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Abstract. The pandemic led the world to try to compensate for the lack of in-
person contact with digital technologies. Education was affected, especially for
children. Platforms were used with varying degrees of interaction, with many
incorporating playful elements to enhance engagement. However, in this usage,
multimedia capabilities represent only one dimension. Factors such as
empowerment, participation, and the potential for developing multiliteracy
skills are important aspects of a technological medium that aims to complement
or replace in-person schooling. Based on these concepts, we analyzed two of
the main platforms in use, from the perspectives of device analysis, layers of
participation, and multiliteracy pedagogy. The analysis confirmed some of the
findings from bibliometrics and proposed a broader perspective, incorporating
the phases of multiliteracy pedagogy.
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Resumo. A pandemia levou o mundo a tentar suprir a falta de contato
presencial com tecnologias digitais. O ensino foi afetado, especialmente para
as criangas. Plataformas foram usadas com diferentes graus de interagdo,
muitas fazendo uso de elementos ludicos para ampliar o engajamento. Contudo,
nesse uso, as capacidades multimididticas representam apenas uma dimensdo.
Fatores como empoderamento, participa¢do e possibilidades de trabalhar
multiletramentos sdo aspectos importantes para um meio tecnologico que vise
complementar ou substituir a presenga na escola. Baseados nestes conceitos,
analisamos duas das principais plataformas em uso, sob as perspectivas de uma
analise de dispositivo, de camadas de participag¢do e da pedagogia de
multiletramentos. A analise confirmou parte dos achados da bibliometria e
propos um olhar ampliado, a partir das fases da pedagogia de
multiletramentos.

Palavras-chave— jogos digitais, educagdo, participa¢do, multiletramentos, COVID-
19



1. Introducao

Quando a OMS declarou a Covid-19 como pandemia [WHO 2020], ficou evidente para
governos de todo o mundo a necessidade de medidas como o isolamento social. Em abril
de 2020, chegou a 194 o numero de paises que haviam fechado suas escolas, afetando
pelo menos 90,1% dos estudantes em todo o mundo [Unesco 2020]. Surgiu entdo a
necessidade de prosseguir as atividades de ensino com o menor impacto possivel na vida
e na formagao dos estudantes, particularmente os mais jovens.

Uma estratégia foi a migragao das aulas e atividades para o meio online. Propostas
para o ensino a distancia passaram a ser implementadas em tempo recorde, o que levou a
uma dificuldade em distinguir o ensino remoto emergencial da educacao a distancia, nao
levando em conta as experiéncias aprendidas com esta Ultima, como a busca de uma
“educacao online” que privilegiasse relagdes dialdgicas entre os sujeitos envolvidos e
destes com o conhecimento, fazendo uso das possibilidades de comunicagao efetiva e de
autoria oferecidas por tecnologias digitais [Santos 2010].

Nosso foco no presente trabalho ¢ entender como as caracteristicas de algumas
destas ferramentas que tém incorporado conceitos de jogos e técnicas de gamificacdol!]
propdem sentidos aos usudrios, € como suas funcionalidades podem potencializar, limitar
ou condicionar o uso por professores e estudantes. Durante a pandemia, houve um
aumento do consumo de jogos digitais [Desatoff 2020], culminando com a campanha
#PlayApartTogether, promovida por grandes produtoras de jogos, visando valorizar os
jogos online como meio de distragdo e contato, em meio ao isolamento social. Esta
campanha foi endossada pela OMS como uma agao relevante para a saude, o que poe em
relevo a importancia dos jogos na sociedade [Unesco 2020].

Focaremos em duas plataformas que foram usadas como coadjuvantes no ensino
formal: o Kahoot?! ¢ o Minecraft (incluindo sua versio educacional, Minecraft:
Education Edition)3]. Apresentaremos a seguir um levantamento e analise bibliométrica
de estudos envolvendo tais ferramentas, seguidos de algumas perspectivas sob as quais
as mesmas podem ser analisadas. Em seguida faremos uma breve apresentacdo das
ferramentas, a discussao proposta, e, por fim, apresentamos as consideracdes finais.

