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Resumo: O presente artigo apresenta re-
flexdes sobre o potencial significativo de
games introduzidos no ambiente escolar
como pratica interdisciplinar. Para fins de
analise, utilizamos os principios de apren-
dizagem dos bons games, listados por
Gee' e delimitamos este estudo qualitativo
na analise da linguagem de um game
voltado para adolescentes que cursam
o ensino fundamental Il: Minecraft. Entre
os resultados, destacamos que os games
podem proporcionar diferentes tipos de
experiéncia, aprendizagem e niveis de
interacdo e ludicidade. A inser¢do de uma
linguagem educacional (formal e informal)
dialégica, ludica, hipermidiatica possibilita
que o aluno seja um agente ativo do seu
aprendizado, produtor e multiplicador de
novos conhecimentos.
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Abstract: This paper presents reflections
on the significant potential of games
introduced in the school environment as
an interdisciplinary practice. For analysis
purposes, we use the principles of good
game, good learning — listed by Gee'
— and delimit this qualitative study on
the analysis of the language of a game
for teenagers attending elementary school
ll: Minecraft. Among the results, we em-
phasize that games can provide different
kinds of experiences, learning and levels
of interaction and playfulness. The intro-
duction of an educational language (formal
and informal) that is dialogical, playful and
hypermediatic allows the student to be an
active agent of his learning, a producer
and multiplier of new knowledge.
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1. INTRODUCAO

A educacao formal, que tradicionalmente utiliza uma linguagem linear e
verbal, concorre com a linguagem hipertextual da web que € mais dinamica e po-
tencialmente mais interativa e lddica. Entre as midias eletronicas, certamente a que
exerce mais fascinio entre as criancas e os adolescentes em idade escolar € o game.

Além de produto de entretenimento de grande sucesso comercial, o game
constitui-se de uma linguagem capaz de auxiliar no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e competéncias exigidas pela sociedade atual. Acrescida do componente
ludico, essa linguagem se torna muito sedutora para o publico infanto-juvenil.

Para Soares, Tupy e Schwartz' os games, tanto como midia quanto como
pratica interdisciplinar, podem ser aplicados a processos considerados educomu-
nicativos. Porém, os games nao sao todos iguais. A partir de um levantamento
cuidadoso no Portal do Professor, desenvolvido pelo Ministério de Educacao,
constatamos que muitos jogos digitais, do género educacional, utilizados nas
instituicoes de ensino e fora delas, repetem a mesma logica do professor dentro
da sala de aula. A partir dai, irrompeu a questao que direcionou o interesse por
este estudo: o que difere um game capaz de promover um aprendizado interativo
e ludico de outro que se limita a ser uma transposicao da apostila impressa em
versao digital? Quais principios requeridos na constituicao da linguagem dos
games favorecem a cognicao? Entre as habilidades cognitivas que a frequéncia
aos games tende a desenvolver, Santaella? destaca: aptidao ladica, capacidade de
experimentar novas situacoes como forma de solucao de problemas, habilidade
de improvisar, explorar e descobrir, capacidade de interpretar e construir mo-
delos dinamicos reais, capacidade de compartilhar conhecimento e comparar
opinioes: “em quaisquer campos em que se aplicam, os jogos digitais levam os
seus usudrios a aprender sem perceber, de forma natural, além de desenvolver
a habilidade para se trabalhar em equipe”.

Representante notério da area de Educomunicacao, Orozco Gomez® reforca
que a pratica do videojogo (game) envolve habilidades e reflexoes em areas do
pensamento ou relacionadas a outras inteligéncias que nao sao estimuladas a
partir das aprendizagens formais da escola.

O autor vislumbra uma transformacao nos paradigmas do conhecimento,
qual seja: passa-se do modelo centrado na transmissao de informacao e de
conhecimento por meio de repeticao, memorizacao, reproducao para um para-
digma centrado em exploracao, tentativa e erro, experimentacao, que tem na
criatividade e ndo na reproducio o diferencial. E nesse novo paradigma que
se deve “dar sentido” as novas tecnologias para a educacao e, particularmente,
aos videojogos.

