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ARTIGO
Resumo

O presente artigo apresenta a seguinte questdo como problema: quais as concepgfes e processos que delineiam a
construcdo de um modelo de ludoletramento para bibliotecas escolares? Nesse sentido, tem como objetivo principal
apresentar as concepgdes sobre um modelo de servico de informagéo voltado para bibliotecas escolares baseado na ideia
de ludoletramento. Tal modelo foi desenvolvido a partir de elementos presentes nos conteldos programaticos
disponibilizados no game intitulado Minecraft: Education Edition. Para tanto, realiza pesquisa bibliogréafica relacionada ao
tema leitura e letramento para tornar viavel o modelo proposto, no qual o jogo Minecraft: Education Edition é sugerido
enquanto parte essencial do servico de informacgédo apresentado. Como resultado, produz um guia a implantacdo do modelo
de ludoletramento, o qual é voltado para ser adotado em bibliotecas escolares, no ambito de instituicdes publicas ou
privadas de ensino.
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Electronic Games and Ludoletramento: Conceptions on an Information Service Model for School
Libraries

Abstract

The present article presents the following question as a problem: what are the conceptions and processes that outline the construction of a
model of ludoliteracy for school libraries? In this sense, its main objective is to present the conceptions about an information service model
for school libraries based on the idea of ludoliteracy. Such as model was developed from elements present in the programmatic contents
available in the game entitled Minecraft: Education Edition. To do so, it performs bibliographic research related to the theme reading and
literacy to make feasible the proposed model, in which the game Minecraft: Education Edition is suggested as an essential part of the
information service presented. As a result, it produces a guide to the implementation of the ludoliteracy model, which is geared to be adopted
in school libraries, in the context of public or private educational institutions.
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1 Introducao

Os jogos eletrdnicos tém se destacado por atravessarem o cotidiano da sociedade, sendo dotados de linguagens verbais e
ndo verbais, tais como sons, imagens, textos e uma miriade de simbolos que fogem aos padrdes literarios convencionais.
Aqui, aponta-se a pratica de jogar videogames como uma possibilidade de letramento, para além de mera opcao de lazer e
entretenimento. A partir dos casos descritos no presente artigo, o ato de jogar ndo s6 constitui um meio de aprendizagem,
como possibilita a realizagcao de variadas formas de leitura.
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Para apoiar a proposta apresentada, leva-se em conta a capacidade que os individuos desenvolvem para interpretar os jogos
eletrdnicos em seus diferentes contextos de uso e apropriagdo. Assim, a ideia de um letramento que se constrdi por meio dos
jogos eletrénicos possibilita observar ndo apenas ferramentas tecnoldgicas, mas, também, o contexto cultural em que 0s jogos
foram produzidos e séo utilizados pelos individuos.

Nesse sentido, 0 presente texto tem como objetivo apresentar as concepgdes sobre um servigo de informacéo voltado para
bibliotecas escolares baseado na ideia de ludoletramento. O estudo caracteriza-se como exploratério e elege como método a
pesquisa bibliografica e documental, tendo em vista que as principais fontes usadas foram artigos recentes de periédicos
cientificos, teses, dissertacdes e livros. Outros documentos eletronicos também tiveram importancia, pois muitas das
informac8es sobre software so estdo disponiveis em suas homepages. Além disso, procedeu-se visitas in loco a escolas desse
tipo localizadas em Fortaleza-CE durante o ano de 2016, com o objetivo de conhecer suas experiéncias e apoiar-se nelas
para a formulagéo dos processos que delineiam a constru¢do de um modelo de ludoletramento para bibliotecas escolares

Trés escolas de Fortaleza foram cotadas para a pesquisa por possuirem caracteristicas em comum. As escolas apresentavam-
se como novidades no cenario educacional brasileiro, empreendiam uma estratégia de marketing voltadas as mudancas que
as tecnologias trazem para a vida dos filhos e se mostravam como algo complementar a formagéo obtida através do ensino
tradicional, indo além da sala de aula. O ensino diferenciado, com metodologias pioneiras, atua de maneira integrada ao
curriculo base. Depois de identificadas tais coisas foi possivel direcionar a pesquisa as concepgdes e processos hecessarios
a construcdo de um servico de informacgéo pautado no ludoletramento e que possa ser aplicado ao contexto das bibliotecas
escolares.

