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RESUMO: Tendo em vista 0 uso crescente
das tecnologias digitais, faz-se necessario
apropriar-se delas para as inserir no ambiente
da educacdo. Dentre as diversas possibilidades
de inser¢do das tecnologias na educacéo,
destaca-se 0 uso de jogos digitais ou
gamificacdo. Sendo assim, esta pesquisa, de
viés qualitativo, teve por objetivo estabelecer
uma comparacdo do jogo digital Minecraft
com os contetdos das disciplinas do Curso
Técnico em Edificacbes — Modalidade
Integrado (Cémpus Pelotas), visando uma
apropriacdo pedagOgica desse jogo para O
ensino de diversos contetdos do referido
curso. Como metodologia, foram realizadas
analises do projeto pedagdgico do curso e da
sua grade curricular, o que possibilitou
realizar o cotejamento entre contetudos e
partes do referido jogo. Como resultado deste
estudo, evidenciou-se a possibilidade de se
estabelecer relagcBes com todas as disciplinas
do curso em Edificacdes e, a partir disso, 0
artigo traz exemplos detalhados de trés
possiveis atividades provenientes dessas
relacdes entre 0 jogo e os contetidos do curso.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Curso
Técnico em Edificacbes — Modalidade
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civil.

ABSTRACT: Considering the increasing use
of digital technologies, it is necessary to
appropriate them in order to insert them in the
educational environment. Among the several
possibilities for inserting technologies in
education, the use of digital games or
gamification stands out. Therefore, this
qualitative research aimed to compare the
digital game Minecraft with the contents of
the Technical Course in Buildings — Integrated
to High School Modality (Campus Pelotas),
aiming at a pedagogical appropriation of this
game for teaching different contents of the
course. As a methodology, analyses of the
pedagogical project of the course and its
curriculum were carried out, which made it
possible to carry out the comparison between
contents and parts of the aforementioned
game. As a result of this study, the possibility
of establishing connections with all the
subjects of the Buildings course became
evident, and based on this, the article brings
detailed examples of three possible activities
arising from these connections between the
game and the course contents.

KEYWORDS: Gamification.  Technical
Course in Buildings — Modality Integrated to
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1 Introdugéo

Com o aumento do uso de dispositivos eletrénicos como celulares e a consolidacao dos

computadores, o uso de softwares tornou-se frequente para os mais diversos publicos,
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especialmente entre os jovens, que podem facilmente aderir as novas tecnologias e tornarem-se
usuarios dos mais iniumeros softwares. Para esses jovens, novos métodos de ensino mediados
por software podem ser muito atraentes, sejam métodos construidos para fins educacionais ou
de uso geral que se tornam Uteis para esses fins (Fardo, 2013).

Para Schlemmer (2006), os jogos eletrdnicos sdo softwares que podem tornar a pratica
docente mais estimulante, motivando um processo de ensino e de aprendizagem de forma
desafiadora e ludica. Para o uso da ferramenta, os professores devem ter a ciéncia das
caracteristicas que 0s jogos devem possuir para que nao percam o seu perfil de game, o que
implicaria na perda da atratividade que 0s games proporcionam as pessoas, principalmente aos
jovens. Os jogos exigem do jogador varias competéncias, como: cooperagao por um objetivo
comum, tomada de decisdes, discussdo e escolha por diferentes estratégias.

Por sua vez, Gomez (2014) retrata que os games utilizam reflex6es e habilidades em
areas do pensamento que ndo sdo incentivadas dentro das aprendizagens formais escolares. Esse
autor pontua, também, que, por meio dos jogos eletrénicos, podemos sair do modelo de ensino
centrado majoritariamente na reproducdo, memorizacao e repeticdo para vivenciar um ensino
que permita exploracdo, experimentacao e criatividade (Goméz, 2014).

A respeito dos jogos, diversos deles apresentam narrativas abertas! de ago ficticia. As
narrativas abertas ddo liberdade para os sujeitos, pois ndo possuem uma concluséo expressa.
Quando os proprios jogadores podem criar a narrativa enquanto jogam, as possibilidades
geradas sdo aumentadas, criando uma vivéncia diferente a cada jogar, que basicamente é o
mesmo que acontece com as narrativas literarias, pois o leitor pode vislumbrar caminhos
paralelos associados a sua leitura (De Faria; Pozzebon, 2016). Um jogo de narrativa aberta, ao
mesmo tempo que se repete, renova-se. Como dito por Nesteriuk (2015):

A interacdo do jogador com o game, que se da de forma descontinua, ndo
linear e ndo previsivel (pelo menos ndo totalmente), s6 existe por meio de um
roteiro flexivel que consegue suportar um sistema hiperdimensional de
conexdes. O jogador torna-se capaz de refletir sua propria rede cognitiva de
acordo com a coeréncia de um desenho estrutural modelado e da abertura de
um percurso a ser percorrido por ele mesmo (Nesteriuk, 2015, p. 801).

Um exemplo de game que possibilita liberdade narrativa é o Minecraft, pois € um jogo

de mundo aberto, ou sandbox, no qual o jogador explora o mundo de forma livre, podendo atuar

Lum jogo com narrativa aberta permite maior interacéo criativa e reflexiva do jogador, ja que é possivel interferir
e buscar novas formas de jogar, diferentemente de um jogo com narrativa fechada, que possui uma sequéncia
I6gica a qual deve ser obedecida (com inicio, meio e fim). Jogos que possuem fases e finais bem definidos (como
Mortal Kombat e Super Mario World) podem ser definidos como jogos de narrativa fechada.
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e transformar o espaco do game de acordo com a sua vontade. A autonomia da-se ao fato de o
jogador ter a liberdade de cumprir ou ndo os objetivos que o jogo propde. A auséncia de forgas
artificiais e de obstaculos que limitem o jogador faz com que esse cumpra as tarefas da forma
e no tempo que quiser.

Como ferramenta pedagdgica, 0 jogo em questdo vem se apresentando com O6timo
potencial, ja tendo sido adotado em préticas pedagdgicas em diversos paises, entre eles Estados
Unidos, Suécia e Irlanda (Porvir, 2016). No Brasil, por exemplo, existe um projeto no estado
de S&o Paulo, no qual aplicam a versdo educacional do Minecraft em algumas unidades das
redes de ensino da capital (S&o Paulo, 2019); h4, ainda, projetos semelhantes no Rio de Janeiro
e Ceard.