Prosseguindo em nossas reflexoes acerca dos principios constituintes do
game que contribuem para o desenvolvimento de habilidades de modo a favo-
recer o aprendizado dialogico e transformador, discorremos sobre a linguagem
do game para, entao, apresentarmos a analise do Minecraft a luz dos principios
de aprendizagem listados por Gee®.
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2. A LINGUAGEM DO GAME: LUDICIDADE E INTERACAO

O jogo, detalha Santaella®, envolve tensao, equilibrio, compensacao, contras-
te, variacao, solucao, uniao e desuniao: “sem tensao nao ha jogo. Disso derivam
as categorias do ludico: ordem, tensao, movimento, mudanca, solenidade, ritmo
e entusiasmo”. Para a autora, o lidico é o lugar no qual as forcas da razao e
da sensibilidade se fazem presentes e, por ser um componente fundamental
em um jogo, € o maior responsavel pelo potencial de desenvolvimento de ha-
bilidades socioafetivas e cognitivas.

O fator ludico permeia a nossa vida social. O espirito de competicao lidica,
explica Huizinga®, enquanto impulso social, é mais antigo que a cultura, e a
propria vida estd toda penetrada por ele, “como por um verdadeiro fermento”.
Portanto, na visao do autor, o jogo ¢ uma atividade cultural, com funcao so-
cial. Da mesma forma que o homem € comunicativo por natureza, também ¢é
ladico, “por isso associamos o ato de jogar nao apenas a um momento de lazer,
mas a algo presente nos demais segmentos da vida””. Por essa razdo, Gilson
Schwartz® afirma que os jogos educativos precisam agradar principalmente seu
publico-alvo, no caso, os alunos. “O game nao pode ser chato. Existem muitos
jogos educacionais que sao chatos porque repetem a mesma légica do profes-
sor dentro da sala de aula, cobrando do aluno uma resposta.” Nesses games as
escolhas sao limitadas e predeterminadas. Ao jogador cabe apenas o esforco
de responder a alternativa certa, que normalmente € baseada em contetidos
trabalhados pelo professor em sala de aula.

Corrobora essa ideia Santaella’ ao afirmar que o maior desafio dos jo-
gos com propositos educacionais “é oferecer para o aprendiz um ambiente
em que os usudrios queiram estar, queiram explorar e fiquem entretidos em
tal intensidade, que aprendam sem sentir que estao aprendendo”. Para isso,
sugere a autora, os games educativos devem se espelhar no sucesso dos games
comerciais.

Afirma ainda' que a interatividade e a imersao sao intrinsecas na comu-
nicacao digital, mas nos games ela varia, pois vai dos niveis mais baixos — em
que o jogador é simplesmente reativo — até um limiar mais alto, quando o
programa € complexo, imprevisivel e nao linear. Neste ultimo, o jogador €
envolvido por esse espaco como na realidade virtual, permitindo ao usudrio-
-interlocutor-fruidor a liberdade de participacao e intervencao: “é justamente
um ideal desse tipo que o game como produto criador visa atingir”, conclui.

3. O POTENCIAL SIGNIFICATIVO DO MINECRAFT

O game Minecraft foi criado pelo suico Markus “Notch” Persson, em 2009.
Até o inicio de 2014, ja havia vendido mais de 35 milhoes de copias'!, com
mais de 100 milhoes de usudrios registrados em seu site oficial. Originalmente
feito para PC, o jogo esta disponivel também para as consoles PlayStation3 e
Xbox360 e pode ser jogado off-line ou on-line, sozinho ou com outros players.
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Esse game nao nasceu como género educativo, mas foi adotado por mais de mil
escolas, em todo o mundo, nas diversas disciplinas curriculares.