2. Revisao e Bibliometria

O uso do Minecraft na educacgdo, e sua versao especializada, o Minecraft: Education
Edition j& tem sido objeto de pesquisas, reconhecido como um meio valioso para
estudantes mostrarem sua criatividade e exercitarem sua compreensdo através de seus
mecanismos de constru¢do de ambientes e estruturas [Sanchez-Lopez; Pérez Rodriguez;
Igado, 2019]. Estudos mostram que o uso de Minecraft na educacdo ¢ emocionalmente
cativante, fomentando o aprendizado e a colaboragdo entre estudantes [Naykki et al.
2019], [Egbert & Borysenko 2019]. O Kahoot, apesar de ser menos famoso, também tem
sido objeto de estudos. Na verdade, ambas plataformas foram objetos de pesquisas
apresentadas na 13th International Conference on Game Based Learning - ECGBL 2019,
na Dinamarca [Elbak & Majgaard 2019].

Para melhor compreender os estudos sobre o Kahoot € o Minecraft e seu uso em
educagdo a partir de um olhar para os termos que os autores incluiram como palavras-
chave, efetuamos dois levantamentos na Scopus em 2020 com as estratégias de busca
“kahoot AND education” e “minecraft AND education” nos campos de titulo, palavras-
chave e resumo. A Scopus, criada pela Elsevier, ¢ uma base indexadora que contém dados



de resumos e citagdes e aponta para os textos completos [Burnham 2006]. Encontramos
105 registros (artigo, comunicagdo em congresso, capitulo de livro, etc) sobre o Kahoot!
e 78 sobre o Minecraft, associados ao termo “educacdo”. Com os dados obtidos,
analisamos a co-ocorréncia dos termos nas palavras-chave de autores. Para isso foi
utilizado o software livre desenvolvido para estudos bibliométricos VOSviewer [Van Eck
& Waltman 2010] em sua versdo 1.6.15. Foram gerados grafos para cada um dos arquivos
da Scopus onde os nds representam as palavras-chave atribuidas pelos autores e as linhas
a co-ocorréncia num mesmo registro. Os parametros utilizados foram o minimo de duas
ocorréncias para cada termo (51 palavras-chave dentre as 272 no arquivo do Kahoot! e
31 palavras-chave dentre as 238 no arquivo do Minecraft), contagem fracionada de
ocorréncias (quanto mais palavras-chave cadastradas no registro, menor o seu peso) e
retirada dos termos de cada busca (“kahoot”, “kahoot!” e “education” para o primeiro,
passando de 51 para 48 termos, € “minecraft” e “education” para o segundo, passando de
31 para 29 termos). A Figura 1 apresenta o grafo para o Kahoot! e a Figura 2 o para o
Minecraft, em visualizacao de sobreposi¢do, com a cor dos nos representando a média do
ano de publicacdo com os termos.
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Figura 1: Grafo de coocorréncia de palavras-chave atribuidas pelos autores a
registros (N=105) encontrados na Base Scopus para busca por “kahoot AND
education”. Fonte: Dados da pesquisa.

A partir dos filtros aplicados, um total de 48 palavras-chave ficaram representadas
no grafo da Figura 1. Podemos perceber que as quatro principais usadas para “kahoot” e
“education” sdo “gamification”, “game-based learning”, “higher education” e “active
learning”. A faixa média de anos de publicagdo foi de meados de 2017 até meados de
2019, sendo que “gamification” e “higher education” t€ém média superior a “game-based
learning” e ““active learning”. Estes achados sdo coerentes com as caracteristicas do
Kahoot, que ¢ uma plataforma gamificada que tem sido usada de modo mais frequente no

ensino superior.