Considerando a construcéo civil de um modo geral e o Curso Técnico em Edificacbes —
Modalidade Integrado (IFSul, Campus Pelotas), de maneira mais especifica, ha bastantes jogos
que tém propostas relacionadas ao contetdo dos cursos dentro de suas narrativas, como Sim
City e Cities Skilines (com construcdo de cidades), Poly Brigde (construcdo de estruturas de
pontes), The Sims e House Flipper (construcdo de residéncias) e 0 jogo em estudo: Minecraft.
Todos esses jogos foram jogados pelo primeiro autor desta pesquisa, que, dentro de cada
vivéncia nos jogos (principalmente no jogo Minecraft), percebeu uma relagdo com o que é visto
em sala de aula, tanto no Curso Técnico em Edificagdes como no curso superior em Engenharia
Civil (os dois fazendo parte de sua formacao) —; € disso que advém o interesse em pesquisar 0
tema. Além disso, dentro do curso de Formacdo Pedagdgica para Graduados ndo Licenciados,
onde esta pesquisa teve origem (a qual foi orientada pelo segundo autor deste artigo), vé-se a
necessidade de se propiciar diferentes formas de ensino para o nivel técnico.

Martins, ao discutir os desafios da formacéo dos professores em tempos e espagos de
cibercutura, ressalta que a fragmentacgdo dos curriculos de formagao docente “traz limitagdes e
pouco abre espaco para definicdo/organizacdo de praticas criativas concebidas pelo professor”
(Martins, 2015, p. 47); todavia, ele ndo pode se furtar do “problema crucial de nosso tempo
[que] é o da necessidade de um pensamento apto a enfrentar o desafio da complexidade do real,
isto &, de perceber as liga¢@es, intera¢cbes mutuas, os fendmenos multidimensionais” (Morin;
Almeida; Carvalho, 2013, p. 76), que se entrelacam e se estendem para além das abordagens
tradicionais e estanques dos conteddos escolares. Nesse sentido, é preciso discutir com 0
professor como a gamificacdo pode auxiliar no processo educativo, para que sua aula
comunique melhor o que deseja ensinar a essa “juventude liquido-moderna” (Zdradek, 2019),
a qual vive conectada, interage entre si constantemente, sente-se saturada pelo ja conhecido e

parte em busca de algo novo.
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Dito isso, faz-se necesséario entender como e quais praticas pedagdgicas o jogo
Minecraft pode fomentar, de modo a implicar na construcdo do conhecimento dos sujeitos sobre
o0 tema. Por meio do jogo Minecraft, é possivel ter mundos virtuais e interagdes entre 0s mundos
e 0s jogadores (Nebel et al., 2016), o que propicia que muitos contextos e conteudos possam
ser explorados no entorno do tema da construgdo civil. Logo, motivada por esse cenério e pelo
potencial que os jogos apresentam para desenvolver habilidades de modo a beneficiar a
aprendizagem, a pesquisa trabalhou com a seguinte questdo: de que forma alguns conteddos
das disciplinas do Curso Tecnico em Edificacdes — Modalidade Integrado (Campus Pelotas)
podem ser abordados pedagogicamente por meio da gamificacdo com o jogo Minecraft? Para
buscar responder essa questdo, foi delineado, como objetivo geral, comparar alguns contetidos
compreendidos no curriculo das disciplinas do Curso Técnico em EdificacGes — Modalidade
Integrado (Campus Pelotas) com os elementos e a¢Bes presentes no jogo eletrénico Minecraft,
visando uma instrumentalizacdo do professor e uma apropriacéo pedagogica do jogo no referido
curso.

Apesar de haver uma gama de trabalhos relacionando o jogo Minecraft ao processo de
ensino e aprendizagem, ndo foi tdo explorado como o jogo pode se relacionar com o ensino da
construcdo civil como um todo, sendo a maioria dos trabalhos relacionados a projetos e a
maquetes eletronicas. Portanto, a pesquisa expde outras relacdes e possibilidades que, muitas
vezes, ndo sdo exploradas. O estudo foi desenvolvido junto ao grupo de pesquisa GENEP2 e
apresenta-se dividido em: referencial tedrico; desenvolvimento de pesquisa; e consideracdes

finais.

2 Referencial tedrico
2.1 Games e gamificacdo

A gamificacdo, popularizada no inicio dos anos 2010, despertou o interesse de
pesquisadores em educacdo. Karl M. Kapp (2012) definiu a gamificagdo como o uso de
elementos de jogos para envolver e motivar as pessoas, promover a aprendizagem e resolver
problemas. Sua principal vantagem € a capacidade de gerar engajamento e motivacao, tornando-
a ideal para criar ambientes de aprendizagem envolventes. A gamificacdo combina principios

de jogos com foco na motivacgéo, aprendizagem, esforgo e solucdo de problemas.

2 Grupo de Estudos em Narrativas e Educacdo na Pés-modernidade, cujo lider é o segundo autor deste artigo, e
também orientador da pesquisa.
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Entretanto, o que caracteriza um jogo? Vianna et al. (2013) citam quatro elementos na
mecanica dos jogos que entendem como essenciais para se apropriar pedagogicamente de um
jogo, com base nas teorias sobre gamificacéo:

(1) Meta do jogo — € a razdo para 0 sujeito executar a atividade. Esse sera o propdésito
designado para tal atividade, e os jogadores devem tentar atingi-la. Deve ser usado como um
guia para atividades, ndo como um propdsito especifico e, ao contrario dos objetivos, as metas
vao além do conceito de completar tarefas. Cabe ressaltar que a meta nédo é algo que se alcanca
sempre, podendo ser utilizada para dar, ao jogador, um propdsito para seguir jogando.

(2) Regras — elas tém a fungdo de determinar como os individuos devem se comportar
e agir em resposta aos desafios do ambiente narrativo. Essas regras sao propicias a liberagdo da
criatividade e do pensamento estratégico, pois buscam ajustar a complexidade do assunto de
acordo com a atividade a ser realizada. Em suma, as regras tém o objetivo de determinar a forma
como o jogador procedera ou como organizara suas agdes para a realizacdo dos desafios
propostos pelo jogo.

