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Figura 1: Ieinaliza(_;ao do curso de Mineraft - Redstone.

Fonte: Autoria propria.

Resumo

O uso de jogos no contexto escolar traz motivacao,
interesse e transforma o ambiente e a aprendizagem dos
individuos participantes. Além disso, a insercdo de
jogos digitais em sala de aula instiga os alunos a
participarem e se envolverem no que fazem. Como
proposta o presente trabalho apresenta uma experiéncia
de ensino baseada em jogos digitais onde foi utilizado o
jogo Minecraft para o ensino de conceitos de eletrdnica
digital para criangas. Desse modo, a metodologia nesta
investigacdo foi de natureza aplicada, utilizando como
instrumento de coleta de dados a observagdo com os
alunos participantes. Assim, com o uso do jogo obteve-
se resultados positivos relacionados & motivacdo e
engajamento dos alunos. Por fim, conclui-se que é
possivel desenvolver o aprendizado de conceitos de
eletronica digital para criangcas através do jogo
Minecraft, elementos e aspectos.
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1. Introducéo

Jogos digitais sdo tendéncia na atualidade e estdo
presentes na vida da maioria dos jovens e adolescentes.
Os jogos eletrénicos sdo muito populares, bastante
difundidos e presentes em praticamente todas as areas
do conhecimento. E notavel a dimensdo que estes
conseguiram alcancar ao longo das geracdes, atingindo
publico de diferentes idades e gostos, uma vez que
existe um leque de possibilidades acessiveis ao publico
com jogos de todos os estilos.

Os jogos possuem elementos que atraem as
pessoas, sdo engajadores, estimulam o raciocinio e
também diverte o jogador [Alves 2014]. Esses sdo
motivos que determinam tamanha aceitagdo e
crescimento acelerado deste meio de entretenimento
bem como grande diversidade de titulos para se
escolher. Ha na educacéo uma tentativa de acompanhar
o ritmo do avango tecnolégico e incorporar a inovagao
no processo de ensinar. Uma das alternativas é a
utilizacdo dos jogos que fazem parte do cotidiano da
maioria dos jovens. Existem metodologias inovadoras
que estimulam a utilizagdo de jogos no contexto
educacional como a aprendizagem baseada em jogos
que “é uma alternativa pedagogica, que acompanha e
possui caracteristicas dos métodos de ensino modernos
e dinamicos, e nesse contexto, a expectativa é que jogos
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para ensino ajudem os estudantes na vivéncia de
situacdes reais, como competicdo, participacdo, além
de, permitir-lhes aprofundar e moldar seu proprio
conhecimento” [Monsalve 2014]. com sua abordagem
de aprendizagem inovadora na aplicacéo de jogos como
auxilio aos conteudos educacionais.

Pode-se destacar também a gamificagdo que é “o
processo de pensamento e mecénica de jogo para
engajar e envolver pessoas e resolver problemas”
[Zichermann e Cunningham 2011]. Com isso, acontece
a utilizacdo de mecanismos de jogos para a resolucédo de
problemas e para a motivacdo e o engajamento de um
determinado publico. E ndo significa, necessariamente,
a participacdo em um jogo, mas a utilizacdo dos
elementos mais eficientes, como mecénicas, dindmicas
e estética para reproduzir os mesmos beneficios
alcancados com o ato de jogar [Tanaka et al. 2013].

No contexto educacional, os jogos digitais
contribuem e trazem beneficios para a pratica docente,
impulsionando os alunos, por meio de novas
possibilidades de acesso a informagédo a construgdo do
conhecimento. Com o uso de jogos em sala de aula, o
aluno se torna um sujeito ativo, autor do seu prdprio
conhecimento. De forma desafiadora e ludica, o0s
estudantes sentem-se mais motivados a interagir com
essa tecnologia para explorar a curiosidade, a pesquisa,
a descoberta, a experimentacéo.

N&o apenas o0s jogos digitais, mas também os
elementos dos jogos podem ser utilizados na pratica
docente, a gamificacdo, por exemplo, faz a utilizacdo
dos principais elementos dos games na sala de aula, é
um elemento imprescindivel de motivacdo para 0s
alunos, pois eles se sentem instigados a participar
ativamente das atividades desenvolvidas em sala, que
por muitos sdo consideradas magantes e entediantes.

