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1 APRESENTACAO

Este produto educacional foi constituido a partir da dissertacéo elaborada
no ano de 2020 com o seguinte tema: “Como o uso de Tecnologias
(Smartphones) se revela nas producdes publicadas nos Anais da ANPED (2013
a 2015)?

A presente pesquisa teve como objetivo central verificar como sé&o
utilizadas as tecnologias (Smartphones) na Educacdo. A questdo norteadora €
“Como o uso de tecnologias (smartphones) se revela nas produgdes publicadas
nos anais da ANPED (2013 a 2017) "? Foi realizado uma pesquisa documental
nas legislagdes que trataram e regulamentam o uso de Tecnologias na Educacao
Basica. Os referenciais tedricos que embasaram a investigacao estdo ancorados
nos diferentes autores que tratam da tematica Tecnologias. O presente estudo
configurou-se em uma abordagem qualitativa, e para discutir como as
tecnologias estdo sendo utilizadas na Educacdo, utilizou-se a analise
bibliométrica, na qual foram analisadas 1.206 (Um Mil Duzentos e Seis) artigos
publicados nos anais da ANPED - Associacdo Nacional de Pds-Graduacéo e
Pesquisa em Educacao, realizados em 2013, 2015 e 2017. Foi realizado uma
pesquisa documental nas legislagcdes que trataram e regulamentam o uso de
tecnologias na Educacdo Basica. Os resultados revelaram que o uso de
tecnologias em sala de aula se constitui como l|6cus privilegiado para
aproximacdo do estudante com o futuro campo profissional, viabilizando a
superacao de crencas e concepcdes. O uso de tecnologias pode propiciar a
insercdo do estudante em situagfes concretas do seu dia a dia, porém em um
ambiente virtual, sendo assim contribui para constituicAo dos processos de

ensino e aprendizagem.

Este estudo identificou-se como uma analise bibliométrica da producéo
cientifica sobre “uso de tecnologias (smartphones)" pesquisada na base de
dados da ANPED, no periodo de 2013 a 2017. A selecdo das publicacdes para
analise se deu por meio de pesquisa no site da ANPED, que permitiu identificar
1.206 artigos, destes, 1.162 foram descartados por ndo preencherem os critérios

adotados quando da definicdo da metodologia de pesquisa.

Fernanda da Silva Damato
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Utilizamos o critério de analise de todos artigos, cuja os mesmos utilizam
a tecnologia em seu estudo, na sequencia foi redifinido a busca para o uso de

tecnologias (smartphones).

A analise dos 44 artigos que compunham o "uso de tecnologias", nos

permitiu fazer uma nova selecdo, pois, o tema €& "uso de tecnologias

(smartphones)"”, sendo assim, a analise identificou 6 artigos.

Estudos complementares se fazem necessarios para identificar mais
informacdes o motivo de ter apenas 6 trabalhos, ou seja, de todos artigos

pesquisados apenas 0,45% abordavam o tema.

A diversidade de artigos publicados e mistura de elementos encontrados
nos artigos, mostra, em alguns casos, inconsisténcia de pesquisadores quanto
ao tema a ser abordado, pois encontramos 0 tema pesquisado em diversos

grupos de trabalhos (GT’s).

O método bibliométrico permite uma infinidade de andlise, o que se
caracterizou, neste estudo, como um elemento complicador, exigindo uma maior

delimitacdo durante a pesquisa.

Segundo definicdo ja antecipada, a analise bibliométrica é uma
metodologia de contagem sobre conteudos bibliograficos, na sua esséncia.
Portanto, o0 método ndo é baseado na andlise de conteudo das publicagdes,
sendo o foco a quantidade de vezes em que 0s respectivos termos aparecem

nas publicacdes ou a quantidade de publicacées contendo os termos rastreados.

A técnica possibilita 0 auxilio no processo de tomada de decisdes, pois
permite explorar, organizar e analisar grandes massas de dados que, caso ndo
sejam avaliadas com algum método mais estruturado, ndo gerariam resultados

tdo valiosos para a tomada de decisdes (Daim et al., 2008).