(3) Sistema de feedbacks — € por onde o jogador se orienta sobre sua posi¢ao, referente
aos elementos que regulam a interacdo dentro do jogo. Assim, esse sistema consegue fomentar
a motivacdo dos jogadores, fazendo com que os jogadores criem constantemente uma
consciéncia do progresso adquirido em relagdo a si mesmos e a meta do jogo.

(4) Participacdo voluntaria — acontece quando o jogador quer e se interessa por
interagir com o jogo em si e com seus elementos, aceitando todas as regras, objetivos e sistemas
de feedback propostos. Por consequéncia, sé existe jogo quando o jogador esta predisposto a
interagir com esses elementos da maneira como foram propostos, sendo, portanto, esse 0
objetivo almejado quando se decide aplicar determinado jogo com propdsito de gamificacéo.

Da mesma forma, interatividade, competitividade, recompensas, conectividade,
narrativa, suporte grafico e ambientes virtuais sdo outros aspectos considerados que se
relacionam com o0s quatro pontos principais citados acima (Vianna et al., 2013).

Outro elemento essencial da gamificacdo é a mecanica do jogo, que descreve seus
componentes, regras, objetivos, dindmicas e estética. Embora a mecanica por si s6 nao torne a
experiéncia envolvente, ela contribui para isso. Por sua vez, o design dos jogos define a jornada
que os jogadores devem percorrer, utilizando os elementos presentes no jogo. Um bom design
proporciona um ambiente facilmente reconhecivel e um roteiro de jogo decodificavel, o que
melhora a experiéncia estética percebida pelos jogadores.

Dessa forma, a gamificacdo tem como objetivo motivar as pessoas a modificar seus

comportamentos, desenvolver habilidades ou inovar em ag6es e métodos, transformando tarefas
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mondtonas em atividades desafiadoras. Para isso, utiliza elementos como exploracéo,
cooperacdo, competicdo e narrativa. Ela, ainda, é uma ferramenta virtual que busca gerar
reflexdes e mudancas de atitude no mundo real.

Em resumo, o aspecto mais importante da gamificacdo é que ela faca sentido para todos
os jogadores, recompensando-0s com incentivos tangiveis ou intangiveis, desafiando-os na
medida certa e envolvendo-os de forma significativa. Para que o jogador se sinta motivado a
cumprir seus objetivos, o jogo precisa entreter com histdrias, animagdes, graficos e experiéncias
realistas, recompensar por metas alcancadas e criar valor e status, além de motivar por meio de
interatividade, permitindo que o jogador perceba seu progresso e sinta seu desenvolvimento
(Burke, 2015).

2.1.1 Gamificacdo na escola

Metodologias ativas estdo cada vez mais presentes no processo de ensino e
aprendizagem. Essas metodologias enfatizam a importancia de o estudante estar em uma
posicao ativa no processo, passando do estagio de espectador para o de protagonista de sua
aprendizagem. Dessa forma, além de estimular o interesse dos alunos, os professores também
devem encontrar formas de ajuda-los a se tornarem reflexivos e criticos (Coimbra; Martins,
2013). Um grande exemplo de metodologia ativa é a gamificacéo.

A utilizagdo de games para fins educacionais vem sendo tema de interesse para muitos
pesquisadores, 0s quais percebem que ha uma geracao que cresceu junto com a tecnologia e
que os jogos fazem parte de sua cultura e de seu lazer. Tais pesquisadores defendem que aliar
0s games com 0 processo de aprendizagem dos jovens € uma estratégia capaz de trazer
motivacdo e de despertar, neles, engajamento (Arnold, 2014; Stott, 2013; Araujo; Marques,
2018). Segundo Alves (2015, p. 2),

A aprendizagem e a tecnologia ttm muita coisa em comum, afinal ambas
buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos
esta na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente,
parecemos insistir na utilizagdo de apresentacbes de PowerPoint
interminaveis que s6 dificultam o aprendizado, dispersando a atencdo de
nossos aprendizes que encontram um universo bem mais interessante em seus
smartphones.

Ademais, um dos principais fatores que fazem a gamificacdo ser uma tendéncia nas
escolas é que as pessoas respondem e produzem melhor quando expostas a desafios praticos.
Os jogadores sdo recompensados com pontos, medalhas e variacfes a cada acerto, além de

terem a oportunidade de corrigir os erros. Essas a¢Ges resultam em um alto nivel de satisfacdo
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(Burke, 2015). Outro ponto a ser considerado é que utilizar os elementos presentes nos jogos
promove experiéncias que envolvem, de forma emocional e cognitiva, os estudantes. Sobre

isso, Fardo (2013, p. 63) esclarece que

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colabora¢do em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca é que a
gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas
de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Um aspecto ressaltado por Ulbrich e Fadel (2014) é de que as instituicdes escolares tém
dificuldade de se conectar com o mundo dos jovens, que cresceram na cultura on-line. A
gamificacdo surge, entdo, como possibilidade de aproximar a escola do mundo dos jovens. Os
autores também retratam que, com 0s jogos, é possivel propiciar uma experiéncia que envolve,
emocional e cognitivamente, 0s estudantes.

Pensando na mesma direcdo, Dominguez et al. (2013) expdem que 0 jogo pode
promover um ambiente ludico e ficcional na forma de narrativa, imagem e sons propicios para
0 processo de aprendizagem. Além de os jogos auxiliarem no aprendizado escolar, eles ajudam
a desenvolver habilidades e aptiddes visadas no mercado de trabalho. Para Mattar (2010, p.
XIV):

a ideia de que o uso de games ou atividades gamificadas favorece o
engajamento dos estudantes em atividades escolares tidas por eles como
enfadonhas é inevitavel, porque o uso dos games pode aproximar 0 processo
de aprendizagem do estudante a sua prépria realidade. Primeiramente por
estimular o cumprimento de tarefas para o avango no curso com o objetivo de
alcangar as recompensas, e segundo por ser de facil acessibilidade, tendo em
vista que sua utilizacéo pode ocorrer com celulares, tablets e computadores.

Indubitavelmente, faz parte da vida do ser humano brincar, jogar e divertir-se, por isso
faz bastante sentido utilizar os games como um potencializador para uma aprendizagem ludica,
incentivadora e agradavel. Freire (2002) explica que o jogo é uma das mais educativas
atividades humanas e que “(...) o jogo ndo deixa esquecer o que foi aprendido... faz a
manutengdo do que foi aprendido... faz com que o jogador se prepare para novos desafios”
(Freire, 2002, p. 82-83).