O ponto de partida é saber fazer a escolha de games
e aplica-los no contexto educacional de forma a agradar
os alunos e inserir uma didatica no game. No final do
processo, 0s resultados devem ser de aprendizagem e
diversdo, isso impulsiona os alunos a se apaixonarem
pelo conhecimento e a correr atrés logo cedo dos seus
objetivos de vida.

O principal objetivo do uso dos jogos na educacéo
é estimular a construcdo do pensamento criativo e
inovador, permitir a interagdo com o0 meio e
proporcionar  praticas educacionais atrativas e
inovadoras em que o aluno aprende de forma mais ativa
e divertida [Savi et al. 2008]. Entre esses jogos que
fazem sucesso na geragdo juvenil atual, destaca-se o
Minecraft, um jogo de mundo aberto que ndo foi
produzido pensando no contexto educacional, mas tem
diversas possibilidades de aplicacdo no meio
académico. Um dos beneficios do Minecraft em relagdo
a0 ensino sdo suas infinitas possibilidades, permitindo
ao educador trabalhar varios temas além de seu universo
amplo aberto a construcdo e exploracéo.
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Partindo da concepgéo de que o Minecraft tem esta
vasta interacdo, questionou-se sobre a possibilidade de
aplicacdo deste no ensino da eletrdnica digital. A
eletronica digital trabalha com conexdo de circuitos
integrados e programacéo, além de fazer uso de portas
I6gicas na sua construcao, elas sdo a forma mais simples
de se processar um sinal.

Segundo [Henrique et al. 2015] o ensino de
eletronica digital encontra dificuldades de interpretagéo
para os alunos na compreensdo e elaboracdo de
expressoOes ldgicas prejudicando assim o aprendizado de
conteldos da area tecnoldgica como programagdo e
portas logicas. O uso do jogo propBe estimular o
raciocinio voltado a resolucdo de problemas e o
raciocinio I6gico de forma objetiva e ludica, além do
estimulo ao engajamento e motivagéo do aluno.

Nesse contexto o presente trabalho tem como
objetivo relatar uma experiéncia de ensino em que
concretizou-se na aprendizagem de eletrnica digital
para estudantes do ensino fundamental com o auxilio do
jogo Minecraft, na qual foram abordados conceitos de
eletrénica béasica e intermedidria com o estudo dos
sistemas de redstone que é um elemento elétrico
presente no Minecraft, um jogo que tem como publico
alvo criancas e adolescentes.

2. Fundamentacdao teorica

2.1 Jogos digitais no ambiente escolar

Os chamados nativos digitais descrito por [Prensky
2001] sdo as criancas de hoje que crescem manuseando
dispositivos digitais, conferindo-lhes habilidades a um
ambiente ilimitado de conhecimento e informacdes,
visto que apresentam facilidades no uso e dominio
desses meios tecnologicos.

Diante dessa situacdo, as instituicbes de ensino
estdo aumentando o uso das tecnologias de informagéo
em sala de aula, visando oferecer aos professores e
alunos recursos digitais que possam enriquecer as aulas,
tornando-as mais dindmicas, intuitivas e eficientes, uma
vez que estes recursos trazem uma abordagem
diferenciada dos conceitos que podem ser trabalhados
em sala de aula. Os jogos digitais surgem nesse contexto
como uma prética educacional inovadora que contém
caracteristicas que podem trazer uma cadeia de
beneficios para o ensino e aprendizagem [Savi et al.
2008].

Estimular o raciocinio logico-matematico, o
raciocinio voltado a resolucdo de problemas e outras
areas do conhecimento em criancas atraves de jogos
incentiva-as a gostarem de estudar desde cedo [Grubel
et al. 2006].

Os jogos podem e deveriam ser estimulados nas
escolas, os professores poderiam utiliza-los como
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ferramenta fundamental para o ensino, € importante que
o0 aluno sinta - se participante de sua formagcéo,
crescimento e evolucdo, neste caso, o papel do professor
é explorar os elementos presentes nos jogos e adapta-los
para 0 contexto do seu aluno, considerando que os
tempos sdo outros, 0 aluno mudou através de geragdes,
sua maneira de aprender e ver o mundo ao redor é
diferente da realidade de seus pais.

Sabendo destes fatores, avaliar as possibilidades e
resultados que um jogo virtual pode trazer, é
imprescindivel, pois a partir disso conseguimos
melhorar as metodologias e reinventar a maneira de
ensinar. Jogar é uma forma de se expressar, estimula a
imaginacdo, a criatividade e no ambiente escolar o jogo
é desafiante e instiga a competitividade.