Ja no caso dos registros encontrados para “minecraft” e “education”, um total de
28 palavras-chave ficaram representadas no grafo da Figura 2. Nao foi formado um



componente gigante onde todos os nos estdo ligados de alguma forma entre si.
Ressaltamos aqui as trés principais palavras-chave: “collaborative learning”, “game-
based learning” e “video games”, todos com a frequéncia de 6 (seis). Da quarta a sétima
posi¢do, com frequéncia de 4 (quatro), temos “creativity”, “digital game-based learning”,
“gamification” e “science education”. Neste grafo, encontramos a faixa média de anos de
publicacdo entre 2015 e 2018. A palavra-chave “game-based learning” e “collaborative
learning” se situam com média em 2017, enquanto “video games” tem média em 2018.
Estes resultados ilustram a posi¢ao diferenciada do Minecraft como sendo efetivamente
um jogo usado para fins educacionais. A énfase em “collaborative learning”
provavelmente se deve ao fato de o Minecraft permitir o acesso de varios jogadores (ou
estudantes) simultaneamente no mesmo espacgo virtual.
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Figura 2: Grafo de coocorréncia de palavras-chave atribuidas pelos autores a
registros (N=105) encontrados na Base Scopus para busca por “minecraft AND
education”. Fonte: Dados da pesquisa

3. Perspectivas

Plataformas, sites e jogos digitais sdo objetos de Design, projetados a partir de
intencionalidades e prevendo certos usos [Farbiarz, Farbiarz & Dias 2014]. Mas, assim
como nossas interagdes em diferentes géneros discursivos sao influenciadas e podem ao
mesmo tempo modificar esses géneros, os usos das ferramentas pelos professores
participam em uma reconfiguracdo desses ambientes online, a partir das possibilidades
colocadas [Dias 2013]. Ao mesmo tempo, muitas plataformas oferecem recursos para
interacdo e criacdo colaborativas, mas podem estar ligadas a grandes corporagdes e
ocultar interesses de expansdo comercial e estimulo a adesdo acritica [Avelar 2020]. Cabe
também aos professores e dirigentes escolares mais esse desafio de estarem alertas e
promoverem acdes de leitura e uso critico desses espacos. Pretendemos também
contribuir aqui no sentido de trazer aspectos de acesso e vinculagdo comercial no caso
das ferramentas analisadas.



A Ecologia das Midias ¢ uma corrente tedrica que investiga como os meios de
comunicagdo influenciam a percepgao, sentidos e valores humanos, visando compreender
as midias como tecnologias capazes de ampliar as capacidades humanas. A introdugdo de
uma nova midia em uma sociedade rearranja os sentidos das midias preexistentes,
promovendo mudangas de sentidos para os individuos [Strate, Braga & Levinson 2019].
Sob esta perspectiva, ¢ relevante considerar como estas plataformas, que durante o
isolamento social tiveram seu uso e aplicacdes drasticamente ampliados, se relacionam
com o ambiente mididtico e particularmente como podem ter impactos sobre as relagdes
de ensino.

Uma célebre frase de McLuhan, “O meio ¢ a mensagem” [McLuhan 1974, p.
2121], permite entender que as caracteristicas mais essenciais dos jogos, suas regras e
procedimentos, sdo estruturados para receber a intervengdo do jogador. Raessens (2005)
defende que a intervengdo do jogador nos jogos ¢ mais bem descrita como Participacao,
a qual ocorreria em trés dominios. Interpretacao seria a apreensao do conteudo do jogo,
similar ao que ocorre em outras midias. Reconfiguracdo, mais caracteristica dos jogos,
seria o ato do jogador interferir no sistema, mudando seu ponto de vista ou criando
alteracdes nos estados dos objetos do jogo. Construcao seria a capacidade do jogador
acrescentar conteudo ao jogo. Raessens originalmente compreendeu este dominio como
um espago tipico para programadores capazes de alterar o codigo de um jogo [Raessens
2005]. Também ¢ possivel entender como Construgdo outros esforgos criativos, como a
criacdo de midias pelos jogadores inspiradas no jogo (ilustra¢des, quadrinhos, fanfic, etc.)
e arranjos sociais acordados pelos jogadores em jogos coletivos sobrepondo-se ao sistema
de regras codificado pelos desenvolvedores (interpretacdo de papéis, festas e
relacionamentos em jogos online) [Vasconcellos, Carvalho & Araujo 2019]. A
Participacdo, particularmente o dominio da Construgdo, seria assim um espago fértil de
agéncia e empoderamento criativo do jogador.