Por fim, é sempre importante salientar que o dia a dia docente nem sempre possibilita a

inovacdo pedida pela gamificacdo e/ou o uso de games em sala de aula, por se tratar de um
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processo que demanda planejamento, tempo e atualizagdo constante, além de uma expertise no
uso de equipamentos e softwares eletrénicos - que nem sempre sdo possuidos. Tendo isso dito,
eis uma das raz0es por que assuntos como o gque estamos tratando aqui precisam circular mais

na academia e nos cursos de formacéo de professores.

2.1.2 Game em estudo: Minecraft

Minecraft € um jogo digital do tipo sandbox (de mundo aberto) desenvolvido pela
Mojang e langado em 2009. O jogo é baseado em blocos construtivos®, cada qual com suas
propriedades, gerados randomicamente em um mundo amplo com diversos aspectos (Nebel et
al., 2016). Quase todos os blocos do mundo de Minecraft podem ser quebrados, recolocados
e/ou craftados (expresséo popularizada gracas ao jogo, que representa a criacao de blocos novos
a partir de blocos pré-existentes), sendo o limite do mundo o limite da criatividade do jogador.
O jogo esté disponivel na internet e pode ser jogado tanto em modo offline quanto online, por
meio de servidores multiplayer que permitem a interacdo e colaboragdo entre jogadores em

tempo real, o que amplia suas possibilidades de uso em contextos educacionais e atividades em

grupo.

Figura 1 - Interface do Jogo Minecraft

A movimentacgdo do jogador € similar a qualquer outro jogo que envolva a exploracdo
de ambientes virtuais (andar, correr, pular, agachar) e a interacdo com o mundo digital da-se
por botBes de acdo: um faz uso direto do item que o personagem esta segurando (bater, minerar)
e 0 outro para usos secundarios (usar item, interagir, colocar bloco). Ao adquirir 0s primeiros

blocos, geralmente de madeira, o jogador pode criar blocos mais complexos, como uma mesa

3 Blocos sdo a estrutura basica de Minecraft, que podem ser diretamente colocados na superficie do mundo. Eles
sdo organizados em uma grade tridimensional em células de 1 metro clbico, podendo ocupar o metro cubico
por completo ou obedecendo outras formas, cores ou transparéncias.

Olhares & Trilhas | Uberlandia | v. 27, n. 1 | jan-jun/2025 - ISSN 1983-3857 8



Leite, Montoito| p. 1-22 Estudo sobre a apropriagdo pedagégica do jogo Minecraft ...

de trabalho, instrumentos de trabalho (machado, foice) e defesa (espada) e blocos construtivos.
O jogador deve se atentar com a saude do seu personagem e com a sua fome, que deve ser
satisfeita em ordem de manter-se saudavel, podendo curar-se de danos ao longo do tempo.

E importante destacar que o Minecraft apresenta os quatro elementos essenciais da
mecanica dos jogos (expostos na se¢do 2.1) que, segundo Vianna et al. (2013), sdo importantes
para que um jogo possa ser utilizado nas praticas pedagodgicas de gamificacdo, conforme
exposto a seguir.

(1) Ao contrario do que muitos jogadores imaginam, ha um final e um objetivo em
Minecraft. A meta é alcancar outras dimens6es mais perigosas, como o Nether (dimensdo com
desafios e criaturas mais perigosas) e 0 The End, sendo essa Ultima aquela em que se pode
enfrentar o chefe final: o Ender Dragon.

(2) Por ser um jogo de mundo aberto, o Minecraft apresenta diferentes regras, que
podem ser ajustadas de acordo com o modo de jogo escolhido. No modo sobrevivéncia, o
objetivo é sobreviver em um ambiente hostil, minerando recursos durante o dia e se protegendo
dos monstros a noite. Alcancar novas dimens@es também faz parte desse modo. No entanto, o
jogo oferece um modo pacifico, no qual os inimigos ndo aparecem e a meta do jogador se
resume a minerar e construir coisas. Outro exemplo é o modo criativo, no qual todos os blocos
estdo disponiveis desde o inicio, permitindo que o jogador modifique 0 mundo conforme sua
vontade. Em cada um desses modos, as regras do jogo adaptam-se ao estilo de jogo proposto
(Nebel et al., 2016).

(3) O sistema de feedback do jogo é denominado de Conquistas (ou Progressos). Essas
conquistas sdo obtidas durante a trajetéria do jogador, orientando-o, incentivando-o e
recompensando-o gradualmente, e, assim, destacando marcos importantes do jogo. O sistema
de conquistas envolve vérias arvores compostas de conquistas (Figura 2), que possuem cinco
categorias: Minecraft (com conquistas basicas do jogo), Aventura (com conquistas sobre
exploracdo e combate); Nether (com conquistas relacionadas a dimenséo do Nether); End (com
conquistas relacionadas a dimensao do End) e Agropecuaria (com conquistas relacionadas ao

cultivo de plantas e a criagdo de animais).
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Figura 2 - Aba de progressos do jogo Minecraft

Fonte: Os Autores

(4) A simplicidade e a possibilidade de explorar a criatividade de forma digital fizeram
do Minecraft um jogo popular, gerando uma participac¢ao voluntaria e uma cultura em torno
dele. O Minecraft ocupa posicdes de destaque em plataformas digitais, como o YouTube, e
possui licenciamentos de produtos, filmes, jogos derivados e convencdes (Minecon). Além de
diversdo, o Minecraft também é usado como ferramenta de ensino, com mods desenvolvidos
pelos fas que transformam a fisica do jogo. Existe uma versdo oficial chamada Minecraft
Education Edition, voltada para uso em sala de aula, que promove criatividade, colaboracéo e
resolucdo de problemas. Essa versao possui mapas exclusivos para ensinar diversas disciplinas,
como Matematica, Historia, Artes e Programacdo, permitindo que os professores tenham
controle total sobre o ambiente do jogo, facilitando seu uso como uma ferramenta de ensino
virtual (Bordeau et al., 2021). Com a possibilidade de ser jogado por diversas pessoas em rede
(conectividade), ha uma inegavel interatividade e competitividade entre os jogadores, 0 que cria
narrativas dentro dos ambientes virtuais.