O Minecraft segue o estilo sandbox (caixa de areia), de mundo aberto, cheio
de possibilidades, permitindo que o jogador possa seguir o caminho que quiser
e tomar suas proprias decisoes sobre o que fazer. Com o seu avatar, o jogador
pode criar de pequenas casas a grandes castelos e cidades inteiras. Para tanto,
utilizam-se de blocos minerados, dai o nome do jogo.

Acesso em: 08 dez. 2013.

SITE TECHTUDO. Disponivel em: <www.techtudo.com.br>.

Figura 1: Avatar de Minecraft

construgdes+no+ minecraft&tbms.
Acesso em: 21 jun. 2014.

IMAGEM GOOGLE. Disponivel em: <www.google.

com.br/search?q

Figura 2: Construcdo de um castelo em Minecraft

O game nao é simplesmente um simulador arquitetural; o propésito ultimo é
explorar o cenario, colher objetos, combater a fome e criar formas de se proteger
contra monstros (chamados de mobs) que saem a noite, como aranhas, esqueletos,
zumbis. Utilizando materiais como madeira, areia, carvao, pedra, diamante, o
jogador constréi o que lhe serve, segundo os seus prop6sitos. Conforme o jogador
progride, surgem novas necessidades, tais como: criar uma picareta mais robusta,
carros de mina para se mover de forma mais eficiente pelo mundo, tochas para
iluminar fendas escuras ou planejar novas combinacoes entre os blocos (pedra,
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ferro, vidro) para obter pecas mais complexas que podem ajudar a construir, por
exemplo, um forte para se proteger contra os inimigos.

html>. Acesso em: 21 jun. 2014.

IMAGEM GOOGLE. Disponivel em:

< www.minecraftsemlimites.com/2014_02_01_archive.

Figura 3: Inventéario do Minecraft

Para os principiantes que nao queiram se aventurar no jogo sem conhe-
cimento prévio, existem muitos tutoriais no YouTube e em sites criados pelos
proprios fas que ensinam o passo a passo.

Mesmo com uma aparente liberdade de locomocao e de tomada de decisoes
por parte do gamer, o jogo possui regras e delimitacoes, comuns e necessarias a
todos os jogos, como afirma Huizinga'® ao falar sobre as caracteristicas formais
do jogo: “todo jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que vale
dentro do mundo temporario por ele circunscrito”.

Um aspecto que difere o Minecraft da maioria dos games de sucesso comer-
cial é o fato de nao ter um design grafico inovador ou chamativo; o cenario €
formado completamente por blocos, sendo até o sol um grande quadrado com
pixels”® bem visiveis. O seu conceito de construcao e paisagem no espaco virtual
remete o jogador aos blocos de Lego.

Outra interessante caracteristica do Minecraft é a possibilidade de o jogador
cocriar novos jogos dentro da plataforma. Sao os chamados mods (modificado-
res), versoes desenvolvidas a partir de um modelo preexistente para propiciar
novas experiéncias aos interatores.

Na China, alunos de varias escolas adotaram o Minecraft para aprender
literatura, reconstruindo cenarios de romances classicos. Na Australia, com-
binacoes de matéria-prima para fazer novos produtos sao usadas nas aulas
de Matematica. Além das escolas, Minecraft também virou base para projetos
sociais. Até 2016, a ONU pretende revitalizar mais de 300 espacos urbanos no
mundo com a ajuda do jogo. O projeto, chamado Bloco por Bloco, é coordena-
do pelo Habitat, escritério da ONU para desenvolvimento urbano e ambiental,
e busca envolver jovens na recuperacao de areas abandonadas. Para isso, os
locais sao recriados dentro do game e os jogadores, convidados a modifica-los
virtualmente. O primeiro local a ser revitalizado € um parquinho na periferia
de Nair6bi (Quénia).

12 HUIZINGA, op. cit., p.
10.

13 Pixel € o menor ponto
que forma uma imagem
digital, e o conjunto de
milhares de pixels forma
a imagem inteira.
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Jornal Folha de S.Paulo, edigéo de 21 jan. 2013.