Assim, consideramos o0s jogos e outros espacos que empregam elementos ludicos
como ambientes potencialmente capazes de fomentar um senso de participagdo nos
jogadores que extrapole os limites do jogo, transbordando para o mundo real e
propiciando a formagdo de individuos com maior protagonismo em sociedade. Neste
sentido, a participagdo ¢ uma qualidade desejavel em qualquer plataforma voltada para o
aprendizado e se relaciona estreitamente com o conceito de multiletramento.

Na perspectiva dos Estudos da Linguagem, consideramos jogos como objetos
multimodais que mediam interagdes sociais. Os sentidos que os jogos promovem sao
materializados em seus elementos, como a linguagem verbal, a visualidade, o som, as
regras, as suas caracteristicas tecnologicas. As interagdes entre os modos provocam uma
“multiplicacdo” de sentidos, que nascem de - e alimentam - contextos sociais: “todo novo
sistema de praticas convencionais para comunicagdes significativas ja ¢ um novo
letramento, englobado em novas tecnologias™ [Lemke 2010, p. 460]. A disseminacao de
tecnologias digitais de informa¢do e comunicacdo radicalizam a percepcdo da
multimodalidade, mas Lemke defende que todo discurso ¢ multimodal, mesmo que
aparentemente um modo predomine. Significados linguisticos carregam significados nao-
linguisticos em sua materialidade, como a escolha de uma tipografia, um tom de voz:
“Toda semiotica ¢ semidtica multimidia e todo letramento ¢ letramento multimidiatico.”
[Lemke 2010, p. 456].



Esse reconhecimento levou ao desenvolvimento de estudos voltados a como
promover o desenvolvimento de multiletramentos pelos estudantes. O conceito de
multiletramentos ndo apenas considera a multiplicidade de praticas sociais, mas também
"a multiplicidade cultural das populagdes e a multiplicidade semidtica de constituicao dos
textos por meio dos quais ela se informa e se comunica" [Rojo 2012, p. 13]. A pedagogia
de multiletramentos se originou em paises de lingua inglesa, a partir do trabalho de
pesquisadores e professores que buscavam maneiras para que o ensino da lingua
alcangasse cada vez mais jovens, reconhecendo seus contextos multiculturais e
multimodais. O chamado Grupo de Nova Londres configurou uma abordagem com quatro
movimentos pedagogicos, para se alcangar um letramento em algum género discursivo
multimodal como pratica social: Pratica Situada, Instru¢do Aberta, Enquadramento
Critico e Pratica Transformada [The New London Group 2000].

Kahoot

Kahoot! ¢ uma ferramenta online desenvolvida nos EUA para ser usada principalmente
por professores com seus alunos, mas também oferece o servigo para ser usado por
gestores com colaboradores em ambientes corporativos € por responsaveis com seus
filhos em casa. Um recurso ainda anunciado como novidade no site ¢ a modalidade de
uso “self'study”, que consiste em uma pagina com colegdes temadticas de diversos quizzes
a serem jogados pelo usudrio a sua escolha. O Kahoot! oferece o servi¢o Basic gratuito e
os servicos Pro e Premium, que cobram uma taxa anual por professor e liberam o acesso
amais funcionalidades, como: mais tipos de templates para novos kahoots, uma biblioteca
maior de kahoots prontos, uma area colaborativa online para incluir outros professores, a
inclusao de grupos maiores como uma escola inteira, ferramentas de ensino a distancia e
relatorios mais avancgados das atividades.