Com o0 exposto até entdo na secdo, e por ser um jogo de construcdes de estruturas,
conclui-se que o Minecraft possui um bom suporte grafico que apresenta possibilidades de
contemplar elementos das disciplinas do Curso Técnico em Edificagcbes — Modalidade

Integrado, o0 curso em estudo, que sera apresentado a segulir.

2.2 O curso em estudo: Curso Técnico em Edificacdes — modalidade integrado

Dentre os dez Cursos Técnicos ofertados atualmente pelo Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense (IFSul) em trés modalidades (concomitante,
subsequente e integrado), esta o Curso Técnico em Edificacdes. O curso foi criado em 1968 e
atualmente é ofertado em duas modalidades: Integrado e Subsequente, sendo que a modalidade

Integrado também tem sua “submodalidade” para jovens e adultos (EJA)
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No seu atual modelo, o Curso Técnico de nivel médio em Edificacbes — Modalidade
Integrado passou a vigorar a partir do primeiro semestre do ano letivo de 2007. O curso justifica-
se na medida em que forma profissionais de nivel médio com formacao cientifica e tecnolégica
solida, com flexibilidade para as mudancas, que acompanham os avangos da tecnologia e dos
conhecimentos cientificos a partir de uma educacgdo continuada (IFSul, 2007).

No curso sdo ofertadas diversas disciplinas com tematicas inerentes a construgao civil,
de modo que é possivel fazer a abordagem pedagdgica, via gamificacdo, dessas areas de
conhecimento de vérias formas, indo das mais tedricas as mais praticas, 0 que vem ao encontro
da proposta da pesquisa aqui apresentada, que € refletir e elaborar uma abordagem gamificada
fazendo-se uso do jogo Minecraft.

3 Desenvolvimento da pesquisa

Foi feita uma pesquisa qualitativa exploratoria (no sentido das investigacfes iniciais
sobre o uso pedagdgico do jogo em estudo) e descritiva (que contemplou as anotacdes,
investigacOes e descri¢des dos programas das disciplinas do curso) (Gerhardt; Silveira, 2009)
para identificar relacGes e possiveis contextos nos quais 0 jogo Minecraft podera ser aplicado
dentro do ambiente de ensino do Curso Técnico em Edificagdes — Modalidade Integrado. A
pesquisa foi dividida em quatro etapas:

etapa | —a partir da literatura e de estudos tedricos relacionados ao assunto, foi realizada
uma revisdo bibliografica, abrangendo temas acerca da gamificacdo, com énfase no jogo
Minecraft, e sobre o Curso Técnico em Edificacdes — Modalidade Integrado. A revisdo
bibliogréafica foi feita por meio de artigos, livros e documentos (do IFSul e do Curso Técnico
em EdificacGes — Modalidade Integrado). Essa etapa corresponde ao que ja foi apresentado na
Secdo 2 deste artigo.

Etapa Il — foi realizada uma andlise da matriz curricular do Curso Técnico em
Edificacdes — Modalidade Integrado do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
Sul-rio-grandense (Campus Pelotas), assim como dos programas de todas as disciplinas
técnicas, visando identificar aspectos das ementas e conteldos programaticos que podem ser
alinhados com elementos presentes no jogo Minecraft. A analise foi feita por meio dos
programas das disciplinas, os quais estdo disponiveis no site*do Instituto Federal de Educagéo,
Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense. Ao total, sdo 36 disciplinas de carater técnico que,

4 http://intranet.ifsul.edu.br/catalogo/curso/108
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assim como os seus conteddos, possivelmente podem ser relacionados com elementos do jogo
Minecraft, aparecem listados no Quadro 1.

Etapa 111 — Por meio de informacdes disponibilizadas pela Microsoft e pela Mojang
AB, empresas responsaveis pelo jogo Minecraft, foi feita uma pesquisa documental,
identificando e coletando dados que podem ser associados com aspectos presentes dentro do
curriculo do Curso Técnico em Edificagdes — Modalidade Integrado. Com a pesquisa realizada,
foi possivel relacionar elementos e situacBes contidos no jogo Minecraft que podem ser
aplicados dentro do contexto de ensino de diferentes contetdos presentes no Curso Técnico em
Edificacdes, visando atrair e motivar o aluno, o que aparece no Quadro 1, a seguir:

Quadro 1 — Relacéo entre as disciplinas do Curso Técnico em Edifica¢des — Modalidade Integrado com
elementos presentes no jogo Minecraft.

Semestre e Disciplina Unidade Relacdo com o jogo Minecraft
Introducio & _ - Modelagem_de croquis. .
1 . Il — Representacdo Grafica - Estudo de vistas ortograficas,
Construcéo Civil .
perspectivas e escala com blocos.
5 Desenho 111 — Representacdo gréfica de - Possibilidade de criagdo de projetos e
Arquitetbnico | projeto arquiteténico visualizacdo com maquete 3D e mapas.
- Simulagdes de nivelamento, de
Técnicas IV — Servicos Preliminares instalacdes proyisérias & marcagdo de
2 Construtivas | V — Infraestrutura obra dentro do jogo.
- Magquete 3D de fundag6es dentro do
jogo.
Desenho | - Resolugdo de Coberturas - Criag8o e representacéo de coberturas,

3 111 — Escadas

Arquiteténico Il V — Paginacio de Pisos escadas e paginacdo de pisos e paredes.

— - Exemplificar, através dos materiais
Técnicas

3 . Il — Sistemas de Construcéo presentes no jogo, os sistemas de
Construtivas 11 x
construcéo.

- Através de coordenadas no jogo, ha
possibilidade de trabalhar processos da
topografia planimétrica.

Il — Planimetria, Azimutes, Rumos,

4 | Topografia | Angulos Internos e Deflex&o

. | — Supraestrutura: vigas, pilares e - Criagdo de maquete 3D de vigas,
Técnicas . . h .
4 . lajes pilares, lajes e de variados
Construtivas 111 . . .
Il — Revestimentos revestimentos (de piso e parede).

- Estudo dos elementos do computador
I — Iniciacdo ao Uso do Computador | utilizando o software do jogo.

4 Kgﬁg?da;'fa V — Desenho Auxiliado por - Criagdo de maquete 3D e estudo para
Computador (CAD) criacdo de plantas e cortes (dentro ou
fora do jogo).