Fernanda da Silva Damato
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A Dbibliometria pode ser utilizada para auxiliar outros métodos de
prospecc¢ao, como o de cenarios, que tem como objetivo estudar os possiveis
contextos futuros. O método de cenarios ndo busca encontrar um acerto sobre
previsbes do que vird a ser o futuro, mas principalmente agregar mais
informacgdes, melhorar as informagdes e assim compreender as decisdes
envolvidas para que elas sejam tomadas observando-se o que tenha sido
prospectado para se atingir objetivos relacionados ao futuro (Wright & Spers,
2006).

A identificacdo do numero de vezes em que termos sao encontrados
indicaria o nivel de atividade de pesquisa sobre o tema (Vidican, Woon &
Madnick, 2009; Porter, A., 2007).

Uma analise contendo o conteldo integral das publicacdes pode resultar
na quantidade de vezes em que 0s termos aparecem nos respectivos
documentos. O que é realizado no presente estudo € a contagem de publicacdes

gue contém os termos, uma abordagem mais simplificada.

Tecnologias em estagio ainda inicial podem néo evoluir e acabar sendo
abandonadas. O desafio da prospeccédo € avaliar o grau em que isto pode ou
nao ocorrer. Tipicamente as tecnologias que se sobressaem apresentam uma

curva em forma de S.

Em alguns estudos de prospecc¢do os autores procuram comparar 0s
resultados da metodologia utilizada para a prospec¢do com outros métodos. Isto
pode aumentar a seguranca no estudo em andamento, embora crie dificuldades

adicionais, como maior tempo de estudo e maior onus.

7

A analise demonstrou que ainda é pequeno o numero de artigos
publicados em que estudam o tema “uso de tecnologias (smartphones) ”. A

relevancia do tema exige um maior investimento das escolas e das

Fernanda da Silva Damato
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organizacfes. As Instituicbes de Ensino também precisam cumprir seu papel

nesta busca de conhecimento.

Apos a dissertacao foi elaborado um produto educacional para 0 uso em
sala de aula utilizando tecnologias (smartphones) juntamente com o aplicativo
para smartphones, o aplicativo MINECRAFT.

7

O Minecraft é classificado como sandbox ou open world, que em
portugués significa um “mundo aberto”, sendo ele capaz de movimentar-se
livremente e transformar aquele ambiente segundo sua vontade, onde o0s
jogadores fazem construcdes de cubos texturizados em um mundo com as suas
proprias leis. O jogo é dividido entre trés modos de jogo play: modo criativo,
modo de sobrevivéncia, e modo aventura. O jogo disponibiliza ferramentas para
criar e modificar o mundo em que o usuario percorre virtualmente, fazendo com
gue o usuario transforme a forma com que ele mesmo joga. A liberdade dada ao
usuario na construcao de seu proprio espac¢o faz com que o jogo rompa com a
linearidade encontrada em outros games.

O jogo virtual de constru¢cado com blocos, o game, foi criado em 2011, fez
tanto sucesso em sala de aula que a empresa passou a vender uma versao
especial para escolas, o MinecraftEDU e ferramentas especificas para
educacéao.

Segundo o blog Silabe, hoje quase mil escolas em mais de 40 paises
utilizam Minecraft, seja como parte do curriculo ou em projetos pontuais. Na
Suécia, 0 jogo ja faz parte da grade de disciplinas. As possibilidades séo
incontaveis: “Simuladores de constru¢gao sao os mais indicados por nao terem
missodes especificas nem enredo definido, o que estimula a criatividade”, explica
Claudio Mendes, professor da Universidade Federal de Ouro Preto que estuda
0 uso de games na educacdo. Assim, cabe aos jogadores (e seus professores)
decidir o que e como construir.

Para fazer bom uso da ferramenta, o desafio é buscar intencionalidade
antes de inseri-la no plano de aulas. E preciso definir quais objetivos se espera
gue os alunos atinjam durante o percurso e como 0s aprendizados seréo

traduzidos para o mundo real.

Fernanda da Silva Damato
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Logo apos a aquisicdo do Minecraft, a Microsoft comprou uma outra
empresa que comecava a produzir conteddo educativo para o Minecraft. O
produto acabou se transformando no Minecraft: Education Edition, e foi lancado
oficialmente em 2018. Uma verséao de testes ja esta disponivel para baixar.

