo observacéao, entrevistas, grupos focais e documentos (BRYMAN, 2004). Isso
sugere que a pesquisa de campo é muitas vezes definida dentro de uma variedade
guase ilimitada de métodos (WERNER, SCHOEPFLE & MARK 1987). Assim, esta
pesquisa utiliza questionarios, entrevistas, entrevistas em grupo e pesquisa
observacional para se envolver diretamente com as varias comunidades de

videogames nos eventos em consideragao.

No entanto, é importante destacar que os procedimentos escolhidos para esta
pesquisa ndo sao simplesmente ferramentas neutras. Todos os métodos de pesquisa
contemplam pontos fortes e fracos, onde é importante considerar a relacdo entre
teoria e pesquisa. Por exemplo, Whitehead (2002, p.3) considera que: “... a pesquisa
de campo é mais do que um simples método, mas tem propriedades ontolégicas e
epistemoldgicas”. Marsh e Furlong (2002) argumentam que todos os pesquisadores
deveriam reconhecer suas proprias posi¢cdes ontoldgicas e epistemologicas e ser
capazes de defender sua posicdo contra criticas de outras posicoes: “... eles séo
como uma pele e ndo uma camisola: eles ndo podem ser colocados e descolados
sempre que a pesquisa achar adequada” (MARSH e FURLONG, 2002, p.17). Pode-
se dizer que a posi¢ao ontologica afeta, mas nao determina a posicéo epistemologica
da pessoa (MARSH e FURLONG, 2002). Isso sugere que as posi¢cdes ontoldgicas e

epistemoldgicas estdo relacionadas, mas precisam ser separadas.
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Em primeiro lugar, a "ontologia" refere-se a teoria do "ser" - o mundo deriva do
grego para a "existéncia" (MARSH e FURLONG, 2002). Diz respeito a natureza do
que esté sendo estudado, bem como a questdo de como o mundo é construido; Existe
um mundo real "la fora " que é independente de nosso conhecimento disso (MARSH
e FURLONG, 2002, p.18). Esta pesquisa adapta uma posicdo ontologica
construcionista, onde implica que n&o existe um mundo "real”, que permaneca
independentemente do significado, e que atores atribuam a sua acao. Isto sugere que
nenhum observador pode ser completamente "objetivo"”, porque eles vivem no mundo
social e sdo afetados pelas construcdes sociais da "realidade". Isso as vezes é
chamado de hermenéutica dupla; o mundo € interpretado pelos atores (um nivel
hermenéutico) e sua interpretacdo € interpretada pelo observador (um segundo nivel
hermenéutico) (MARSH e FURLONG, 2002). Isto implica que ndo ha diferencas
essenciais de "ser" que fornegcam as bases sobre as quais a vida social é construida;
também conhecido como anti-fundacionalista. Em vez disso, a posi¢cdo ontoldgica
enfatiza a construcdo social dos fendmenos sociais, que estd em constante estado de
revisdo - dai o mundo ser socialmente construido e dependente de um determinado
tempo ou cultura. Portanto, esta pesquisa € sustentada por uma ontologia subjetivista,
gue examina o mundo através do conhecimento subjetivo para entender as pessoas;
em particular, ele tenta fornecer uma compreensao de como e por que varias praticas
relacionadas a videogames fora da tela do videogame acontecem através da

elucidacao de significado.

Em segundo lugar, "epistemologia" refere-se a teoria do conhecimento. Como
entender melhor o objeto de estudo? Existem diferentes maneiras de classificar as
posicbes epistemologicas e ndo ha& acordo quanto ao melhor caminho. As
classificagbes mais comuns distinguem entre posicdes cientificas (algumas vezes
positivistas) e hermenéuticas (ou interpretativas). Esta pesquisa considera uma
posicéo epistemoldgica interpretativa. Uma abordagem interpretativa € uma resposta
critica ao modelo cientifico (positivista). A interpretacdo visa apreender um significado
subjetivo e respeitar as diferencas entre as pessoas. Uma das vantagens da
interpretacdo é que ele promove uma boa compreensdo dos processos sociais e
permite a complexidade e os fatores contextuais, que permitem ao pesquisador se

adaptar as mudangas quando ocorrem (BRYMAN, 2004). Por exemplo, a nocéo de
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Max Weber (1947, p.88) de uma abordagem "Verstehen" refere-se a "... a
compreensao interpretativa da acédo da ciéncia social para chegar a uma explicacao
casual de seu curso e seus efeitos". Portanto, uma metodologia interpretativa implica
que nado ha verdade objetiva, que o mundo é socialmente construido e que o papel

dos cientistas sociais é estudar essas constru¢cdes sociais.

No entanto, uma critica importante da tradicdo interpretativa vem dos
positivistas. Para os positivistas, a tradicao interpretativa apenas oferece opiniées ou
julgamentos subjetivos do mundo, onde ndo ha base sobre a qual julgar a validade de
suas alegacbes de conhecimento (BRYMAN, 2004). No entanto, muitos
pesquisadores acreditam que € possivel generalizar a partir da pesquisa de campo
(BEVIR e RHODES, 1999). Por exemplo, Bevir e Rhodes (2010) afirmam que os
pesquisadores de campo generalizam através do uso de técnicas etnograficas para
produzir o que Geertz (1973) chama de "descricdo densa”. Como Geertz (1973, p.9)

escreve: "... 0 que chamamos de nossos dados sdo realmente nossas préprias
construgdes das construcdes de outras pessoas sobre 0 que eles e seus compatriotas
estdo fazendo". Fazer pesquisa de campo envolve técnicas, como selecionar
informantes, transcrever textos e manter anotacdes de campo. Usando essas
técnicas, os pesquisadores de campo desenvolvem narrativas sobre o passado
baseadas nos significados dos atores sociais; "Ver as coisas do ponto de vista dos
outros" (BEVIR e RHODES, 2002, p.10). Entdo, com base nessa "descri¢cao espessa’,
eles oferecem uma interpretacdo do que isso nos diz sobre a sociedade. O ponto é
gue essas interpretacdes sdo sempre parciais, em ambos os sentidos do mundo, e
provisérias: elas sao "ndo" verdadeiras (BEVIR e RHODES, 2010). Como Bevir e

Rhodes (2002, p.10) destacam;

A descricdo de uma pesquisa de campo tem quatro caracteristicas principais:
€ interpretativa; interpreta o fluxo do discurso social; inscreve esse discurso
escrevendo-0; e é microscopico. E uma ciéncia suave. Adivinha em
significados, avalia as suposi¢ces e extrai conclusdes explicativas das
melhores suposicdes. No entanto, ainda é possivel generalizar ... Se as
ciéncias experimentais sdo sobre descricao e explicacdo, entdo a pesquisa
de campo é sobre inscricdo (ou "descricdes densas") e especificacdo (ou
diagnéstico clinico). Assim, a tarefa é estabelecer os significados que as
acOes particulares tém para os atores sociais e, entdo, dizer o que essas
densas descricbes nos dizem sobre a sociedade na qual elas sao
encontradas. E essa analise é sempre incompleta.

Bevir e Rhodes (2002, p.10) continuam:
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O pesquisador de campo nunca chegara ao fundo de nada. Assim, a
etnografia € uma ciéncia "marcada menos pela perfeicao do consenso do que
pelo refinamento dos debates. O que fica melhor é a precisdo com a qual nos
nos irritamos mutuamente” (Bevir e Rhodes, 2002, p.10)

A pesquisa de campo significa uma descricdo das pessoas (ANGROSINO,
2007). Portanto, o papel do pesquisador envolve tornar-se um observador participante
gue equilibre a coleta objetiva de dados com os insights subjetivos que resultam de
uma associa¢ao continua com as pessoas, cujas vidas elas buscam entender. Para o
propdsito desta investigacdo, seguirei a definicdo de Wolcott (1995), que define a
pesquisa de campo como uma forma de investigacao que requer que um pesquisador
seja imerso pessoalmente nas atividades sociais em curso de algum individuo ou

grupo que realiza a pesquisa.

1.2.1 Triangulagéo

Esta pesquisa consiste em utilizar uma abordagem de método “mix”, permitindo
a triangulacéo. A triangulacao é definida como uma técnica comumente projetada para
comparar e contrastar dados coletados de diferentes tipos de métodos para ajudar a
fornecer insights mais abrangentes sobre o fendmeno em estudo. Essa técnica €
importante, pois 0 que as pessoas dizem sobre seu comportamento pode contrastar
com suas acles reais. Por exemplo, uma referéncia inicial a triangulacdo foi em
relacdo a ideia de "método ndo intrusivo" proposto por Webb, Campbell, Schwartz e
Sechrest (1966, p.3), que sugeriu; '‘Uma vez que uma proposicao foi confirmada por
dois ou mais processos de medicéo independentes, a incerteza de sua interpretacao
€ grandemente reduzida. A evidéncia mais persuasiva vem de uma triangulacéo de
processos de medi¢cao”. Portanto, acredita-se que essa forma de "mistura de métodos"

ajude a validar alegacdes que possam surgir da pesquisa.

A pesquisa procurara a interligacdo entre teoria e pratica dentro da construcao
no mecanismo de conhecimento, ou seja, a reflexdo da relevancia tedrica que
pretende trabalhar o pensamento e analise da agéo social, atuando efetivamente no

cenario de ensino.

A triangulacéo € o caminho escolhido inicialmente para permitir o levantamento

de uma quantidade de dados por diferentes técnicas, quantitativa e qualitativa,
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ampliando a visibilidade do raciocinio pontuando com clareza e compreensao o0s

processos investigados.

A utilizagédo da triangulacéo visa abranger amplitude na descricéo, explicacéo
e compreensao dos principais aspectos deste estudo. Como destaca Yin (2005. p.32),
a escolha da triangulagao na pesquisa € um “[...] fundamento l6gico para se utilizar

varias fontes de evidéncias”.

Na triangulacdo séo utilizados variados caminhos, conforme classifica por
Patton (1987):

a) Diferentes fontes de dados (triangulacéo de dados);

b) Diferentes perspectivas sobre o mesmo conjunto de dados (triangulacao da
teoria);

c) Diferentes métodos (triangulacdo metodoldgica).

A triangulagéo (LEWIS, 2007. p.73) foi escolhida inicialmente por permitir o
estudo de teorias baseadas em multiplos paradigmas, ou seja, diferentes visdes
apresentando um olhar diferenciado sobre situacGes-problemas e as facilidades com

0 uso das tecnologias educacionais durante sua implantacéo e implementacéao.

Provavelmente a diversidade de &reas me levara a buscar diferentes fontes de
informacdes, diferentes visbes do universo através de diferentes pesquisadores,
perspectivas diversas sobre o conjunto de dados e o emprego de diferentes métodos
para cada dimensdo explorada e as fontes de dados com uma participacdo de
diferentes aspectos metodoldgicos e paradigmaticos, de acordo com 0s conceitos de
triangulacédo (LEWIS, 2007. p. 73).

Esta pesquisa é técnico-cientifica. Como cientifica, tem como objetivo o
componente tedrico e abstrato com ampliacdo do saber nas areas envolvidas — games
na educacdo, ambientes virtuais e interacdo colaborativa. Também é tecnoldgica,

devido ao fato de assumir o objetivo de evoluir a construgdo de uma técnica.

1.2.2 Questionarios

O questionario on-line foi criado usando os formularios online do Google Docs

com dados coletados entre janeiro e marco de 2019. O objetivo do questionario foi
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obter informacdes demograficas sobre aqueles que participaram da construcédo da
cidade de Mariana/MG, bem como obter participar de entrevistas de acompanhamento
ou entrevistas em grupo, sendo que a maioria dos participantes afirmou que estaria

disposto a fazer outras entrevistas em grupo em datas posteriores.

1.2.3 Entrevistas

Os participantes das entrevistas foram contatados por e-mail e telefone.
Entrevistas individuais e entrevistas em grupo ocorreram em locais adequados e que
eram convenientes para os participantes, onde nem o pesquisador nem o participante
estavam em risco significativo. A maioria das entrevistas ocorreu em uma area
tranquila no evento de videogame. Em alguns casos, 0s participantes locais foram
solicitados a conduzir uma entrevista em um local publico ou nas instalac6es da PUC-
SP. Entrevistas individuais e entrevistas em grupo foram realizadas seguindo um
cronograma de entrevista semiestruturada. O cronograma da entrevista continha
questdes sobre os principais topicos a serem perguntados aos participantes. As
entrevistas foram gravadas usando um dispositivo de gravacdo de &udio. As
entrevistas em grupo foram gravadas usando tanto uma gravacao de audio quanto um
dispositivo de gravacdo de video para observar a linguagem corporal, a interacao
entre os participantes, a estrutura da conversa e também auxiliar no processo de

transcricao.

1.2.4 Observacao participante

Por fim, foi realizada pesquisa observacional durante todo o processo desta
pesquisa de campo. O termo “pesquisa de campo” é frequentemente usado para se
referir simplesmente a "observacao participante”, o que muitas vezes parece implicar
apenas a observacdo. No entanto, Bryman (2004) sugere que os observadores
participantes fazem mais do que simplesmente observar. Portanto, 0 meu papel como
observadora participante foi mais do que observar o comportamento dos participantes,

mas também envolveu participacdo ativa por um longo periodo de tempo.
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1.2.5 Notas de campo, fotografias, audios e videos

Durante as extensas observacbes da pesquisa, foram coletados dados de
anotacdes de campo, fotografias e videos em varios momentos de desenvolvimento
da criacao da Cidade de Mariana para capturar a configuragdo do ambiente Minecratft.
Notas de campo foram tomadas com base nas observacdes desta pesquisadora. As
notas de campo consistem em uma combinacdo de notas mentais gravadas apés o
evento (quando era improprio ser visto fazendo anotac¢des) e notas anotadas (notas
muito breves escritas em um pedaco de papel ou bloco de notas na ocasido). Todas
as notas foram finalizadas com mais detalhes no final do dia ou antes. Por outro lado,
as fotografias e videos foram tomadas com cuidado para atender a questdes de
propriedade intelectual e aderir ao codigo bésico de evitar contetdo inadequado de

imagens.

Em relacdo as fotografias, audios e videos, tem havido um crescimento do
interesse no uso destes recursos na pesquisa qualitativa. Por exemplo, existem varias
maneiras pelas quais as fotografias e videos tém sido empregadas por pesquisadores

qualitativos:

a) Como auxiliares da memadria no decorrer do trabalho de campo, em cujo
contexto eles se tornam essencialmente componentes das notas de campo dos
etnografos.

b) Como fontes de dados em si e ndo simplesmente como adjuntos as notas de
campo do pesquisador.

c) Como proposta inicial para discussdo pelos participantes da pesquisa. As
vezes, as fotografias, audios e videos, podem ser existentes ... Em outros
contextos, as discussbes podem ser baseadas em fotografias tiradas pelo
pesquisador ou por participantes da pesquisa, mais ou menos exclusivamente
para os fins da investigagdo (BRYMAN, 2004, p.312).

Para esta pesquisa, as fotografias, os audios e os videos sdo usados como
"elementos auxiliares" no decorrer do trabalho de campo, onde elas se tornam

essencialmente componentes das notas de campo. Em vez de capturar um evento ou
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cenario e declara-lo como fato para o pesquisador interpretar, parece mais Uutil

considerar a no¢ao de Pink (2001) como "reflexiva®;

... O que implica na sensibilidade para as maneiras em que o pesquisador
como uma pessoa tem um impacto sobre o0 que uma fotografia revela. A
sensibilidade requer uma compreensao de como a idade, 0 sexo, o histérico
e as tendéncias académicas influenciam o que é fotografado, como ele é
composto e o papel que informantes e outros podem ter desempenhado na
influéncia da imagem resultante (BRYMAN, 2004, p. .312)

Isso sugere uma importancia para reconhecer a fluidez na interpretacdo das
fotografias, audios e videos, sugerindo que elas nunca podem ser corrigidas e sempre

serdo vistas por pessoas diferentes de maneiras diferentes.

1.2.6 Analise de dados

Os dados recolhidos foram codificados e analisados por temas. O propdsito de
usar a analise tematica foi limitar o viés de pesquisa. E importante destacar que o viés
da pesquisa pode se elevar da aplicacédo de significados subjetivos a investigacao,
fazendo perguntas de um ponto de vista particular, e usando as descobertas para se
adequar a certas conclusfes predeterminadas (BRYMAN, 2004). Portanto, o uso da
analise teméatica sem topicos pré-determinados permite que as categorias surjam dos
dados. Essa abordagem, da teoria fundamentada por dados a posteriori, destacada
por Glaser e Strauss (1967), considera que o pesquisador comeca a estudar uma area
de interesse com uma mente aberta e a explorar as questfes para que certas
caracteristicas surgissem. A teoria fundamentada por dados a posteriori é definida

como:

... Teoria derivada de dados, sistematicamente reunidos e analisados através
do processo de pesquisa. Nesse método, a coleta de dados, a analise e,
eventualmente, a teoria estédo intimamente relacionadas entre si (STRAUSS
e CORBIN, 1998, p.12).

Ao categorizar as caracteristicas frequentes da interacdo social particular, o
pesquisador pode entdo construir um quadro tedrico que emerge diretamente da

pesquisa e nao é imposto a ela (BRYMAN, 2004).

O processo da andlise tematica, tal como estabelecido por Glaser e Strauss
(1967), consiste em quatro etapas. A primeira etapa € comparar 0s incidentes

aplicaveis a cada categoria. Para fazer isso, a familiarizagdo do texto permite maior
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compreensao e sensacao do dialogo para construir ideias. A segunda etapa é a
integracdo de categorias e suas propriedades, adicionando anotacdes detalhadas e
fazendo anotagdes sobre as transcrigdes, o que pode facilitar a identificacdo de temas
e areas tematicas dominantes. O terceiro passo é delimitar a teoria, resumindo temas
e construindo uma "arvore de temas". A reorganizacdo de temas e a adicdo de
subtemas podem fazer com que os dados parecam mais claros para comparar e
contrastar. Finalmente, o Ultimo estagio € escrever a teoria, unindo os temas, isso cria

comentarios criticos na forma de prosa.

1.2.7 Desafios e limitagbes

1.2.7.1 Tamanho da amostra

Uma limitacdo importante da maioria das pesquisas qualitativas € o tamanho
da amostra relativamente pequeno. Devido a sua natureza amplamente qualitativa, a
pesquisa ndo € necessariamente “confiavel” e pode ser dificil repetir e obter resultados
semelhantes. No entanto, Hall e Hall (2004) destacam que essas "restrices" tambéem
podem ser pontos fortes da pesquisa qualitativa. Um projeto de pequena escala desta
natureza é mais facil de manusear e permite maior controle e mudancgas ou melhorias,
e 0s custos envolvidos ndo seréo tdo grandes quanto um estudo de pesquisa em larga
escala (HALL e HALL, 2004). Além disso, Siegel (1956) argumenta que o tamanho da
amostra é determinado pela quantidade de informacdo necessaria, ao invés de
projetar pesquisas sobre pressuposi¢gdes quantitativas; ‘Entreviste quantas pessoas
forem necessarios para descobrir o que vocé precisa saber’ (SIEGEL, 1956, p.43).
Embora essa pesquisa possa ter “baixa confiabilidade”, ela é alta em termos de

validade, pois fornece relatos detalhados de experiéncias individuais.

Portanto, em vez de comparar diferentes "tipos" de jogadores, esta pesquisa
reconhece que se concentra nas varias praticas e culturas de videogames apenas em

um numero limitado de pessoas, durante um periodo especifico de tempo.

1.2.7.2 Cronograma

Para garantir que a pesquisa fosse gerenciavel e factivel, elaborei um

cronograma para a duracdo de cada um dos componentes e estagios (BLAIKIE,
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2000). Cada estagio da pesquisa pode se sobrepor no tempo, ocorrer em mais de
uma vez ou foi alterado dinamicamente durante todo o processo de todo o projeto para

se adequar a situagcédo de cada momento (BLAIKIE, 2000).

A preparacdo para a coleta de dados incluiu o desenho das questdes de
pesquisa, a selecdo do tamanho da amostra, o desenvolvimento de técnicas de
pesquisa para realizar a coleta e andlise de dados. No entanto, a coleta de dados
demorou um pouco mais do que o esperado, porque eu queria obter uma variedade
de entrevistas e entrevistas em grupo com pessoas que participavam de diferentes
eventos do videogame. Depois de coletar dados, continuei reunindo informacdes
porque queria compreender, de modo cada vez mais aprofundado, como os jogadores
e se comportam na construcdo de mundos virtuais. A andlise dos dados permitiu que

eu pudesse realizar o trabalho de "descrever" a dissertacdo como planejado.

1.3 Resumo

Este trabalho emprega uma abordagem de pesquisa de campo, definida por
Wolcott (1995) como uma forma de investigacdo que exige que o pesquisador fique
imerso nas atividades sociais continuas de algum individuo ou grupo que realiza a
pesquisa. Johnson (2006, p.25) destaca que existe uma lacuna experiencial entre
pessoas que fizeram a imersdo em jogos e pessoas que apenas ouviram relatos em
segunda mao, sendo que a lacuna para aqueles que nao mergulharam nas
experiéncias de jogos torna dificil discutir o significado do que ocorre durante o ato de
jogar.

A pesquisa de campo precisa explicar as emocfes enquanto mantém o rigor
académico por meio de um processo conhecido como reflexividade. Para Mason
(2002), reflexividade significa ter a capacidade e a linguagem necessarias para
justificar as etapas metodoldgicas, tedricas e praticas / pragmaticas realizadas durante
a coleta e a andlise de dados e também a consciéncia da relagdo do pesquisador com
o campo. Em relacdo a esta pesquisa, a reflexividade exigiu o reconhecimento de
guando o pesquisador era, e quando néo era, um membro incorporado da comunidade

pesquisada.
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2. ABORDAGENS TEORICAS E ESTUDOS RELACIONADOS

Uma revisdo sistemética da literatura sobre os principais conceitos que
envolvem a aprendizagem baseada em games, alfabetizacao, alfabetizag&o digital e
pesquisa de videogames orientou este estudo. Este capitulo descreve uma revisao

desses tdpicos para apoiar as questdes e objetivos de pesquisa.

Os seguintes temas emergiram da revisdo da literatura: (1) a evolugao das
competéncias digitais; (2) competéncias e habilidades do século 21: os “4 Cs”; (3)
video games para o desenvolvimento das competéncias e habilidades do século 21:
gameplay e game design; (4) identidade virtual e a ascensdo dos avatares; (5) a
evolucéo da identidade virtual bicultural; e (6) “apartheid” digital na educacéo.

2.1 A evolucéo do conceito de competéncias e habilidades digitais

Ler, ler instrucdes e ter uma nocao ampla de letramento digital mudou a medida
gue as tecnologias exploram novas competéncias e exploram seu potencial (COIRO,
2003; KINZER & LEANDER, 2003; LANKSJEAR e KNOBEL, 2003; LEU, 2000a;
SMOLIN & LAWLESS, 2003).

Os alunos redefinem as praticas de letramento digital diariamente através de
suas préticas de discurso em salas de bate-papo, conversando com amigos em videos
chamadas e através de suas interacfes sociais nos videogames (CAMMACK, 2002;
KING & O'BRIEN, 2002; KINZER, 2003; LEWIS & FABOS, 1999). A capacidade de
alterar suas identidades online e como elas se comunicam utilizando essas
tecnologias imersivas tem implicacbes para o desenvolvimento da linguagem,
habilidades de alfabetizacéo e tecnologia (CRYSTAL, 2001).

Em 2007, nos Estados Unidos, o projeto “lmmersed in Learning™ procurou
avaliar o uso de mundos 3D como uma ferramenta de alfabetizacdo para ensinar midia

digital e promover a criatividade. O estudo foi realizado pela Escola de Arte e Design

6  Norwell Consulting  Group. Project Immerserd in learning. Disponivel em:
<http://www.norwellconsulting.com>. Acesso em: 09/04/2019.