2 Leitura: Conceitos e Abordagens

Vérias sao as definicdes acerca do que € leitura, onde a menor parte delas aborda sua pratica como algo que se realiza no
ato de ler livros ou demais documentos textuais, sendo empreendida em contextos unicamente ligados a escrita. Nesse
sentido, segundo Leffa (1996), ainda que a definicdo mais rotineira sobre leitura evoque o uso da lingua, também é possivel
desenvolver sua pratica a partir de sinais ndo-linguisticos, como, por exemplo, “[...] ler tristeza nos olhos de alguém, a sorte
na mao de uma pessoa ou o passado de um povo nas ruinas de uma cidade. N&o se |€, portanto, apenas a palavra escrita
mas também o préprio mundo que nos cerca” (LEFFA, 1996, p. 10).

Desse modo, a leitura corresponde a uma pratica dirigida, por exemplo, a um jornal, revista, gibi ou mesmo a um filme, musica
ou qualquer outra coisa que possibilite ao individuo construir sentidos e interpretar o mundo ao seu redor. A leitura se da,
portanto, através da intermediagdo de outros elementos da realidade, e ndo pelo acesso a ela propria (LEFFA, 1996).
Conforme Guaraldo (2013, p. 55), o conceito de leitura “pode ser utilizado tanto para a escrita como para a oralidade, pois
existe a possibilidade de leitura frente a qualquer forma simbdlica”.

Numa perspectiva similar, Cosson (2014) também se debruca sobre o tema, definindo o ato de ler como uma competéncia
humana - individual e social -, a qual se estende por varios campos para além da escrita. Com definigbes ndo reducionistas,
Cosson (2014) defende que ‘texto’ se trata de um conceito que engloba todas as maneiras de se configurar signos. Ler, desse
modo, diz respeito ao esforco humano de compreender as coisas do mundo. O que esta em constante mudanca neste cenario,
no entanto, sdo as praticas, os suportes e 0s conteldos da leitura, onde novas competéncias e habilidades sé&o
constantemente desenvolvidas.

O letrado ndo é necessariamente o individuo alfabetizado. Enquanto o alfabetizado decifra os cddigos e os coloca em um
plano mental, sem a necessidade efetiva de construcdo de sentido, o letrado lida com estruturas mentais complexas, as quais
possibilitam com que o conhecimento se constitua a partir do que o proprio individuo esta decodificando. Assim, para Vygotsky
(1984), o letramento alude a um processo histérico de transformacgéo e diferenciagdo no uso de instrumento de mediadores
da leitura. Letrar-se reside, além de saber ler e escrever, num ato de apropriagao - ou, segundo Guaraldo (2013, p. 57), “num
movimento que vai da leitura do mundo a leitura da palavra e da palavra retorna ao mundo”, numa maneira particular de “ler

e reescrever a realidade”.
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Todavia, € na mudanga dos suportes informacionais que reside a necessidade de estruturar e compreender os varios
letramentos que se desenvolvem na contemporaneidade. Como Zagal (2010) aponta, com o advento de midias tais como o
radio, a televisdo, o cinema e os jogos eletrénicos, por exemplo, novos letramentos devem ser conquistados, sobretudo,
porque cada uma dessas midias traz consigo uma disposicéo diferente de produgédo, organizacgao, transmissdo e mediacéo
de ideias. Assim, novas escritas vao surgindo, juntamente com novas praticas de leitura e letramento.