A ideia da Microsoft é utilizar a familiaridade que as criancas ja tém com
0 jogo e 0s VArios recursos interativos que ele oferece para oferecer experiéncias

de ensino mais ricas.

No futuro proximo, haverd basicamente duas maneiras para oS
professores utilizarem o Minecraft na sala de aula: por meio da versdo
educacional tradicional ou aproveitando aulas ‘pré-criadas’.

Como o Minecraft € bastante flexivel e permite que inimeras atividades
diferentes ocorram em seus mundos virtuais, ele se tornou a menina dos olhos
de quem gosta de trazer a tecnologia para dentro da sala de aula. Ainda mais
quando o mundo da educacéo passa a ver com maior interesse a uniao entre a
diversao, a interatividade e o aprender — um jeito de ensinar também conhecido

como gamificagéo.

Fernanda da Silva Damato
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2 REFERENCIAL TEORICO

A infancia é a fase de maior aprendizado na vida de uma crianca, explorar
€ uma maneira poderosa de aprendizado. A crianca se diverte ao ouvir sons,
musicas, histérias, enfim a crianca aprende se divertindo, esse aprendizado
ocorre de forma mediada, para a crianga aprender basta ter contato com o objeto
de aprendizado. Na verdade boa parte da relacdo do individuo e seu entorno
acontece de forma mediada, para alcancar um brinquedo em cima da mesa
apoia-se em um banquinho, para tomar agua precisa de um copo, ao ameacar
colocar o dedo na tomada tem a reacédo da méae alertando do choque ou mesmo
a lembranca do choque.

Lev Vygotsky (1896 - 1934) se dedicou a estudar a relagdo organismo e
0 meio, fazendo uso da nog¢éo de mediagao ou aprendizagem mediada, com isso
mostrando a importancia dessa mediacdo para o0 desenvolvimento dos
chamados processos mentais superiores, isto €, planejar acbes, conceber
consequéncias para uma decisao, imaginar objetos, etc. Desta forma podemos

distinguir o homem dos outros animais na aquisicao de conhecimento.

Segundo Vygotsky (1999), para que a crianca tenha o0 seu
desenvolvimento cognitivo 0 mesmo se da por meio da interacao social, ou seja,
de sua interacdo com outros individuos e com o0 meio, e para isso acontecer
preciso no minimo duas pessoas envolvidas ativamente trocando experiéncia e
ideias, para que a interacdo entre os individuos possibilite a geracdo de novas
experiéncias e conhecimento. A aprendizagem é uma experiéncia social,
mediada pela utilizacdo de instrumentos e signos, de acordo com os conceitos
utilizados pelo préprio autor. Um signo, dessa forma, seria algo que significaria
alguma coisa para o individuo, como a linguagem falada e a escrita, 0 momento
de maior significado que da origem as formas puramente humanas de
inteligéncia pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade pratica estao

juntas.

Vygotsky fala que néo existe melhor maneira de descrever a educacéao do

gue considera-la como a organizacdo dos habitos de conduta e tendéncias

Fernanda da Silva Damato 10



~ = Universidade Mestrado Profissional
A

2.4 Cruzeiro do Sul em Ensino de Ciéncias e Matematica

comportamentais adquiridos. O aprendizado n&o altera nossa capacidade global
de focalizar a atencdo, ao invés disso, desenvolve varias capacidades de

focalizar a atencéo sobre varias coisas.

Em uma abordagem mais profunda sobre a zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), o autor fala que o aprendizado das criangas comeca muito antes
delas frequentarem a escola, pois, para ocorrer a aprendizagem, a interacao
social deve acontecer dentro da zona de desenvolvimento proximal (ZDP), que
seria a distancia existente entre aquilo que o sujeito ja sabe, ou seja, 0 seu
conhecimento real, e aquilo que o sujeito possui potencialidade para aprender,
seu conhecimento potencial. De tal forma que a aprendizagem ocorre no
intervalo da ZDP, onde o conhecimento real € aquele que o sujeito é capaz de
aplicar sozinho, e o potencial & aquele que ele necessita do auxilio de outros

para aplicar.