No Kahoot! em sua versdo gratuita, a primeira acao do usuario ¢ “criar um kahoot”
a partir de templates disponiveis. Entre os formatos possiveis, hoje estdo disponiveis
perguntas de multipla escolha, perguntas abertas, enquetes, reordenacdo de respostas,
brainstorming, nuvem de palavras, adicionar imagens, perguntas de controle deslizante e
posicionamento de “pin”. Durante a pandemia, era possivel basicamente preencher
perguntas, adicionar imagens e preencher respostas de multipla escolha ou “verdadeiro
ou falso”. A maior parte do site estd em lingua inglesa, embora seja possivel selecionar
“Portugués (Brasil)” na pagina inicial. Ao criar um novo kahoot a partir do template,
podemos preencher as perguntas e as possiveis respostas com textos em portugués, a
partir de nosso proprio contetido. Ha também um banco de questdes prontas, na pandemia
muitas delas relacionadas especificamente a contetdos sobre os EUA, hoje havendo mais
conteudos em portugues.

Ao criar 0 novo kahoot deve-se escolher também a forma de ser jogado, que pode
ser para “salas de aula virtuais” ou para ficar disponivel para “autoaprendizado”. Na
primeira opg¢ao, o professor gera um numero de jogo PIN que sera enviado para os alunos
digitarem no aplicativo Kahoot! para smartphone. Os smartphones sdo Uteis somente para
cada aluno escolher suas respostas, cujas perguntas sao exibidas pelo professor em sua
tela de computador. Ao final, um pdédium ¢ exibido com os nomes dos primeiros
colocados que deram mais respostas corretas e mais rapido.

Minecraft e Minecraft: Education Edition



O Minecraft ¢ um jogo digital comercial de entretenimento do tipo sandbox de
sobrevivéncia lancado em 2011. As principais atividades no jogo sdo destruir blocos
como troncos de madeira e rochas para acumular suas matérias primas, usar esses recursos
para fabricar outros tipos de blocos e empilha-los para construir abrigos e armas para se
defender de inimigos que surgem durante a noite. O Minecraft: Education Edition ¢ uma
versdo com caracteristicas educativas lancada em 2016, para ser usada em sala de aula.
Em 2020, durante a pandemia de Covid-19, esta versao foi liberada por alguns meses para
uso gratuito por usuarios que possuiam contas Microsoft 365, para uso em PC com
Windows, Mac ou iPad.

Somente o professor precisaria ter uma licenga do Minecraft: Education Edition e
poderia usa-la para convidar até 30 alunos para entrarem online no mesmo mapa. Dentro
do mapa, podem se engajar em atividades colaborativas com objetivos comunicados pelo
professor. Originalmente, esta versdo s6 permitia que computadores acessassem o0
ambiente de aprendizado usando uma mesma rede local, para atividades em sala de aula.
Com a pandemia de Covid-19 e a necessidade de isolamento social, a empresa passou a
permitir que o acesso se dé também pela internet, além de rede local.

O site também disponibiliza kits de disciplinas com sugestoes de aulas, mundos
para download e tutoriais. Ha4 aulas criadas pela propria equipe do Minecraft e também
por educadores por todo o mundo, incluindo educadores brasileiros. Além das
funcionalidades do Minecraft original, esta versdo disponibiliza um criador de codigo:
uma janela para programagao, onde os alunos podem criar comandos em mddulos que
verdo entrar em ac¢do no jogo. Entretanto, parte dos planos de aula disponiveis ndo
envolvem essas funcionalidades especificas, e podem ser seguidos até mesmo usando-se
0 Minecraft original.