Os leitores contemporaneos ganham numerosas adjetivacdes. Neste artigo, entende-se o0 ato de jogar videogame como uma
pratica de leitura, justamente por esta promover interacdo entre leitor e texto, conforme a definicho de Cosson (2014),
propiciando uma maior imersdo do primeiro no segundo. Ao jogar, o leitor desfruta de uma complexa experiéncia sensorial,
onde o imbricamento de sons, imagens e letras tornam os videogames uma forma peculiar de leitura. Os jogos eletrénicos
fornecem possibilidades de narrativas que sao construidas a partir da interagéo entre jogo e jogador, operacionalizadas por
meio de decisBes que o individuo toma em algumas situa¢gbes do préprio game. Suscitam, dessa maneira, uma pratica de
leitura imersiva, interativa e dindmica.

3 Contribui¢cdes do Jogo a Aprendizagem: o Caso Minecraft

O termo letramento refere-se a uma traducao da palavra inglesa literacy, a qual, de acordo com Soares (1998) - se considerada
a sua origem do latim - pode ser dividida em littera, que significa letra, adicionada, ainda, do sufixo cy, que “denota qualidade,
condicéo, estado, fato de ser” (SOARES, 1998, p. 17). Nao ha, contudo, uma definicdo consensual do que significa letramento,
pois, segundo Tfouni (2010), sua acepgdo ndo deve se limitar & alfabetizacdo, tampouco ao ensino formal. Isto porque
letramento alude a um processo mais amplo, devendo ser analisado como processo social, historico, politico e cultural, que
permite a atribuicdo de sentidos ao mundo.

De acordo com Zagal (2010), as primeiras abordagens sobre letramento centravam-se na capacidade do individuo em
codificar e decodificar texto escrito. A partir dos anos 1980, a noc¢édo se estendeu e comegou a agregar gqualificativos como
“televisivo”, “informatico”, “informacional”, “digital” e outros. Nesse sentido, o conceito de ludoletramento é indispensavel para
se atingir o objetivo proposto aqui, 0 qual esta voltado a construcdo de um servigo de informacgédo aplicado as bibliotecas
escolares. Em linhas gerais, partindo-se de Zagal (2010), ludoletramento pode ser entendido como a possibilidade que os

individuos tém para interagir e interpretar os jogos em seus diferentes contextos de realizacao.

Nessa perspectiva, vale assinalar que, antes mesmo de se caracterizarem como meras ferramentas de entretenimento e lazer,
0s jogos estao inseridos em contextos diversos, proporcionando aprendizagem e desenvolvimento de habilidades individuais
e coletivas. O jogo transfere os participantes ao extraordinario, apresentando-se como atividade voluntaria, “[...] exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria [...]" (HUIZINGA, 2008,
p. 33).

A prética de jogar possibilita uma rica construcéo de sentido por parte do jogador, o qual € entendido aqui, também, como um
leitor. As decisdes que sdo tomadas no ambiente do jogo favorecem o uso da imaginagdo, independentemente da idade ou
da camada social de quem joga. Assim, como exemplo, vale citar a LEGO, empresa dinamarquesa que se notabilizou por
criar brinquedos que permitem a construgdo de uma narrativa, livre e intangivel. Os brinquedos desenvolvidos pela empresa
surgiram num momento em que 0s seus concorrentes chegavam as crianga com uma narrativa pronta, sem possibilidades de
reconstrucdes sob outros prismas, estando previamente configurados e formatados.

E oportuno citar o exemplo da LEGO, sobretudo, porque um jogo eletrdnico, lancado em 2009, apoiou-se fortemente em seus
conceitos, provocando inovagcdes no mercado dos games, sendo batizado por seus desenvolvedores como Minecraft.
Produzido de maneira independente, com um or¢camento inferior ao conferido a maioria dos jogos eletrénicos pela indUstria,
Minecraft pertence ao género sandbox, ou seja, neste género é apresentado aos jogadores uma estrutura de mundo virtual
personalizavel que permite liberdade na construcédo de cenarios e personagens.
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Os jogadores de Minecraft assumem o papel de um construtor que molda o mundo como preferirem através de blocos
rudimentares, seguindo sua imaginacdo, conforme os recursos e ferramentas disponiveis no game. A comparacédo de
Minecraft com os brinquedos da LEGO ¢é pertinente devido algumas caracteristicas em comum, dentre elas, a de incentivar o
uso da imaginacéo, oferecendo regras flexiveis de acordo com os eventos ocorridos no proprio jogo.