O papel do professor nessa mediacdo de aprendizagem consiste em
utilizar estratégias que levem o aluno a tornar-se independente e estimule o
conhecimento potencial, de modo a criar uma nova ZDP a todo momento, o
professor pode fazer isso estimulando o trabalho com grupos e utilizando
técnicas para motivar e facilitar a aprendizagem, diminuindo assim a sensacéo
de soliddo que muitas vezes o aluno sente. Uma das func¢des que este professor
precisa estar atento € que este aluno construa seu conhecimento em grupo com

participacdo ativa e a cooperacéo de todos os envolvidos no processo.

Nos dias de hoje temos muitas ferramentas tecnoldgicas, que a educacgéo
atual pode fazer uma conexao e que permitem uma variedade de formas de usar
a tecnologia no ambiente escolar. Isso dependera da capacidade de

investimento e da criatividade dos educadores.

Fernanda da Silva Damato 1l
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3 METODOLOGIA DO PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL

Os professores e os alunos entram no mundo do Minecraft, porém, os
profissionais da educacéo recebem ferramentas que permitem moldar o jogo de
acordo com seus propésitos educativos, criando contetdo e exemplos de aulas,
ao mesmo tempo em que tém o poder sobre boa parte das a¢des dos alunos.

Tour Guide

Fonte https://silabe.com.br/blog/minecraft-na-sala-de-aula-uma-boa-ideia-para-

ajudar-os-professores/

A versdo educativa do game Minecraft traz tutoriais interativos que
ensinam inclusive para os professores como utilizar as diversas ferramentas do

jogo e aproveitar melhor seu vasto mundo de possibilidades.

Fernanda da Silva Damato 12
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O professor acessa, junto com os alunos, mundos ja criados previamente
para ensinar determinados conceitos. Um exemplo é um mundo para ensinar
geometria espacial (veja abaixo). Outro exemplo que a Microsoft anunciou é de
uma ‘aula’ sobre preservagdo ambiental, a qual utiliza as versdes simplificadas
de ecossistemas presentes no jogo para ensinar sobre o0s perigos do

desmatamento.

Dessa forma, muito mais do que ouvir ou ler sobre um assunto, os alunos
poderdo vivenciar os temas discutidos pelos professores e, ativamente, agir ao

longo do desenvolvimento das aulas.

JIME
el
EDUCATION EDITION

Fonte https://silabe.com.br/blog/minecraft-na-sala-de-aula-uma-boa-ideia-para-

ajudar-os-professores/

Em comunicado, a Microsoft anunciou ha poucos dias aulas inéditas de
geometria na versao educativa do Minecraft. Acompanhe abaixo o comunicado
e perceba, nas palavras grifadas, os principais enfoques desta iniciativa:

Fernanda da Silva Damato 13
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“Criado por Marco Vigelini e Alisia Arcone, este mundo e plano de aula
oferecem as estudantes oportunidades para explorar conceitos geométricos
basicos de area e perimetro. Faca com que seus alunos descubram as relacdes
entre estas medidas enquanto aprendem sobre quadrilateros e outras formas.

Quando tiver terminado, use o espagco em aberto para construir ainda mais.

Plano de aula — foco ndo apenas no lado ludico da brincadeira, mas
principalmente no pedagogico e na importancia do profissional da educacao

como mediador.

Faca com que; o professor € essencial para fazer a criancada prestar
atencdo no que importa. Como o jogo € um ‘mundo aberto’, com inumeras

possibilidades interativas, € o professor que tem o controle das atividades.

Quando tiver terminado; o professor e seus alunos poderao aproveitar 0s
demais aspectos do jogo de maneira ‘livre’, assim que a aula estiver concluida,

oferecendo novas possibilidades de aprendizado e de interacao.

Em especial, criar aulas no mundo do Minecraft exigira que os professores
reservem varias horas de trabalho, inicialmente aprendendo como funciona a

interface e, depois, editando-a e inventando aulas criativas.