4. Achados

Aqui fazemos uma andlise de dispositivo das duas ferramentas apresentadas, em uma
abordagem qualitativa que se apropria de principios da Analise de Discursos. Por esses
principios, apresentamos uma andlise comparativa, que tem como perspectiva o
ideoldgico do texto, que trata como texto para analise ndo somente a linguagem verbal,
mas sim qualquer matéria significante [Araujo 2000]. Para analisar o dispositivo em si,
nos apropriamos de elementos do modelo de dispositivo de jogo de Vasconcellos et al
(2017), parte de um modelo maior que privilegia a participagao do jogador. Este modelo
organiza os elementos em torno de um jogo (ou aplicativo gamificado) por meio de 4
dimensodes: Infraestrutura (englobando aspectos técnicos e comerciais do jogo), Texto
(que concentra o conteido do jogo nos mais variados formatos como texto, imagens,
video, etc.), Sistemas (que engloba especificamente as regras e procedimentos que
formam os processos dindmicos de um jogo ou aplicativo) e Meio Ambiente (que designa
as relacdes do jogo com a sociedade e a comunidade de usuarios).

Iniciando por aspectos da Infraestrutura, as ferramentas apresentadas requerem o
uso de computador conectado a internet. O Minecraft Education Edition ainda exige
download e instalacdo no computador do usuario, enquanto o Kahoot! possui todas as
suas funcionalidades disponiveis por meio do navegador de internet. Entre os aspectos de
mercado, parte da Infraestrutura, Minecraft Education Edition exige a compra de uma
licenca para uso do professor, enquanto o Kahoot! disponibiliza um acesso gratuito e
planos anuais que desbloqueiam recursos e funcionalidades.



Observando as categorias Texto e Sistemas, Kahoot! ¢ uma ferramenta voltada
para uso somente do professor, que cria e propde os kahoots. Os alunos usam o aplicativo
somente para responder as perguntas propostas. Os kahoots podem ser feitos a partir de
conteudos de qualquer disciplina, porém seu formato de perguntas e respostas torna a
participacdo dos alunos limitada. Um aspecto relevante do Kahoot!, observado sob a
categoria Sistemas, ¢ de que seus testes continham originalmente uma retérica de
funcionamento que necessariamente implica uma resposta correta Unica a qual cabe ao
aluno acertar, estrutura similar aquelas usadas em provas de muitas escolas. So
recentemente, com as opgdes de resposta por controle deslizante, podemos dizer que se
ampliou o espago para se abordar o contraditdrio, nuances ou mesmo acertos parciais.

O Minecraft Education Edition, com seus planos de aula, envolve o uso da
plataforma como ambiente para cumprir exercicios propostos pelo professor. Oferece
atividades variadas, que perpassam varias disciplinas, sem abordar necessariamente as
ciéncias da computacdo. Neste sentido, funciona como uma ferramenta que facilita a
criacdo de um tipo de jogo, para que os alunos possam participar do processo de criagao
e, desta forma, a mensagem ja embutida no seu meio - conforme o aforismo de McLuhan
(1974) - ¢ de que a criatividade ¢ incentivada e necessaria. Na categoria de Meio
Ambiente, ambas possuem comunidades em torno de suas respectivas plataformas:
Minecraft Education Edition se aproveita do conhecimento prévio e reputagdo do jogo de
entretenimento Minecraft para atrair os participantes, enquanto o Kahoot! permite que os
alunos de uma determinada classe possam competir entre si.

Nenhuma das ferramentas foi criada para o ensino a distancia. Pelo contrério,
foram planejados para uso em salas de aulas presenciais, para enriquecer o trabalho dos
professores junto aos alunos. Entretanto, por serem ferramentas disponibilizadas online,
carregam o potencial para serem apropriadas no ensino online. Com a necessidade de
isolamento social causada pela pandemia de Covid-19, o Kahoot! ofereceu seus servigos
como forma de dar suporte a professores e alunos afetados. O Minecraft Education
Edition adaptou-se rapidamente, deixando de limitar seu acesso a redes locais e
anunciando o acesso gratis para usuarios do Microsoft 365 durante o isolamento social.