37

da Universidade de Wolverhampton, no Reino Unido. Doyle (2010) examinou os
beneficios da integracdo da aprendizagem imersiva 3D com a aprendizagem
presencial para alunos que ja se sentiam confortaveis habitando o mundo digital (p.
99). O estudo seguiu o desenvolvimento da Ilha Kriti no Second Life e como
rapidamente se tornou um mundo virtual que proporcionou um espaco para
colaboracéo real em nivel nacional e internacional. O sucesso da ilha levou a questdes
de pesquisa em andamento. Doyle descobriu que a plataforma Second Life nao
apenas oferecia um espaco virtual para a pratica criativa, mas também um espaco
para os alunos explorarem conceitos que seriam impossiveis de serem explorados na

vida real.

No livro “Aprendendo e pesquisando em mundos virtuais”, Hunsinger e Krotoski
(2010) escrevem sobre o sucesso do programa de pesquisa. Eles relatam que os
mundos virtuais forneceram o ambiente ideal para projetos em grupo, exploracao
mutua, aquisicdo compartilhada de conhecimento e construcdo de habilidades para
os participantes do estudo. Eles acreditavam que os mundos virtuais ofereciam aos
alunos um ambiente de aprendizado interativo onde todos podiam colaborar em tempo
real uns com os outros. Eles destacam que essa interatividade poderia ter sido mais
dificil de alcancar em outros sistemas de gerenciamento de cursos ou em salas de
aula tradicionais. O projeto “lmmersed in Learning” demonstrou que um mundo virtual
ou um videogame oferece aos alunos oportunidades criativas e inovadoras ilimitadas
gue vao além dos limites fisicos dos pesquisadores e alunos. Para criar experiéncias
de alfabetizacéo significativas em mundos virtuais para criancas, Hunsinger e Krotoski
(2010) sugerem que precisamos entender a cultura da sociedade nos mundos virtuais.
Eles descobriram que esses espacos oferecem ambientes de aprendizado social
anicos e personalizados que sédo adaptados para o aprendizado localizado. Este tipo

de combinacao criativa é dificil de reproduzir em ambientes textuais.

As tecnologias virtuais e suas redes sociais representam uma ampla variedade
de praticas de letramento digital, envolvendo ndo apenas a impressao, mas também
imagens, sons, desempenho e linguagem (McLEAN, 2010). O modo como os alunos
usam esses conhecimentos de midia para se comunicar esta diretamente relacionado
a aquisicao de habilidades, cultura e informagéo por meio da pratica. McLean relata

que os alunos aprendem habilidades técnicas, criativas e de comunicagdo enquanto
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desenvolvem uma valorizacéo da diversidade por meio de espacos virtuais ou games.
Em uma pesquisa etnografica sobre praticas de alfabetizacdo na internet conduzidas
por Miller e Slater (2000), pesquisadores descobriram que a “internet forneceu aos
jovens uma plataforma natural em um palco global para a execugédo de valores e
orgulho nacional” através de redes sociais (McLEAN, 2010, p.3). Os estudantes se
viram expostos a diversos espacos culturais de afinidade on-line. Ao mesmo tempo,
esses estudantes exibiam um forte senso de identidade. O estudo constatou ainda
que a Internet forneceu aos alunos uma plataforma para compartilhar suas vozes e
cultura com o mundo, utilizando varias formas de praticas de letramento digital.
McLean também descreve a pesquisa de Lam (2006), que descobriu como 0s
estudantes usavam as redes sociais para desenvolver relacionamentos. Esses
estudos mostraram que a “invocagao, construcdo e desempenho das praticas de
alfabetizacao e identidade” nao se limitavam ao mundo “real”. Estes sdo exemplos de
como McLean, como Hunsinger e Krotoski, acreditam que as tecnologias digitais e

redes sociais virtuais representam uma gama de praticas de letramento.

Em 2013, o Pew Research Center’ (https://www.pewresearch.org) publicou um
estudo sobre o “Impacto das ferramentas digitais na escrita dos alunos e como a
escrita é ensinada nas escolas” (https://www.pewinternet.org/2013/07/16/the-impact-
of-digital-tools-on-student-writing-and-how-writing-is-taught-in-schools). Purcell,
Buchanan e Friedrich (2013) identificaram que as tecnologias digitais moldam a
leitura, instrucao de leitura e a definicdo de alfabetizacdo. Especificamente, o estudo
observou que ferramentas digitais ou mundos virtuais afetam a escrita do aluno de
varias maneiras. Eles relataram que 96% dos professores viram esses mundos digitais
como um meio de encorajar seus alunos do ensino fundamental e médio, a escrever
em diferentes formatos para publicos especificos através de varias midias. Purcell,
Buchanan e Friedrich também observaram que 79% dos professores entrevistados
concordaram que as ferramentas digitais estimulam a colaboracéo e 78% acham que

essas tecnologias encorajam a criatividade e a expressao pessoal.

7O Pew Research Center é um think tank localizado em Washington DC que fornece informagGes sobre
questdes, atitudes e tendéncias que estdo moldando os EUA e o mundo.
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Em 2006, Meyers (2009) relatou um exemplo de estudo de caso desse
fendmeno literario e discursivo por meio de um popular videogame on-line infantil
conhecido como “Club Penguin (https://clubpenguin.fandom.com)”. De acordo com
Meyers, um meme comecou a circular entre a comunidade do Club Penguin sobre a
possibilidade de derrubar ou ndo um dos icebergs do jogo. Pinguins comecaram a se
reunir e resolver problemas para derrubar o iceberg. Meyers observou que “a atividade
tornou-se o foco de consideravel busca de informagfes, escrita, video e criagdo de
imagens” (2009, p. 233). Meyers usa esse exemplo para destacar que a logistica
técnica e social para entrar no chat com uma identidade criada (avatar) para fins de
compartilhamento com outras pessoas é uma maneira de praticar letramentos e

desenvolver habilidades.

Estas habilidades sao “transferiveis” para outras aplicagdes e demonstram
como 0s mundos virtuais podem impactar a educacdo. A fim de compreender
plenamente o potencial e o poder efetivo de aprender que espacos virtuais ou games
podem possuir, Meyers sugere que o0 professor adote uma visao sociocultural do
letramento digital. Na escola, a perspectiva esta ligada a cultura, histéria e contextos
sociais que condicionam as praticas literarias do ambiente virtual. Anderson (1991)
concorda e acrescenta que 0s espacos virtuais proporcionam aos professores e
alunos oportunidades de expressar suas identidades por meio de praticas de
alfabetizacao interativas exclusivas dos espacos virtuais. Esses espacos interativos
sao criados pela imaginagéo do professor ou do aluno e séo limitados apenas pelos
recursos do ambiente (ANDERSON, 1991, p. 6). E essa mesma imaginacédo e
interatividade que Crowe e Bradford (2006) acreditam estar na esséncia da realidade
virtual. Portanto, Meyer acredita que 0os mundos virtuais oferecem um enorme
potencial de aprendizado, criatividade, colaboracdo e solucdo de problemas para
desenvolver uma ampla variedade de habilidades de alfabetizac&o por meio de redes
sociais e compartilhamento de informacdes. Essas habilidades sdo incentivadas para
o aprendizado inovador de projetos e oferecem aos alunos uma variedade de
habilidades de comunicacao e tecnologia a serem utilizadas (STUHT & COLCORD,
2011).


https://clubpenguin.fandom.com)/
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2.2 Competéncias e habilidades do século 21: os “4 Cs”

A “National Education Association® (NEA - http://www.nea.org)” é uma
organizacdo que promove a preparacao de pessoas para o século 21, por meio do
estabelecimento da “Parceria para as Competéncias do Século 21” (National
Education Association, 2015 — www.p21.org). Eles fornecem recursos e ferramentas
aos educadores para ajudar a preparar os estudantes para uma economia global e
criaram uma estrutura de competéncias e habilidades que sé&o projetadas para atender

a demanda por inovacdes futuras (TUCKER, 2014).

A estrutura para o aprendizado do século 21 pode ser dividida em duas
categorias: habilidades de suporte e habilidades de resultados dos alunos. Sob os
resultados dos alunos de aprendizado e inovacdo, existem quatro habilidades
especificas identificadas como importantes para o aprendizado e sdo comumente
chamadas de “4 Cs” (CLAYMIER, 2014; HUNT, 2013). Essas habilidades de “4 Cs”
incluem: a) Pensamento Critico e Reflexdo dos Problemas; b) Comunicacao; c)
Colaboracéo; d) Criatividade e Inovacéo.

No século 21 a aprendizagem € considerada a aquisicdo de habilidades de
trabalho ou vida que incluem fluéncia de tecnologia e letramento digital junto com os
“4 Cs” e consciéncia social. Esses “4 Cs” sdo considerados habilidades essenciais
para futuros empregos que procuram funcionarios competentes (SARDONE &
DELVIN-SCHERER, 2010).

A literatura sobre o desenvolvimento da forca de trabalho apoia essas
habilidades do século 21 como um meio de sucesso tanto na universidade, quanto na
carreira em um mundo de alta tecnologia (FRIEDMAN, 2005; SCHUMAN,
BESTERFIELD-SACRE e McGOURTY, 2005; JACOBSEN-LUNDEBERG, 2013;
TRILLING & FADEL, 2009). De acordo com Tucker (2014), essas habilidades sdo
essenciais para a competicao global, mudancas aceleradas na tecnologia e aumento

das competéncias da for¢ca de trabalho. Em um estudo de 2010, conduzido pela

8 A National Education Association ou Associacdo Nacional de Educacdo é o maior sindicato dos
Estados Unidos.
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American Management Association (https://www.amanet.org/), conhecida como a
“Pesquisa de Habilidades Criticas da AMA 2010~
(https://lwww.amanet.org/PDF/Critical-Skills-Survey.pdf), a Associacdo mediu a
importancia dos “4 Cs” e seu impacto no futuro (NEA, 2010). Os executivos (75,7%)
concordaram com a necessidade dessas habilidades e competéncias, bem como sua
importancia para suas préprias organizacées nos proximos trés a cinco anos, a
medida que procuram crescer na economia global de hoje. Esses executivos (80%)
também acreditavam que ensinar essas habilidades aos alunos ajudaria a prepara-los
para o futuro. Os gerentes de diversas empresas que participaram do estudo também
enfatizaram a importancia de os alunos desenvolverem essas habilidades, pois eles
superam o0s aspectos basicos de leitura, escrita e aritmética. Essas habilidades
permitem que os funcionarios pensem criticamente, resolvam problemas, colaborem

e se comuniquem efetivamente.

A NEA observa que apenas os funcionarios “que tém o conhecimento e as
habilidades para negociar mudancas constantes e se reinventarem para novas
situagdes terdo sucesso” (p. 6). Ledward e Hirata (2011) concordam com a
necessidade de proficiéncia em pensamento critico, resolucdo de problemas,
comunicacdo e trabalho em equipe. Fandifio (2013) também sugere que essas
habilidades ajudaréo os alunos a prosperar em uma nova economia global que exige
que eles acessem, sintetizem e comuniquem informacdes de maneira eficaz. Eles
devem ser capazes de trabalhar para resolver problemas complexos de forma

colaborativa e descobrir novos conhecimentos através de tecnologias do século 21.

Sardone e Delvin-Scherer (2010) descrevem um caso para essas habilidades
essenciais com base em um estudo de métodos mistos que mede a capacidade dos
alunos de reconhecer seus proprios fatores motivacionais e aprendem habilidades do

século 21 associadas a games digitais.

O estudo analisou estudantes de graduagéo em educacéo que trabalham em
um projeto de aprendizado baseado em games com alunos do ensino médio. Sardone
e Delvin-Scherer (2010) registraram impressdes dos participantes em relacdo a sua
motivacdo e a jogabilidade e capacidade de gerenciamento dos videogames. Eles

bY bY

registraram qualidades em relacdo a aprendizagem e a inovagao, pois se
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relacionavam com as habilidades do século 21. Eles entrevistaram grupos focais e
registraram as experiéncias e reacfes dos participantes no ambiente de
aprendizagem baseado em games. Eles descobriram que os estudantes eram de fato
“capazes de detectar as habilidades de aprendizado incorporadas nos videogames”
(SARDONE, p. 409). Eles também observaram que a “modelagem por pares e
respostas positivas” com os alunos do ensino meédio pareceu impactar a decisdo dos

participantes de usar os videogames para fins de instrugéo.

Os resultados mostraram que o conhecimento do conteddo dos participantes e
as reacoes dos professores aos videogames foram fatores importantes. Sardone e
Delvin-Scherer descobriram que os games realmente oferecem maneiras de ensinar
e desenvolver habilidades do século 21 com os alunos. Essas habilidades séo
semelhantes aos Padrbes ISTE? (https://www.iste.org), que incluem Criatividade e
Inovacdo; Comunicacdo e Colaboracdo; Pesquisa e Fluéncia de Informacéo;
Pensamento Critico, Resolucdo de Problemas e Tomada de Deciséo; Cidadania
Digital; e OperacBes e Conceitos Tecnologicos, desenvolvidos pela “Sociedade
Internacional de Tecnologia em Educacado (ISTE)” (HIGGINS, 2014). A Associagao
Americana de Bibliotecarios Escolares (2007) também desenvolveu um conjunto

semelhante de padrfes e estruturas para o aprendizado das habilidades do século 21.

Os avancos tecnolégicos criaram uma necessidade para essas habilidades e
os educadores estdo sendo chamados para desenvolvé-los com os alunos na sala de
aula, para que os estudantes estejam prontos ndo s6 para ingressar no ensino
superior, mas também, prontos para a vida pessoal e profissional (LI, LEMIEUX,
VANDERMEIDEN & NATHOO, 2013). Enquanto os trabalhadores mais jovens séo
vistos como “viciados em tecnologia”, eles carecem de qualificacbes de talento ou
interesses profissionais para projetar as tecnologias do século 21, porque 0S
estudantes estdo tomando decisdes académicas e carreiras profissionais baseadas
em uma cultura de carreira ultrapassada do século XX (GORDON, 2009). Gordon
observa um estudo do Departamento de Trabalho dos EUA que concluiu que “62% de

todos os empregos nos EUA exigem diplomas de dois anos ou quatro anos ou mais,

9 A Sociedade Internacional de Tecnologia em Educacdo é uma organizacdo sem fins lucrativos que
atende educadores interessados no uso da tecnologia ha educacéo.
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ou certificados especiais de ocupacao pos-secundaria ou estagios” e esses requisitos
aumentardo para 75%. empregos nos EUA (p. 28). Isso é problematico para os EUA
ao considerar que um em cada quatro alunos do ensino médio sdo considerados
prontos para a faculdade (ACT'°, 2010; NEA, 2010). Esse numero é baseado em
quatro estudos de retengao nacionais conhecidos como “O que funciona na retengao
de estudantes” (1980, 1987, 2004 e 2010) realizados pela ACT
(http://www.act.org/content/act/en/research/reports/act-publications/what-works-in-

student-retention.html) e corroboram o argumento de Gordon de que os alunos néo

estao se formando em faculdade.

A ACT realiza pesquisas e coleta dados de faculdades e universidades para
ajudar a identificar praticas de retencao e persisténcia de estudantes universitarios até
a conclusdo do curso. Também deve ser notado que um terco dos estudantes
universitarios iniciam suas carreiras fazendo pelo menos um curso de correcao (NEA,
2010; WIRT, 2004). De acordo com a NEA, a maioria das escolas ndo possui nem os
ambientes de aprendizagem, nem 0s programas instrucionais para alinhar essas
expectativas para a faculdade e para a carreira, ou as medidas para equipar os alunos
com as habilidades e conhecimentos necessarios para ter sucesso em uma economia
global. Na tentativa de atender a essa necessidade, muitos distritos escolares estdo
buscando a integracéo tecnolégica e adotaram iniciativas de laptops individuais ou
simplesmente permitem que os alunos tragam seus proprios dispositivos para a escola
(politicas BYOD — Traga Seu Proprio Device) (DONOVAN, GREEN, & MASON , 2014,
LOWTHER, INAN, ROSS, & STRAHL, 2012).

2.2.1 Pensamento critico e resolucéo de problemas

A NEA afirma que o sistema educacional americano foi construido em uma
economia e sociedade que n&o existe mais. Os académicos acreditam que mudamos
de uma economia baseada na necessidade de trabalho manual para uma economia
global estruturada no processo de assimilagdo de dados nos cérebros direitos das
pessoas (JONES, 2014; PINK, 2006). Gordon, Jones e Pink concordam que ha uma

10 A ACT é uma organizagdo sem fins lucrativos, voltada para missfes, dedicada a ajudar as
pessoas a alcancarem a educacéo e o sucesso nho local de trabalho.
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mudanca na sociedade em relacdo a empregos que exigem niveis mais altos de
educacao, proficiéncia em tecnologia, pensamento critico e habilidades para resolver
problemas. Trabalhadores qualificados que podem projetar, criar e gerenciar
tecnologias do século 21 sdo muito procurados na forga de trabalho atual. No entanto,
0s gerentes sentem que muitos funcionarios ndo tém essas habilidades necessarias
no século 21 e que deveriam aprendé-las na escola. Jonassen (2007) escreve que a
solucdo de problemas do século 21 pode ser cognitivamente exigente para
funcionarios e alunos mal preparados. Frequentemente, os alunos acham dificil
discutir os desafios do mundo real mal definidos e mal estruturados (ANTONENKO,
JAHANZAD, & GREENWOOD, 2014).

Thomas, Ge e Greene (2011) realizaram um estudo de pesquisa de campo rica
em tecnologia para explorar o uso do design de games, com estudantes de
programacao, para desenvolver habilidades do século 21. Eles examinaram como 0s
alunos se envolviam na resolucdo de problemas dentro da sala de aula, utilizando o

design de jogos.

Os pesquisadores pediram aos participantes do estudo para criar videogames
para criancas do ensino fundamental, utilizando um ambiente de aprendizagem
multiusuério 3D conhecido como “Quest Atlantis'” (QA). Seis games foram criados e
incorporados ao jogo para o publico elementar jogar. Os games incluiam
caracteristicas comuns, como sistemas de feedback, histéria, niveis, regras, fraudes
e graficos atraentes para interessar as criancas na jogabilidade e envolver os
designers estudantes na aprendizagem. As criancas forneceram feedback aos
designers de games estudantis. Thomas, Ge e Greene descobriram que o design
oferecia aos alunos uma oportunidade de aprender a codificar ou programar enquanto
usavam suas habilidades de pensamento critico e criatividade. Eles descobriram que
0 uso de videogames e cultura de games permitia que os alunos abordassem os
cenarios de solucdo de problemas de maneira divertida se lhes fornecessem um

espaco seguro e familiar para eles. Os estudantes designers usaram diversos

11 O Quest Atlantis era um ambiente de aprendizado de computacdo grafica multiusuario 3D que
utilizava um kit de ferramentas de programacédo narrativa para imergir criancas de 9 a 15 anos em
tarefas de investigacao significativas.
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conhecimentos para resolver problemas, comunicar e debater suas ideias com base
no feedback do publico. No geral, a qualidade dos games demonstrou mais
complexidade e criatividade do que um estudo similar (GE, THOMAS, & GREENE,
2006) que eles haviam realizado anteriormente. Seus estudos sdo um exemplo de
como os académicos estdo pesquisando os beneficios da jogabilidade e do design de
games para ensinar a resolucédo de problemas, a criatividade e o pensamento critico.
Thomas, Ge e Greene acreditam que os mundos de jogo fornecem um espaco de
afinidade para praticar e desenvolver solucionadores de problemas qualificados. Os
estudiosos acham que a exposicao repetida aos videogames aumenta o pensamento
critico e as habilidades de resolucdo de problemas (DAY, ARTHUR & GETTMAN,
2001; DELISI e WOLFORD, 2002; GEE, 2007; RAVENCROFT & MATHESON, 2002;
SARDONE & DELVIN-SCHERER, 2010).

O “National Reading Council” (Conselho Nacional de Leitura -
https://www.nichd.nih.gov/) (2010) relata que a necessidade desses solucionadores
de problemas qualificados s6 continuard a crescer nos proximos cinco a dez anos. No
entanto, o atual sistema educacional que deveria preparar os estudantes para uma
forca de trabalho global ainda é lento para mudar. Para preparar melhor os alunos
para esses trabalhos do futuro, precisamos ter uma compreensdo clara de quais
habilidades os gerentes de corporacbes estdo exigindo de seus funcionarios.
Portanto, um significado definido de pensamento critico e resolucdo de problemas é
necessario para entender melhor a necessidade que esses académicos estdo

descrevendo.

A “Parceria para as Habilidades de Aprendizagem do Século 21” (NEA, 2010,
p. 8-9 http://www.battelleforkids.org/networks/p21) define o pensamento critico e a

resolucao de problemas, conforme descrito no Quadro a seguir:

Quadro 1 - NEA Definicdo de Pensamento Critico e Resolucdo de Problemas - Competéncias do

Século 21
Categoria O que fazer
Use a razéo de e Use varios tipos de raciocinio (indutivo, dedutivo, etc.) conforme o
modo efetivo mais apropriado para cada situacao;
e Use o pensamento de sistemas;
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e Analise como partes de um todo interagem entre si para produzir

resultados gerais em sistemas complexos.

Faca julgamentos e Analise e avalie eficazmente evidéncias, argumentos, reivindicagfes
e tome decisfes e crencas;

e Analise e avalie os principais pontos de vista alternativos;

e Sintetize e faca conexdes entre informacdes e argumentos;

e Interprete informag®es e tirar conclusGes com base na melhor andlise;

¢ Reflita criticamente sobre experiéncias e processos de aprendizagem.

Resolva e Resolva diferentes tipos de problemas desconhecidos de formas

problemas convencionais e inovadoras;

e Identifigue e faca perguntas significativas que esclarecem varios
pontos de vista e levam a melhores solugdes.

Fonte: Reproduzido de “Preparando alunos do século 21 para uma sociedade global: um guia do
educador sobre os quatro Cs”, pela National Education Association (NEA), 2015, Nea.org. Associagao
Nacional de Educacéo, n.d. Web., 15 (maio), p. 8-9. Copyright (2015) pela National Education
Association (NEA).

De acordo com a “Parceria para as Habilidades de Aprendizagem do Século
217, para que os alunos raciocinem com eficacia, devem aplicar o "pensamento
sistémico" para compreender como as partes de um todo interagem e se conectam.
Isso significa que os alunos devem ser capazes de julgar, decidir e resolver problemas
de maneira convencional e inovadora. Mayer (2011) concorda e acrescenta que 0S
games de qualidade oferecem aos estudantes oportunidades de explorar questdes
significativas enquanto fortalecem as habilidades baseadas em questionamentos por
meio do jogo.

2.2.2 Comunicacéao e colaboracéo

Segundo Donovan et al. (2014) os alunos devem ser capazes de efetivamente
articular suas ideias e pensamentos através de varias ferramentas de comunicacao.
A iniciativa “Parceria para as Habilidades de Aprendizagem do Século 21” relata que
nao apenas € importante certificar-se de que os alunos possuam a capacidade de
articular ideias por meio de comunicagdo oral, escrita e ndo-verbal, mas também
devem ser capazes de ouvir e decifrar o significado. Os jogos podem ajudar a
desenvolver essas habilidades de comunicagéo e colaboracéo por meio do uso de
videogames, sites de streaming de voz, games com amigos e varias ferramentas

digitais. A capacidade de ouvir e comunicar efetivamente afeta o resultado do trabalho
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em equipe em um videogame. Esses ambientes oferecem espacos de aprendizado
imersivos para aplicar uma variedade de letramentos do século 21 (visual, tecnologico

e textual) por meio de jogabilidade colaborativa.

Um estudo de analise de conteiddo conduzido pelo “Laboratério de
Aprendizagem da Universidade do Estado do Novo México (Learning Games Lab,
2003 - https://mediaproductions.nmsu.edu/)” relatou as preferéncias dos alunos do
ensino médio por videogames e as implicacfes que os videogames tém relacionado
aos ambientes de aprendizagem colaborativa (TRESPALACIOS, CHAMBERLIN &
GALLAGHER , 2011). O estudo abordou a aquisicdo de habilidades do século 21
relacionadas a comunicacdo e colaboracdo. Os pesquisadores convidaram as
criangas a jogar videogames em um laboratério de pesquisa de verdo. Apés cada
sessdo de pesquisa, os alunos foram questionados sobre preferéncias, por meio de

varias configuracoes.