4 Materiais de 111 — Agregados - Estudo dos materiais presentes no jogo
Construcéo | IV — Pedras Naturais (agregados e pedras naturais).
Informatica | — SketchUp Aplicado a Projetos de | Criagdo de maquete 3D de ?dlflcagoes

5 Aplicada I1 Arquitetura e/ou terrenos para comparagao entre

SketchUp e Minecraft.
- Estudo de etapas e de elementos que
| - Aspectos Conceituais de Projetos | compdem o projeto arquitetdnico

5 Projeto Arquitetdnicos (orientacdo solar, recuos, vao de
Arquitetdnico | IV — Desenvolvimento e Graficacdo | ventilagdo e iluminacdo).

de Projeto Arquiteténico. - Projeto da residéncia dos alunos no
Minecraft.

5 Materiais~de IV — Vidros - EstL_Jdo Ejos vidros dent_rc_J do~jogo

Construcéo Il (fabricacdo, cores, classificacdo).
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| — Ferramentas, Maquinas e
Equipamentos

- Estudo e relacdo das ferramentas do
jogo com as ferramentas presentes no

Praticas x canteiro de obra.
5 . Il — Locacgdo de Obra x .
Construtivas | x N - Locacéo de obra no jogo.
111 — Execucéo de fundagdes N " .
4 g - Execucdo de fundacdes, alvenaria e
V — Execugdo de Alvenaria x - .
véos de esquadrias no jogo.
- Estudo de pavimentos presentes no
P . ~ jogo.
Técnicas | — PavimentagOes ] .

5 Construtivas IV Il — Coberturas ) .EStUdO € criacao de maquete 3D de
diversos tipos de coberturas, estruturas e
sistemas de escoamento.

- Possibilidade de estudo com os
6 Materiais de V — Argamassas: conversao de tragos | elementos envolvidos com os blocos
Construcéo 111 em massa e volume “concreto” e “cimento” (estudo de traco,

de volume, consumo).

6 | Topografiall

| — Planimetria
Il — Altimetria

- Possibilidade de simulacédo de toda a
topografia planimétrica e altimétrica
(com medicGes atraves de coordenadas
do jogo).

I — Aspectos Conceituais de Projetos

- Possibilidade de pré-dimensionamento

6 Projeto Arquitetonicos de compartimentos; croquis; anteprojeto
Arquitetdnico Il Il — Elaboragdo de Anteprojeto de part » croquis, proj
e e e modulacg&o.
Residéncia Unifamiliar
- Estudo e relacdo das ferramentas do
- | — Ferramentas, Maquinas e jogo com as ferramentas presentes no
Praticas . :
6 Construtivas I Equipamentos canteiro de obra.
V — Revestimentos de Piso - Criagdo de maquete 3D de piso e
contrapiso dentro do jogo.
Instalacdes 111 — Reservatdrios, Barriletes, - Possibilidades da criagdo de maquete
6 - Goes Coluna de Distribuicdo, Ramal e 3D de Reservatorios, Barriletes, Coluna
Hidrossanitarias | S
Subramal de Distribui¢do, Ramal e Subramal.
IV — Andaimes e Plataformas - Criagdo de andaimes dentro do jogo.
Segurancga do . . i
6 VIl — Equipamentos de Protecdo - Comparacdo dos EPIs com
Trabalho . ! .
Individual (EPIs) equipamentos dentro do jogo.
- Estudo do tipo de pinturas e cores.
6 Técnicas Il — Pintura - Criacdo de maquete 3D de lareiras,
construtivas V 111 — Elementos Construtivos churrasqueiras, elevadores, escadas e
rampas.
| - Tipos de Esforgo'_s que Atuam nos | _ Exemplificar esforgos dentro do jogo.
P Elementos Estruturais ) .
Resisténcia dos . I - Célculo de centroide, momento de
7 .. IV — Propriedades Geométricas de Lo .
Materiais - ) inércia e volume de elementos criados
Figuras Planas e Calculo do Volume .
- no jogo.
de Sdélidos
- Estudo dos metais e mineragdo
Materiais de | — Metais presente no Jogo. . .
7 ~ . - Estudo das arvores e madeiras do jogo
Construcgéo 1V Il — Madeiras ~ - .
(producéo, conservagdo, crescimento,
classificacdo, transformacéo etc.).
A I — Origem e Formacao (solos - Estudo da origem e formacéo dos
Mecénica dos Solos S - . .
7 residuais, sedimentares e de solos dentro dos diferentes biomas do

formacdo organica)

jogo.

7 | Orgcamento

| — Introducéo

Il — Nog¢des de Matemética
Financeira

Il — Custos Unitarios

IV — Medic6es

V — Apropriacao (orcamentacéo)
VI — Cronograma e Controle de
Obras

- Todas as etapas de um or¢amento séo
possiveis fazer dentro do jogo por meio
de trocas com os alde@es (personagens).
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| — Ferramentas, Maquinas e

- Estudo e relacdo das ferramentas do

Préticas . jogo com as ferramentas presentes no
7 . Equipamentos :
Construtivas 111 x canteiro de obra.
111 — Execugdo de Cobertura x :
- Execucdo de cobertura no jogo.
Instalacdes Il — Dimensionamento de Circuitos - Por meio d,OS ele_m.eptos relacm_nasjos a
7 Elétricas VII — Praticas Elétricas Redstone, ha possibilidade de criagao de
circuitos dentro do jogo.
7 Instalages :I . Elerrjentos gue Integram as - Possibilidade de criacdo de maquete
- P nstalacBes de Esgoto Sanitario e : ;
Hidrossanitéarias Il Pluvial 3D de sistema de esgoto dentro do jogo.
Il — Identificacdo e Célculo dos
- Esforcos Provenientes dos Pesos dos | - Estudo grafico da carga através de
Estabilidade das : . o -
8 Elementos Construtivos simulacdo de viga com peso de

Construcoes

111 — Analise da Distribuicdo de
Cargas nas Estruturas

elementos construtivos.

8 | Gerenciamento

Il — Construcéo Industrializada,
Racionalizada e Pré-fabricada
V — Organizagéo de Canteiro de
Obras

- Estudo das defini¢Bes de Construcao
Industrializada, Racionalizada e Pré-
fabricada com elementos do jogo.

- Disposi¢éo e cria¢do de layout de
canteiro de obras dentro do jogo.