Parque ungu, em Nairobi {Quéla), plmeir-o rciﬁaﬁte dor

Figura 4: Projeto Bloco por Bloco

Feita essa descricio do game, retornamos a questao inicial do artigo: o
que torna esse game educativo de fato? Ou seja, que principios nele intrinsecos
favorecem a cognicao?

3.1 Os principios de aprendizagem do Minecraft

Neste topico tomamos a lista de principios de aprendizagem criada por Gee'.
O teodrico defende a ideia que os bons games prendem a atencao dos jogadores
porque sao feitos com base em principios bem estruturados de jogabilidade e de
aprendizagem. Esses principios, defende o tedrico, demonstrariam o seu grande
potencial enquanto linguagem que promove multiplas habilidades cognitivas.
Vejamos como esses principios estao presentes no Minecraf.

O primeiro é denominado identidade. Nele a aprendizagem ocorre, para
Gee, quando o aprendiz assume o compromisso de ver e de valorizar o trabalho
e o mundo da forma como o fazem os trabalhadores reais. O Minecraft tem esse
potencial e o projeto Bloco por Bloco, idealizado pela ONU, é um exemplo de
aplicacao que leva o usudrio a se comprometer com problemas sociais.

O segundo, interacao, se da no contexto da relacao dialogica entre os
jogadores, que compartilham experiéncias nas comunidades e féruns virtuais
e dentro do préprio jogo, quando atuam solidariamente, no modo multiplayer.

A producao, segundo Gee, ocorre mesmo no nivel mais simples em que
os jogadores codesenham os jogos pelas acoes que executam e as decisoes que
tomam. Os jogadores de Minecraft sao cocriadores do universo do jogo e capazes
de modifica-lo, livremente, procurando novas significacoes que fazem com que
0 game NA0 se torne monotono e exaustivo.

Quanto aos riscos/boa ordenacao dos problemas, os bons games reduzem
as consequéncias das falhas dos jogadores: quando erram, eles sempre podem
voltar ao ultimo jogo que salvaram. Os jogadores sao assim encorajados a correr
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riscos, a explorar, a tentar coisas novas. O avatar, dentro do mundo de Mine-
craft, corre muitos riscos, mas pode sempre evoluir a partir das conquistas. O
jogador pode salvar as construcoes e retoma-las até alguns dias depois, além
de armazenar as ferramentas e blocos minerados. Conforme o jogador explora
as potencialidades de um mundo inicialmente vazio, ganha experiéncia e pode
criar novas formas de jogar. Quanto mais familiaridade e experiéncia acumula,
mais o jogador busca novos e mais complexos desafios.

Bons jogos permitem que os jogadores solucionem problemas de diferentes
maneiras, com diferentes atributos dos avatares. Os jogadores, para Gee, deve-
riam ter a real sensacao de agéncia e controle. Essas habilidades caracterizam
customizacao/agéncia. Esses sao dois pontos fortes do Minecraft, que é totalmente
customizavel, segundo os interesses e desejos dos seus jogadores. Dependendo
do modo — criative, survival, hardcore, adventure ou spectator — o avatar possui
habilidades especificas que permitem realizar determinadas tarefas e atingir
certos objetivos.

Seguindo a lista de principios, temos desafio e consolidacao. Gee ressalta
que, na escola, as vezes os estudantes com mais dificuldade nao tém suficientes
oportunidades para consolidar seu aprendizado; por outro lado, os bons estu-
dantes nao encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades escolares
adquiridas. A repeticao € uma importante estratégia no ensino-aprendizagem
e no Minecraft ela acontece pelo fato de o jogador-minerador precisar repetir
uma série de procedimentos para construir cendrios e objetos. Quanto mais
experiéncia, mais rapidamente ele consegue construir e mais motivado se sente
para se aventurar em novas € mais complexas conquistas.