2.2 Minecraft

Criado pelo sui¢o Markus “Notch” Persson em 2009, o
Minecraft possui uma interface ludica e comunicativa,
jogabilidade intuitiva e natural com lendas que
ultrapassam os limites do préprio jogo e por fim ainda
possui uma legido de fas, tornando-o um dos jogos mais
aclamados da atualidade.

O jogo tem 4 modos de jogos e sdo eles: criativo,
sobrevivéncia, espectador e aventureiro. O jogo
disponibiliza ferramentas para construir e alterar o
mundo em que O usuério estd virtualmente, dando
liberdade ao usuério para que ele transforme a forma
com que ele mesmo joga.

Ele ndo foi criado como género educativo, porém foi
adotado por muitas escolas, em todo o mundo, nas
diversas disciplinas curriculares. O Minecraft modo
criativo é cheio de possibilidades, permitindo que o
jogador possa seguir o caminho que quiser e tomar suas
préprias decisdes sobre o que fazer. Com o seu skin
(avatar do jogo), o jogador pode criar de pequenas casas
a grandes fortalezas ou qualquer cenario que sua
imaginacdo desejar. Para isso, utilizam-se de blocos
minerados, como madeira, areia, carvdo, pedra,
diamante, o jogador constréi o que lhe serve, segundo
0s seus propositos, podendo reproduzir objetos do
mundo real.

2.3 Eletrénica Digital

A eletrénica digital é a base fundamental da informatica
e estd presente nos computadores, sistemas
microcontrolados, aparelhos eletroeletronicos,
celulares, entre outras infinitas aplicagdes. A eletronica
trata de dois niveis de sinais e com eles faz combinagdes
de entradas e saidas de acordo com sua logica. Esses
niveis pode ser 0 ou 1, baixo ou alto, respectivamente e
indica se ha ou ndo a passagem de energia. Para isso faz
uso das portas logicas para processar esses sinais
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elétricos.

A escolha para exploracdo de conceitos da
eletronica digital no curso, aplicado para criancas
utilizando o jogo Minecraft foi o estimulo do raciocinio
I6gico para os alunos participantes, pois de acordo com
Capuano [2018] ela tem total importancia na elaboracéo
e desenvolvimento de sistemas digitais modernos
relacionados com a ldgica programavel de dispositivos.

3. Trabalhos relacionados

Quando se associa 0 ambiente da sala de aula num
contexto de diversao, traz a possibilidade do professor
criar situacbes que explorem a construcdo criativa,
estimulo a curiosidade e o desenvolvimento do
raciocinio do aluno. Isso é possivel utilizando recursos
como os jogos digitais na educacdo, fato esse relatado
por [De Souza et al. 2016] que fez uma investigacdo da
utilizacdo do jogo Minecraft, em uma situacao didatica
nas disciplinas de portugués e artes e concluiu que os
jogos digitais pode ter uma grande contribuicdo na
aprendizagem dos alunos, por apresentar elementos
motivacionais e que estimulem a criatividade.

Os jogos inseridos no ambiente escolar como préatica
interdisciplinar tem um potencial significativo, como
relatam [De Souza et al. 2015]. Apds um estudo
qualitativo na analise da linguagem do game Minecraft
voltado para adolescentes que cursam 0 ensino
fundamental 1. Entre os resultados, os autores
destacaram que 0s games podem proporcionar
diferentes tipos de experiéncia, aprendizagem e niveis
de interacdo e ludicidade, possibilitando que o aluno
seja um agente ativo do seu aprendizado, produtor e
multiplicador de novos conhecimentos.

Outro trabalho relacionado com o jogo Minecraft foi
liderado por participantes do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da Universidade
Federal de S&o Paulo [Dias 2014] que acompanhou e
analisou de forma qualitativa o processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias num ambiente ludico para os
alunos do Ensino Fundamental 11, com a utilizacdo do
jogo digital Minecraft, a experiéncia foi feita com uma
escola publica estadual da cidade de Diadema-SP, em
que os estudantes durante o periodo de aplicacdo da
pesquisa construiram dentro do jogo uma célula
eucariotica. Segundo os autores a utilizacdo do
Minecraft atingiu seu objetivo, que era gerar um maior
desenvolvimento social, l6gico e criativo dos
estudantes, favorecendo a aprendizagem.