Minecraft propicia situagcdes que podem despertar o interesse dos jogadores por diferentes areas do conhecimento. Nesse
sentido, Short (2012) aborda exemplos préaticos de licbes escolares ministradas por meio de mundos interativos
personalizados, criados por professores e alunos, de forma colaborativa. Na Biologia, ha mapas inteiros criados baseados no
corpo humano, onde jogadores podem explorar o sistema vascular e nervoso, com simulagdes da atividade celular. Na
Ecologia, o jogador explora biomas com alto nivel de verossimilhangca ao clima e geografia da Terra, com ecossistemas
inteiros. Na Fisica, a gravidade exerce efeito sobre todos os objetos que nédo se caracterizam como blocos de construgdo. A
agua existe em seu estado liquido e solido. Flui conforme a geografia do ambiente, podendo servir como forga motriz para
mover objetos. Na Quimica, jogadores podem criar vidro ao elevar a temperatura da areia; bolos sdo preparados com 0 uso
de trigo, ovos, leite e acucar; e, dinamite é produzida a partir de pdlvora e areia, além de uma tabela periddica que reage de
maneira diferente em cada elemento. Na Matematica, no¢cdes de perimetro, area e volume auxiliam na construcdo de
edificagbes. Além disso, as orientagfes pelo mundo do jogo se dao através de coordenadas em plano cartesiano, podendo
guiar-se, também, pelo sol, de modo similar a rotacao da Terra.

Ao expor algumas das propriedades do jogo, Short (2012) destaca o ambiente de aprendizado inovador propiciado por
Minecraft. Tal ambiente pode ser explorado ainda com o uso das personaliza¢des do proprio game. Em decorréncia disso, o
autor defende que a exposicéo a qualquer um dos conceitos acima acarreta efeitos positivos sobre os alunos, levando-os a
criarem relacionagdes diretas entre a ciéncia e suas experiéncias praticas reais (SHORT, 2012).

Tendo em vista isso, a Mojang, produtora do Minecraft, aprovou, em 2011, o langamento comercial do MinecraftEdu, com o
objetivo de facilitar a instalacdo e o0 uso do jogo em escolas com o minimo de custo e esforco (LORENCE, 2015). No inicio de
2016, a Microsoft, que ja era proprietaria de Minecraft desde 2014, compra a versdo educacional do jogo, prometendo
reformular e aprimorar o servico. Um segundo langamento aconteceu no mesmo ano, momento em que a homepage do
servigo adquiriu nova interface, mudando-se, também, as condi¢des para uso do programa, o qual passou a ser denominado
como Minecraft: Education Edition.

Sua distribuic@o é semelhante a do jogo base, sendo possivel instalar mapas ou mundos de jogo personalizados. A diferenca,
no entanto, refere-se ao fato de que esses mapas ou mundos sdo construidos de maneira a incitar uma experiéncia educativa
nos jogadores (LORENCE, 2015). A versdo educativa de Minecraft instaura, portanto, novas possibilidades de interacéo,
transformando o ato de jogar numa rica experiéncia de aprendizagem. Desse modo, contribui para o letramento de seus
jogadores, inserindo-os hum ambiente recheado de problemas e solucdes.