Os bons games, defende Gee, dao as informacoes verbais “na hora certa” —
ou seja, quando os jogadores precisam delas e podem usa-las — ou “a pedido”, ou
seja, quando o jogador sente necessidade de informacoes, as deseja, estd pronto
para fazer bom uso delas. O Minecraft cumpre muito bem esse requisito, pois o
jogador pode escolher o momento exato em que buscar determinada informa-
cao. O ambiente nao € poluido por textos explicativos e ferramentas tutoriais. O
inventdrio do jogo é uma espécie de loja que o jogador abastece conforme cria
objetos no ambiente e pode acessa-los quando sentir necessidade.

Outro principio sao os sentidos contextualizados. Os games contextualizam
os significados das palavras em termos das acoes, imagens e didlogos a que elas
se relacionam e mostram como eles variam através de diferentes acoes, ima-
gens e didlogos. Eles nao disponibilizam apenas palavras em troca de palavras.
O Minecraft contextualiza os significados das palavras em termos das acoes,
imagens e didlogos a que elas se relacionam. Um exemplo se dd durante a
construcao do mundo virtual, que se baseia nos objetos do mundo real. Assim,
enquanto o avatar passeia pelo ambiente, ao clicar na tecla F5, aparece em qual
bioma ele se encontra. Biomas sao regioes no mundo do Minecraft com dife-
rentes caracteristicas geograficas, flora, altitude, temperaturas, classificacoes de
umidade, céu e as cores de folhagem. Exemplos de biomas incluem a floresta,
selva, deserto e planicies de gelo.
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Biomas de neve [editar]

Nestes biomas, neva em qualquer altura. A folhagem e grama & verde-azulado.

[ocuttar]
ID do Nome e Caracteristicas Descrigao Imagens
Bioma

Rio Congelado
Esta variante do rio s6 gera em biomas de planicies de gelo. A camada de superficie de dgua &

congelada.
Gelo, Agua, Areia, Argila

1" Temperatura- £ 0.15

Unm bioma relativamente raro, mas expansivo, plana, cam uma enorme quantidade de neve. Nao chove
Planicies de Gelo naste bioma — ao invés neva. Lagos e rios sdo congelados ao longe dele. Colinas tendem a ser mais .‘
Temperatura: < 0.15 montanhosas. Cana de aclcar véo aparecer neste bioma. mas tendem a se desenraizar quando as p “

12 fontes de dgua congelarem. Ha muito poucas arvores de carvalho naturais no bioma. Pinheiros

Neve, Nevasca, Carvalhos, .

também pode ser gerados. Devido ao tamanho de bioma. a cobertura de neve, e escassez de madeira,|
Gelo, Pinheiros = =

a sobrevivéncia inicial torna-se dificil em comparacéo a outros biomas. O Pacote de picos de gelo

agora pade ser encontrada na relacionada, mais rara, bioma de Planicie de Picos de Gelo. - >

REnRR S E e e rd S P e s e E ) e e P (R e

140 Temperatura: < 0.15 e grandes picos de Gelo Compactada. Normalmente, os picos tem vérios blocos de altura, mas alguns
Gelo Compactado, Neve,  longos. com pontas finas podem atingir y = 120 a partir do nivel do solo normal (Y = 64). Lagos
Bloco de Neve lados espalhados consistem de gelo gerada

Figura &5: Biomas de neve do Minecraft

Um novo principio € o da frustracao prazerosa. Os games sao percebidos como
“factiveis”, mas desafiadores. Ninguém consegue abarcar todas as possibilidades
dentro do universo do Minecraft € isso faz com que os jogadores sintam prazer em
enfrentar desafios e superar limites. Esse é um fator motivador para os aprendizes.

Os videogames encorajam os jogadores a pensar sobre as relacoes, desenvolven-
do assim o pensamento sistematico. No mundo de Minecraft, tal como acontece
no mundo real, cada acao tem um respectivo impacto. O jogador deve pensar nas
consequéncias de seus atos porque influenciam tudo ao seu redor. Por exemplo, se
o avatar nao plantar drvores nao tera madeira para construir certos objetos; se nao
cultivar trigo e irrigar diariamente a plantacao, nao tera pao e assim por diante.

dicas-e-tutoriais/noticia>. Acesso em: 21 jun. 2014.