4. Materiais e métodos

A pesquisa foi realizada em um curso oferecido
gratuitamente denominado: Minecraft - Redstone,
ofertado para criancas e jovens de escolas publicas e
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particulares da comunidade local. Contou com a
participacdo de discentes e docentes da area de
computacdo para a formagdo da equipe e ministracao
das aulas pela instituicdo fornecedora do curso.

O curso foi realizado em laboratdrio de informética
utilizando como principal recurso o jogo Minecraft no
modo de jogo criativo e teve como objetivo 0 ensino de
conceitos de eletronica digital. A cada nova aula era
trabalhado um conceito, e, em seguida, esse era cobrado
em forma de missdes e desafios que deveriam ser
resolvidos pelos alunos utilizando o conteddo visto
durante as aulas.

Para assegurar que o curso fosse bem aceito, a
equipe provedora utilizou como metodologia base a
aprendizagem baseada em jogos digitais, que prop8e a
utilizacgdo de jogos eletrbnicos para ensinar
determinados conceitos, neste caso, a eletrdnica, esta
metodologia, por sua vez, utiliza técnicas de
aprendizagem interativa, que geralmente ndo é oriunda
dos games, consiste em usar na pratica um jogo e através
do resultado de sua aplicacdo, o feedback, é possivel
refletir, investigar os erros e descobrir a forma mais
adequada de construir o aprendizado, e por este motivo
a execucgdo e sucesso do curso, e todas as propostas
conseguem ser atingidas.

Para coleta de dados foi utilizada a metodologia de
abordagem qualitativa que de acordo com [Godoy 1995]
tem como fonte direta de dados o ambiente natural e o
pesquisador como instrumento de observagdo. Como
instrumento de coleta de dados foi utilizado anotagdes
em bloco de papéis durante o contato com o ambiente e
a situagdo. Essa pesquisa € de carater descritivo onde a
palavra escrita ocupa lugar de destaque. A abordagem
qualitativa desempenha um papel fundamental tanto no
processo de obten¢do dos dados quanto na difusdo dos
resultados, rejeitando a expressdo quantitativa,
numeérica, os dados coletados aparecem sob a forma de
anotacdes de campo. Essas anotagbes foram feitas
durante cada aula tendo o professor como observador.

Em relagdo ao tema do curso, o ensino de eletronica
digital para criangas mostrou-se inovador e
revolucionario, nenhum trabalho semelhante foram
encontrados.

4.1 Curso Minecraft - Redstone

O curso Minecraft - Redstone foi destinado a alunos
com idade de 09 a 12 anos, que tinham nocdes bésicas e
prévias em relacéo ao do jogo Minecraft. O seu objetivo
foi de ampliar o amadurecimento precoce de
conhecimentos em relagdo a ldgica booleana e

o pensamento computacional pode ser definido como um
conjunto de competéncias e habilidades cognitivas para
pensar, na melhor solugdo de um problema seguindo conceitos
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eletrbnica bésica desenvolvendo nos jovens o
pensamento  computacional’,  promovendo uma
integracdo de conhecimentos imprescindiveis para
adequacdo ao mercado de trabalho atual além do
desenvolvimento de possiveis habilidades.

4.1.1 Estrutura

O curso completo abrangeu vinte e uma horas (21h)
sendo dividido em 07 (sete) encontros. Ao todo
participaram 11  (onze) alunos regularmente
matriculados no ensino fundamental. As aulas
ocorreram uma vez na semana no periodo de sete
semanas em uma instituicdo de ensino sendo planejado
da seguinte forma:

1. O curso foi desenvolvido e estruturado de
forma com que os alunos ndo percebessem a
insercdo do contetido de eletronica digital nas
aulas.