Os resultados mostraram que os alunos preferiram trabalhar em grupos e foram
motivados por companheirismo, colaborag¢do, competicdo e desafio. Além disso, 0s
dados mostraram que 72% dos 72 estudantes preferiram jogar games multiplayer em
vez de games single player. Trespalacios, Chamberlin e Gallagher descobriram que
30% dos alunos colaboraram com outros jogadores para atingir metas e 34%
preferiram games multijogador porque permitia que eles jogassem com os amigos. A
fase de analise de conteldo levou ao desenvolvimento de trés grandes temas:
empresa, colaboracdo e concorréncia. Esses temas tiveram um impacto direto nas

preferéncias dos alunos do estudo.

Esses resultados mostram que os alunos gostaram de trabalhar em equipe e
desenvolver suas habilidades sociais e de colaboracdo. Diferentes niveis de
habilidade ou niveis de especializacdo entre 0s jogadores aumentaram essas
experiéncias colaborativas. Sua pericia ou habilidades foram aprendidas e
compartilhadas entre a comunidade, conforme os papéis foram definidos através da
jogabilidade e como cada jogador exibiu certos talentos ou habilidades. Ouvir
efetivamente, adquirir conhecimentos, valores, atitudes e intengdes é um fator-chave
para se comunicar com sucesso com grupos e diversos ambientes (Partnership for

21st Century, 2011) e videogames com seus diversos espagos culturais sdo um tipo
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de ferramenta digital que pode oferecer aos alunos uma plataforma para praticar
essas habilidades. A economia e a sociedade atual exigem habilidades relacionadas

a interacdo com pessoas de diferentes origens linguisticas e culturais (NEA, 2010).

A iniciativa “Parceria para as Habilidades de Aprendizagem do Século 21”
(NEA, 2010, p. 14 e 20) define comunicacdo e colaboracdo, conforme descrito no

Quadro a sequir:

Quadro 2 - NEA Definicdo de Pensamento Critico e Resolugdo de Problemas - Competéncias do
Século 21

Categoria O que fazer

Comunicacéao Comunique-se claramente

e Atrticule os pensamentos e ideias de forma eficaz, usando habilidades
de comunicacgéo orais, escritas e ndo-verbais em uma variedade de
formas e contextos;

e [Escute efetivamente para decifrar o significado, incluindo
conhecimento, valores, atitudes e intencoes;

e Use a comunicacdo para diversas finalidades (por exemplo, para
informar, instruir, motivar e persuadir)

e Use mdltiplas midias e tecnologias, e saiba como avaliar o impacto e
sua eficacia;

e Comunicar eficazmente em diversos ambientes (incluindo

multilingues e multiculturais)

Colaboracéo Colabore com os outros

¢ Demonstre capacidade de trabalhar de forma eficaz e respeitosa com
equipes diversas

e Tenha flexibilidade e disposi¢éo para ajudar a fazer os compromissos
necessarios para alcancar um objetivo comum

e Assuma a responsabilidade compartilhada pelo trabalho colaborativo
e valorize as contribui¢cdes individuais feitas por cada membro da

equipe.

Fonte: Reproduzido de “Preparando alunos do século 21 para uma sociedade global: um guia do
educador sobre os quatro Cs”, pela National Education Association (NEA), 2015, Nea.org. Associacao
Nacional de Educacéo, n.d. Web., 15 (maio), p. 14 e 20. Copyright (2015) pela National Education
Association (NEA).

A resolucdo colaborativa de problemas € uma habilidade essencial do século
21 que os estudantes precisam desenvolver para resolver coletivamente os problemas
dindmicos do mundo real (ANTONENKO et al., 2014).
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Jones concorda e acrescenta que, para que os estudantes possam aplicar
efetivamente essas habilidades de colaboracdao em situagdes educacionais e de vida,
eles devem aprender essas habilidades na escola. A Global Digital Citizen
Foundation!? refere-se a essa habilidade como fluéncia colaborativa (CROCKETT,
2015).

2.2.3 Criatividade e inovacgéo

Criatividade e inovacao sao tao importantes quanto a alfabetizacdo (ARONICA,
& ROBINSON, (n.d.); ROBINSON, 2006). De acordo com a “Parceria para as
Habilidades de Aprendizagem do Século 21" criatividade e inovagdo ajudam a
desenvolver a capacidade do aluno de pensar criativamente, engajar-se em
colaboracéo criativa e implementar novas inovacdes (DONOVAN et al., 2014; NEA,
2010). A criatividade € a habilidade crucial do século 21 e necessaria para resolver
questdes globais contemporaneas urgentes (ROBINSON & National Advisory
Committee on Creative and Cultural Education, 1999; NEWTON & NEWTON, 2014).
E um conjunto de habilidades, motivacdes e estados que sdo importantes para 0s
alunos aprenderem, a fim de lidar com esses problemas do mundo real (HSIAO,
CHANG, LIN, & HU, 2014; WILLIAMS, 1972; WILSON, 2003; TORRANCE, 1972).

Em um estudo conduzido pelo Departamento de Aplicacdo Tecnoldgica e
Desenvolvimento de Recursos Humanos na Universidade Nacional Normal de
Taiwan, em Taiwan, quatro pesquisadores desenvolveram um sistema de
aprendizado baseado em games para estimular a criatividade dos alunos. Hsiao,
Chang, Lin e Hu (2014) mediram os dados coletados em duas classes de alunos da
quinta série. Uma classe serviu como grupo experimental e a outra como grupo
controle. Os alunos estavam envolvidos em uma unidade de sala de aula sobre
"Ciéncia Elétrica". O objetivo do estudo era determinar as estratégias de ensino para

as duas classes. Os pesquisadores projetaram um jogo digital chamado ToES. Uma

12 A Global Digital Citizen Foundation € uma organizacdo sem fins lucrativos que cria recursos
excepcionais para educadores e se dedica ao cultivo de cidadaos globais responsaveis e éticos para
um mundo digital
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turma recebeu o sistema de aprendizagem baseada em games, enquanto a outra

recebeu instrucéo tradicional em sala de aula.

Os resultados dos dados mostraram que a criatividade e o desempenho do
grupo experimental em habilidades manuais tiveram um crescimento positivo quando
envolvidos em um ambiente de aprendizagem baseado em games. Hsaio, Chang, Lin
e Hu (2014) descobriram que o jogo digital ndo s6 era uma ferramenta efetiva de
aprendizado, mas que também havia um efeito positivo na criatividade e no
desempenho dos alunos. Eles também descobriram que o ambiente do jogo acelerou
a “melhoria dos comportamentos praticos em relagdo as habilidades manuais” (p.
377). Este estudo demonstra como o uso de um videogame estimulou a criatividade
nos alunos e proporcionou a oportunidade de praticar suas habilidades no século 21.
A Parceria para o Século 21 (NEA, 2010) concorda com Hsaio, Chang, Lin e Hu e
promove estratégias de aprendizado baseadas em games utilizando videogames
como meio de praticar habilidades. Eles acreditam que os alunos devem ser capazes
de utilizar uma variedade de técnicas para criar novas idéias. Além disso, os alunos
devem ser capazes de elaborar, refinar, analisar e avaliar para maximizar seus
esforcos criativos, ao mesmo tempo em que mostram originalidade e inventividade
como individuos e dentro de um grupo. Com base em suas pesquisas, Hsaio, Chang,
Lin e Hu afirmam que a criatividade ndo é um fendmeno inato, mas que pode ser
fomentada e estimulada pelos alunos através do aprendizado do século 21. Este

estudo indica que pensar de forma criativa e inovadora pode ser ensinado.
A “Parceria para as Habilidades de Aprendizagem do Século 21” (National
Education Association, 2010, p. 25) define criatividade e inovagao, conforme descrito

no Quadro 3:

Quadro 3 - NEA Defini¢éo de Criatividade e Inovacao - Competéncias do Século 21

Categoria O que fazer
Criatividade e Pense criativamente
inovagao e Use uma ampla gama de técnicas de criacdo de ideias (como

brainstorming)

e Crie ideias novas e valiosas (conceitos incrementais e radicais)
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e Elabore, refina, analise e avalie ideias originais para melhorar e

maximizar os esforgos criativos

Trabalhe criativamente com os outros

a) Desenvolva, implemente e comunique novas ideias aos outros de
forma eficaz

b) Seja aberto e receptivo a novas e diversas perspectivas e incorpore
entrada em grupo como natural e dé feedback no trabalho

c¢) Demonstre originalidade e inventividade no trabalho e entenda os
limites do mundo real para adotar novas ideias

d) Veja falha como uma oportunidade para aprender; entenda que
criatividade e inovagdo sao parte de um processo ciclico de longo

prazo de pequenos sucessos e erros frequentes

Implemente a inovagéo
e Atue em ideias criativas para dar uma contribui¢éo tangivel ao campo

no qual a inovacao ocorrera

Fonte: Reproduzido de “Preparando alunos do século 21 para uma sociedade global: um guia do
educador sobre os quatro Cs”, pela National Education Association (NEA), 2015, Nea.org. Associa¢ao
Nacional de Educacéo, n.d. Web., 15 (maio), p. 25. Copyright (2015) pela National Education
Association (NEA).

Avancos na tecnologia criaram uma ampla variedade de ferramentas e técnicas
de criacdo que podem ser usadas por educadores para ensinar habilidades de
pensamento criativo (DONOVAN et al.,, 2014). Jones (2011) acredita que esses
avangos proporcionam aos professores uma oportunidade de mudar a énfase do
aprendizado de “passivo” para “ativo”, por meio do design e da criacdo de produtos
dos alunos. Newton e Newton (2014) concordam com Jones que essa mudanca de
mentalidade desafia os professores a estimular o pensamento criativo dos alunos
construindo licdes envolventes em torno de seus interesses e permitindo que 0s
resultados acontecam naturalmente. Para Alexander & Ho (2015) os videogames
realmente maximizam os limites criativos de interatividade, imersao virtual, design de
comunidade e narrativa digital, ao mesmo tempo em que oferecem oportunidades de

aprendizado auténticas que consideram 0s interesses e experiéncias dos alunos.

2.3 Videogames para o desenvolvimento das habilidades do século 21:
jogabilidade e game design

Segundo Gee (2008) os videogames fazem parte dessas novas habilidades e

letramentos do século 21. “Prestar atengao aos games e as vidas dos estudantes
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convida os alunos a falar conosco sobre como a “alfabetizacdo” esta mudando”
(ALEXANDER, 2009, p. 37).

Essas mudancas na alfabetizacdo estdo sendo moldadas diretamente pela
nova “geracao de videogamers” (BOGOST, 2007; LEONARD, 2003; MARTINOVIC,
BURGESS, POMERLEAU, & MARIN, 2015). Pesquisas de ciéncia cognitiva indicam
gue essa geragcdo de videogamers experimenta o mundo de maneira totalmente
diferente das geracdes anteriores (JONES, 2014). Jones descreve um novo mundo
rico em midia onde os l6bulos frontais do cérebro dos jovens séo estimulados
diariamente por varias formas de tecnologias. Qing, Lemieux, Vandermeiden e Nahoo
(2013) observam que os educadores podem explorar essas tecnologias atraentes
para uso educacional, estimulando os interesses dos alunos, criando oportunidades
de aprendizado e exercitando as habilidades do século 21, fazendo com que os alunos
participem de videogames baseados em regras e tornar-se designers de contetdo e
games. Project Tomorrow (2008) também promove o design de games e a
jogabilidade como formas envolventes de praticar as habilidades do século 21 com os

alunos.

2.3.1 Jogabilidade para aprender competéncias e habilidades do século 21

Para Alexander & Ho (2015) é 6bvio que as criancas estdo interessadas em
videogames. Em 2008, o “PEW Research Center (https://www.pewresearch.org)”
relatou um estudo que analisou 0 uso e as preferéncias dos videogames por
adolescentes. Eles descobriram que 97% dos adolescentes de 12 a 17 anos jogavam
videogame de computador, web, portatil ou console (LENHART et al., 2008). Isso ndo
parece ser uma surpresa, ja que jogar videogames é uma atividade comum para
adolescentes. Sardone & Delvin-Scherer (2010) argumentam que a popularidade dos
videogames naturalmente torna o0 assunto mais envolvente e os gamers gostam de
ser desafiados a resolver problemas e entender conceitos dificeis. Hoffman e
Nadelson (2009) observam que os jogadores, por natureza, “tipicamente exemplificam
comportamentos que sao intensos, intencionais e direcionados para objetivos” (p.
245). Eles desenvolvem uma “disposigéo de jogador” que os encoraja a adaptar e criar
criativamente novas maneiras de superar obstaculos (BROWN & THOMAS, 2008;

ROMERO, USART, & OTT, 2015).


https://www.pewresearch.org/

53

Os pesquisadores estdo cada vez mais interessados no potencial dos
videogames por causa de sua capacidade de melhorar as habilidades cognitivas e
aprender por meio do jogo (MARTINOVIC et al.,, 2015). Um estudo recente da
Universidade da Califérnia sugere que os videogames sao benéficos para o cérebro
humano e os pesquisadores estdo ansiosos para descobrir como o0 uso de
videogames pode beneficiar o desenvolvimento cognitivo do cérebro (JENKINS,
2014). Anguera, Boccanfuso, Rintoul et al. (2013) colocou foco no jogo NeuroRacer
para explorar se ele poderia melhorar as habilidades de multitarefa em adultos mais

velhos.

O jogo é projetado para que o jogador pilote um carro enquanto observa os
sinais-chave que aparecem ao longo da estrada. O jogador deve entdo determinar se
esse sinal € de uma determinada cor ou forma e, se assim for, deve mirar e abater
alguns alvos especificos. O jogo desafia os jogadores a se concentrarem, trocarem

de tarefas e utilizarem a memoéria de trabalho para manter as informacdes.

Os pesquisadores, liderados pelo neurocientista Gazzaley (ABBOTT, 2013),
descobriram que ndo s6 o jogo melhora a multitarefa, mas os efeitos séo levados para
a vida cotidiana e podem durar até seis meses (ANGUERA et al., 2013). Também foi
observado que os padrBes cerebrais se alteraram a medida que as habilidades
cognitivas melhoraram com a jogabilidade. Eles ainda relataram que “este estudo
oferece evidéncias neurais e comportamentais de efeitos positivos generalizados do
treinamento em videogames sobre habilidades de controle cognitivo de idosos, com
melhorias comparaveis aquelas observadas em adultos jovens que séo jogadores de
videogame de acao habitual: resolucéo de interferéncias, trabalho memoria e atencéo
sustentada” (p. 100). Os pesquisadores concluiram que um “videogame customizado
destinado a processos neurais comprometidos em uma populacdo pode ser usado
para diagnosticar déficits, avaliar mecanismos neurais subjacentes e melhorar
habilidades cognitivas” (p. 100). Isso indica que jogar videogames pode ter efeitos

positivos no cérebro.

Dewey (1916, 1938) acreditava que os alunos deveriam ter um papel ativo em

sua educacdo e aprender através de um processo social e interativo. Jogar
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videogames permite que os alunos facam exatamente isso. Buchanan e Vanden Elzen
(2012) descrevem esse tipo de jogabilidade ativa como a “natureza da interatividade:
os tipos de escolhas, as consequéncias das escolhas e o feedback que ensina ao
jogador a relagdo entre uma escolha e uma consequéncia” (p. 21). Squire (2011)
também descreve um ponto de vista semelhante em sua pesquisa de como as
consequéncias podem ensinar os jogadores sobre suas escolhas. Squire observa que
a jogabilidade de video oferece aos jogadores "uma forma funcional, ou pragmética,
de saber, porque nds fazemos sentido através da interacao direta com o mundo e
observando as conseqiiéncias de nossas acfes"” (p. 143). Os alunos podem avaliar
as escolhas, as consequéncias e o sistema do jogo em um jogo bem projetado
(BOLTZ, HENRIKSEN, MISHRA e o Deep-Play Research Group, 2015). Bebbington
e Vellino (2015) concordam e acrescentam que esses games proporcionam aos
alunos espacos para criar e compatrtilhar seus conhecimentos, informacdes e novas
ideias enquanto desenvolvem habilidades de alfabetizacéo informacional por meio de
suas interacdes sociais e jogabilidade. Os pesquisadores continuam interessados
nesses ambientes de games porque permitem que os jogadores “brinquem” com
habilidades complexas de alfabetizagdo, multiplos modos de escrita e “desenvolvam

um senso de como textos e visuais interagem” (ALEXANDER, 2009, p. 36).

Os estudiosos da alfabetizacéo estdo engajados em um trabalho pioneiro para
chamar a atengao para a “jogabilidade” e como as plataformas de games podem ser
usadas para fins educacionais para promover a alfabetizacdo no século 21
(ALEXANDER, 2009; GEE, 2003; GEE, HAWISHER, & SEIFE, 2007). Na verdade, o
NEA relata que educadores de todo o mundo comegcam a usar videogames para
ensinar habilidades de leitura e linguagem. Um estudo conduzido pela Universidade
King Saud em Riad, Arabia Saudita, AlShaiji (2015) investigou o aprendizado de inglés
dos alunos do jardim de infancia por meio dos videogames. O objetivo era determinar
se 0s videogames tinham ou ndo um impacto significativo nos resultados de

aprendizado dos alunos quando se tratava de ler e aprender inglés.

Um grupo experimental e um grupo de controle foram medidos para determinar
se havia alguma diferenca nos resultados entre os dois grupos. Os sujeitos do estudo
foram 60 criangas do jardim de infancia sem conhecimento prévio de inglés. Eles

foram divididos entre os dois grupos. As criancas realizaram exames pré e pos-
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vocabulario com idade apropriada antes e depois do jogo (grupo experimental) e
métodos tradicionais de instrucéo (grupo controle). Uma analise “ANCOVAI3 (analise
de covariancia)” foi realizada para analisar os dados quantitativos. Os resultados
indicaram que 0 grupo que recebeu a instrucdo por meio de videogame apresentou
um escore médio significativamente maior (a = 0,05) do que o grupo que recebeu

instrucao tradicional.

Os resultados indicaram que os videogames tiveram um resultado positivo no
aprendizado de inglés dos alunos, bem como na sua retencdo. AlShaiji (2015)
descobriu que os videogames ajudaram os alunos a aprender novas palavras em
inglés com mais sucesso e provaram ser um método de ensino mais eficaz para as
criancas. AlSaiji citou outro estudo que investigou a influéncia dos videogames no
desempenho subsequente das criancas em tarefas de instrucdo (Agudo, 2007). Agudo
descobriu que “os videogames aprimoraram as habilidades motoras das criancas,
reconhecimento de alfabeto, aprendizagem de conceito, reconhecimento numérico,
habilidades de contagem e conhecimento pré-linguagem, desenvolvimento cognitivo
e autoestima ou autoconceito” (ALSalJl, 2015, p. 124). AlSaiji concluiu que o uso de
videogames na sala de aula melhorou os processos de aprendizado do vocabulario e
a retencdo do aluno, porgue a experiéncia de jogar era mais agradavel para o
aprendizado. Adams (2009) concordaria com AlSaiji e Agudo, acrescentando que 0s
leitores em dificuldades também melhoram suas habilidades de leitura colaborativa ao
ler em voz alta e interagir com os videogames. Os leitores respondem bem aos
videogames porque os games lhes fornecem espacos de afinidade que sé&o
“textualmente ricos e exigem um pouco de leitura, escrita e pensamento critico”
(ALEXANDER, 2009, p. 36).

Pesquisas preliminares com estudantes com deficiéncias também mostraram
que os videogames “(a) podem ser mais eficazes que a instrucdo tradicional
(TWYMAN & TINDAL, 2006); (b) aumentar a motivacdo (CHARLTON, WILLIAMS e

13 A analise de covariancia (ANCOVA) e um modelo linear geral que
combina ANOVA e regressao . ANCOVA avalia se as médias de uma variavel dependente (DV) séo
iguais entre niveis de uma variavel independente categérica (IV), muitas vezes chamada de tratamento,
enquanto estatisticamente controla os efeitos de outras varidveis continuas que ndo séo de interesse
primario, conhecidas como covariaveis(CV) ou variaveis de perturbacéo.


https://en.wikipedia.org/wiki/General_linear_model
https://en.wikipedia.org/wiki/ANOVA
https://en.wikipedia.org/wiki/Regression_analysis
https://en.wikipedia.org/wiki/Dependent_variable
https://en.wikipedia.org/wiki/Independent_variable
https://en.wikipedia.org/wiki/Covariate

56

McLAUGHLIN, 2005); (c) promover a auto-estima (HARRIS & REA, 2009); (d) fornecer
acesso a experiéncias além da sala de aula (MARKEY, POWER, & BOOKER, 2003);
(e) melhorar as habilidades por longos periodos apds o término do jogo (BEAUMONT
& SOFRONOFF, 2008); e (f) acelerar a aprendizagem (CHARLTON et al., 2005)
"(MARINO & BEECHER, 2010, p. 302). Esses estudos demonstram como 0s
videogames envolvem todos os tipos de leitores. Esses “espacgos de afinidade” sao
ambientes informais de aprendizado online para pessoas que compartilham um forte
interesse em uma atividade comum (GEE, 2007). Eles desenvolveram o cenario para
a criacdo de personagens em que os avatares podem escrever fanfiction, criar filmes
de machinima e produzir guias de video (paratexto) em sites de midia social para
ajudar e ensinar outros jogadores a melhorar suas habilidades (GERBER & PRICE,
2011). “Desenvolver identidades letradas através de sua jogabilidade” (GERBER &
PRICE, 2013, p. 54).

Os alunos estdo claramente se beneficiando dos recursos dos videogames
(ADAMS, 2009) e os estudantes querem mais. Uma pesquisa nacional conduzida pelo
Projeto Amanha (2009), coletou dados de mais de 280.000 estudantes e descobriu
gue 51% dos alunos sentiam que os educadores deveriam usar mais videogames e
simulacbes para 0 ensino de conceitos na sala de aula do século 21
(TRESPALACIOS, CHAMBERLIN, & GALLAGHER, 2011). Os educadores podem
aproveitar os interesses dos alunos e usar games como ferramentas educacionais
para facilitar as oportunidades de alfabetizacdo para os leitores se comunicarem,
criarem e colaborarem. A pesquisa no local de trabalho exige habilidades do século
21 para impulsionar sua forca de trabalho moderna e espacgos de afinidade como
MUVEs, MMOs e MMORPGs!* proporcionam aos alunos oportunidades de praticar

habilidades do mundo real por meio de jogabilidade (KING, 2015).

Os estudiosos da alfabetizacdo reconhecem que as competéncias formais
(estruturadas) e informais (n&o estruturadas) estdo associadas aos games de RPG de
um unico jogador (RPG) e aos games de RPG massivos multiplayer online
(MMORPG) (GEE 2003; SEFTON-GREEN, 2006; STEINKUEHLER, 2008; WALTON

14 é um género de jogo que permite a um grupo de jogadores criarem personagens em um mundo
virtual dindmico online.
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& PALLIT, 2012, p. 347). Em 2011, a Suprema Corte dos Estados Unidos determinou
que os videogames sao “como livros protegidos, pecgas de teatro e filmes, e eles
comunicam ideias através de dispositivos e recursos literarios familiares que séo
distintos do meio” (BROWN v. EMA, 2011, BUCHANAN & VANDEN ELZEN, 2012, p.
15) Buchanan & Vanden Elzen (2012) observam que “a histéria em um videogame
moderno pode até rivalizar com um romance em sua 'profundidade e extensao' (p.
19). Por exemplo, games com narrativas elaboradas da historia principal, como Final
Fantasy: Realm Reborn e World of Warcraft, ttm uma base massiva de assinaturas
de jogadores (Final Fantasy XIV, 2015; World of Warcraft, 2015).

A alfabetizacéo de Final Fantasy, enquanto milhdes de jogadores desfrutam da
histéria de World of Warcraft em todo o mundo. Estes niumeros demonstram o
potencial de leitores que valorizam a profundidade e duracédo desses games populares
e suas narrativas. Os MMORPGs ndo apenas apoiam estratégias de aprendizado do
século 21 e pedagogias como outras formas de alfabetizacdo, mas também permitem
gue os jogadores tenham a chance de colaborar e se comunicar com situagdes
problematicas na busca de um objetivo comum (GEE, 2003; McCREERY,
SCHARADER e KRACH, 2011; SCHRADER, LAWLESS, & McCREERY, 2009;
SQUIRE, 2006). As descobertas de um estudo de cinco anos do Laboratério de
Games de Aprendizagem da NMSU incluem que videogames como RPGs e
MMORPGs levam ao aluno “melhoria na comunicacédo escrita e oral, bem como
habilidades aprimoradas de pensamento critico” (TRESPALACIOS et al., 2011, p. 50).