A escolha pelo jogo eletronico Minecraft, deu se pelo destaque que ele
vem ganhando nas midias digitais e no cotidiano dos jovens e adolescentes.
Utilizado na versdo comercial, 0 jogo proporciona um ambiente virtual e de
aprendizagem. Considerado em sua versdo comercial um jogo educativo, 0
Minecraft leva o aluno a percorrer um mundo virtual, no qual, ir4 usar seu
raciocinio e criatividade, fazendo com que haja mais motivagdo por parte dos

alunos, pois se torna algo interativo e divertido.

Hoje, a maioria das criancas ja crescem manuseando dispositivos digitais,
sendo oferecidas habilidades que Ihe s&o conferidas a um universo ilimitado de

saberes e informacdes, uma vez que apresentam facilidades no manuseio e

Fernanda da Silva Damato 14
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dominio desses recursos tecnoldgicos, sdo esses os chamados nativos digitais.
(PRENSKY, 2001).

Diante desse cenario, 0 uso dessas tecnologias esta modificando a forma
COMo as pessoas interagem, se comunicam, se divertem e trabalham, visto que
sua utilizagéo possa contribuir também nos trabalhos pedagoégicos, uma vez que
estes possam ser utilizados no processo de ensino aprendizagem. De modo que,
Seu uso no ambiente escolar pode gerar aspectos positivos, principalmente por
se entender que estimula o desenvolvimento da autonomia, curiosidade,
criatividade e socializagdo promovendo a constru¢céo de conhecimento. Nesse
contexto, o uso dos dispositivos digitais no ambiente escolar, €, portanto, um
tema complexo, com pontos positivos e dificuldades a serem consideradas.
Diante disso, entende-se que é preciso que o professor tenha primeiramente
conhecimento do uso dessas ferramentas em sala, para posteriormente usufruir

de todos seus recursos.

Fernanda da Silva Damato 15
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4 O PRODUTO

Minecraft € hoje um dos jogos mais populares do mundo entre as criancas.
Ha aproximadamente 10 anos no mercado, o game é uma febre entre os mais

NOVOS por Varios motivos.

Nesse game de graficos simples e jogabilidade intuitiva, o jogador tem a
chance de explorar o mundo completamente feito de blocos. No game, o usuario
cria a propria aventura, quebrando, criando e construindo estruturas para se
proteger contra monstros ou zumbies. Também é possivel, com os blocos,

construir réplicas de importantes monumentos, como a Torre Eiffel, por exemplo.

Com seus graficos simples e de facil jogabilidade, tem rodado o mundo

conquistando mais jogadores e novas possibilidades de se utilizar o jogo.

Observada o alto potencial educativo que esse game oferece,

observamos 8 pontos interessantes do Minecraft:

O Minecraft ndo tem fim;

As criangas estarao seguras no jogo;
Os diferentes modos de jogo;
Minecraft € para todo mundo;
Estimula o trabalho em equipe;

Os Mods do Minecratft;

O Minecraft € muito educativo;

© N o g kA w D PE

O Minecraft para o aprendizado da programacao.

O jogo é gratuito e foi lancado para os consoles Xbox e Playstation e as
plataformas de software Windows e Mac. Ele também estd nas lojas de
aplicativos da Apple e seus criadores disponibilizam uma versdo em Android,

podendo ser utilizado nos smartphones.

Popular entre as criancas, ensina conceitos importantes para o futuro de

maneira divertida e interativa.

Fernanda da Silva Damato 16
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5 ORIENTACOES AO PROFESSOR

Nesta secdao foi elaborado um plano de aula orientando o professor como

trabalhar com o aplicativo.

Ensino Fundamental Il (Anos Finais)
Minecraft e a geometria espacial

Disciplina(s)/Area(s) do Conhecimento:
Matematica

Competéncia(s) / Objetivo(s) de Aprendizagem:

e Explorar conceitos da geometria espacial e plana no jogo Minecratft;

e Proporcionar atividade colaborativa através de um jogo digital;

e Trabalhar resolucdo de problemas, colaboracgéo e criatividade.
Conteudos:

e Geometria espacial,

e Geometria plana;

e Programacao;

e Minecraft.

Palavras-Chave:
Matematica. Minecraft. Geometria espacial. Projeto.