2. No inicio do curso foi feita uma ambientagdo
com os alunos sobre o jogo.

3. Na aula 1 foi ensinado coordenadas com o
plano cartesiano de trés eixos;

4. Naaula 2 os circuitos digitais foram ensinados
a partir do bloco redstone no Minecraft, além
de comandos de construgdo e introdugdo as
portas l6gicas: AND, OR, NOT NAND, NOR,
XOR E XNOR;

5. Na aula 3 foi ensinado sobre os blocos de
comandos de repeticdo e cadeia;

6. A aula 4 teve o ensino do comando clock e
pulso com repetidores;

7. A aula 5 foram ensinadas as portas I6gicas
XOR e XNOR;

8. Aaula 6 teve o ensino do comando fill;

9. A aula 7 contemplou a avaliacdo do projeto

final dos alunos.
4.1.2 Desenvolvimento

No curso foram utilizados os sistemas de circuitos
presentes no jogo Minecraft para desenvolver e
aprimorar conceitos elétricos, estes que transcendem as
barreiras do proprio jogo, o aproximando de eventos
produzidos no mundo real. Na aula inicial foi feita
ambientacdo com os alunos para apresentar o ementario
do curso, mas logo nessa aula foi introduzido o jogo
Minecraft, passado o contetdo de coordenadas e o plano
cartesiano com trés eixos.

da ciéncia da computagdo como abstracdo e decomposicéo de
problemas, objetivando usa-lo em outras é&reas do
conhecimento [Wing 2006].
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Para incentivar os alunos a participarem de maneira
ativa das aulas foi definido a construcéo de um parque
de diversdo utilizando conceitos ensinados durante cada
aula, a construcdo deste parque foi feita em grupo para
estimular o trabalho em equipe, foi definido ainda logo
no primeiro dia de aula que haveria uma competicdo
para avaliar qual o melhor parque de diversdo no fim do
curso. Na primeira aula ainda teve uma atividade de
resolucdo de problema para estimular o raciocinio
I6gico dos alunos, a atividade relacionada ao jogo
Minecraft consistia na construcdo de uma pilha de
blocos de TNT coloridas em um mapa, sendo que ndo
poderiam cores iguais ficarem juntas, como mostra a
figura 2.

Para a resolucdo do problema foram dado aos alunos
seis figuras de cada cor de bloco. No jogo Minecraft a
explosdo de uma TNT implica na explosdo das demais
que estdo ao lado, com essa légica o objetivo da
resolucdo deste mapa era o impedimento de explosdo
causado por TNT juntas de mesma cor. A figura 3
mostra uma alternativa de resolucdo do mapa.

Figura 2: Mapa de TNT.
Fonte: Material didatico do curso - Academia Hacktown.

Essa atividade foi bem aceita pelas alunos, os quais
nas aulas posteriores sempre insistiam por mais
atividades desse estilo.

2 «s30 circuitos utilizados para combinar niveis l6gicos

digitais (1s e 0s) de formas especificas” [Bignel 2010].

3« utilizado para expressar a saida em termos das
entradas”[Bignel 2010].
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Figura 3: Resolucdo do mapa de TNT.
Fonte: Material didatico do curso - Academia Hacktown.

Para o ensino dos conteldos programaticos eram
feitas aulas expositivas e em seguida aulas praticas com
0 jogo Minecraft. Ao passar um contetdo, este era
cobrado em forma de missdo, eles teriam desafios
referente ao conteldo abordado em sala para ser
solucionado e cada missdo tinha regras a serem
cumpridas. Para o ensino de portas légicas® foi
apresentado a logica booleana® e a tabela verdade?,
exercicios praticos e expositivos ajudavam na
compreensdo do assunto. Atividades de resolucdo de
problemas, como mostra a figura 4, resolvidos pelos
alunos também auxiliaram na fixacéo da ldgica digital.

No fim do curso os grupos formados de trés a
quatros alunos apresentaram seu projeto de parque de
diversdo aos demais colegas da sala e estes ainda
puderam ter a experiéncia de jogar e se divertir. E apds
a apresentacdo de todos, houve votacdo na qual cada
aluno votou no melhor parque e comentou o porqué de
achar melhor.

4« uma técnica para descrever como a saida de um circuito
ldgico depende dos niveis 16gicos presentes nas entradas do
circuito”[Tocci et al. 2008].
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m? ! : Figura 5: Parque construido por uma das equipe.
Fonte: Jogo Minecraft.

Foi notério a aprendizagem dos alunos a partir da
observacdo em relagdo ao que foi passado e o que eles

. EXTREME ocm

— reproduziram na construcdo do jogo, aplicando as portas

XOR = : I6gicas nos brinquedos do parque. Nas figuras de 6 a 10

1 | s80 mostradas as construcdes dos parques feito pelos
T B ) 2 alunos durante o desenvolvimento do curso.

Figura 4: Mapa de sistemas.
Fonte: Material didatico do curso - Academia Hacktown.