Essas melhorias também foram reconhecidas por pesquisadores que estudam
RPGs e MMORPGs e seus efeitos sobre os pontos de QI dos jogadores e as
habilidades de raciocinio espacial. Os académicos também relatam um aumento nos
escores de QI em todo o mundo e alguns acreditam que esse fenbmeno esta ligado a
‘complexidade cognitiva imersiva dos videogames em que a leitura das
representacdes visuais do espaco tridimensional desenvolve habilidades visuais-
espaciais multidimensionais” (McGRATH, 2003; TUZUN, et al., 2009). Borja (2007),
Sardone e Delvin-Scherer (2010) concordam com Trespalacios, Chamberlin e
Gallagher acrescentando que videogames podem “aprimorar habilidades
matematicas, resolugcdo de problemas e compreensao de leitura”, o que também

explicaria por que os videogames estéo ligados a um aumento nos escores de QI (p.
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410). As descobertas desses académicos apdiam Gee (2003) e Prensky (2006), que
argumentam que os jogadores adquirem habilidades para resolver problemas,
habilidades cognitivas e de linguagem, habilidades de raciocinio estratégico e
habilidades de processamento paralelo e multitarefa via videogames (BAYECK,
2016).

Em 2011, a revista Nature Structural & Molecular Biology publicou um estudo
qgue relatou que os jogadores do jogo online colaborativo Foldit (Solve Puzzles for
Science) tiveram um problema para resolver a estrutura de uma enzima protetora de
shiping critica para a reproducéo do virus da Aids dentro de trés semanas (COREN,
2011). Foldit € um jogo MMO?® desenvolvido pela Universidade do Centro de
Washington e foi projetado para envolver os jogadores em problema resolver enigmas
gue evoluem em torno de estruturas de proteinas reais que 0s jogadores podem
manipular (Kelly & Maddalena, 2015).

Boyle (2015) descreve o Foldit como um exemplo perfeito de como o0s
jogadores colaboraram, comunicaram e resolveram uma necessidade do mundo real
que havia confundido pesquisadores da comunidade cientifica por uma década. E por
isso que os estudiosos no campo da pesquisa de games e da aprendizagem baseada
em games tém chamado a atencédo para a necessidade de tratar os videogames como
uma “alfabetizacdo de games” que engloba uma variedade de dimensdes (GEE, 2007,
SQUIRE, 2008). Académicos que pesquisam o letramento do jogo descrevem-no
como uma “critica e design de um jogo, sua multimodalidade, seu virtuosismo no jogo
e seu pensamento sistémico” (BUCKINGHAM & BURN 2007; BURN 2008, 2009;
SQUIRE, 2008; WALTON & PALLIT, 2012, ZIMMERNAM, 2009). Fraser, Katchabaw
e Mercer (2014) concordam e acreditam que 0s videogames continuaréo a crescer em
popularidade em outras areas de pesquisa. Eles acrescentam que o desejo de
aprendizado demograficamente personalizado sera crucial para a alfabetizacdo em

games e a aplicacao de videogames na sala de aula do século 21.

15 Essa abreviacdo costuma ser relacionada diretamente com os titulos de RPG, em que o jogador s6
progride na histéria com o auxilio de outros colegas online.
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2.3.2 Design de games para aprender competéncias e habilidades do
século 21

Jogar online em espacos onde se tem afinidade estimula o desejo dos alunos
de criar e analisar o design de midia (ELKINS, 2015; HOBBS & ROWE, 2011).
Buchanan e Vanden Elzen (2012) sugerem que esse fenbmeno de criatividade e
design é uma evidéncia de que a arte dos videogames esta evoluindo com a

tecnologia.

Uma habilidade chave do século 21 é ser capaz de “pensar sistematicamente”
e o design de jogos € uma maneira de promover “uma reflexao em nivel de meta sobre
habilidades e processos que os projetistas usam na construgédo de tais sistemas”
(Salen, 2007, p. 301). Akcaoglu (2016) afirma que os “processos” de design de games
tém um apelo natural para as criancas e adolescentes devido aos resultados
significativos e divertidos que criam. Miller (2014) concorda e acrescenta que o design
de videogames € uma mistura de especializacdo artistica e técnica que desafia os
alunos a se tornarem desenvolvedores. Aprender a projetar videogames e
compartilha-los com os colegas é altamente motivador para os alunos (MYERS, 2009)
e é uma “pratica profissional que é ricamente fundamentada no conhecimento e nas
habilidades do século 21” (SALEN, 2007).

Em 2012, Alexander e Ho (2015) da Universidade do Texas em Arlington (UTA)
pesquisaram o desenvolvimento de um videogame com alunos do ensino médio.
Neste estudo de caso, os alunos estavam “engajados na aprendizagem experiencial
por meio de uma educacgao orientada para a a¢ao, na qual os instrutores ofereciam

um projeto pratico” (p.29).

O programa de veréo foi chamado de "Gaming Worlds" e focado no design de
games com um programa de software 3D. Como parte do design do jogo, os alunos
puderam narrar uma historia e criar um jogo baseado nessa histéria. Foram seis fases
incluidas no programa de design de games de verdo. Essas fases incluiam varios
aspectos do design de games, como pré-avaliacdes para fornecer uma linha de base,
educadores para fornecer diretrizes, fazer com que grupos compartilhassem ideias,

criacdo de games, animagcdo e modelagem e programacdo e manipulagdo. Os
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resultados da aprendizagem foram examinados e Alexander e Ho (2015) afirmam que
o design do jogo € um processo complexo no que diz respeito a arte, design e

engenharia.

O programa de verao proporcionou aos alunos oportunidades para desenvolver
ideias conceituais, personagens e narrativas. A storytelling tornou-se uma ferramenta
poderosa a medida que os alunos traduziam suas narrativas em arte 2D e 3D com
elementos interativos enquanto desenvolviam padrdes profissionais de design

exclusivos para o mercado de videogames comerciais.

Os pesquisadores descobriram que os alunos conseguiam se comunicar,
colaborar e resolver problemas em equipe, aplicando a teoria dos games e o uso de
hardware e software. Alexander e Ho (2015) descobriram que “o desenvolvimento de
games é uma forma de arte que empresta e transforma experiéncias anteriores de

criagao de arte em um novo tipo de participagéo e colaboracao” (p. 35).

Salen concorda que a criatividade do design de games requer muitas formas
de arte, como algoritmos criativos de resolucdo de problemas ou a cria¢do do visual
do jogo com programas de desenho e modelagem 3D. A criacdo de games através do
design e da programacao possibilita 0 aprendizado dos alunos e proporciona uma
auténtica experiéncia de aprendizado do século 21 (NAVARRETTE, 2013). “Saber
como montar um jogo de sucesso envolve pensamento baseado em sistemas,
resolucdo de problemas criticos iterativos, arte e estética, escrita e contacdo de
histérias, design interativo, l6gica e regras de games e habilidades de programacao”
(SALEN, 2007, p. 305).

O software de computador conhecido como "game engines" também faz parte
de uma nova geracao de ferramentas de modelagem 3D e artes graficas que surgiram
da industria do entretenimento e agora estdo sendo usadas para fins industriais,
cientificos e educacionais (HJELSETH, MORRISON & NORDBY, 2015). Akacaoglu
(2016) descreve esses mecanismos de jogo como mais “intuitivos” e as criangas os
acham faceis de usar, o que torna o design do jogo uma experiéncia de aprendizado
divertida e auténtica para eles.
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O uso de programacao e criacdo de games por meio de mecanismos de games
esta rapidamente se tornando uma maneira popular de educadores ensinarem areas
de conteudo (matemética, inglés e ciéncias) e desenvolverem habilidades de
raciocinio de alto nivel (AKPINAR & ALAN, 2015). Os campos STEAM promovem
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica através de conceitos de

computacéo e design de games (MYERS, 2009).

O uso de mecanismos de games como 0 Scratch®, desenvolvido pelo MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), OpenSimulator (OS) e Unity, oferece aos
alunos a oportunidade de desenvolver a criatividade, a alfabetizacdo midiatica, a
capacidade de pensar e a resolugcdo de problemas no século 21. (PINTO &
ESCUDEIRO, 2014) enquanto aprende conteldos essenciais e curriculo. Em um
estudo qualitativo publicado por Pinto e Escudeiro em 2014, os pesquisadores
examinaram o mecanismo de jogo Scratch e a aplicacdo pratica de seu uso como
ferramenta educacional em uma classe de tecnologia da informacgédo de 52 e 62 séries.
Os pesquisadores exploraram se o mecanismo do jogo desenvolveria a criatividade,
a resolucdo de problemas, a alfabetizacdo midiatica e as habilidades de pensamento

critico.

O estudo envolveu trés fases com os alunos. Primeiro, eles avaliaram as
metodologias para a introducdo do Scratch. Na segunda fase, eles se concentraram
em como 0 mecanismo do jogo promoveu 0 aprendizado em pequenos grupos,
concentrando-se na criacao de mini-games. Na fase final, o foco estava na criacédo de
games e no compartilhamento desses games com outras pessoas na Internet. Trinta
e nove alunos foram divididos em quatro classes. Havia 17 meninas e 22 meninos,
todos da sexta série envolvidos no estudo. Pinto e Escudeiro descobriram que 0s
alunos conseguiram se adaptar ao mecanismo de jogo Scratch e concluiram que a
ferramenta de fato motivou os alunos e melhorou seu aprendizado. Eles afirmam que
0 Scratch contribuiu para um nivel mais alto de concentracdo, promovendo um senso
de aprendizagem colaborativa que facilitou a criatividade e os relacionamentos entre

0s membros do grupo.

16 O Scratch é um projecto do Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab.
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Myers (2009) concorda com Pinto & Escudeiro (2014), acrescentando que 0s
mecanismos de games como o Scratch podem ajudar os alunos a desenvolver
conceitos matematicos que vao desde adi¢cdo e subtragdo, angulos, coordenadas
geométricas e variaveis até conceitos geométricos e algébricos de alto nivel
necessarios para controlar dinamica de movimento (movimento de caracteres,
gravidade, rolagem de fundo) dentro de grades 2D ou 3D ”(p. 9). O design de games
nao apenas atende aos requisitos de aprendizado do século 21, mas também atende
aos Padrdes Basicos Comuns para leitura e escrita de textos informativos e técnicos
(FARBER, 2016).

Os videogames Sandbox!’, como a grade 3D do Minecraft, se enquadram no
paradigma da educacdo artistica do design de games por causa das “escolhas
estéticas” que os alunos fazem para construir e projetar criagdes ilimitadas (OVERBY
& JONES, 2015). Além disso, Bergstrom e Lotto (2015) observam que ha uma extensa
pesquisa sobre “computacéo estética” que amplia o escopo e enfatiza como a arte
pode informar a computacao por meio de codificagcéo criativa ou dobra de cédigo. Em
um estudo de caso realizado por Overby e Jones, 0s pesquisadores examinaram o

fendmeno do Minecraft por meio de observacdes e entrevistas com participantes.

Overby & Jones (2015) observaram criangas brincando e interagindo umas com
as outras em projetos de construcdo. Overby e Jones queriam estudar como o
Minecraft poderia apoiar a educacdo artistica e a instrucdo. Eles entrevistaram oito
criancas com idade entre 5 e 18 anos. Todos 0s participantes, exceto um, eram
familiares e conhecidos dos autores deste estudo. Muitas das crian¢cas eram meninas
e isso foi percebido pelos pesquisadores quando comecaram a considerar como 0S
videogames como o Minecraft poderiam capacitar as meninas a considerar as
carreiras de tecnologia. Overby e Jones concordam com Hayes (2008) que os homens
sao super-representados nos campos da tecnologia e ha uma necessidade de atrair
mais meninas para essas profissdes. Eles detalham que o motivo pelo qual optaram

por utilizar o Minecraft &€ porque ele € um “programa amigavel para a sala de aula” que

17O conceito do Sandbox é bem semelhante ao de criar uma maquina virtual — de fato, esse método
€ considerado um tipo de virtualizacgao.
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explora o potencial de aprendizagem dos espacos virtuais que apoiam o enredo de

artes.

Overby e Jones (2015) descobriram que os jogadores frequentemente
adquiriam seus conhecimentos e habilidades no Minecraft através de outros
jogadores, fomentando uma cultura de ‘peer teaching'®”. Eles descobriram que o
Minecraft oferecia as criangcas espacos para criar, colaborar e refletir sobre seu
aprendizado e arte. Eles também descobriram que era igualmente atraente para os
participantes masculinos e femininos e que games e computacao poderiam ser uma
maneira de incentivar mais estudantes do sexo feminino a considerar profissées de

tecnologia.

Os pesquisadores sugerem que o uso de Minecraft na sala de aula € uma porta
de entrada para conceitos de arquitetura, software 3D e arte colaborativa. Overby e
Jones concluem que “aprender a programar no Minecraft pode levar os alunos a
atividades de codificacdo mais complicadas ou despertar seu interesse em aprender
Photoshop, Maya ou programas similares de modelagem 3D que podem ajuda-los a
criar novas skins e objetos para o mundo Minecraft” (p. 24). E por isso que 0s
educadores da STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Math) adotaram o
Minecraft para ensinar licdes de engenharia, fisica, arte e matematica (Jenkins, 2014).

As colaboracdes estudantis se estendem para fora do Minecraft e muitas vezes
levam a criagao de modificagdes (“mods”) para a programacéao do jogo para melhorar
o conteldo e a jogabilidade (ELKINS, 2015; GEE, 2003, 2005, 2012; GEE & HAYES,
2010). Myers (2008) também diz que, através de atividades de design digital, os
alunos podem aprender uma combinac¢éo de habilidades criticas do século 21 através
de um projeto. O Minecraft é interessante porque motiva os alunos a aprender
conceitos basicos de conteudo, programacdo, modelagem 3D e design de games
através do gameplay (HEWETT, 2014).

18 Peer instruction (em portugués: Instrucédo entre pares) € um método de ensino interativo, baseado
em evidéncia, popularizado no inicio da década de 1990 por Eric Mazur, professor da Universidade
Harvard.
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2.4 ldentidade virtual e a ascensao de avatares

O processo de criar e construir uma identidade online ou avatar para os jovens
€ complexo e esta ligado as suas personalidades (YERBURY, 2010, 2011). Essas
escolhas de personalizacdo sé&o ainda mais complicadas pelos aspectos de suas
vidas, seu senso de identidade, autoestima e outras caracteristicas que desejam
expressar como parte de sua identidade. Em um estudo etnografico conduzido por
Yerbury para a Universidade de Tecnologia de Sydney (UTS), publicado em 2010, os
pesquisadores examinaram membros das geracdes X e Y para explorar suas
perspectivas sobre a criacdo de identidade através de espacos online.
Especificamente, eles queriam “entender como o0s jovens respondem a pergunta

sobre quem ser por meio de suas atividades na sociedade civil on-line” (p. 26).

Os dezesseis participantes foram entrevistados e féruns publicos online e
espacos virtuais foram observados e os dados coletados para essas interacoes.
Yerbury descobriu que os jovens de fato exibem um forte senso de identidade em
espacos virtuais e reconhecem as possibilidades de criar multiplas identidades.

Os jovens viam as tecnologias de informacdo e comunicagcdo como uma
ameaca e como um suporte ao senso de si em espacos virtuais. A questao “quem ser”
revelou “tensdes entre a liberdade de criar a prépria identidade e o desejo de
autenticidade, e entre a necessidade de um senso de seguranca e o reconhecimento
da possibilidade de experimentar algo desafiador ou diferente” (YERBURY, p. 25). O
que Yerbury descobriu é que os jovens muitas vezes baseiam suas identidades on-
line em preferéncias psicolégicas, caracteristicas e, em muitos casos, propésitos

sociais.

Este conceito de identidade em espacos online foi inserido nos mundos virtuais
dos videogames. Graber e Graber (2010) argumentam que a maioria dos estudantes
ja possui uma identidade digital de uma forma ou de outra com o uso de um perfil no
Facebook, YouTube, Twitter, Snapchat, Instagram ou Pinterest. Eles discutem como
essas identidades digitais contém informacgfes pessoais que os alunos escolheram
compartilhar. Eles argumentam que os “eus” digitais dos alunos se tornaram uma

extensdo de suas vidas no mundo real a medida que se comunicam, interagem, fazem
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blogs, compram e vendem e jogam videogames on-line. Merchant (2009) acrescenta
gue professores e alunos muitas vezes importam seus proprios sistemas de valores
para seus avatares e, a medida que exploram esses espacos virtuais, eles interpretam
os artefatos e normas esperadas que existem e adaptam sua identidade para se

adequar.

A forma de um avatar requer um exame do paradigma do que significa ser "eu”
e questiona o que constitui a identidade pessoal. Ha muito tempo se argumenta na
literatura que os games on-line massivamente multiplayer e mundos interrompem
ideias tradicionais e experiéncias de identidade pessoal (TURKLE, 1995). Turkle
passou mais de uma década, engajado no “estudo etnografico e clinico de como as
pessoas negociam o virtual e o “real”, como se representam em telas de computador
ligadas pela Internet” (p. 643). Ela argumenta que o computador e os videogames on-
line mudaram a nocdo de identidade. Turkles acha que os mundos virtuais nos

encorajam a pensar em identidade em termos de multiplicidade e flexibilidade.

Edgar (2016) concorda que os avatares em mundos de jogo como Second Life
e World of Warcraft sdo exemplos de como a multiplicidade e a flexibilidade afetam o
significado da identidade pessoal nos mundos do jogo. Os jogadores personalizam os
seus avatares com base nos seus valores pessoais, cultura de afinidade,
necessidades de interpretacdo de papéis e como se véem através da narrativa do
jogo. Edgar afirma que os mundos virtuais confrontam o jogador para construir uma
narrativa coerente da vida online. Em ambientes de games on-line, a identidade digital
assume a forma de uma “mascara virtual” que permite aos jovens, através de seus
avatares, oportunidades de experimentar com sua propria identidade pessoal de
formas criativas (CROWE & BRADFORD, 2006).

Em um estudo no Virtual Human Interaction Lab'® (VHIL) localizado na
Universidade de Stanford (https://vhil.stanford.edu/), Bailenson, Yee, Merget e
Schroeder examinaram o realismo dos avatares em termos de comportamento e

forma e como essas qualidades séo criticas para o desenvolvimento de ambientes

19 O Laboratério de Interagdo Humana Virtual ( VHIL ) na Universidade de Stanford . Foi fundada em
2003 por Jeremy Bailenson, professor associado de comunicacdo da Universidade de Stanford, onde
o laboratério conduz pesquisas para o Departamento de Comunicacao.
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virtuais colaborativos. Os participantes do estudo incluiram trinta estudantes de
graduacdo. Os pesquisadores tinham trés condi¢cdes para o estudo, que incluiam
apenas voz, videoconferéncia e emotibox. Os participantes foram observados e
registrados na frente de um computador com uma Logitech QuickCam. Os
pesquisadores variaram a semelhanca facial e os gestos dos avatares nos rostos dos

usuarios.

Os rostos dos participantes foram rastreados em tempo real por meio de um
sistema de rastreamento de rostos que capturou a posicdo e a orientacado de seus
rostos. Os participantes pareados reagiram aos avatares um do outro e 0s
pesquisadores exploraram 0 que esses comportamentos revelaram sobre suas
identidades quando os avatares eram menos realistas em forma. Bailenson, Yee,
Merget e Schroeder descobriram que “entender a relagdo entre forma e realismo
comportamental € fundamental para comecar a examinar o uso dessas novas formas
de midia” (p. 370). Pesquisadores descobriram que alterar a aparéncia fisica de um
avatar, como o aumento da altura, mudou a auto-estima e a percepg¢édo social da
pessoa (LANIER, 2010).

Este fendbmeno mostra que nossas percepcbes de auto-estima séo
desencadeadas por como nos sentimos publicamente percebidos (SUH, KIM & SUH,
2011). Yard (2010) diz que essa relacdo de ligagdo entre usuéario e avatar parece
acionar os neurdnios no cérebro quando responde ao avatar enquanto desenvolve um
senso de self e valoracdo. Esse sentimento de conexdo faz com que os alunos
escolham avatares que expressam seus proprios valores na vida real e os acessam
de acordo (KANG & YAN 2006; O'BRIEN & MURNANE, 2009). Devido a esse vinculo,
espera-se que o avatar se pareca com 0s gostos do aluno e que isso influenciara o

uso do avatar em relacdo a conexao cognitiva (SUH et al., 2011).

Crowe e Bradford (2006) mencionam que o valor do avatar sera unico e
dependente das necessidades do aluno em relacdo ao tipo de roupa, linguagem e
habilidades de carater, conforme escolherem entre suas varias formas de avatar e se
moverem entre os mundos. Considerando que existem amplas op¢des em como 0s

alunos podem criar seus avatares, sabe-se que a forma como eles respondem e
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conceituam seus avatares se relacionardo com seus “eus digitais e reais” (KAFAI,
FIELDS & COOK, 2007).

2.5 A evolucéo da identidade virtual bicultural

A medida que os alunos se conscientizam do mundo fora de seus circulos
imediatos por meio de ambientes virtuais ou videogames, eles comecam a
desenvolver um senso de identidade bicultural que esta enraizado na cultura virtual
on-line global, bem como em sua cultura local (DOKU & ASANTE, 2011). Uzelac
(2008, 2010) sugere que a cultura e as artes estdo cada vez mais se cruzando com
as tendéncias digitais em tecnologia. Eles envolvem varias formas de comunicacéo,
culturas, midia, videogames e outras tecnologias de informacdo. Uzelac estudou
circulos de literatura cientifica e popular e encontrou termos amplamente utilizados
para cultura digital, cultura virtual, cibercultura, cultura eletronica e cultura de
convergéncia em seus campos. Uzelac relata que as tecnologias atuais existem
frequentemente sem deteccdo e que esses ambientes digitais envolvem nossa vida
cotidiana. Essas tecnologias existem nos negaocios, nas financas e na distribuicdo de

midia. E claro que tecnologias digitais como espacos virtuais transformaram a cultura.

Os espacgos virtuais sdo uma paisagem bicultural em mutacdo na qual os
professores precisam ter um entendimento claro. Os espacos virtuais sdo capazes de
transcender barreiras em relacdo ao aprendizado e a pesquisa (HUNSINGER &
KROTOSKI, 2010). Esses ambientes virtuais ou games refletem as vidas e o trabalho
dos mundos biculturais dos participantes. Quanto mais espacos virtuais ou games se
tornam culturalmente integrados a educacéo e as salas de aula, mais importante é

utiliza-los como ferramentas para o engajamento na vida cotidiana.

Transcendendo localidade e nacionalidade, os alunos podem desenvolver um
entendimento para varias culturas ao redor do mundo e se adaptar a uma cultura
global. Em um estudo realizado por Cuco$ & Ceobanu (2009), os pesquisadores
“focaram nas predisposicdes interculturais que acompanharam as novas formulas
culturais criadas ou transmitidas virtualmente pelo ciberespaco” (p. 1). Eles analisaram
a literatura na tentativa de identificar as realidades culturais do ciberespaco e suas

relacdes. Eles descobriram que a linguagem, a iconografia e o tecnicismo simbolista



68

promovem uma unificacdo ou diferenciacédo da cultura além do polimorfismo cultural.
Esse fenbmeno da globalizacdo, com um conjunto compartilhado de conhecimentos
e valores, impacta as visfes psicolégicas e morais da cultura local de um aluno. Isso

torna muito dificil delimitar a questao sobre o que é a cultura hoje.

Cuco$ & Ceobanu (2009) descobriram que existem duas dimensdes de um
ambiente cultural: os objetos da propria cultura (producgfes artisticas, filosofias,
ideologias e teorias cientificas) e suas modalidades de disposi¢ao (radio, televiséo,
internet, mundos virtuais e videogames). Eles consideram que o mundo do
ciberespaco é onde muitos aprendem sobre si mesmos e sobre o hipertexto global
das culturas. O ciberespaco é onde os estudantes podem aprender uma inteligéncia
coletiva que ndo é mais genética em relacao as tradi¢cdes e nacgdes locais, mas global.