Mecanica dos Solos

- Estudo completo do subsolo possivel

8 111 — Exploragdo do Subsolo X x
1 no jogo (geracdo de sondagem).
- Estudo e relacdo das ferramentas do
o | — Ferramentas, Maquinas e jogo com as ferramentas presentes no
Praticas . -
8 Construtivas IV Equipamentos _ cantelro_d_e obra. i _
Il — Detalhes Construtivos - Possibilidade de construcéo de lareira,
churrasqueira e escadas.
| — Levantamento Topogréafico
Il — Projeto Arquitetdnico e Maquete
Eletronica
111 — Elaboracdo de Memoriais
Descritivos
Projeto Final de IV = Projeto E_Ietrlco - - RelagGes apresentadas anteriormente
8 Avaliagdo V - Projeto Hidrossanitario (com suas respectivas disciplinas)
VI — Pré-dimensionamento da '
Estrutura
VIl — Mecénica dos Solos
VIl — Elaboragéo do Orgamento da
Obra
IX — Gerenciamento da Obra
8 Instalagdes VIII — LigacOes de Reservatorio de - Criacéo de maquete 3D de protétipo

Hidrossanitarias 111

Agua

dentro do jogo.

Fonte: Os Autores

O Quadro 1 evidencia a potencialidade pedag6gica do jogo Minecraft para integrar as
aulas do Curso Técnico em Edificagcbes — Modalidade Integrado, uma vez que deixa claro que
todas as disciplinas do curso apresentam unidades que podem ser desenvolvidas ou terem seus
estudos incrementados por meio de atividades integradas ao jogo.

Etapa IV — para o aprofundamento da discussao, foi feito um detalhamento descritivo
de como é possivel trabalhar alguns contetdos de trés disciplinas, por meio do jogo Minecraft,
sendo essas: InstalagcBes Elétricas, Instalagdes Hidrossanitarias 11 e Orcamento. Essas
disciplinas foram escolhidas por representarem areas fundamentais do Curso Técnico em

Edificagdes, que exigem uma compreensdo préatica e detalhada. Seus respectivos contetdos
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apresentam desafios especificos para os alunos, principalmente em relagdo a visualizagdo e
aplicacdo dos conceitos em contextos reais.

Com esse detalhamento e com as imagens do jogo, é possivel ter melhor visualizacdo
das possibilidades da utilizacdo do Minecraft e como ele ajuda a ter uma percepcdo mais

acurada dos conteudos.

4 Alguns exemplos possiveis de apropriacdo pedagogica do jogo Minecraft

Para a gamificacdo como estratégia pedagogica, propde-se que haja atividades além de
apenas jogar, como: relatorios feitos sobre a atividade, discussbes em grupos para ver quem
utilizou a melhor estratégia, disputas de quem faz o sistema proposto com mais economia de
materiais e/ou menor tempo etc. Utilizando-se de um ou mais desses elementos, garante-se que
0 aluno e o professor vejam e tenham como mensurar o desenvolvimento e a realizagéo
proporcionada pela atividade.

Um dos exemplos que pode ser dado diz respeito a como € possivel relacionar a
disciplina de Instalacbes Elétricas com o uso dos elementos de Redstone dentro do jogo.
Redstone sdo blocos que podem transmitir energia (assim como os fios elétricos). Usando
Redstone e outras pecas eletronicas (como interruptores e lampadas, por exemplo), os jogadores
podem criar seus proprios circuitos e até elementos motorizados/automatizados, simulando
elementos vistos na UNIDADE Il — Dimensionamento de Circuitos, e na UNIDADE VII -
Préticas Elétricas.

Dentro da disciplina de InstalagBGes Elétricas, busca-se projetar e executar instalacoes
elétricas residenciais, bem como desenvolver o conhecimento das técnicas, materiais e
ferramentas utilizadas para as instalacdes elétricas. Muitas vezes, os alunos podem ter
dificuldades em compreender os circuitos elétricos e os elementos que os compdem. Porém,
com o uso dos elementos presentes dentro do jogo Minecraft, pode ser feita uma simulacdo dos
circuitos de instalagdes elétricas reais de forma mais “amigavel” e ludica. Por exemplo: com o
uso de interruptores, lampadas e Redstone é possivel simular o acendimento de uma lampada

com interruptor simples (Fig. 3) ou, até mesmo, o acendimento de lampadas paralelas (Fig. 4).
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Figura 3 — Lampada de Redstone sendo acesa por Figura 4 — Acendimento paralelo de lampadas de
uma alavanca Redstone

Fonte: Os Autores Fonte: Os Autores

E possivel ver, na Figura 3, uma lampada apagada acima e a lampada acesa abaixo; e,
na Figura 4, as duas lampadas acesas. Ambas as situacBes sdo definidas pela posicdo da
alavanca.

Combinando os elementos acima citados com uma tocha de Redstone, possibilita-se
criar um interruptor Three Way (Fig. 5). Com o uso do detector de luz solar (que propicia a
iluminacdo de uma estrutura apenas a noite, automaticamente), é possivel simular os relés

fotoelétricos (Fig. 6). Ainda, utilizando-se do bloco musical de botdes, é possivel criar um

sistema de campainha (Fig. 7).

Figura 5 — Sistema de interruptor Three Way (desligado e ligado, respectivamente)

Fonte: Os Autores

E possivel observar que, na Fig. 5, ha duas alavancas para o acendimento de uma
lampada; alterando-se o comando de uma alavanca, altera-se a lAmpada entre acesa e apagada.
JaaFigura 6 mostra a aplicacdo de relés fotoelétricos as lampadas, enquanto a Figura 7 ilustrada

0 acionamento dos blocos musicais com o botdo.
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Figura 6 — Uso do detector de luz solar para o Figura 7 — Sistema de campainha com botGes e
acendimento da lampada a noite blocos musicais

Fonte: Os Autores Fonte: Os Autores

Pelo motivo de os elementos dentro do jogo serem uma forma mais simplificada dos
elementos de instalacbes elétricas reais, a utilizacdo do jogo pode ser uma boa forma de
introduzir os alunos aos materiais e as técnicas utilizados nas instalacGes elétricas.