A figura 3 consiste em uma atividade feita em sala,
o0s alunos deveriam resolver a tabela verdade de cada
porta logica e ap6s solucionar eles replicaram-as no jogo
Minecraft e em seguida fizeram a implantagdo desses
circuitos na construgdo dos brinquedos de seus parques.
Ao fim do curso o parque construido por cada equipe
tinha uma variedade de brinquedos que animam um
parque de diversdo no mundo real: Montanha-russa,
pula-pula, carrinho de bate-bate, piscinas, labirintos,
casa do terror, tiro ao alvo, roda gigante, casa de doces
entre outros brinquedos como mostra a figura 5,
construidos pelos alunos durante o decorrer das aulas.

Os brinquedos foram replicados da vida real com '
faC|I_|dade € entUSIasr_no, pois cada alqno querla_construw Figura 7: Montanha russa em volta do parque com trilhos
o0 brinquedo que mais gostava de brincar na vida real e elétricos.
ainda havia a competitividade de construir os Fonte: Jogo Minecraft.
brinquedos para ao final sua equipe ganhar como melhor
e mais divertido parque de diverséo.

Figura 6: Pula-pula com controle de acesso de sistema elétrico.
Fonte: Jogo Minecraft.
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Figura 8: Piscina com animais de decoracdo a esquerda e tiro
ao alvo a direita.
Fonte: Jogo Minecraft.

Para a construcdo do parque, os alunos ficaram livres
para escolher o brinquedo, o tamanho e a equipe. Cada
aluno escolhia um brinquedo e em cada aula construia o
que dava tempo. A construgdo desse brinquedo em sua
maioria requer tempo e concentragdo, alguns ainda
usavam a internet do laboratorio para pesquisar por
fotos dos brinquedos em parques reais e outros ja iam na
busca pela prépria construgdo no Minecraft.

Figura 9: Toboga.
Fonte: Jogo Minecraft.

Um dos maiores desafios encontrados e
mencionados pelos alunos foi fazer os brinquedos
funcionarem. Uma das equipes que fez os carrinhos de
bate-bate encontrou essa dificuldade, pois por mais que
pensassem no uso de sistema elétrico ndo conseguiram
fazer o brinquedo funcionar. Ja outros brinquedos foram
encontrado alternativas, como por exemplo o pula-pula
que foi construido com o bloco de slime do Minecraft,
que é um bloco que, quando o jogador salta sobre, eles
saltam sobre ele a uma altura um pouco mais baixa do
que o seu salto inicial. Entdo, quando o jogador retorna
de volta no bloco, eles saltam a uma altura ainda menor
do que o salto anterior, e o ciclo se repete até que o
jogador esta de pé sobre o bloco.
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Figura

10: Carrossel com trilhos.
Fonte: Jogo Minecraft.

5. Discussao e resultados

Como demonstrado pelo trabalho aqui apresentado,
pode-se perceber que a compreensdo e envolvimento
por parte dos alunos foi efetiva no quesito engajamento
durante as atividades, através da metodologia de
observagdo participante foi possivel perceber que o
aluno na visao jogador conseguiram replicar de forma
atil o conhecimento trabalhado nas aulas, o que nos leva
a construir exemplos para sala de aula que fagam sentido
para o aluno ndo apenas no papel de aprendiz mas sim
no papel de aluno jogador. Para que assim ele possa
praticar utilizando o aprendido durante as horas de
jogatina, enraizando o conteldo em sua memédria de
longo prazo.

Acerca disso, Fialho [2008, p. 16] afirma que
utilizar o aspecto do ludico pode facilitar a aceitagdo e
compreensdo dos conceitos trazidos, pois este estimulo
favorece a sociabilidade entre os alunos, instiga a
criatividade e promove o espirito de competicdo e
cooperacdo, o que fortalece o dominio do que foi
proposto a ser ensinado.

De acordo com a pesquisa observacgdo foi possivel
notar o estimulo causado pelo jogo Minecraft na
aprendizagem dos alunos em relagdo aos contelidos
trabalhados. Ainda é possivel dizer que o curso teve
bons resultados pela empolgacéo dos alunos em querer
continuar no curso ou fazer uma extensdo, ou seja, a
vontade e desejo de que o curso fosse prolongado ou
tivesse uma parte dois e ainda com 0 acompanhamento
pela frequéncia, notou-se que os alunos ndo faltaram
nenhuma aula do curso.