Como uma cultura se comunica varia ao redor do mundo, como é evidente pelo
uso de géneros eletronicos e estilos de comunicagdo (REEDER, MACFADYEN,
ROCHE, & CHASE, 2004). Giddens (1993) e Robson (2002) observam que o0s
fendbmenos da diversidade e os desejos dos estudantes de aprender sobre outras
culturas levaram a crescente tendéncia de lobalizacéo, a explosdo das comunicacfes
(PALLOF & PRATT, 1999), a internacionalizacdo da tecnologia e ao universalismo
econdmico. (DOLATABADI & DILLON, 2009). Meyers (2009) sugere que, a medida
gue os alunos se envolvem em espacgos virtuais ou videogames, eles comecam a
participar dessa comunidade discursiva internacional ou global. Esses novos mundos
se tornaram definidos por essa cultura global e o significado de si mesmo e como o0s
alunos véem sua identidade cultural mudou (GRABER & GRABER, 2010).

2.6 O “apartheid digital” na educacéao

Nas décadas passadas, a distancia entre aqueles que podiam pagar a
tecnologia e aqueles que ndo podiam, era conhecida como “apartheid digital” (STUHT
& COLCORD, 2011). Essa divisdo, desde entdo, evoluiu para refletir um novo
significado no qual existe um crescente abismo tecnolédgico entre professores e seus

alunos.
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A divisdo e a sensacao de que a educacédo perdeu sua relevancia € motivo de
preocupacdao, ja que as taxas de conclusdo do ensino médio, nos Estados Unidos,
oscilam em cerca de 70%. Estima-se que os estudantes mudem de emprego dez
vezes antes de completarem 40 anos de idade e que os dez postos de trabalho de
2010 néo existiam em 2004. Stuht e Colcord relatam que as tecnologias on-line
continuam a se desenvolver e expandir no contetudo disponivel para professores da
educacdo basica, em um esforco para proporcionar melhores experiéncias de

aprendizagem e auxiliar na integragéo tecnologica.

Stuht & Colcord (2011) consideram que essas tecnologias tém o poder de
fornecer aos professores uma plataforma para compartilhar recursos entre si e
aumentar a diferenciacdo, estabelecer a propriedade e a motivacdo e fornecer
desafios intelectuais, economizando tempo no planejamento e na integracéo. Dedicar-
se a jogar um videogame orientado para a acdo € uma boa pratica e dara aos
professores uma perspectiva sobre a cultura de games de hoje, fornecendo

informacdes sobre como o cérebro dos alunos funciona.

Hudson (2011) concorda com Stuht e Colcord e observa que o apartheid digital
€ motivo de preocupacdo na medida em que reflete uma divisdo na forma como o0s
alunos percebem seu uso da tecnologia e as percepcdes de tecnologia de seus
professores. Em termos mais simples, Hudson acredita que a educacéao esta ficando
aguém das expectativas dos alunos sobre como a tecnologia pode ser integrada na
sala de aula. Os alunos desejam levar o que fazem fora da escola para a sala de aula
por meio de novas tecnologias, como o aprendizado de aplicativos para dispositivos
moveis, games e sites de redes sociais. Hudson acrescenta que os alunos entendem
0 potencial das tecnologias de smartphones e tablets e veem as proibicdes de

dispositivos como um obstaculo a sua aprendizagem.

Um estudo conduzido pelo Tomorrow Project?° (2009) explorou as preferéncias

e sentimentos dos estudantes sobre a integracéo tecnolégica. A populagéo de sujeitos

20 The Tomorrow Project, € um projeto de exploracdo do futuro por meio da arte e da ficgéo, que ja é
realizado em paises como Estados Unidos e Inglaterra. O objetivo do projeto é investigar ndo apenas
o futuro da computacéo, mas todas as implicagcées que a tecnologia tem em nossas vidas e no planeta.
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do estudo incluiu 280.000 estudantes que responderam a pesquisa. O Project
Tomorrow descobriu que a maioria dos participantes achava que um laptop para cada
aluno (52%) e mais videogames e simulagfes para conceitos de ensino (51%) eram
as exigéncias dos alunos para o aprendizado do século 21.

Em um estudo de acompanhamento em 2010, alunos do 6°, 7° e 8° anos, 0s
alunos responderam sobre quais eram os beneficios do video ou dos games on-line
como parte de suas atividades escolares ou de sala de aula. Os alunos (61%) acharam
gue conceitos dificeis seriam mais faceis de entender; 58% sentiram que aprenderiam
mais sobre um assunto; 57% sentiram que estariam mais engajados no assunto; 54%
sentiram que praticar problemas seria mais interessante; e que 43% achavam que se

beneficiariam aprendendo a trabalhar em equipe.

O Project Tomorrow concluiu que esses requisitos sdo mais do que apenas
estudantes querendo jogar videogames, mas que essa pesquisa ilustra e descreve
por que alunos do século 21 gostam de games. Schacter (2011) concorda que a
pesquisa mostrou que o aumento da integracdo de tecnologia, como os videogames
em sala de aula, esta vinculado ao aprimoramento académico e suporta as
preferéncias dos alunos por videogames. Em uma analise de cinco grandes estudos
de larga escala sobre integracdo tecnoldgica, Schacter encontrou evidéncias de que
a integracdo tecnoldgica realmente leva ao sucesso académico. Em mais de 700
estudos empiricos realizados na Virginia Ocidental, a integracdo tecnoldgica resultou
em ganhos positivos na realizacdo de testes construidos pelo pesquisador, testes

padronizados e testes nacionais.

Enquanto estudantes e pais fazem lobby para aumentar a integracéo
tecnolégica na sala de aula (CHAPMAN, MASTERS & PEDULLA, 2010), ha um
grande numero de professores que ndo possuem as habilidades tecnoldgicas
necessarias para integrar com sucesso a tecnologia (WEISS, BANILOWER,
McMAHON, & SMITH, 2001). Em 2000, Weiss, Banilower, McMahon e Smith
conduziram um estudo apoiado pela National Science Foundation através de uma

doacéo para a Horizon Research, Inc.
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Os pesquisadores coletaram dados sobre o profissionalismo docente,
percepcbes de sua autonomia na tomada de decisfes curriculares e instrucionais,
trabalho colaborativo e educacdo em servico e outras atividades de desenvolvimento
profissional. Eles também analisaram a integracdo de tecnologia na sala de aula. Os
dados foram coletados através da Pesquisa Nacional de Ciéncia e Educacao
Matematica de 2000. Weiss, Banilower, McMahon e Smith projetaram a pesquisa para
fornecer informacdes e identificar tendéncias nas areas de “formagéo e experiéncia
do professor, curriculo e instrucdo, e disponibilidade e uso de recursos instrucionais”
(p. 1). Os sujeitos do estudo incluiram 5.728 professores de ciéncias e matematica
nos Estados Unidos. Os dados da pesquisa mediram as necessidades percebidas de

desenvolvimento profissional dos professores.

Os resultados dos dados relataram que no topo da lista de necessidades dos
professores estava aprendendo como usar a tecnologia para instrucdo. Eles
descobriram que a maioria dos professores ndo se sentia preparada para utilizar a
tecnologia durante a instrucdo. Em um estudo de acompanhamento publicado em
2013, Banilower, Smith, Weiss et al. (2013) novamente encontrou resultados
semelhantes com a Pesquisa Nacional de Ciéncia e Educacdo Matematica de 2012

guando se tratava de tecnologia.

Os professores foram questionados sobre 0 uso de tecnologias em sala de aula
e descobriu-se que o uso de tecnologia era baixo entre os professores. Um terco das
classes usava a Internet e 21% a 31% usavam computadores pelo menos uma vez
por semana. Os pesquisadores descobriram que o0 uso de tecnologia instrucional era
mais provavel de ocorrer no ensino médio. As aulas no ensino médio (43%) foram
mais propensas a incluir tecnologia instrucional do que as classes elementares (29%).
Banilower, Smith, Weiss et al. concluem que a integracdo de tecnologia instrucional
foi baixa nas aulas de matematica do ensino fundamental e médio. Esses dados
apoiariam Labbo (2006), Ladbrook (2009) e Walsh (2010), que acreditam ter havido
relatos positivos de professores envolvidos em integracdo tecnoldgica e relatos

negativos de professores que demoram a mudar seus métodos.

Apesar desses limites, existem maneiras de superar a divisdo digital entre

professores e alunos (HUDSON, 2011). Professores e académicos mais jovens sao
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considerados o grupo de educadores mais voltados para a tecnologia hoje em dia
(PERLMUTTER, 2011). Ferriter (2010) sugere que os professores invistam mais
tempo explorando videogames, sites, wikis, blogs e redes sociais para desenvolver
ideias para a sala de aula e ampliar suas habilidades tecnoldgicas (FERRITER &
GARRY, 2010; STUHT & COLCORD, 2011). Hunt (2013) acrescenta que 0s
professores precisam facilitar e utilizar ferramentas enriquecidas em midia que
atendam as necessidades educacionais individuais dos alunos. Um outro aspecto
importante a ser destacado é que os professores precisam adquirir as competéncias
do século 21 para que possam fazer uso das abordagens pedagdgicas que
contribuam para o aprendizado dos alunos (VOOGT, ERSTAD, MISHRA et al., 2013).

Darling-Hammond e Adamson (2010) sugerem que 0 objetivo da educacéo
deve ser preparar os alunos para as tarefas do futuro que ainda nao existem. Os
autores consideram que a educacédo deve impulsionar a criatividade e a inovacao em
um esforgo para promover novas ideias de produtos e solu¢des, ao mesmo tempo em
que entende que as tecnologias necessarias para concluir novas tarefas precisam ser
inventadas. De acordo com a “Associacdo Nacional de Educacdo, dos Estados
Unidos” e a “Parceria para as Habilidades do Século 21", se o apartheid digital entre
como os alunos vivem e aprendem continuar a se ampliar, o atual sistema educacional

se tornard irrelevante.

2.6.1 Resumo do capitulo

O objetivo deste capitulo foi desenvolver um conjunto de reflexdes sobre
conceitos e temas relacionados a pesquisa, para fundamentar o estudo. Os seguintes
temas emergiram da revisdo da literatura: (1) a evolucdo das competéncias digitais;
(2) competéncias e habilidades do século 21: os “4 Cs”; (3) video games para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades do século 21: gameplay e game
design; (4) identidade virtual e a ascensao dos avatares; (5) a evolugéo cultural da

identidade virtual bicultural; e (6) “apartheid” digital na educagéo.

Esta revisdo de literatura mostra a necessidade de uma mudanca de
mentalidade no sistema educacional e a necessidade de reconhecer a evolugao

tecnoldgica que mudou a economia e a sociedade global do mundo. Ele tenta abordar
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e reconhecer novas habilidades e letramentos do século 21 que estdo impactando os
nativos digitais através do design de games e jogabilidade (Project Tomorrow, 2008).
Voogt et al. (2013) concluem que os desenvolvimentos em tecnologia trouxeram
novas ferramentas digitais e espacos de afinidade colaborativa em nossa sociedade,
gue mudaram a énfase da reproducéo de informacdes para a criagdo de conteudo.
Erstad (2008) concorda e relata que os “processos” de criagdo de contedudo gerado
pelo usuéario desafiam os papéis tradicionais da escola, do professor e do aluno em
como o conteudo é aprendido e compartilhado. Refor¢a a importancia do pensamento

complexo ou produtivo e desloca o foco para enfatizar a inovacédo (HIGGINS, 2014).

Myers (2009) acrescenta que a sociedade se depara com um futuro em que “os
mais instruidos entre nés serdo aqueles que desenvolverdo a capacidade de pensar,
inventar, colaborar e se expressar efetivamente nesse novo ambiente midiatico” (p.
40). “Os menos alfabetizados entre nds (na melhor das hipoteses) terdo a capacidade
de interagir com essas tecnologias apenas passivamente: jogando, comprando online,

baixando musicas e videos” (p. 40).

A jogabilidade e o design de games séo dois caminhos que os educadores
podem usar para fazer com que as criancas pratiguem suas habilidades do século 21
(Project Tomorrow, 2008) para ndo serem apenas “consumidores” de midia, mas os
“criadores e designers” de tecnologias futuras. A fim de preparar os estudantes para
uma economia do século 21, os estudantes precisam de mais oportunidades criativas
para pensar no Hilton “mais profundo” (2015). Hilton e a NEA concluem que € hora de
ir além da memorizacdo de fatos e exames de mdltipla escolha para um sistema
educacional que promova o aprendizado para desenvolver o pensamento critico e a
resolucdo de problemas; comunicacdo; colaboracdo; e criatividade e inovacéo.
Videogames e as habilidades do século 21 que eles podem ensinar fazem parte dessa

mudanca de mentalidade educacional.
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3. O GAME MINECRAFT: CARACTERISTICAS, POSSIBILIDADES E
DESAFIOS

O Minecraft € um videogame sandbox. Em outras palavras, sandbox é um estilo
de game em que sao colocadas limitagdes minimas para o personagem. Com isso, 0
jogador?! pode vagar e modificar completamente o mundo virtual de acordo com a sua
vontade. Ao contrario dos jogos de progressdo, um videogame no estilo sandbox
enfatiza a exploracdo e permite selecionar as tarefas que serdo realizadas. No

Minecraft é permitido que os jogadores andem livremente pelos mundos virtuais.

Minecraft foi originalmente criado por um programador sueco, Markus “Notch”
Persson (conhecido como “Notch”) e disponibilizado inicialmente pela empresa
Mojang. O conteudo do jogo é de facil utilizacdo. Os avatares e os ambientes séo
muito parecidos com as pecas da empresa Lego. O jogo possui milhdes de jogadores
registrados em todo o mundo, sendo um game hibrido com estruturas de

aprendizagem orientadas para a acao e recursos criativos de sandbox.

Minecraft fornece aos jogadores a op¢ao de criar no modo criativo com recursos
ilimitados ou jogar no modo de sobrevivéncia em que eles tém que reunir seus proprios
recursos, criar e combater ataques de monstros e outros jogadores. Outros modos de
jogo incluem os modos hardcore, aventura, espectador e multijogador, cada um com

seu proprio conjunto de regras e restricbes de jogador.

No Minecraft, os jogadores também sdo capazes de construir maquinas no jogo
e modificar a programacao original do jogo. "Modding" é a modificacdo de software e
hardware para criar uma funcao virtual que o criador original ndo tem como intencional.
Os “mods” do Minecraft podem mudar a mecanica do jogo para criar uma experiéncia
de jogo totalmente nova. Modders sdo desenvolvedores independentes ou jogadores
gue criam conteudo para games como Minecraft. Muitos desses modders sé&o

adolescentes.

21 Jogador pode-se dizer que é um participante de um jogo qualquer. Ha jogos diferentes para cada
numero de jogadores no caso de solitario é aquele jogador que joga on-line, ou, um jogador de
videogames multiplayer que pode ter varios milhares.
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O videogame Minecraft foi escolhido para esta pesquisa por trés motivos
especificos. Primeiro, seus elementos de design encorajam os jogadores a buscar
informacdes (tanto sobre o jogo quanto sobre como joga-lo) fora do proprio jogo. De
acordo com Nass, Taubert e Zolotykh (2014), o videogame ‘Legend of Zelda”
acontece em um mundo virtual, com muitos itens a serem encontrados e usados pelo
jogador para passar com sucesso pelo jogo. Esse elemento do design de jogos,
também encontrado no Minecraft, leva os jogadores a buscar fontes e conhecimentos
de uma maneira que emula estratégias de pesquisa tipicas (Nass et al., 2014). Em
segundo lugar, o Minecraft tem muitos espacos de afinidade ativos e vibrantes,
incluindo féruns de discussado, demonstracdes em video, tutoriais e blogs. O game
também tem seu proprio wiki desenvolvido pelos fas e moderado pelos
desenvolvedores, sendo que o oficial € o maior forum, disponivel em
www.minecraft.net, e tem milhdes de membros. Por fim, do ponto de vista educacional,

esse jogo é utilizado por diversas comunidades escolares para fins especificos.

3.1 O jogo virtual

O conceito deste jogo é basicamente o uso de blocos, paisagens e cenarios
gue permitem a colocacdo dos mesmos através de coordenadas para criar
construcdes, empilhando-os. Jogar Minecraft € prazeroso e possibilita criar e inovar
onde ndo héa objetivos sendo aqueles que cada jogador determina e nao os requeridos
pelo jogo com auséncia de enredo dramatico. Os jogadores constroem blocos com
uma mistura interessante de mundo sobrevivéncia e criativo. O sensacionalismo entre
criancas, jovens e adultos criam uma excelente ferramenta de apoio educacional além

de motivacional.

A exploracéo dos diversos cenarios e biomas fazem com que o jogador tenha
de sobreviver colhendo objetos, se protegendo de monstros como aranhas gigantes,
esqueletos, zumbis, combatendo a fome, a sede, o sono, além da construcao de casas
ou esconderijos, buscando tudo que ele necessita para viver, ou seja, oposto ao

imediatismo.
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Os personagens podem explorar os mapas com diversos objetos que podem
ser construidos ou explorados a medida que avancam no jogo, conforme mostra a

Figura 1.

Figura 1 - Minecraft

Fonte: https://code.org/minecraft

Nas construcdes e demais montagens, 0s blocos podem ser modificados
conforme a necessidade e o desejo do jogador, podendo ainda importar blocos com
texturas diferenciadas como mostrado na Figura 2.

Figura 2 - Inventario do Minecraft

Fonte: prépria da autora
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3.1.1 Avatares

Na década de 80 foi criado o primeiro avatar em jogos eletrénicos. No Minecraft
ele pode ser caracterizado conforme o jogador se identifique, podendo também
escolher personagens/avatares propostos pelo proprio game. A personalizagdo
destes personagens como mostra a Figura 3 também serve como elementos

motivadores para os jogadores.

Figura 3 - Avatares do jogo

Fonte: https://minecraft.novaskin.me

Muitos dos avatares também podem ser personalizados conforme o jogador
queira conservando até mesmo caracteristicas pessoais como cor do cabelo, roupa,
armadura, espadas entre outros artefatos mostrados no apéndice B. Esses avatares
séo a personificacdo de alguns jogadores que também disponibilizam para que outros

possam usar.

3.2 Caracteristicas e recursos do game Minecraft

3.2.1 Temperaturas

Biomas do jogo tém um valor de temperatura que determina neve, chuva ou

seco. Os valores necessarios sao inferiores a 0,15 para a neve, 0,15-0,95 por chuva,
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ou superior a 1,0 para nenhum dos dois. No quadro 4, a seguir sdo apresentados 0s

3 tipos principais que se baseiam para composicdo de outros biomas.

Quadro 4 - Temperaturas

Geleira

Tropical

Deserto

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.2.2 Biomas

Biomas sao divididos em 5 categorias com base em sua temperatura: coberto

de neve, frio, médio, secos / quentes e neutras, considerando os tipos principais. Para

esta pesquisa foram usados aqueles que fazem parte da vegetacéo da regiao.

3.2.3 Biomas frios

Nestes biomas a neve comecga acima uma certa altura, mas antes da altura

de 256 blocos. Caso contrario, chove. A folhagem e grama seréo verde-azuladas.

Cada bioma possui caracteristicas proprias com diferenciacéo de fauna e flora como

mostra o Quadro 5.

Quadro 5 - Biomas frios

Nome e Caracteristicas

Descricao

Imagens

Montanhas
Temperatura: 0.2
Carvalhos,
Pinheiros,

Flores

Um bioma altamente montanhoso (com
algumas montanhas atingindo y = 140)
com a grama verde-azulada e alguns
carvalhos ou pinheiros dispersos.

Penhascos, vales, cachoeiras, ilhas
flutuantes, e muitas outras estruturas
existem, oferecendo vistas
deslumbrantes.

Nevascas também pode ocorrer em
certas alturas (acima de y = 95).
Sistemas de cavernas profundos estdo
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mais presentes aqui do que em
qualguer outro bioma.

Sofrer quedas é um risco significativo,
pois ha muitas quedas bruscas,
grandes o suficiente para causar danos
ou até mesmo a morte.

Montanhas séo os Unicos biomas onde
0S minérios

de esmeralda e tracas podem ser
encontrados naturalmente.

Taiga Um bioma densamente preenchido

com pinheiros.
Temperatura: 0.25

) ) Lobos tendem a gerar aqui muito
Pinheiros, Flores,

comumente.
Samambaias,
Lobos
Praia de Pedra Este bioma coberto de Pedra, muitas

vezes aparece ao lado de montanhas e
0 oceano. Dependendo da altura do
Pedra terreno nas pr_OX|m|dades, pode gerar
encostas médias ou enormes falésias.

Temperatura: 0.2

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.2.4 Biomas Médios / Exuberantes

Nestes biomas, comeca a nevar acima do limite de altura de 256 blocos. Caso
contrario, chove. A folhagem e grama é verde exuberante, exceto o pantano, floresta
coberta e biomas de selva, que tém grama de cor escura e brilhante. A composicéo
dos biomas médios possuem um gramado mais baixo com pequenas colinas que

diferenciam do anterior que séo relativamente mais altos, como mostra o Quadro 6.

Quadro 6 - Biomas Médios / Exuberantes

Nome e Caracteristicas Descrigéo Imagens

Planicies Um bioma relativamente
plano e gramado com

Temperatura: 0.8 colinas e poucas arvores.

Grama Alta, Grama,
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Flores,

Cavalos

Cavernas, lagoas de agua e
vilas de NPC sédo comuns.
As aberturas de cavernas e
as molas de agua ou de
lava sédo facilmente
identificaveis devido ao
terreno desobstruido.

As mobas passivas geram
freqlientemente em biomas
de planicies;

Este bioma e suas variantes
também sdo um dos Unicos
biomas onde os cavalos
geram naturalmente

Floresta
Temperatura: 0.7

Carvalhos e Eucaliptos,
Flores,

Lobos,

Cogumelos

Um bioma com um monte
de arvores, montes
ocasionais, e uma boa
gquantidade de grama alta.

Carvalhos e eucaliptos
crescem neste bioma.
Cogumelos, grama,
papoilas, e dentes de ledo,
ocasionalmente, podem ser
encontradas. Florestas
podem ocasionalmente ser
geradas no centro de
biomas de planicies.

Este é um dos melhores
biomas para comecar,
devido a abundancia de
madeira. A frequéncia de
arvores faz com que seja
perigoso para andar a noite,
devido ao escurecimento da
visao e facilidade de mobs
para spawnar. Biomas
florestais sdo também um
dos menores biomas.

Rio
Temperatura: 0.5
Agua, Areia,
Argila

Um bioma que consiste em
blocos de agua que se
formam em uma alongada
forma de curva, semelhante
a um rio real. Rios cortam o
terreno ou separam 0s
principais biomas.

Eles tentam juntar-se com
oceano, do outro lado, mas,
por vezes, fazem um loop
em torno da mesma area do
oceano.
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Raramente, eles ndo podem
ter ligagdo com o oceano e
formam um circulo. Eles ndo
tém corrente. Os rios
também s&o uma fonte
confiavel de argila.

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.2.5 Biomas Secos / Quentes

Nestes biomas, ndo chove nem a neva. A folhagem e grama é verde oliva,
exceto biomas de mesa, que tém grama marrom. Este tipo de bioma apresenta o
bioma Savana muito parecido com nossa caatinga com caracteristicas apresentadas

no Quadro 7 abaixo.

Quadro 7 - Biomas Secos / Quentes

Nome e Caracteristicas Descri¢éo Imagens

Savana Um bioma relativamente plano
e seco com uma cor de capim

-2 , . .
Temperatura: 2 1.0 seco e Acécias dispersas.

Acacias, Grama Alta, Vilas podem gerar neste
bioma, e é um dos dois Unicos
biomas (os outros sendo
Ovelhas planicies) onde cavalos geram
naturalmente.

Cavalos, Vacas,

Chuva nunca cai nesse bioma,
semelhante ao deserto.

Savana M Variante do bioma Savana.
Trilhas de terra e montanhas
gigantes séo predominantes
Acécias, neste bioma.