SITE TECHTUDO. Disponivel em: <www.techtudo.com.br/

Figura 6: Cultura de trigo no Minecraft

Explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos: o Minecraft incentiva
0 pensamento nao linear, pois nao impoe caminhos e nao sugere solucoes.
Cada jogador pode criar sua propria trajetoria, diferente dos outros. Nao tem

SITE MINECRAFT-BR. Disponivel em: <http:/minecraft-br.gamepedia.com/

jun. 2014

Biomas# Biomas_de_neve>. Acesso em: 10
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o certo e o errado, apenas probabilidades e conjeturas que podem ser repen-
sadas a todo o momento.

Os personagens virtuais tém habilidades e conhecimentos proprios que
emprestam ao jogador. Em um jogo de multiplos jogadores, cada um trabalha
em equipe, na qual cada membro contribui com suas habilidades proéprias.
O conhecimento central necessario para jogar € distribuido entre um conjunto
de pessoas reais e seus personagens virtuais. Cada jogador deve dominar sua
propria especialidade (funcao), mas entende o suficiente das especialidades dos
demais para integrar-se e interagir com eles (compreensao transfuncional). Tais
habilidades caracterizam os principios: ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido/equipes transfuncionais.

Por fim, encerrando a lista de principios de Gee, vem a performance anterior
a competéncia. Nos bons games, a performance vem antes da competéncia. Um
ditado que bem se aplica ao Minecraft € o que diz que “é jogando que se apren-
de”. Assim, por exemplo, no modo Survival todos os jogadores tém necessidade
de criar meios para se defender dos monstros quando a noite cai. Para tanto,
eles coletam recursos para construir um abrigo com iluminacao no inicio do
primeiro dia. Se o jogador nao conseguir sobreviver ao ataque dos monstros,
todos os itens em seu inventario permanecerao espalhados pelo lugar onde ele
morreu, para serem recuperados e uma nova estratégia de defesa, mais eficaz,
devera ser pensada. Nessa trajetoria inicial de tentativa e erro, o jogador ganha
experiéncia e melhora a sua atuacao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os estudos relacionados a Educomunicacao reforcam a ideia de que conhe-
cimento nao é acimulo de informacoes e que a hipermidia é uma ferramenta
valiosa para promover o aluno da posicao passiva de receptor de contetdos para
coautor de um universo hibrido de textos, imagens e sons. Os games utilizam a
linguagem hipermediatica e, por isso, tém um alto potencial de promover um
aprendizado interativo e criativo.

Curioso notar que o Minecraft, que nao foi desenvolvido para fins educacio-
nais, cumpre com os requisitos de aprendizagem necessarios para um bom jogo,
na visao de Gee. Ele permite explorar e criar objetos com grande autonomia
e compartilhar as experiéncias adquiridas com outros gamers. Além disso, da
“voz” ao usudrio, que pode criar modificacoes dentro do jogo, impondo novos
desafios e estimulando a fantasia de forma ludica.

Schwartz'® faz uma critica aqueles que acreditam que a escola é uma ins-
tituicao falida, que o professor € um personagem ultrapassado e que estudar
€ para quem nao tem mais o que fazer: “Vamos jogar em outra linha: a escola
pode e precisa ser transformada, o professor tem um papel de lideranca e
mentoria, e estudar pode ser nao apenas divertido, mas empolgante e inse-
paravel de nossos sonhos, projetos e atitudes”. Esse “jogo” Schwartz chama de

15 SCHWARTZ, op.
cit.
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Criatividade e defende que os profissionais de design instrucional poderao am-
pliar significativamente a participacao criativa dos alunos quando integrarem
suas plataformas ao universo dos games.
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