No que tange a disciplina de Instalagbes Hidrossanitarias Il, os estudantes
dimensionam e projetam os esgotos sanitarios e pluviais, assim como estudam os variados tipos
de elementos presentes nessas instalacfes. De forma a facilitar a compreensdo dos elementos
que integram as instalacGes de esgoto pluvial, é possivel simular varios desses elementos dentro
do jogo Minecraft, tais como o caimento do telhado, calhas, tubos de queda pluvial, condutores
horizontais e caixas de areia (com a devida inclinagéo), como vistos na UNIDADE Il -
Elementos que Integram as InstalacGes de Esgoto Sanitario e Pluvial.

No Minecraft, a agua obedece um fluxo e espalha-se horizontalmente e para baixo em
blocos de ar proximos. Assim como na vida real, para o escoamento da agua, faz-se necessario
caimento/inclinagdes. Utilizando-se disso, é possivel gerar simula¢bes do escoamento de agua
nos telhados, nas calhas, nos tubos de queda e condutores horizontais e caixas de areia (figuras
8, 9 e 10). Dentro do jogo, simular e exemplificar esses elementos e técnicas das instalacdes
hidrossanitarias pode tornar a tematica mais compreensivel e facil, principalmente pela

possibilidade de se trabalhar a inclinacdo necessaria dos elementos para o escoamento da agua.
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Figura 8 — Simulac&o de fluxo da 4gua da chuva em telhado de uma estrutura do Minecraft

Fonte: Os Autores

Na Figura 9, é mostrado todo o sistema com o fluxo de agua, no qual os condutores
horizontais estdo “abertos” e no nivel do solo, para melhor visualizagdo. Ja na figura 10, ¢ feita
a ligacdo dos condutores horizontais com o uso de caixa de areia e, nela, é possivel ver a

inclinacdo com desnivel, para que o fluxo de 4gua siga o caminho esperado (para baixo).

Figura 9 — Simulag&o de caixa de areia e condutores Figura 10 — Simulacéo de fluxo da 4gua da chuva
horizontais do Minecraft . em diversos telhados de estruturas do Minecraft

Fonte: Os Autores Fonte: Os Autores

As quantidades de telhados que podem ser interligados com o esgoto pluvial sdo
grandes. Isso pode ser percebido na Figura 10, que apresenta a ligacdo de trés aguas de telhados
com o canal de drenagem.

Por fim, na disciplina de Orgcamento, 0s alunos estudam os conceitos e 0s métodos para
a elaboracdo de orgcamentos de obras de construcéo civil, bem como o controle de custos e
servicos. Para essa expectativa, a partir da versdao 1.18 do Minecraft, foi adicionada a
possibilidade de comércio no jogo. O comércio é uma mecanica de jogo que permite aos
jogadores (personagens) negociar esmeraldas para os itens (e vice-versa) com aldedes ou
vendedores ambulantes.

Por conta de uma interface grafica aberta com o aldedo (Fig. 11), é possivel negociar
itens com base nos materiais de que ele dispde. As ofertas, tanto de compra como de venda,

envolvem o item “esmeralda”, que ¢ a moeda do jogo. As negociagdes nao possuem Preco
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especifico, podendo subir ou descer de acordo com a demanda ou com o aldedo escolhido. Com
essa mecanica de comércio, é possivel simular varios elementos presentes na disciplina de
Orgcamento: comparar precos unitarios de itens entre varios aldedes, como visto na UNIDADE
Il — Custos Unitarios, determinar custos de uma estrutura dentro do jogo, como visto na
UNIDADE V — Apropria¢édo (orcamentacédo) e UNIDADE VI — Cronograma e Controle de
Obras etc.

Figura 11 — Interface de troca com os aldees

Trocas Fedreiro — Ferito

mE- N

Inuventario

Fonte: Os Autores

Um exemplo de atividade envolvendo or¢camento com o jogo € aquela que pode ser feita
utilizando as proprias residéncias geradas nas vilas. A partir de alguma residéncia, o aluno pode
gerar um levantamento quantitativo de quais e quantos blocos foram utilizados na construgéo
e, com isso, gerar orcamentos por meio de pesquisas com varios aldedes que possuem 0S

materiais.

5 Consideracdes finais

Em uma sociedade em que as tecnologias digitais desempenham um papel cada vez mais
importante na vida das pessoas, faz-se necessario que haja uma apropriacdo delas. Um dos
espacos que propicia essa apropriacdo é o espaco escolar e, por isso, se o professor se mantiver
resistente as novas formas de construir conhecimento, pode estar optando por viver “em uma
bolha”, o que dificulta a comunicacdo entre ele e o estudante. Nesse sentido, pensar em
atividades de gamificacdo pode aproximar mais o professor de seus alunos e facilitar a
aprendizagem desses.

Com esta pesquisa, buscamos defender os beneficios do uso de jogos digitais para o
ensino. O objetivo geral desta, que era comparar alguns contetdos compreendidos no curriculo

das disciplinas do Curso Técnico em Edificacdes — Modalidade Integrado com os elementos e
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acOes presentes no jogo Minecraft, visando a uma instrumentalizacdo do professor e uma
apropriacdo pedagdgica entre o curso e o0 jogo, foi atingido e evidencia-se no Quadro 1.

Por fim, resgatando a questdo de pesquisa — De que forma alguns contetdos das
disciplinas do Curso Téecnico em Edificagdes — Modalidade Integrado podem ser abordados
pedagogicamente por meio da gamificagdo com o jogo Minecraft? —, podemos dizer que 0 jogo
Minecraft possui elementos que podem contribuir com o ensino das matérias técnicas do Curso
Técnico em Edificacdes — Modalidade Integrado. Do amplo rol de possibilidades, apresentamos
trés exemplos pensados para as disciplinas de Instalacfes Elétricas, Instalagdes Hidrossanitarias
e Orcamento; tais exemplos, dentre outros que poderiam ser mostrados, possibilitam uma
abordagem pedagdgica por meio da gamificacédo, sobre a qual se deseja que o professor reflita
e, a sua vontade, adote. Ao se apropriar das relacdes descritas no Quadro 1, o professor pode
vislumbrar outras possibilidades de abordagem dos contetidos técnicos.

Sem idealismos exacerbados, este artigo reconhece que a gamificacdo ndo resolvera
todos as dificuldades que permeiam as acOes de ensino e aprendizagem, porém ela é uma
abordagem diferenciada que o professor pode utilizar, em sua préatica pedagogica, junto a outras

que ja lhe sdo mais familiares.
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