Temperatura: = 1.0

Grama Alta No entanto, este bioma é o
Unico que suas montanhas
podem gerar além das
nuvens, e até o limite de altura
do mundo.

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.2.6 Biomas neutros
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O bioma neutro ndo apresenta nenhuma caracteristica especifica. Tanto a
vegetacao quanto a temperatura ndo representam desafios a serem resolvidos e
nenhuma instabilidade temporal. O bioma com colinas possui uma temperatura similar
ao bioma principal, se diferenciando com pequenos pontos de gelo em algumas

colinas ou montanhas, no Quadro 8 pode-se notar as escarpas das colinas.

Quadro 8 - Biomas neutros

Nome e Caracteristicas Descricéo Imagens

Colinas Colinas séo geradas dentro
de biomas de Floresta, Taiga,

Temperatura: Mesmo Deserto, Selva, e Planicies

que seus respectivos de Gelo (bem como as suas
variantes) e sao referidos no
biomas de base. F3 menu como "ForestHills",

"TaigaHills", etc.

Floresta com colinas parecem
ser gerados mais raramente
do que as outras colinas no
seu respectivo bioma
principal.

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.2.7 Biomas Personalizados

Esses biomas ndo geram mais naturalmente, mas ainda existem no codigo
do Minecraft e podem ser acessados usando o tipo de mundo personalizado. Um
bioma personalizado pode se diferenciar por uma vegetagcao densa e rasteira com

muita folhagem, como mostra o Quadro 9.
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Quadro 9 - Biomas personalizados

Nome e Caracteristicas Descricao Imagens
Bordas das Colinas Semelhante ao sub-bioma
Estremas borda da selva, este sub-

bioma gera exclusivamente a
beira de biomas colinas
extremas (ou qualquer
variante).

Temperatura: 0.2

Grama, Terra,Pedra,

Porcos,Ovelha, Vacas,

Lobos, Pinheiros,

Carvalho

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Clima

3.3 Blocos

Blocos sdo as unidades béasicas de estrutura em Minecraft onde juntos
constroem o ambiente do jogo e podem ser extraidos e utilizados de varias formas.

Na figura 4, sdo apresentados os blocos mais comuns gque o jogo disponibiliza.

Figura 4 - Tipos de Blocos

Black Hool )
CoalOra

Diamond Ore

(oldOre

IronQOre
. Lapis LazuliOre
fiedstone Ore

Huge Mushroc

Muceliun . .
Pumpkin Block of Dianand Farnland

Elock of Gold % G

Block of Iron » Jack-0-Lantern
Stone Bricks

LapisLazuliB

Fonte: https://minecraft-pt.gamepedia.com/Bloco


https://minecraft-pt.gamepedia.com/Bloco_de_Grama
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Terra
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Pedra
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Porco
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Ovelha
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Vaca
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Lobo
https://minecraft-pt.gamepedia.com/%C3%81rvore
https://minecraft-pt.gamepedia.com/%C3%81rvore
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3.4 Mods

Mods (abreviatura para modificagbes) s&o qualquer coisa que muda o
conteulido do jogo do Minecraft daquilo que era originalmente. Mods estéo se tornando
cada vez mais populares e aprofundados, acrescentando novas experiéncias e

objetivos inteiros para o jogo.

A maioria dos mods adicionam contetdo ao jogo para alterar o jogo, mudar o
aspecto criativo, ou dar ao jogador mais opcbes em como eles interagem com o

'Minecraft' 'mundo’.

A maioria das pessoas que modificam o Minecraft, (conhecidos como modders)
usam Minecraft Coder Pack que requer ModLoader ou Minecraft Forge a fazé-lo.
Alguns mods pode ser expansfes maiores, outros adicionam mais configuracdes e
opcOes para otimizar a velocidade, graficos ou jogabilidade do jogo. Os mods fazem
mudancgas na categoria de blocos, melhorando a visualizagdo e caracterizacdo de

mundos, como mostrado a figura 5.

Figura 5 - Mods de arquitetura

Fonte: http://www.9minecraft.net/architecturecraft-mod/
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3.5 Pacote de Texturas

Um pacote de textura € uma colecéo de arquivos que sédo usados para alterar
as texturas que sao usadas no jogo em blocos. Essa colecdo consiste em um arquivo

zip que contém varias imagens PNG e um arquivo pack / txt.

Estas aplicacfes alteram a textura original de qualquer, alterando para uma
aplicacao especifica com caracteristicas adequadas para um uso que caracterize
construcdes e blocos com mods. Os gréaficos de visualiza¢cdo, como mostra a Figura
6, sdo melhorados podendo caracterizar movimento nas imagens, aparéncia

sofisticada, detalhamento de blocos.

Figura 6 - Texturas

Fonte: https://www.planetminecraft.com/resources/texture_packs/
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4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo € uma discussdo da experiéncia educacional da reconstrucao
virtual do municipio de Mariana, no Estado de Minas Gerais (MG), proposta como
atividade e experiéncia de aprendizagem usando o game Minecraft. Os seguintes
temas apareceram de modo mais frequente, ao longo do periodo de realizacdo desta
pesquisa (2016 a 2019): a) gamers do século XXI; b) experiéncias de leitura; c)
experiéncias com jogos e sucesso académico; d) videogames do século XXI e
questdes de género; e) habilidades e competéncias do século XXI aprendidas por

meio da atividade de jogar no Minecraft; f) temas do século XXI e os 4Cs.

4.1 O municipio de Mariana / MG

Mariana € um municipio brasileiro localizado no estado de Minas Gerais,
na Regido Sudeste do pais. Sua populacao estimada em 2018 era de cerca de 60 mil
habitantes e a economia local depende principalmente do turismo e da extracao

de minérios.

A cidade foi a primeira vila e primeira capital, sede do primeiro bispado e
primeira cidade a ser projetada em Minas Gerais. A historia de Mariana, que tem como
cenario um periodo de descobertas, religiosidade, projecdo artistica e busca pelo
ouro, é marcada também pelo pioneirismo de uma regido que ha trés séculos guarda

riqguezas que nos remetem ao tempo do Brasil Colbnia.

Bandeirantes paulistas chefiados pelo coronel Salvador Fernandes Furtado
acamparam, em 16 de julho de 1696, na margem de um pequeno rio onde 0 ouro
aflorava abundante e a que foi dado o nome de Ribeirdo do Carmo. As suas margens
nasceu o arraial de Nossa Senhora do Carmo. O local se transformou em um dos
principais fornecedores deste minério para Portugal e, pouco tempo depois, tornou-se
a primeira vila criada na entdo Capitania de Sao Paulo e Minas de Ouro. La foi

estabelecida também a primeira capital.

Em comparacéo com outros municipios do estado, Mariana detém uma posicao
econdbmica de destaque, sendo que 0 seu produto interno bruto (PIB) € um dos

maiores de Minas Gerais.



87

4.2 Rompimento de barragem

Em 5 de novembro de 2015 ocorreu o rompimento da Barragem de Fundéao, da
mineradora Samarco??, em Mariana (MG), considerado até aquele momento o maior
desastre socioambiental do pais no setor de mineragdo, com o langcamento de cerca
de 45 milhdes de metros cubicos de rejeitos no meio ambiente. Os poluentes
ultrapassaram a barragem de Santarém, percorrendo 55 km no rio Gualaxo do Norte

até o rio do Carmo, e outros 22 km até o rio Doce.

A onda de rejeitos, composta principalmente por éxido de ferro e silica, soterrou
o subdistrito de Bento Rodrigues e deixou um rastro de destruicdo até o litoral do
Espirito Santo, percorrendo 663,2 km de cursos d'dgua. A Figura 7 mostra a
localizacdo da barragem da Samarco e a regido de Bento Rodrigues?®. Os rejeitos
decorrentes do rompimento de Fundéo passaram por cima da barragem de Santarém
usada na estocagem de agua e sedimentos, inundando toda a area como mostra a

figura 8.

Figura 7-Localizacéo da barragem

Barragem ST

-~

-3

Fonte: Fotos Ibama via satélite

Figura 8 - Imagem por satélite da regido: entes e depois do desastre

22 A Samarco Mineracdo S.A. € uma mineradora brasileira fundada em 1977 e atualmente controlada
através de uma joint-venture entre a Vale S.A. e a anglo-australiana BHP Billiton, cada uma com 50%
das acBes da empresa.

23 Bento Rodrigues é um subdistrito de Santa Rita Durdo, no municipio mineiro de Mariana. O
subdistrito encontra-se a 35 km do centro de Mariana.
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Fonte: jequinoticias

4.3 Composicdo do bioma utilizado na reconstrucdo virtual de
Mariana/MG, com o uso do Minecraft

Os biomas relacionados no apéndice C foram usados para a composi¢cao da
flora da cidade de Mariana/MG, conforme levantamento do estudo de vegetacédo do

IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica).

4.4 Biomas Médios

Neste tipo de bioma foram consideradas as caracteristicas especificas como

altura das arvores e a umidade, conforme apéndice D.

4.5 Blocos

Na reconstrucdo da cidade de Mariana/MG foram usados blocos com aplicagéo
de textura para constru¢cdes especificas para caracterizagdo da arquitetura histérica
do local. A figura 9 mostra os blocos de constru¢do com caracteristicas de uso com
pacote de texturas.

Figura 9 - Blocos das construcfes
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Fonte: prépria da autora

Na figura 10, os blocos de madeira, fauna e flora foram usados para caracterizar
tanto o pavimento como a area da praca Gomes Freire?*,

Figura 10 - Blocos das pavimentagfes

il s slsluy
98 wwe svw

kR e
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Fonte: prépria da autora

Os blocos de vidro foram usados nas fachadas dos prédios e casas pois
caracterizam a arquitetura do século XVII, além estruturas das igrejas como na Figura
11.

Figura 11 - Blocos de vidros coloridos

24 A praca Gomes Freira foi construida no governo do Conde de Assumar (1747) também conhecida
como como Largo da Cavalhada, Largo do Rocio e praca da Independéncia do século XX. Seu home
atual foiem homenagem ao médico e politico Gomes Henrique Freire de Andrade.
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Fonte: prépria da autora

4.6 Mods

As modificagbes feitas nos recursos de construgcdo com blocos podem ser
modificadas a partir do Minecraft Coder Pack que requer ModLoader
ou Minecraft Forge a fazé-lo. Alguns mods pode ser expansdes maiores, outros
adicionam mais configuracbes e opcdes para otimizar a velocidade, gréficos ou
jogabilidade do jogo. A arquitetura das constru¢des séo relativas ao século XVII com
forte influéncia italiana como mostra o Quadro 11, onde nestas areas foram aplicados

tanto mods como texturas..

Quadro 10 - Fachadas das construgfes do século XXVII na cidade de Mariana, construida no
Minecraft

Google Earth Minecraft

Fonte: Igreja de S&o Francisco
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As areas da cidade que estavam abandonadas foram reconstruidas com
propostas de aproveitamento para uso comunitario, incentivando a participacédo dos

cidadaos em espacos abandonados, mostrados no Quadro 12.

Quadro 11 - Reconstrucdo de area abandonada na cidade de Mariana, construida no Minecraft

Google Earth Minecraft

Fonte: Rua Silva Jardim

4.7 Pacote de Texturas

Para as construcbes como igrejas, prédios histéricos e pavimentacdo as
texturas mantiveram as caracteristicas coloniais tanto das igrejas, prédios, casa e
pavimentagdo. As texturas foram escolhidas para as constru¢gdes com as cores

originais das casa, como mostra o Quadro 13.

Quadro 12 - Texturas na Cidade de Mariana

Google Earth Minecraft

Fonte: Rua Dom Silvério
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4.8 Localizacdo Geografica e Coordenadas

O IBGE elabora cartas topograficas e mapas delas derivados - nacionais,
regionais, estaduais e municipais -, que constituem as bases sobre as quais se
operacionalizam os levantamentos e sao representados seus resultados, em uma
abordagem homogénea e articulada do territorio nacional. Para tanto, vem produzindo
0 mapeamento topografico do Pais de forma sistemética, em escalas padronizadas,

de acordo com o grau de desenvolvimento instalado ou projetado no territério.

Para a localizacdo no mapa da cidade foram usadas as informagfes cedidas
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). As coordenadas foram
mantidas para localizacdo e tamanho da regido que a cidade ocupa, como

apresentada na Figura 12.

A geolocalizacdo das casas e o0 entorno da cidade foram tracados com recursos
do Google Earth com imagens 3D, Figura 13. O banco de imagens da Google possui

apenas imagens da cidade do de 1998, 2011 e 2013, conforme Figura 14.

Figura 12 - Referencial para localizagéo

Q e

Fonte: https://www.google.com/maps
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Figura 13 - Mapa 3D da Rua Silva Jardim
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Fonte: https://www.google.com/maps/place

Figura 14 - Constru¢é@o no Minecraft

Fonte: prépria da autora

4.9 Localizacdo e coordenadas no mapa

Através do software Google Earth a localizacdo das ruas e prédios foram
dimensionadas para visualizar a cidade toda mantendo as redondezas de cada um,

como mostra a Figura 15.

O Minecraft rastreia a localizagdo usando um sistema de coordenadas globais.
Essas coordenadas ficam ocultas na tela de depuracéo nas versdes de Minecraft para
computador. Ao configurar a localizacdo pode-se acompanhar em tempo real todo o
deslocamento dos avatares e as construgdes através do comandos de coordenada no
mapa, mostrada na Figura 16.
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Figura 15 - Coordenadas Google Earth
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Fonte: https://www.google.com/maps

Figura 16 - Coordenadas no Minecraft

Fonte: prépria da autora

4.10 Participantes da pesquisa

Os alunos que participaram desta pesquisa tinham de 9 a 16 anos de idade na
época em que participaram do projeto de reconstru¢cdo do municipio de Mariana/MG,
ou seja, no periodo entre 2016 e 2019. A turma era mista com alunos tanto do sexo
feminino quanto do masculino. A turma possuia estudantes de séries/anos diferentes
assim como a faixa etaria. O quadro 10, a seguir apresenta um breve perfil dos
estudantes. As entrevistas foram realizadas para conhecer o perfil dos estudantes e

sua relacdo com o estudo conforme o apéndice E.



Quadro 13 - Perfil do aluno
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Estudante Sexo Faixa etaria Séries/Anos

Estudante 2 (M)asculino 9 anos 4° Ens. Fund |
Estudante 3 (M)asculino 11 anos 6° Ens. Fund Il
Estudante 4 (F)eminino 13 anos 8° Ens. Fund I
Estudante 5 (M)asculino 14 anos 9° Ens. Fund Il
Estudante 6 (M)asculino 15 anos 1° Ens. Médio
Estudante 7 (M)asculino 16 anos 2° Ens. Médio
Estudante 8 (F)eminino 17 anos 3° Ens. Médio
Estudante 1 (F)eminino 18 anos 1° Eng. Civil

Fonte: prépria autoria

4.11 Escola: local do experimento

A escola da educacéo basica onde foi realizada a pesquisa € privada e localiza-
se na cidade de S&o Paulo, com aproximadamente 1.000 alunos entre infantil e ensino
médio.

A aula de Minecraft ndo faz parte da grade curricular da escola sendo oferecida
como extracurricular a partir do 2° ano do ensino infantil ao 3° do ensino médio no

contra turno das aulas.

Na pesquisa realizada com a criacao virtual da cidade com o Minecraft, os
alunos puderam experimentar e serem observados na constru¢do de conhecimentos
assim como habilidades e competéncias foram construidas baseadas nos. No quadro
a seguir sao apresentadas as habilidades e competéncias, obtidas por meio dos

relatos das acdes dos estudantes participantes da pesquisa, conforme Quadro 14.

Quadro 14 - Os 4C’s do século 21

4C’s das Estudantes Relato dos estudantes
habilidades e
competéncias
Colaboragéao 6 [...] Jogamos em grupo. A gente pode dividir

as tarefas e nos ajudarmos na construcao.
Podemos tirar davidas de outras também
como ter uma melhor atuacao dentro do
mapa |[...]




96

Comunicabilidade 4 [...] Como eu fazia os relatorios para
discutirmos antes de entrarmos no mapa e
combinarmos o que e quem faria (nos grupos
de trabalho) eu escrevia e lia bastante [...]
Criatividade 8 [...] pode entrar no jogo ou ver fotos e ver
como ficou bonita principalmente a noite com
as luzes..., tem até sereno e chuva [...]
Criticidade 2 [...] Espero que vejam a cidade como ficou
bonita porque a aula € muito melhor desse
jeito ! [...]

Fonte: Autoria propria

Os aspectos metodoldgicos, segundo Gee (2010) foram explorados e mediados
sobre a forma como eles poderiam ser evidenciados com base nos principios de

aprendizagem como mostra o apéndice A.

Os games tem grande potencial e possuem estruturas no seu processo de
construcdo que contribuem com a aprendizagem. Diversos foram os momentos em
gue os aspectos de habilidades se fizeram presente como mostrado no trecho da
entrevista com o estudante 7, [...] Com o Minecraft aprendi a trabalhar em grupo, criar

coisas trabalhar a criatividade e me divertir ao mesmo tempo]...].

Segundo Vygotsky (1927/1995), as funcdes que decorrem da compreensao sao
uma das formas que constitui a sociedade. No trecho a seguir, podemos identificar
esse relato social com o depoimento do estudante 2, [... ] somos varios alunos..., nos
juntamos em grupo no jogo..., nos dividimos e montamos as casas por cada grupo de
trabalho.[...].

Todo aprendizado precisa ser mediado, tornando o papel do ensino
determinante em sua formacédo. Os games podem ser determinantes no processo
educacional quando sdo mediados, cabendo ao mediador facilitar o processo que
também pode ser conduzido pelo aluno e claro no depoimento do estudante 6, [...] A
construcdo da cidade de Mariana no Minecraft, me mostrou como Mariana é uma
cidade bonita e sua infraestrutura também, essa construcdo me ajudou também na
informatica e na sala de aula, me fazendo ter mais ideia de perspectiva, foco, atencao,
precisao, capricho [...]. O mesmo ensino sendo mostrado de uma perspectiva diferente
pode ajudar no aprendizado com novos conteudos ou exemplificar como pode ser

aplicado.
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Piaget (1976, p.60) nos mostra que as atividades de aprendizagem que
envolvem grupo, desenvolvem estruturas cognitivas com potencial claramente
apontado no desenvolvimento de competéncias que ajuda a conectar diversas areas
do conhecimento, ou seja, que envolve a interdisciplinaridade. Os envolvidos
trabalham em grupos e nesta interacdo trocam experiéncias, vivéncias, técnicas,
informacdes, tanto do game como do contexto da cidade que realizaram através de
pesquisas como segue, no relato da estudante 4, [...] cada um aprende com o outro !
Nos ajudamos em tudo..., comandos, blocos diferentes, como montar alguma coisa

para ficar melhor ainda. [...].

Os jogos na educagdo nos mostram ser importantes aliados além de serem
envolventes com seus cenarios coloridos, como mostra o apéndice C, podendo ainda
contar com a motivacdo quando se deparam com desafios, fantasia, interacéo,
curiosidade e criacdo. Quando criam seus avatares personificados com seu
imaginario, o elemento da realidade se afasta, dando vida a personagens Unicos e
atraentes. No apéndice B, foram relatadas diversas personificacdes dos avatares

criados pelos jogadores.

Os alunos envolvidos neste ambiente ficcional tém experiéncias visuais e
espaciais, tanto com outros jogadores como um s6, despertando sensacdes de prazer
e estimulos, como segue o relato do estudante 5 [...] com a construcdo das casas e
com os blocos, eu consegui melhorar e entender como sempre pode ficar melhor e
como ficou bonita principalmente a noite com as luzes [...]. O envolvimento do jogador
no contexto faz com que busque sempre melhorar o aspecto trabalhado para encantar

0 publico que admira a obra final.

Segundo Santaella (2013, p.252) os jogos envolvem e provocam tensao,
equilibrio, compensacéo, variacdo, solucdo e a ludicidade se caracteriza criando um
universo de equilibrio entre razdo e sensibilidade, como afirma o estudante 8, [...]
porque eu fiz algo que foi bem feito em cada detalhe, isso € 0 que mais gosto no
Minecraft, criar coisas bonitas e bem feitas o que me da uma satisfacdo de ver o que

pude fazer com um bloco simples ou néo [...].

A construcdo de seu proprio conhecimento como o educando produtor de seu
préprio conhecimento se apresenta de forma clara quando o mesmo pode refletir

acerca de uma informacdo que antes ndo se mostrava clara, conforme declara o
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estudante 8, [...] Me ajudou em algumas matérias..., como geografia que tem um
monte de mapas que eu nao entendia como eles encaixavam em uma cidade de
verdade. Acho complicado entender sobre a parte que fala de biomas, fauna e flora.
Agora posso dizer que até sei onde fica a regido sudeste [...].

Pensando na consciéncia de seu proprio ser, estudante 7, nos mostra o
contexto explorado [...] quero ser eu mesmo, mesmo que possa voar ou quebrar
blocos com a minha m&o no jogo, € legal ver os colegas me olhando e querendo fazer
igual como se eu fosse um herdi [...], quando o aluno esta envolvido e conhece a
historia refletindo qual o objetivo daquela acdo ou evento, ele partiiha a sua
descoberta, a estudante 2 declara que, [...] Eles (outros alunos da sala de aula) podem
querer ver a cidade mas como ela ficou toda vazia em um monte de lugares, ninguém
vai poder conhecer a cidade como era, ai nés ajudamos reconstruindo e o professor

vai poder mostrar com o Minecraft como era [...].

As cidades podem ser criadas com todas as bases e influéncias arquitetonicas,
biomas, localizacdo geografica, civilidade e historia como afirma a estudante 4, [...]
Tivemos que aprender sobre a arquitetura do século XVIII para fazer as fachadas das
igrejas e prédios [...]. Os recursos adicionais no game foram explorados buscando a
perfeicdo em cada detalhe dos prédios com sugestdes de construcdes em areas

desabitadas e abandonadas.

A troca de experiéncias quando aprendemos algo que nos da prazer em jogar
também esta presente quando o grupo busca melhoramentos nos recursos do jogo,
inclusive pesquisando e buscando recursos para melhorar o trabalho feito, conforme
relata a estudante 1, [...] Cada um aprende com o outro! Nos ajudamos em tudo...,
comandos, blocos diferentes, como montar alguma coisa para ficar melhor ainda [...].
O envolvimento dos jogadores em otimizar algo ja existe € presente a todo momento

com feedbacks constantes.

4.12 Gamers do século XXI

Nesta pesquisa questionamos o0s participantes sobre: hd quantos anos e
guantas horas por semana eles ficavam envolvidas com videogames. Com base nas
respostas, observamos que a maioria dos participantes eram gamers que jogavam

entre 5 e 20 horas por semana.
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De acordo com a pesquisa cognitiva de Gladwell (2008), uma pessoa que
dedica 10.000 horas de estudo em uma area de especializacdo pode ser considerada
especialista. Note-se que a resposta de dois participantes da nossa pesquisa mostra
gue eles jogam ha mais de 10 anos, cerca de 20 horas por semana. Ou seja, sédo
aproximadamente 10.400 horas dedicadas a videogames. Isso significa que uma
parcela (25%) das pessoas que participaram da pesquisa eram especialistas em
termos de horas dedicadas aos videogames.

A maioria (63%) cresceu em uma cultura de jogos com um ou ambos os pais
jogando videogames em casa. Isso é significativo porque "o jogador que vive em uma
cultura de jogador forte tera gasto mais de 10.000 horas jogando videogames aos 21
anos de idade" (McGonigal, 2010, Prensky, 2001).

Segundo Von Ahn e Dabbish (2008, p.58) 10.000 horas é o "equivalente a
trabalhar em tempo integral a 40 horas por semana durante cinco anos". Mais da
metade dos participantes da pesquisa (75%) relatou ter jogado videogames ao longo
dos dltimos 5 anos. Se os jogadores de 10 a 15 horas para este estudo continuarem
com seus habitos de jogo, eles estardo a caminho de atingir as 10.000 horas antes de
completarem 21 anos. Outras perguntas da pesquisa consideraram o nivel de
experiéncia, com algumas questdes pedindo relatos de participacdo em ligas de jogos
mais especializados, exclusivos dos jogadores considerados de alto nivel pela
comunidade de games. Quatro participantes relataram que competem em ligas de
jogos organizadas, como por exemplo Counter Strike?® (CS), League of Legends?®
(LoL) e Fifa?’, entre outros.