Para observar as plataformas a partir da perspectiva dos multiletramentos,
precisamos compreender que cada movimento envolve olhares e praticas distintas acerca
dos géneros multimodais, sempre tomando os estudantes como produtores ativos de
significados: 1) a Pratica Situada envolve a imersao na experiéncia e utilizacdo dos
significados disponiveis, incluindo os do mundo da vida dos alunos e das relagdes
encontradas nos locais de trabalho e espagos publicos; 2) a Instrucdo Aberta trabalha a
compreensao sistematica, analitica e consciente dos significados e dos processos de
elaboragdo (ou "Design") de significados, com metalinguagens explicitas que descrevem
e interpretam os elementos de elaboracdo de diferentes modos de significado; 3) o
Enquadramento Critico envolve interpretar o contexto social e cultural de “Designs” de
significado, de forma que os alunos se afastem do que estdo estudando e o visualizem
criticamente em relagdo ao seu contexto; ¢ 4) a Pratica Transformada representa a
transferéncia na pratica de criagcdo de significado, que coloca o significado transformado
para trabalhar em outros contextos ou locais culturais [The New London Group 2000].

A plataforma Kahoot!, como vimos, sugere praticas mais limitadas ao formato
"quiz", que poderia ser apropriado como recurso complementar para fazer uma revisao,
por exemplo, da metalinguagem trabalhada na Instru¢do Aberta, com o alerta j4 realizado



dos fechamentos de sentidos, que provavelmente ndo seriam desejaveis. Mas o proprio
quiz poderia ser também trabalhado como um género discursivo multimodal. Neste
sentido, os estudantes poderiam contribuir com o professor na criagdo de quizzes na fase
de Pratica Situada, ter discussdes acerca de seus elementos constituintes enquanto género
na fase de Instru¢do Aberta, e suas caracteristicas sociais € seus usos ¢ abusos em
contextos educacionais na fase de Enquadramento Critico, para eventualmente
transformar a pratica dos professores, provocando uma Pratica Transformada coletiva.

O uso do Minecraft enquanto jogo e algumas praticas sociais associadas, como a
criacdo de videos e fotografias de ambientes e personagens do jogo, podem ser
trabalhados enquanto géneros multimodais, que, inclusive, ja fazem parte do imagindrio
e do contexto social de muitos jovens e criangas. Por agregar visualidade, animacdes,
texto escrito, sons e multiplas possibilidades de combinacdo e recombinagdo de
elementos, permite pensar outros usos, trabalhando outros géneros discursivos
multimodais dentro do ambiente do jogo. Apesar de ter se originado em abordagens de
ensino de linguas, a producdo em diferentes géneros e multimodos ndo precisa ser
abordada somente nessas aulas, uma vez que a construcao de saberes em diferentes areas
de conhecimento sempre passa por processos de significagdo multimodais. Exemplo disso
sdo as praticas envolvendo outras disciplinas dentro do Minecraft, que podem trabalhar
suas linguagens, géneros e formas de constru¢do de conhecimento especificas dentro dos
espacos do jogo. Com as ferramentas de codificagdo, ¢ possivel ainda trabalhar a
linguagem de programacao usada e o proprio processo de codificagdo como uma pratica
social vinculada a géneros multimodais, que tém modos de significagdo, metalinguagens
e contextos sociais de desenvolvimento especificos.