Sobre esse ponto, Prensky [2012] menciona a
importancia e eficiéncia da metodologia aprendizagem
baseada em jogos, uma vez que esta de acordo com o
estilo dos alunos atuais e também futuros,
compreendendo o papel da motivagdo e diversdo no
aprendizado é possivel ser adaptada em quase todos os
componentes  curriculares, esta  ocasiona 0
desenvolvimento de muitas das habilidades do aprendiz,
sendo bastante eficaz se aplicada corretamente.
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Outro ponto importante a ser mencionado € a
dindmica do trabalho em equipe, que além de incluir
todos os alunos nas atividades propostas também
contribui com o aprendizado, uma vez que existe a troca
de saberes e experiéncias entre eles. O que foi notdrio
visto que, a maioria dos alunos ao entrar no curso ndo se
conheciam e ao final do curso foi possivel notar os lacos
de amizade construido ao longo da jornada de encontros.

Em relacdo a isto, Vygotsky [1994] defende que é
importante existir a interagdo com outras criangas, ja
que as interagbes sociais trazem 0s aspectos
fundamentais para a aprendizagem, e a construcdo do
conhecimento ocorre em decorréncia de um processo de
interacdo entre pessoas, através da interacdo social com
as pessoas que a rodeiam, o aluno vai se desenvolvendo.

Pode-se ainda destacar o papel da afetividade
estimulada no curso, especialmente na proposta de
construir o parque de diversdes, j& que os alunos
trabalharam as emocBes e sentimentos ao se
empenharem na selecdo e reprodugdo dos brinquedos
favoritos para acrescentar ao parque desenvolvido por
eles. E interessante perceber que inicialmente o jogo
despertou vontade de se jogar por pura diversdo, visto
que os alunos ja conheciam e gostavam do jogo, mas aos
poucos eles se engajaram para trabalharem na
construcdo do ambiente proposto. E perceberam que é
estimulante aprender em um ambiente ludico e
interativo, e sentiram-se mais engajados a terminarem
as tarefas propostas, alguns com acesso ao jogo em casa
pediam para fazer e trazer na proxima aula, porém como
o0 trabalho era em equipe, as construgdes s6 poderiam
ser feitas em sala de aula.

De acordo com a pesquisa observacdo foi possivel
notar o estimulo causado pelo jogo Minecraft na
aprendizagem dos alunos em relagdo aos contetdos
trabalhados.

6. Conclusao

O ensino e aprendizagem de conceitos de eletrdnica
digital é desafiador para muitos alunos e professores,
mesmo havendo empenho e interesse por parte de
ambos. Para facilitar o aprendizado e romper as
barreiras desse processo, este trabalho propds a adogao
da metodologia de ensino baseado em jogos para melhor
compreensdo e difusdo de conhecimentos.

Para tanto propds o uso do game Minecraft para o
ensino de conceitos de eletrdnica digital para criancas.
Desse modo ha indicios que a experiéncia favoreceu
com motivacdo e satisfacdo aos alunos até o fim do
curso. A observagdo do pesquisador permitiu concluir
que o jogo Minecraft aliado ao ensino é uma ferramenta
com possibilidade de aplicacdo de varios contetdos
técnicos. Foi identificado também que o trabalho em
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equipe foi de fundamental importancia para os alunos,
contribuindo com o interesse e motivacdo dos mesmos.

Portanto destaca-se a necessidade de aplicar-se a
metodologia de ensino mais adequada de acordo com o
publico alvo. Ao fazer uso de metodologias inovadoras
em sala de aula observa-se uma maior motivagdo na
compreensdo, retencdo e memorizagdo dos contelidos
por parte do aluno, possibilitando a reflexdo das
escolhas feitas e construcdo e significado do
conhecimento, tornando as aulas mais divertidas,
promovendo o engajamento, estimulando a criatividade,
a resolucdo de problemas, autonomia, o diélogo, dentre
outras habilidades. O ensino baseado em jogos aplicado
neste curso trouxe resultados positivos, sendo um
elemento potencializador de interesse para 0s alunos.
Destaca-se ainda a importancia do papel do professor
como motivador do aluno. A relagdo de afetividade
desenvolvida entre o instrutor e o aprendiz contribui
com a participacdo e envolvimento do aluno nas
atividades.
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