As ligas de jogos organizadas sao associacdes de jogos competitivas que

atraem jogadores de alto nivel e profissionais para competir por prémios em dinheiro,

25 Counter-Strike é uma série de jogos eletrénicos de tiro, em 1999, em primeira pessoa multiplayer, no
qual times de terroristas e contra-terroristas batalham entre si, respectivamente, realizando um ato de
terror e prevenindo-os.

26 | eague of Legends é um jogo eletronico do género multiplayer online battle arena, desenvolvido e
publicado pela Riot Games para Microsoft.

27 FIFA, também conhecido como FIFA Football ou FIFA Soccer, € uma série de videojogos de futebol,
lancados anualmente pela Electronic Arts (EA) sobre a chancela EA Sports.
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visibilidade e participacdo em comerciais de diversas marcas. Enquanto 75% dos
sujeitos deste estudo estavam jogando ha 5-10 anos, um quarto (25%) jogava
videogames ha mais de 10 anos. Sessenta e dois por cento (75%) dos participantes
consideraram-se especialistas e jogadores experientes em pelo menos um game que
jogaram. Esses assuntos pertencem a atual geracdo de jovens do século 21 que
cresceram na era dos videogames (Bogost, 2007, Leonard, 2003, Martinovic et al.,
2015). A participacdo de gamers no projeto de reconstrucéo virtual da cidade de
Mariana/MG ao longo de trés anos indica que o0s jogos podem estar ligados ao
interesse dos alunos da educacéo basica tanto por futuras carreiras de Tecnologia da
Informacado, quanto por cursos de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemética
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics), conforme destaca Gee (2007).
Overby e Jones (2015) observam que jogar videogames, como por exemplo o
Minecraft, leva a um interesse em aprender a codificar e interessar-se por programas

gréficos 2D e 3D.

4.13 Experiéncias de leitura do século XXI

Na pesquisa realizada observa-se que 50% dos participantes concordaram
fortemente que jogar e criar com Minecraft para construir virtualmente a cidade de
Mariana/MG exigia uma boa quantidade de leitura para avancar dentro do jogo.
Alexander (2009) descreve o significado literario deste conceito e explica que 0 mundo
textualmente rico dos videogames exige leitura, escrita e pensamento critico para
subir de nivel e avancar no jogo. Isso induz uma discussao sobre videogames como
meio para o0 ensino de habilidades e competéncias de alfabetizacdo. O que
observamos € que os jogadores ampliam seu repertorio de conhecimento a medida
gue os livros também ganham mais espaco em sua vida cotidiana. No caso do
Minecraft, as atividades de construir virtualmente a cidade de Mariana/MG propiciou
a criacao de avatares onde cada podia se tornar o heréi da histéria a medida que o
jogo avanca. A narrativa se torna parte integrante do processo de aquisicdo de
conhecimentos e quanto mais o jogador |&, mais avancam no jogo com sentido e

significado.

Na pesquisa realizada com Minecraft, consideramos que a leitura foi

incentivada e percebida pelos jogadores que participaram da construgao virtual de
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Mariana/MG. Isso nos leva uma discussdo de que os videogames e suas narrativas
podem ser reconhecidos por seu valor literario. Em outras palavras, os videogames
devem ser considerados obras tdo importantes como livros, pecas de teatro e filmes
(Brown v. EMA, 2011, Buchanan & Vanden Elzen, 2012). Buchanan & Vanden Elzen
(2012) destacam que académicos que tiveram tempo de jogar videogame estao
reconhecendo que as narrativas dos videogames modernos rivalizam com as
narrativas dos romances. N&o apenas os jogadores |éem nos mundos dos jogos, mas
também sdo adeptos das formas tradicionais de alfabetizagcédo, ou seja, sdo formas
complementares da ler o mundo. Trés dos participantes da pesquisa sdo avidos
leitores de livros impressos, e-books e videogames. Esta descoberta mostra que os
alunos do século XXI estao lendo, mas por causa de diversos motivos da sala de aula,
€ bem provavel que muitos professores ainda percebam a mudanca nos meios de

alfabetizacdo e como trabalhar com videogames no cotidiano educacional.

4.14 Videogames do século 21 e questdes de género

Gee (2007) observa que as meninas desistem de jogar nos anos do ensino
médio mais ou menos na mesma época em que abandonam a matematica e a ciéncia
porque sao consideradas ndo-femininas. As meninas estdo focadas em outros
interesses durante os anos do ensino médio, quando comecam a desenvolver
programacao e habilidades. Para Gee (2007) o desejo de ser o melhor jogador muitas
vezes motiva os jogadores a aprender mais sobre o hardware, e alguns realmente

aprendem a construir um computador de jogos de acordo com as especificacdes.

Embora as mulheres constituissem quase metade da populagcédo ativa, em
2011, apenas 26% dos trabalhadores de Science, Technology, Engineering, and
Mathematics (STEM28) eram mulheres, enquanto 74% eram homens (Landivar,
Departamento de Comércio dos EUA e United States Census Bureau, 2013). Para
explorar ainda mais o fosso entre géneros, a American Community Survey (2011)

relatou que as mulheres constituiam "13% dos engenheiros, 27% dos profissionais de

28 STEM é um acrénimo que significa Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (“Science,
Technology, Engineering and Math” em inglés), ou seja, um conjunto de conhecimentos técnicos que
S&80 essenciais para 0s jovens que queiram conseguir uma boa posicdo no mercado de trabalho. No
STEAM com “A”, adiciona-se Arte ao termo, incluindo uma espécie de “sensibilidade” necessaria para
fazer uma logica matematica tornar-se mais humana.
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informatica, 41% da vida e cientistas fisicos, 47% dos trabalhadores matematicas e
61% dos cientistas sociais nos campos STEM (LANDIVAR et al., 2013, p.5).

Claramente, os educadores precisam encontrar maneiras de atrair mais
meninas para as carreiras de STEM. Os 25% de participacdo nesta pesquisa € mais
uma evidéncia de que ha muito trabalho a ser feito para ambos 0s sexos no campo
da STEM. Entao, por que esses tipos de esteredtipos persistem? As participantes do
sexo feminino para nesta pesquisa relataram que experimentam 0 sexiSmo com
frequéncia no mundo dos videogames. Elas descreveram a percepcéao de que apenas
0S meninos jogam videogames e que apenas 0S rapazes sao bons jogadores. A
Estudante 8 descreveu experiéncias de ser provocada por ser uma menina,
lembrando das palavras que foram "Oh meu Deus, € uma menina! Meninas n&o
deveriam estar brincando. Va para a cozinha!”. Esse tipo de comentario € apoiado por
estudos de género que expdem o sexismo da industria de videogames e 0s problemas

que os educadores tém em atrair as meninas para a area de STEAM.

4.15 Habilidades do século 21 aprendidas por meio do Minecraft

Em nossa pesquisa sobre a reconstrugcdo da cidade de Mariana/MG, o0s
participantes relataram a aplicacdo de varias habilidades e competéncias exigidas no
século XXI, incluindo a aplicacdo de pensamento critico, comunicacao, colaboracédo e
criatividade e inovacdo. A maioria dos alunos (75%) destacou que aprendeu ou
melhorou as habilidades de raciocinio légico-matematico e 75% afirmaram que
ampliaram as competéncias de design de ambientes 3D e que poderiam usar esse

conhecimento no futuro.

Quando questionados sobre suas habilidades e competéncias de raciocinio
espacial, 75% concordaram que o projeto de reconstrucéo da cidade de Mariana/MG,
usando o Minecraft, ajudou-os a visualizar seus modelos. Os alunos disseram que
estavam confortaveis navegando no ambiente 3D (75%), o que também os ajudou a
desenvolver suas habilidades de raciocinio espacial. Os alunos (63%) indicaram que
conseguiram colaborar bem com o seu grupo no Minecraft e 52% pesquisaram online

com sucesso como criar os modelos que pretendiam criar.
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Os participantes (63%) também afirmaram que o projeto de reconstrucdo de
Mariana/MG os desafiou a serem criativos e inovadores e 75% concordaram que o

modo criativo facilitou a conclusdo dos modelos 3D.

No geral, 63% disseram que a experiéncia em modelagem 3D foi produtiva e
que o projeto de reconstrucdo virtual de Mariana/MG mostrou ser uma maneira

atraente para eles (75%) aprenderem conceitos de design de jogos.

Os percentuais apresentados sdo apoiados pelas pesquisas de habilidades e
videogames do século XXI, conforme descrito na revisdo da literatura para este
estudo. Eles fornecem uma perspectiva de por que a experiéncia em jogos mostrou

ser um possivel agregador para o sucesso académico na educacgéo basica.

4.16 Os papéis do século 21 e 0s 4Cs

Os resultados qualitativos desta pesquisa nos levaram a cinco principais
descobertas. Os papeis dos jogadores no games representaram as habilidades e
competéncias do século XXI adquiridas por meio do Minecraft na construgdo virtual
da cidade de Mariana/MG. Essas categorias complementaram o0s resultados
gualitativos e a revisdo de literatura do estudo sobre as habilidades e competéncias
do século XXI e estédo correlacionados com os 4Cs: pensamento critico e resolucéo
de problemas; comunicagdo; colaboracdo e; criatividade e inovacao (National
Education Association, 2015).

A primeira descoberta qualitativa desta pesquisa é referente o papel do jogador
estrategista, aquele que realiza a misséo. O jogador estrategista usa uma variedade
de habilidades e competéncias do século 21 para conseguir 0 que precisa em um jogo.
Os participantes do estudo relataram o0 uso de estratégias para atingir objetivos,
realizar missbes e avancar no mundo virtual da cidade de Mariana, criado usando o
jogo Minecraft. A unido e a colaboracao da equipe foram habilidades e competéncias
estratégicas que apareceu ao longo tanto das atividades, quando das entrevistas do
estudo de campo. A capacidade de ser "flexivel e disposto a colaborar para resolver
problemas em busca de um objetivo comum" (Partnership for 21st Century Skills,

2010) mostrou ser uma maneira bem-sucedida de avancgar no jogo.
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Ambientes altamente colaborativos ensinaram os alunos a "trabalhar de forma
eficaz e respeitosa com suas equipes diversas" (National Education Association,
2015). No caso das atividades de reconstrugdo virtual de Mariana/MG, o0s
participantes da pesquisa deixaram registrado seus relatos pessoais de trabalho em
equipe e colaboracdo em grupos. Suas estratégias logo levaram a definicdo de metas
e a obtencdo de um nivel de especializacdo que exigia o uso de suas habilidades e
competéncias de pensamento critico. Os problemas foram resolvidos "de maneira
inovadora" (National Education Association, 2015). Padrdes de teoria dos jogos foram
um tema comum entre os participantes do estudo de campo. Os jogadores
aprenderam a reconhecer padrdes de jogo a partir de sua necessidade de raciocinar
e responder efetivamente a situacdes especificas de jogo. Jogar por padrbes levou ao

sucesso ou a derrota e dependeu da estratégia do jogador.

A segunda descoberta qualitativa desta pesquisa € baseada nas habilidades e
competéncias de criatividade e inovacado adquiridas por meio das atividades de
reconstrucdo de Mariana/MG, desenvolvidas no Minecraft: a arte da jogabilidade. Este
tipo de jogador tem uma tendéncia artistica para criar conteido para os mundos de
videogames. Para Donovan et al (2014), a criatividade e a inovacao estédo
relacionadas com a capacidade do aluno de pensar criativamente, se envolver na
colaboracdo criativa e implementar inovacdes. Os participantes do projeto de
reconstrucao de Mariana/MG, usando o Minecraft, fizeram diversos comentarios sobre
a aquisicdo de habilidades e competéncias adquiridas e a possibilidade de aplica-las
ao mundo real. Setenta e cinco (75%) dos participantes da pesquisa relataram que
diversas experiéncias aprendidas no jogo tinham sido usadas também em situacdes
do cotidiano. A aplicacdo dessas habilidades no mundo real mostrou-se evidente nas
multiplas histérias dos participantes, a medida que eles criaram conteidos com Vvarios

softwares de modelagem 2D e 3D.

Os patrticipantes da pesquisa discutiram a venda de itens que criaram em
mundos de jogo e lucros que foram feitos através de plataformas de distribuic&o digital.
No inicio do projeto da reconstrugdo virtual de Mariana/MG, 50% dos sujeitos da
pesquisa relataram que haviam participado de sistemas que permitem vender e trocar

equipamentos por personagens de jogos. Quatro participantes da pesquisa
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descreveram uma cultura de autoaprendizagem e o desenvolvimento de habilidades
de raciocinio espacial. Cinquenta por cento dos participantes da pesquisa indicaram
que pertenciam a foruns de comunidade, consultavam sites ou assistiram a videos do
YouTube para aprender a jogar games especificos. Os participantes consultaram
diversas fontes para aprender a criar contetdo para o projeto de reconstrucao virtual
de Mariana/MG. Eles colaboraram e compartilharam arte digital em diversos espacos
virtuais. Esta € uma evidéncia de uma cultura de autoaprendizagem, criatividade e

inovag&ao no mundo dos videogames.

A terceira descoberta qualitativa desta pesquisa é do jogador comunicador. O
comunicador é um jogador especializado em fazer e construir relacionamentos on-
line. Esses lagos sédo desenvolvidos por meio de interesses comuns e experiéncias
compartilhadas. No caso da pesquisa e reconstrucdo da cidade de Mariana/MG, o
jogador comunicador explorou as categorias associadas a relacionamentos online,
comunidade e cultura, aprendizado social e emocional. A natureza social da
comunicacgdo virtual levou ao desenvolvimento de amizades on-line para o0s
participantes da pesquisa. A natureza colaborativa desses tipos de espacos torna
necessario desenvolver amizades para avancar ainda mais no jogo. A comunidade e
a cultura criam uma dependéncia dos outros e recompensam 0s jogadores por
trabalharem juntos como uma equipe. Essas culturas séo diversas e Unicas para cada
jogo. Jogadores de todo o0 mundo participam juntos de jogos online. Nao era incomum
gue os participantes da pesquisa fizessem amizade com jogadores de varios lugares
do mundo. Esse processo de comunicacéo introduziu os jogadores comunicadores da
pesquisa a uma cultura global além de suas familias e culturas locais. Os participantes

relataram também a importancia de conhecer outros idiomas, habitos e cultura.

Essa diversidade exige que o0s alunos possam comunicar seus pensamentos
com outros e usar uma variedade de ferramentas de comunicacao especificas para
videogames (Donovan et al., 2014). As ferramentas de comunicagdo consistem em
chats de texto de jogos, chats de voz de jogos ou sites que permitem que os jogadores
hospedem seu proprio fluxo de conteddo. No caso das atividades de reconstrucéo
virtual de Mariana/MG esses encontros com outros jogadores proporcionaram
oportunidades de aprendizado social e emocional. Isso apoia a pesquisa de que as

pessoas podem melhorar positivamente suas habilidades cognitivas, motivacionais,
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emocionais e sociais jogando videogames (Granic et al., 2014). Os participantes da
pesquisa compartilharam histérias de como 0s encontros com outros jogadores nos
videogames ampliaram suas perspectivas de mundo e os ajudaram a resolver

problemas da vida real.

A quarta descoberta qualitativa desta pesquisa é jogador heréi de uma grande
aventura. Este jogador esta sempre com disposi¢cdo para uma boa historia e procura
ser o heréi da jornada. Um achado comum entre os participantes da pesquisa de
construcéo virtual da cidade de Mariana/MG foi o desejo de serem uma forca do bem.
Esse sentido altruista de ajudar outros jogadores de varias formas é uma evidéncia
da boa vontade dos participantes demonstrada em relagdo a outros jogadores. Ajudar
0S outros por meio da colaboracdo, comunicagado e resolucédo de problemas eram
maneiras de ter sucesso como uma equipe. Muitas vezes esses sentimentos
influenciaram os sentidos de identidade dos participantes no mundo virtual do
Minecraft. Os jogadores criaram seus avatares com base em preferéncias
psicoldgicas, caracteristicas de dramatizacao de jogos e, em muitos casos, para fins
sociais (Yerbury, 2010). O Estudante 4, Estudante 6 e Estudante 8 disseram que seus
avatares eram uma extensdo de si mesmos nos mundos do jogo e personalizavam
seus avatares de acordo com tal entendimento. Setenta e cinco por centto (75%) dos
participantes da pesquisa indicaram que eram proficientes em personalizar seus
personagens de jogo para se adequarem a seus gostos e identidades pessoais. A
personalizacdo dos avatares aumenta a fantasia e a sabedoria da experiéncia do
videogame. Os participantes descreveram jogar videogames como se fossem
experiéncias interativas de leitura, filmes e séries de livros. Esse gosto pela leitura de
ficcdo explora o desejo de aventura e dramatizacdo. Essa percepgdo nos remete a
possibilidade de que as habilidades e competéncias adquiridas em videogames pode
assumir também a forma de missdes, cenas, livros, dialogos, video-animados, quebra-

cabecas, sites e blogs.

Os participantes da pesquisa descreveram como ler e acessar diversos
conteldo eras estratégias chaves para avangar no jogo Minecraft. No caso da
pesquisa, quanto mais conhecimento o jogador tinha sobre a historia da cidade de
Mariana/MG, mais habilidoso o jogador se tornava e era respeitado pelo grupo.



107

A quinta descoberta desta pesquisa qualitativa € sobre o jogador nativo digital
experiente. Os participantes descreveram o jogador nativo digital experiente como um
jogador profissional ou de alto nivel, que ganhou o status e respeito de outros
jogadores no mundo dos videogames. Esses jogadores cresceram na era digital e sdo
fluentes na pratica e aplicacdo de varios letramentos digitais. Os jogadores nativos
digitais sdo definidos como uma geracdo que passou a vida inteira usando
computadores, jogando videogames e integrando por meio de varias formas de midia
em suas vidas cotidianas (Prensky, 2001). Eles estdo abertos a tecnologias
emergentes e desfrutam de um alto nivel de conforto, aprendendo e se adaptando a
eles. O jogador nativo digital entende como o hardware e o software podem melhorar
sua jogabilidade e dedicar tempo para desenvolver seus conhecimentos nessa area.
Todos os participantes dessa pesquisa exibiram caracteristicas do jogador nativo
digital experiente. Todos o0s jogadores dessa pesquisa que envolveu a reconstrucao
virtual de Mariana/MG comecaram a jogar com idades entre 5 e 6 anos e descreveram

o aprendizado sobre especificacdes, programacao e hardware de computadores.

A utilizacdo de tecnologias emergentes na sala de aula foi um tema comum
entre os participantes. Os participantes descreveram os videogames como ambientes
de aprendizagem. Os mundos de jogo geralmente ndo tém instrucdes e os jogadores
acabam se auto-organizando em um esfor¢o para aprender a jogar. Esses mundos
auto-organizados sé@o lugares para aprender e ensinar outras pessoas. Essa
descoberta apoia o conceito de que se os alunos forem deixados a vontade usando

videogames, eles também aprenderdo muitas coisas (MITRA, 2013).
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas descobertas qualitativas desta pesquisa, consideramos que 0s
jogadores que jogam videogames desde cedo levam para a sala de aula um conjunto
de habilidades e competéncias que envolvem as tecnologias digitais do século XXI.
Pode-se entdo dizer que os alunos tém uma aprendizagem paralela ao horério
escolar. Esta aprendizagem estd ocorrendo no mundo dos videogames, onde 0s
estudantes estéo se tornando jogadores experientes em ternos de horas de dedicacao

ao jogo.

Os educadores, por sua vez, podem se beneficiar ao aproveitar essas
habilidades e incentivar os alunos a "transferir" essas habilidades de ambientes de

videogame para o mundo real.

Segundo Gee (2007), os estudantes que estdo expostos ao jogo sdo mais
propensos a buscar futuras carreiras em engenharia e outras areas de tecnologia
(Gee, 2007). Se os professores estivessem mais preparados para ensinar habilidades
e competéncias do século 21 por meio de jogos e letramentos digitais, os alunos
também poderiam estar mais bem preparados para trabalhar na economia global do
século XXI. Os estudantes teriam entédo as habilidades e competéncias necessarias

para atender a demanda por inovacao.

O atual sistema educacional ainda esta operando, na maioria das vezes, com
praticas do século XX da Era Industrial e claramente, os educadores precisam ser
preparar para lidar com os estudantes por meio do ensino das habilidades e
competéncias do século XXI.

Na visdo de Gee (2007) existe uma ligacdo direta entre os meninos, Science,
Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) e videogames durante os anos
do ensino médio. Os homens possuem um certo nivel de conforto em relacdo as
oportunidades oferecidas no mundo das tecnologias associadas a industria de
videogames e, portanto, essas oportunidades os incentivam a buscar os campos de
STEM na faculdade. Essas tecnologias incluem programacao, arte digital 2D,

modelagem 3D, robdtica e engenharia. Ao mesmo tempo, meninas do ensino medio
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nao estdo tendo as mesmas oportunidades para desenvolver as habilidades e
competéncias para carreiras do século XXI. Em outras palavras, a educacao formal
néo esta conseguindo atingir as mentes criativas e inovadoras de mais da metade da
populacdo mundial. Se as meninas do ensino médio estdo tendo um desempenho
igual (se ndo melhor) do que os meninos nas salas de aulas e do STEM, nés, como
educadores, precisamos dar passos mais concretos para garantir que todos os alunos
recebam oportunidades iguais. Educadores precisam abortar a infeliz ideia de que
videogames, matematica, ciéncia, programacdo, modelagem 3D e engenharia ndo
sao para meninas. As meninas precisam ser incentivadas a se inscrever nos cursos
STEM.

Outra conclusao desta pesquisa considera que os alunos estao lendo enquanto
estdo imersos nos mundos dos jogos. Ou seja, 0 que conhecemos como alfabetizacao
no século XX agora mudou e os jogadores sdo de fato leitores de todas as formas de
midia sendo que a leitura pode assumir formas literarias de livros, livros eletrdnicos,
sites e narrativas de videogames. Os jogadores aproveitam a leitura de ficcdo em

videogames porgue ela permite que vocé entre no livro e seja o herdi da jornada.

Vale destacar que as criancas e o0s adolescentes de hoje possuem uma
natureza altruista que os convoca a realizar missées heréicas nos mundos do jogo.
Essas narrativas de videogames estao entrando nesse sentido do bem e os jogadores
gostam da ideia de ficcdo, fantasia, magia e do saber porque, nos mundos dos jogos,

podendo obter poderes especiais e usa-los para o bem.

Continuar a descartar videogames como recurso educacional ndo reconhece
gue os alunos estao aprendendo por diversas midias. Com base no estudo de campo
desta pesquisa e nas respostas e também nas observacfes como pesquisadora,
considero que os videogames podem ser utilizados para incentivar os alunos a ler o
mundo. Pode-se entdo concluir que os professores estdo deixando de reconhecer o
potencial dos videogames para o aprendizado. E um lembrete de que os educadores
nao podem julgar um livro apenas pela capa, mas sim abri-lo e experimenta-lo por si
mesmo em primeira méo e assim também é com os videogames.

Pode-se concluir também que os videogames podem contribuir para a

aprendizagem de habilidades e competéncias do século 21 por meio de ambientes
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virtuais e mecanismos de jogos que ensinam 0s conceitos envolvidos nos 4Cs:
pensamento critico e solucdo de problemas; comunicacéo; colaboracao e criatividade

e inovagao.

Em suma, no caso desta pesquisa de reconstrucdo virtual da cidade de
Mariana/MG, o game Minecraft mostrou ser uma ferramenta educacional interessante

e adequada para trabalhar as habilidades e competéncias do século XXI.

Implicacdes para a pratica

Este estudo foi realizado porque percebemos a necessidade de mais pesquisas
envolvendo a pratica da inser¢cao de videogames na sala de aula. O estudo contribui
para o corpo de pesquisas que busca contribuir na mudanca de mentalidade de como
podemos preparar 0os alunos para o século XXIl, pois 0s avancos nas tecnologias
mudaram as habilidades e competéncias necessarias para 0 sucesso na sociedade
global de hoje.