Previsao para aplicagcao:
A previsao para aplicacdo esta sujeita as condices e especificidades de
cada turma.

Fernanda da Silva Damato 17
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Para organizar o seu trabalho e saber mais:

e Para saber sobre a versao educacional do jogo Minecraft acesse:
http://www.blogmicrosofteducacao.com.br/2017/05/10/como-o-
minecraft-para-educacao-pode-ajudar-professores-a-transformar-
0-ensino/ . Acesso em 29 de Junho de 2018.

e Para obter 0 Minecratft: Education Edition:
https://docs.microsoft.com/pt-br/education/windows/teacher-get-
minecraft#comments-container . Acesso em 29 de Juno de 2018.

e “Minecraft ganha versdo para entrar na sala de aula”, G1.
Disponivel em:
http://g1.globo.com/tecnologia/games/noticia/2016/11/minecraft-
ganha-versao-para-entrar-na-sala-de-aula-video.html . Acesso em
29 de Junho de 2018.

e Para conhecer algumas sugestfes de abordagens mateméticas:
“MINECRAFT NA EDUCACAO — MATEMATICA”. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=pnLOZsxvLyo . Acesso em 29
de Juho de 2018.

Proposta de Trabalho:
12 Etapa: Inicio de conversa

Minecraft € um jogo virtual, uma espécie de Lego digital, que permite que
sejam criados e administrados mundos virtuais através de constru¢cdes nada
limitadas. Sua popularidade ja foi motivo de muitas reportagens e as pesquisas
sobre sua ades&o por jovens revelam nimeros exorbitantes. E dificil encontrar
criancas e adultos que ndo tenham, ao menos, escutado falar sobre esse jogo.

Essa proposta de trabalho tem o objetivo de proporcionar aos alunos a
possibilidade de jogar Minecraft explorando os vastos conteddos que o jogo
oferece e, para que seja eficiente, € muito importante que o (a) professor (a) ja
conheca o jogo antes de leva-lo para a sala de aula.

Para iniciar o projeto, o (a) professor (a) devera organizar uma
apresentacao sobre o jogo Minecraft, que podera ser feita com a colaboracao
dos alunos que ja conhecem, de modo a estimular a curiosidade sobre a
proposta de trabalho.

22 Etapa: Planejamento

O tema do trabalho podera ser uma decisao do (a) professor (a) ou dos
alunos, a sugestao de atividade que ser& descrita ao longo desse plano de aula
€ a de construir uma réplica digital da escola utilizando principios de matematica.
Na versdo do Minecraft para Educacdo, os (as) professores (as) poderdo
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executar apenas o papel de tutores (as), ou seja, ser um personagem que nao
executa acfes mas fornece informacgdes e instrucdes, controla o desempenho
dos alunos, cria objetos e pode, por exemplo, desabilitar o carater bélico do jogo.
Para cada projeto, poderdo atuar até 30 alunos sem a necessidade de um
servidor exclusivo, podendo trabalhar em pares ou grupos.

Nessa etapa, o (a) professor (a) devera separar os alunos em grupos que
dividirdo a tarefa de medir as diferentes partes do prédio e estimar a quantidade
de blocos, janelas, portas, etc. que serdo necessarias para construir cada
comodo. Para realizar essa parte da atividade, devera ser reservado algum
tempo da aula para que os alunos investiguem cada espa¢o que compde a
escola. Estimule os alunos a usarem diferentes recursos para realizar os calculos
como, por exemplo, o uso do Google Maps, planta da escola, pesquisa com
funcionarios, medicdes indiretas, estimativas, etc..

Fonte: Exemplo de construcéo de escola retirada do site Planet Minecraft.

32 Etapa: Colocando no papel

Nessa etapa, os alunos deverdo entregar uma prévia da area que sera
construida por cada grupo. Por se tratar de uma atividade colaborativa, o (a)
professor (a) devera orientar os alunos a reunirem os diferentes trabalhos e
efetuarem uma correcdo coletiva da proposta. Para que seja possivel dar
continuidade ao projeto, deve estar garantido:

¢ utilizagdo de unidades de medidas adequadas;

e tamanhos proporcionais entre os trabalhos;

e estimativa dos objetos que compdem cada comodo;

e dados sobre as cores das paredes, portas, janelas, mobilia,
etc.
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e sugestdes de adaptacdes e modificacoes.