Analisando as plataformas sob a perspectiva da participagdo, ¢ relevante ressaltar
o dominio de Constru¢do como aquele onde o estudante pode se expressar de modo mais
livre e criativo. Plataformas que propiciem este dominio tendem a ser mais cativantes e
frutiferas para o usuario. Conforme mencionado, o Kahoot! pde o aluno em uma posi¢do
de Interpretacdo e Reconfiguragdo e aos alunos cabe apenas, em geral, responder as
perguntas criadas pelo professor. Neste sentido o Minecraft Education Edition tende a
oferecer uma experiéncia mais aberta para a criatividade, ainda que esta dependa do
cuidado do criador de cada “ligio”. E possivel dizer que o jogo promove o dominio de
Construcao, propondo aos alunos um espaco criativo para se expressarem
individualmente. O elo entre o jogo de entretenimento Minecraft e sua versao educacional
Minecraft: Education Edition permite ainda que, terminado o periodo de aula, o estudante
possa continuar a experimentar no jogo de entretenimento.

5. Consideracoes Finais

Analisando as duas plataformas sob as perspectivas de uma andlise de dispositivo, das
camadas de participagcdo e da pedagogia de multiletramentos, destacamos suas
caracteristicas relacionadas aos jogos e as potencialidades para o ensino e aprendizagem
presencial e hibrido, pos-pandemia. Localizamos énfases do Kahoot! na producio de
respostas a perguntas pré-definidas e que engajam, em geral, por meio da competigado, e
do Minecraft no dominio de Constru¢do, com praticas mais livres e criativas. A analise
realizada confirmou parte dos achados da bibliometria, que enfatizaram a relagdo de
termos como “active learning” e “gamification” com o Kahoot! e “game based learning”,
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“science education”, “creativity” e “collaborative learning” com o Minecraft. Ao mesmo



tempo, propusemos um olhar mais ampliado, considerando propostas multiplas com
ambas as plataformas a partir das fases da pedagogia de multiletramentos.

Retomando as ideias previamente mencionadas da Ecologia das Midias, ¢ possivel
enxergar as plataformas descritas como novos meios que passam a povoar este ambiente
difuso que ¢ a esfera de ensino mediada por tecnologias digitais. Embora o Minecraft:
Education Edition e o Kahoot! tenham sido originalmente pensados para uso em rede
local, rapidamente se adaptaram a um uso primariamente online por meio da Internet.
Ainda sob esta Otica, a mera presenga de ferramentas cria alteragdes neste ambiente, e
mais ainda sua adog¢@o por escolas e professores. As ideias, conceitos e suas formas de
funcionamento exigem um aprendizado por parte de alunos e professores e este, uma vez
consolidado, tende a favorecer a criacao de habitos de consumo especificos.

Nos usamos ferramentas e, de certo modo, as ferramentas nos usam, deixando-
nos afeitos a certas caracteristicas especificas de ferramentas de ensino, o que ressalta a
necessidade uma reflex@o constante sobre os seus efeitos condicionantes. Isto ¢ relevante
tanto por tais ferramentas serem direcionadas majoritariamente a criangas em idade
escolar quanto por serem produtos comerciais, que impactam nos custos da educagao.
Conforme dissemos anteriormente, embora neste trabalho nao tratemos das questdes em
torno do de acesso ao conteudo educacional online, ¢ relevante apontar que, na medida
que tal treinamento ocorre com ferramentas especificas, cria-se mais uma camada de
exclusao digital, relativa ao conhecimento e pratica com ferramentas mais sofisticadas
que, por sua vez, redunda em uma maior desigualdade entre aqueles que tém acesso as
plataformas e aqueles que nao tém.

Usos multiplos sdo produzidos a partir das bagagens dos sujeitos. Assim, as
plataformas e softwares por si ndo irdo garantir aprendizagem e/ou interagdo e
colaboragdo entre estudantes, mas sim as praticas dos professores em sua apropriacao e
reconfiguragdo. Analisar criticamente e experimentar com esse tipo de plataforma, ainda
que em projetos pontuais, contribui para que os professores ganhem mais autonomia e
confianca em sua préopria capacidade de construir praticas de criagdo coletiva e
colaboracao entre os estudantes com mediagdo de tecnologias online, inclusive no
contexto atual, de retorno as atividades presenciais.
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