As descobertas deste estudo podem ser usadas para ampliar a compreensao
das habilidades e competéncias do século XXI e preparar melhor os estudantes para
0 ensino superior, para futuras carreiras e para a vida. Pode também ser de
instrumento inicial que indica a teoria pedagogica e praticas profissionais para ajudar
educadores a entender essa nova geracdo de aprendizes do século XXI. Buscamos
ainda colocar uma lente sobre a conscientizacdo para que o0s professores
reconhecerem um novo tipo de aluno em suas salas de aula que pode ser descrito

como o jogador.

Como professores, somos aprendizes ao longo da vida e este estudo sugere
gue os videogames podem servir como ferramentas de engajamento e educacéo na

sala de aula. O professor é o provocador cognitivo de experiéncias de aprendizagem.
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Recomendacdes para pesquisas futuras

Um estudo longitudinal com os participantes deste estudo forneceria uma
melhor compreensdo das habilidades e competéncias do século XXI ao longo do
tempo. Um estudo pesquisando as experiéncias de jogos dos estudantes e a

preparacao para a carreira proporcionariam uma perspectiva mais ampliada.

Do ponto de vista da alfabetizagdo, uma pesquisa com foco na analise de
conteudo de varios videogames e suas narrativas poderiam fornecer algumas
perspectivas relacionadas as praticas de leitura de jovens jogadores. Codificar e
avaliar os textos narrativos, as missdoes e a arte grafica dos jogos forneceriam
multiplas fontes de dados para triangulacdo. A andlise dos textos avaliaria 0s niveis
de leitura dos videogames e esses dados qualitativos poderiam entdo ser analisados
por diversos angulos. Além disso, recomendo explorar os habitos de leitura,
habilidades de alfabetizac&o e interesses de género dos jogadores por meio do uso

de estudos de caso que envolvem games e gamificacao.

Embora o interesse dos estudantes na integracdo de videogames na sala de
aula seja alto, h4 uma necessidade geral de mais estudos na pratica atual e na
efetividade da integracéao de videogames com populacdes mais jovens. Estudos sobre
jogos Sandbox poderdo acrescentar aspectos interessantes ao campo do
conhecimento nesta area. Os mecanismos de jogo também podem ser estudados por
sua eficicia na educacédo. H4 também uma necessidade de estudos que levem em
consideracdo a combinacao efetiva de jogar videogames e game design como duas
partes de um todo e como o aprendizado pode ocorrer por meio desses dois caminhos.
Nesse caso, 0 jogo de Minecraft poderia ser o ambiente onde os alunos aprenderiam
habilidades e competéncias do século XXI, combinando o jogar videogame e o design

de jogos.

Mais estudos sobre o uso efetivo de Minecraft nas escolas também séo
necessarios. Eu recomendo estudos sobre o sexismo apresentado em videogames, a
falta de mulheres nos cursos de STEAM e como identificar a identidade nos mundos

dos jogos. Essas percepcdes e preconceitos precisam ser mais pesquisados para
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entender por que as meninas estado recebendo a mensagem da sociedade de que

certas areas de estudo ndo séo para elas.

Acdes futuras

Como acdes futuras, o projeto da Cidade de Mariana/MG construida
virtualmente com o Minecraft serd submetida a ONU através do projeto Block by
Block??. A Mojang, desenvolvedora do game Minecraft, junto com a Microsoft, possui
um trabalho social para apoio de paises que tenham areas a serem recuperadas com

o0 apoio financeiro das Nacdes Unidas. O Brasil precisa de mais incentivos como este.

Para o meu futuro académico, darei sequéncia a essa linha de pesquisa para o
doutorado com 0 apoio e participacdo em projetos de pesquisas que envolvem
Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM), desenvolvendo oficinas
para educadores e estudantes, além de palestras, producdo de material didaticos e

contribuicdes académicas para os futuros estudiosos.

29 A Block by Block Foundation capacita as comunidades a transformar os espacos urbanos
negligenciados em lugares vibrantes que melhoram a qualidade de vida de todos. A
metodoligia centra-se no Minecraft como uma ferramenta poderosa para visualizacdo e colaboracéo,
envolvendo ativamente os moradores de cidade, bairro, etc.
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APENDICE A - Principios de aprendizagem segundo Gee

Gee Descricao Minecraft

Identidade Nenhuma aprendizagem | Personificacdo dos avatares.
profunda pode ocorrer sem um
compromisso a longo prazo por
parte do aprendiz  ou
aprendente. No processo do
aprender, o aprendiz necessita
assumir uma nova identidade.

Interacéo Em um bom jogo, as palavras e | Os jogadores interagem todo o
0os atos sdo colocados no | tempo com outros integrantes e
contexto de wuma relacdo | no contexto do mundo virtual.
interativa entre o jogador e o
mundo.

Producao Os jogadores ndo devem ser | Durante todo o tempo do jogo
entendidos como | existe producdo tanto de
consumidores de produtos ou | construcdo como produtores
entretenimento, mas como | de seu conhecimento.
produtores ativos.

Riscos Um bom jogo é aquele que A todo momento o jogador

convida o jogador a aprender
CcOm O Seus erros.

escolhe o material de
composicdo dos blocos para a
construcdo considerando o
tempo (chuva, sol, calor) dentro
do jogo.

Customizacao

Adaptar algo ao gosto ou modo
de um sujeito especifico.

Os blocos que fazem parte da
construcédo virtual da cidade
foram modificados para
caracterizar a arquitetura.

Agéncia

Os jogadores dos games tém
uma real sensacgéo de agéncia
e controle. Eles tém um
verdadeiro sentido de
propriedade em relacdo ao que
estdo fazendo

Local onde os jogadores estéo
inseridos.

Boa ordenacéo
dos problemas

Problemas sdo apresentados
didaticamente com o intuito de
preparar o jogador para o
desempenho de acdes que
seréo mais adiante
necessarias; problemas sao
enfrentados de forma
ordenada, de modo que o0s
problemas anteriormente
resolvidos auxiliem na solucéo
dos atuais e, que 0s preparem
para o enfrentamento de mais

Os problemas sao resolvidos a
medida que cada etapa é
finalizada.
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complexos posteriormente no

jogo.
Desafio e | Bons jogos oferecem uma | Durante todo o tempo, o0s
Consolidacao gama de problemas que | jogadores resolvem desafios e
desafiam aos jogadores, | consolidam suas resolucdes

permitindo que eles exercitem
as suas competéncias para
resolver 0S problemas-
desafios.

com as construcoes.

“Na hora certa”
e “a pedido”:

O aprendizado se faz mais
eficiente, pois a informacédo é
dada no momento que
interessa ao aluno, tornando o
conhecimento e a
aprendizagem significativa.

A informacdo necessaria é
realiza tanto antes de iniciar a
construgcdo assim como no
momento em que ocorre uma
davida.

Sentidos
contextualizados

Como os games estdo sempre
relacionando as palavras com
acOes possiveis, os dialogos e
as imagens resultantes
precisam estar vinculados com
sentidos contextualizados

O contexto da cidade foi
apresentado tanto com textos
como imagens.

Frustracéo A realidade proposta pelo jogo | Em  situagdes especificas,

prazerosa deve apresentar desafios, | outras alternativas eram
dentro dos quais falhar n&o | buscadas.
produz aversdo e fuga, mas
também deve incitar ao jogador
a um estado de excitacdo e
motivacao para supera-la.

Pensamento Os jogos possibilitam ao|O  acompanhamento  das
sistematico jogador a pensar relacionando | informacdes foram realizadas a
aos fatos, eventos, acdes e |todas as aulas.
habilidades em que consegue
pensar nas ramificacoes das

ideias.

Explorar Observar atentamente o que | O jogo Minecraft foi
nos cerca, analisar, descrever, | desenvolvido para enfatizar a
interpretar  lateralmente e | exploracgao.
repensar os objetivos.

Pensar Alcancar seus objetivos | A exploracdo de todas as

lateralmente

rapidamente, de maneira linear
e de modo mais eficiente
possivel.

possibilidades de diferentes
pontos de vista contribuiu com
a performance geral da equipe.

Repensar Repensar os proprios objetivos | Sempre que se faz necessario

objetivos de vem em gquando. rever o resultado final.
Ferramentas | Séo as habilidade e | Os jogadores adquirem
inteligentes conhecimentos préprios que o | experiéncias tanto por

jogador adquire por meio de
personagens ou do
personagem que ele manipula

intermédio dos personagens
como os itens relacionados ao
game.
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no qual chama de ferramentas
inteligentes.

Conhecimento
distribuido

O trabalho em equipe
apresenta-se aqui, que em um
jogo massivo de multiplos
jogadores, cada um contribui
com suas habilidades préprias.

Todos os integrantes do grupo
possuiam diferentes
habilidades.

Equipes
transfuncionais

Um jogo de  multiplos
jogadores, que jogam em
equipe, cada jogador
apresenta suas habilidades.

A troca de saberes de cada
jogador ocorria  a todo
momento.
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APENDICE C - Composicdo dos biomas

Nome e
Caracteristicas

Descricao

Imagens

Taiga M

Temperatura: 0.25
Pinheiros, Flores,
Samambaias,

Ovelhas

Versao montanhosa do bioma
taiga.

Mega Taiga
Temperatura: 0.3
Pinheiros, Podzol,
Samambaias
Lobos, Cogumelos,

Terra

Mega Taiga € um bioma raro
composto por pinheiros, muito
parecido com o bioma de taiga
padrao.

No entanto, algumas arvores
enormes, com troncos de 2x2.
Rochedos de pedra com musgo
aparecem com frequéncia,
cogumelos marrons sédo comuns
e um bloco do tipo de terra
chamado Podzol também
podem ser encontradas neste
bioma. H4 também areas com
terra onde néo cresce

grama. Lobos também podem
gerar aqui.

Mega Taiga de
Pinheiros

Pinheiros, Podzol,
Samambaias,

Pedra com
Musgo, Terra

Uma variacdo da Mega Taiga.

Neste bioma, ha uma densidade
muito maior de Pinheiros
menores e mais folheados.

Colinas Extremas+

Temperatura: 0.2

Pedra, Terra,

Colinas Extremas+ é uma
variante do bioma montanha
regular, adicionando uma



https://minecraft-pt.gamepedia.com/%C3%81rvore#Pinheiros
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Podzol
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Samambaia
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Pedra_com_Musgo
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Pedra_com_Musgo
https://minecraft-pt.gamepedia.com/Terra
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Pinheiros, guantidade moderada de

inheiros e carvalhos dispersos.
Carvalhos P P
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APENDICE D - Biomas Médios

Nome e Caracteristicas

Descricao

Imagens

Planicies
Temperatura: 0.8
Grama Alta, Grama,

Flores, Cavalos

Um bioma
relativamente plano e
gramado com colinas e
poucas arvores.

Cavernas, lagoas de
agua e vilas de NPC
sdo comuns. As
aberturas de cavernas
e as molas de agua ou
de lava sao facilmente
identificaveis devido ao
terreno desobstruido.

As mobas passivas
geram frequentemente
em biomas de
planicies;

Este bioma e suas
variantes também séao
um dos Unicos biomas
onde os cavalos geram
naturalmente.

Floresta

Temperatura: 0.7
Carvalhos e Eucaliptos,
Flores, Lobos,

Cogumelos

Um bioma com um
monte de arvores,
montes ocasionais, e
uma boa quantidade de
grama alta.

Carvalhos e eucaliptos
crescem neste bioma.
Cogumelos, grama,
papoilas, e dentes de
ledo, ocasionalmente,
podem ser
encontradas. Florestas
podem ocasionalmente
ser geradas no centro
de biomas de planicies.

Este € um dos
melhores biomas para
comecar, devido a

abundancia de madeira.
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A frequéncia de arvores
faz com que seja
perigoso para andar a
noite, devido ao
escurecimento da visao
e facilidade de mobs
para spawnar. Biomas
florestais sdo também
um dos menores
biomas.

Rio
Temperatura: 0.5
Agua, Areia,

Argila

Um bioma que consiste
em blocos de agua que
se formam em uma
alongada forma de
curva, semelhante a um
rio real. Rios cortam o
terreno ou separam 0s
principais biomas.

Eles tentam juntar-se
com oceano, do outro
lado, mas, por vezes,
fazem um loop em
torno da mesma area
do oceano.

Raramente, eles nao
podem ter ligacdo com
0 oceano e formam um
circulo. Eles nao tém
corrente. Os rios
também sdo uma fonte
confiavel de argila.
Esses biomas sao bons
para a pesca.

Borda da Selva M
Temperatura: 0.95

Arvores da Selva,

Carvalhos,
Grama, Flores,

Vinhas

Uma forma muito mais
montanhosa da Borda
da Selva encontrado
fronteiricas da Selva M
iomas e outros biomas.

Muito poucas ou
nenhumas arvores
altas.
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Floresta de Eucaliptos
M

Temperatura: 0.6
Eucaliptos,

Flores

Uma variacao do bioma
floresta de eucaliptos
que apresenta
eucaliptos mais altos do
gue o habitual.

Colinas de Floresta de
Eucalipto M

Temperature: 0.6
Eucaliptos,Grama,
Dentes-de-Leéo,

Vacas

Variacdo do bioma
Colinas de Floresta de
Eucalipto, com grandes
montanhas e altos
Eucaliptos.
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APENDICE E - Perfil do aluno

Questionario | — Perfil do aluno

Este questionario serve para identificador dos alunos do grupo de Minecraft no mapa da
Cidade de Mariana / MG

Nome completo

Série / ano

Idade

Sexo
O Feminino

O Masculino

Com que frequéncia vocé faz uso de jogos eletrénicos ?
O Raramente
O 2 x por semana

O Todos os dias
Ja jogou Minecraft ?
O Sim

O Nao

Ha quanto tempo vocé joga Minecraft ?

Caso tenha jogado, qual seu modo preferido ?

Ja construiu cidade, vila ou aldeia no jogo?
O Cidade
O Vila
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O Aldeia

O Nenhuma das anteriores

Como vocé prefere jogar ?
O Sozinho
O  Grupo

O Na&o tenho preferéncia
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APENDICE F — Transcricdes das entrevistas

Entrevista 1: Estudante 1, Estudante 2, Estudante 3

M: Oi, meu nome &€ I|.F., tenho 18 anos e sou aluna do 1° ano de Engenharia Civil.
E: Oi, meu é E.N. e sou do 7° ano.

P: Oi, meu nome é Pedro e sou do 8° ano.

Prof: Porque vocés gostam de Minecraft ?

M: Porque gosto de usar minha criatividade para construir coisas.

I: No meu caso porque o0s blocos sdo como Lego e assim posso criar coisas
diferentes além de robés.

P: Para mim é por causa que eu posso expressar minha criatividade e porque €
muito semelhante a Lego que eu gosto muito.

Prof: Porque vocé acha que o Minecraft e a cidade construida é importante ?

M: Eu penso que vai ajudar as outras criangas a conhecer a Cidade de Mariana e
quando essas criancas forem la ndo vai ser mais a mesma.

I: Porque tem igrejas antigas, prédios e quando vc ir 1, ndo vai estar a mesma coisa
de antes entdo com a construcdo vai ajudar a conhecer como era e como ficou
bonita depois que arrumamos.

P: Também por causa da gente querer construir 0s monumentos historicos
novamente e como teve o rompimento da barragem, a cidade que € Patrimonio
histérica do Brasil, acabou ficando toda abandonada.

Prof: O que vocés aprenderam com o Minecraft?
M: Eu aprendo inglés, geografia, histéria e matematica.

I: Eu acho que a criatividade foi algo que fez toda diferenca para mim... percebo que
minha irma de 13 anos tem muita dificuldade de usar criatividade para coisas do
cotidiano. Diferente de mim que fiz robdética e trabalhei na cidade de Mariana desde
0 1° ano do ensino médio. Percebo isso inclusive nas aulas na faculdade de
engenharia civil.

P: Para mim foi mais geografia por que eu tinha muita dificuldade e ai eu entendi
melhor como € latitude, longitude

M: A mais eu gosto mais de matematica.
I: Gosto mais de fisica.
P: E vocé melhorou bastante mesmo em fisica... (risos)

Prof: De que forma o Minecraft esta te ajudando, Pedro ?
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P: Por causa que eu era muito ruim em céalculos de matematica também, e ver onde
era a cidade e onde se localizava, eu comecei a melhorar porque eu fazia as contas
toda vez que jogava.

Entrevista 2: Estudante 4

G: Ola, meu nome é G.M., tenho 14 anos e sou aluna do 1° ano do ensino médio e
estou ajudando no projeto da Cidade de Mariana com Minecratft.

Prof: Como vocé chegou até o projeto ?

G.: Alguns amigos da escola estavam falando do projeto no intervalo e que estavam
aprendendo muita coisa, entéo fiquei interessada porque gosto muito de games e
principalmente do Minecraft.

Prof: O que vocé aprendeu de novo ?

G: Aprendi muita coisa legal ! Aprendi a mexer com aplicativos que eu ndo conhecia
como o google Earth..., sabe..., fazer tudo certinho sobre latitude, relevo que vejo em
geografia e eu ndo sabia que Mariana era tdo importante ! Também fiquei sabendo
do Projeto Block by Block da Mojang e como eles ajudam outros lugares com
dinheiro a ficar melhor para quem vive ali. Gostei tanto que estou ajudando a
construir a Floresta Negra na Ucrania que querem destruir para construir uma
estrada. N&o gosto de algumas matérias como histéria e geografia porque tem muita
coisa para decorar mas de verdade, eu acho que nédo aprendo direito s6 decorando.
E diferente quando estamos dentro do mapa da cidade construindo. Na matematica
me ajudou bastante com desenho geométrico em proporcao. Tivemos de aprender
sobre a arquitetura do século XVIII para fazer as fachadas das igrejas e prédios. Ah,
tem gramética também ! Como eu fazia os relatdrios para discutirmos antes de
entrarmos no mapa e combinarmos o que e quem faria (nos grupos de trabalho) eu
escrevia e lia bastante ! como é de jogo eu fazia com vontade kkk (risos). Ah, tinha
inglés também ! Os comandos do jogo sdo em inglés, entdo todo mundo falava em
inglés.

Prof: Como vocés constroem a cidade ?

G.: Somos varios alunos..., nos juntamos em grupos no jogo..., nos dividimos e
montamos as casas por cada grupo de trabalho e cada grupo tem sua parte das
imagens do google e quando preciso fazemos pesquisa na hora para ver detalhes
bem aumentados.

Prof: Como é ter alunos de diversas turmas diferentes ?

G.: Cada um aprende com o outro ! Nos ajudamos em tudo..., comandos, blocos
diferentes, como montar alguma coisa para ficar melhor ainda, etc

Prof.: Porque vocé gosta de Minecraft ?
G.: Porque construimos como se fosse na vida real.

Prof.: O que vocé espera que nosso projeto possa fazer pelos outros ?
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G.: Espero que vejam a cidade como ficou bonita porque a aula € muito melhor
desse jeito !

Entrevista 3: Estudante 5
P: Oi, bom dia. Sou aluno do 7° ano C e tenho 12 anos.
Prof: Como vocé ficou sabendo do projeto da Cidade de Mariana ?

P: Bom, eu sempre quis conhecer a cidade porque minha vo morava la e ela ja
morreu. Nao conheci a cidade e nem minha vo. A cidade foi prejudicada por causa
do que aconteceu com a barragem, o rompimento quero dizer. A cidade € historica
por causa da familia real e a estrada real. A gente reconstruiu para que ver a cidade
como era.

Prof: O que vocé aprendeu com a participacao do projeto ?

P: Bom, eu sempre tive bastante dificuldade em desenho geométrico, sempre tive
gue ter uma atencdo maior com essa matéria e ndo entendia pra que usar e onde...,
com a construcao das casas com os blocos, eu consegui melhorar e entender pra
gue aprender e onde usar.

Prof: O que vocé acha que vai acontecer com a cidade depois que estiver construida
?

P: Bom muita gente vai conhecer a cidade que ficou feia e quem quer conhecer
como era de verdade, ou seja, ndo como esta agora..., agora podem conhecer de
outro jeito..., pode entrar no jogo ou ver fotos e ver como ficou bonita principalmente
a noite com as luzes..., tem até sereno e chuva !

Prof: O que vai acontecer com a cidade ?

P: Queremos mostrar a cidade para o mundo todo !

Entrevista 4: Estudante 6

S: Oi, meu nome é S.L., estou no 1° ano de ensino médio e tenho 16 anos. Jogamos
todos juntos !

Prof: O que vocé mais gosta em games ?

S: Eu gosto de ter contato com pessoas, fazer amigos, me divertir e aprendo muito
coisa nova além de melhorar o que eu ja sei.

Prof: Vocé acha que jogos ajudam na escola ?

S: Sim, p.e., quando jogamos um game chamado Mangahigh podemos melhorar o
raciocinio nas contas e entender melhor a matéria.

Prof. E no minecraft ? Como te ajudou nas disciplinas ?
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S: Me ajudou em algumas matérias..., como geografia que tem um monte de mapas
gue eu ndo entendia como eles encaixavam em uma cidade de verdade. Acho
complicado entender sobre a parte que fala de biomas, fauna e flora. Agora posso
dizer que até sei onde fica a regido sudeste kkk (risos). Com a matematica entendi
como encaixar certo as figuras em cada parte dos prédios, casas e igrejas.

Prof: Vocé prefere jogar sozinho ou com um grupo ? Porque ?

S: Prefiro jogar em grupo. A gente pode dividir as tarefas e nos ajudarmos na
construcdo. Podemos tirar duvidas de outras também como ter uma melhor atuacéo
dentro do mapa. Além disso a construcdo da cidade de Mariana no Minecraft, me
mostrou como Mariana € uma cidade bonita e sua infraestrutura também, essa
construcdo me ajudou também na informatica e na sala de aula, me fazendo ter
mais ideia de perspectiva, foco, atencéo, precisédo, capricho.

Prof: Vocé acha mais facil aprender com games na sala de aula ?

S: Sim. Ajuda a sala a ser mais unida, mais colegas além de ser mais facil lembrar o
conteudo porque montamos ou fazemos n6s mesmos algo que queremos ou temos
que aprender.

Entrevista 5: Estudante 7
K: Meu nome é Kau3, tenho 14 anos e estou no 9° ano

Prof: Me fala como foi a experiéncia de fazer um trabalho de ensino com o Minecraft
?

K: Com o Minecraft aprendi a trabalhar em grupo, criar coisas trabalhar a criatividade
e me divertir ao mesmo tempo, ter paciéncia e esperar as coisas acontecerem
dentro do jogo como dia e noite além de trabalhar a memoria..., hoje posso explicar
como é a cidade de Mariana e como se constréi uma cidade de verdade.

Prof: O seu avatar se parece com vocé no jogo. Como vocé mais gosta de jogar ?

K: Gosto de ser como eu mesmo. Nao faz muito sentido ter o cabelo verde e vestir
uma armadura vermelha. Quero ser eu mesmo, mesmo gue possa voar ou quebrar
blocos com a minha mao no jogo.

Entrevista 6: Estudante 8
D: Meu nome é Douglas Herbert, tenho 16 anos e estou no 2° ano do ensino médio
Prof: Me fale como foi participar do projeto da construcéo da cidade ?

D: A construcdo da cidade de Mariana no Minecraft, me mostrou como Mariana é
uma cidade bonita e sua infraestrutura também, essa constru¢do me ajudou também
na informatica e na sala de aula, me fazendo ter mais idéia de perspectiva, foco,
atencdao, precisao, capricho eu acho..., quero dizer..., quando entregar qualquer
coisa de trabalho sei que posso entregar coisas boas porque eu fiz algo que foi bem
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feito em cada detalhe, isso € 0 que mais gosto no minecraft criar coisas bonitas e
bem feitas o que me da uma satisfacao de ver o que pude fazer com um bloco
simples ou néo.

Prof: Como foi feito o sistema de iluminagao da cidade como acender quando
chegasse a noite ?

D: Foi colocado placas solares embaixo das arvores e iluminacdo em pontos
estratégicos. Usei também red stone. O red ligava o painel solar até as lampadas e
depois acendiam uma em sequéncia da outra com se fossem fios de eletricidade.
Isso é legal também para ajudar a cidade de verdade a colocar também essas
placas para economizar recursos e deixar a cidade muito mais bonita.