Caso seja necessario, podera ser apresentado um modelo de como
devera ser realizado o trabalho nessa etapa.

43 Etapa: Explorando o jogo

Antes de iniciar a construgao da réplica da escola, reserve aulas para que
os alunos possam investigar sobre o jogo. Para que eles possam se adaptar a
linguagem, comandos e cadigos, podera ser dado pequenas tarefas que explore
a construcdo de figuras espaciais a partir dos cubos disponiveis no jogo e a
construcdo de objetos utilizando o material disponivel no mundo virtual. Veja
alguns exemplos:

Construcao de piramides com uma quantidade pré definida de blocos;
Construcéo de prismas de diferentes bases;

Construcéo de um livro a partir da combinagao de bambu e couro;
Construgdo de um cémodo que caiba uma quantidade pré determinada
de personagens.

PwnNpE

Para as construcdes (1) e (2), € possivel simular tamanhos de areas e
volumes atribuindo um valor métrico para os lados do cubo. Ja na construcéo
(3), podem ser explorados célculos de contagem e combinatéria a partir de
guantidades limitadas de materiais.

Exemplo de construcéo de piramide retirada do site Planet Minecratft.
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52 Etapa: A réplica da escola

Apés garantir que os alunos estejam familiarizados com o jogo, o (a)
professor (a) devera reservar aulas para que os alunos realizem a construcéo
coletiva da réplica da escola. Essa etapa podera ser realizada integralmente no
horario de aula ou, caso haja disponibilidade, o (a) professor (a) podera atribuir
como tarefa extraclasse algumas etapas, garantindo que os alunos desenvolvam
0 projeto com autonomia.

Nesse momento, poderdo surgir sugestdes de modificacbes de objetos e
cores da escola e, caso julgue pertinente, o (a) professor (a) podera aproveitar
as sugestdes para colocar em debate o uso do espaco escolar pelo ponto de
vista dos alunos e divulgar o trabalho para toda a comunidade escolar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Levando em conta as andlises procedidas ao longo da construcéo deste
estudo, é possivel concluir que tal préatica contribui com varios beneficios para
com os alunos e apresenta grande flexibilidade podendo ser aplicados como
elemento de aproximacao para diversas disciplinas, como matematica, historia,

quimica, fisica, biologia e administracao.

A compilacdo dos dados extraidos dos materiais supracitados contribuiu para a
construcdo do produto educacional, que o0 jogo Minecraft possui todos os
elementos capazes de prover a aproximacao e o aprendizado do discente ao
conteudo que lhe é exposto e apresenta ainda um elevado grau de maleabilidade
gue o torna capaz de ser empregado nas mais diversas areas. A titulo de
exemplo, pode-se ressaltar a eficiéncia no ensino de matematica, onde os alunos
sdo capazes de construir edificios através das ferramentas disponiveis neste
jogo. O jogo Minecraft pode ser utilizado com o intuito de demonstrar como se
constitui os processos de estruturacdo, conteudo este bastante complexo,
através do ludismo promovido pelo jogo em questdo. Portanto, pode-se concluir
gue o emprego de Minecraft como ferramenta pedagdgica de apoio ao processo
de ensino e aprendizagem constitui-se de um instrumento com possibilidades e
potencialidades capazes de contribuir para que os alunos aprendam de maneira
mais facilitada e que encontrem nos conteldos aos quais sdo expostos um maior

significado.

Podemos concluir que este estudo pode contribuir para a disseminacao da ideia
de trabalhar com jogos na sala de aula, contudo promovendo situagbes que
sejam mais prazerosas e motivadoras para os alunos e professores, trazendo
para sala de aula a realidade cotidiana e dando um significado ao uso de
recursos digitais, como aplicativos e smartphones para a educacdo. A
popularidade de Minecraft trouxe diversos estudos sobre 0s usos educacionais
na ferramenta, seja em matérias curriculares, extracurriculares e as habilidades
do Século XXI. Nem todas as habilidades do Século XXI foram utilizadas em

contexto escolar.
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