4 O Uso de Jogos Eletrénicos na Biblioteca Escolar: Concepcdes e Processos De
um Modelo de Servico de Informacgéo e Ludoletramento

Com base no que foi discutido anteriormente, esta se¢do tem como finalidade apresentar as concepg¢des e processos de um
modelo de servigo de informacao que, através do uso dos videogames em bibliotecas escolares, venha reforcar a importancia
de acGes de letramento por meio de praticas lidicas. Como visto anteriormente, ser letrado vai além da mera decodificagdo
de formas escritas. A¢Ges de letramento por meio de praticas lidicas ja séo realidade, contando com resultados positivos,
como algo complementar ao ensino, para além da experiéncia da sala de aula. Em Lorence (2015) ha um interessante relato
sobre como o Minecraft transformou positivamente a biblioteca de Darien, no estado de Connecticut, EUA. A biblioteca de
Darien acompanhou o sucesso de Minecraft desde cedo, onde o primeiro desafio foi disponibilizar computadores pessoais
(PC) suficientes aqueles frequentadores interessados no jogo.

Desse modo, tendo como base a pesquisa bibliografica e documental realizada, as concepcdes e processos apresentados

aqui podem servir de auxilio a implantagao de um servigo de informacao voltado ao ludoletramento em bibliotecas escolares,
podendo, inclusive, orientar a formulacéo de politicas ou empreendimentos similares em ambito publico governamental. 1 ]
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4.1 Questobes ligadas ao hardware e ao software

O sucesso de Minecraft fez com que varias plataformas o adotassem, indo além do plano inicial de ser um jogo exclusivo para
PC. Atualmente, esta disponivel para Windows, OSX (Mac), Linux, Android, los (Iphone), Windows Phone, Playstation 3,
Playstation 4, Playstation Vita, WiiU, Xbox 360, Xbox One, Amazon Fire TV e Raspberry Pi. Além disso, ele detém o titulo de
segundo jogo mais vendido de todos os tempos, com mais de 106 milhdes de cépias comercializadas até junho de 2016, e
uma média de 53.000 vendas por dia (RAD, 2016).

Apesar de poder ser usado em diversas plataformas, a versédo educativa de Minecraft esta disponivel apenas para instalacéo
em PC, e somente nos sistemas operacionais Windows 10 e MACos. Apesar dessa limitacéo, ndo se exige um PC de preco
elevado, uma vez que o jogo ocupa espaco reduzido no disco rigido, demanda pouca meméria RAM, ndo requerendo um
processador de alto desempenho.

Conforme explanado anteriormente, o sistema operacional deve ser Windows ou MACos, no entanto, tendo em vista que os
custos de um computador com MACos ainda séo elevados no Brasil, estando além do alcance de muitas instituicdes escolares
do pais, sugere-se, aqui, o uso do Windows. A Unica versdo compativel com Minecraft: Education Edition é o Windows 10. A
Microsoft disponibiliza upgrade gratuito para usuérios das versdes anteriores do sistema. E, no caso de compra de novas
licengas, para uso em diferentes maquinas, o custo é considerado acessivel se comparado ao do MACos. O mais
recomendado, todavia, seria 0 uso de sistemas operacionais sob licencas que permitissem ndo s6 sua utilizagéo livre, como,
ainda, seu estudo, modificagao e distribuicdo ndo comercial. Isto acarretaria numa maior gama de possibilidades no que se
refere & utilizacdo do servigo de informagé&o proposto aqui.

A aquisi¢do de Minecraft: Education Edition é realizada em seu proprio site, havendo trés op¢des disponiveis. Sao elas: “I'm
an educator” (sou um educador), uma opg¢do para os professores e/ou responsaveis que desejam adota-lo; “I'm an
administrator” (sou um administrador), voltado aos gestores de qualquer uma das instituicdes cobertas pelo Sistema Usuario
Educacional Qualificado da Microsoft; e, finalmente, a opgédo “I'm an student” (sou um aluno), direcionado aqueles alunos que
foram orientados pelo professor participante do programa a instalarem o jogo em suas casas. Para todas estas op¢0es, deve-
se inserir 0 e-mail institucional, em seguida o usuario é direcionado a tela de cadastro do Office 365 Education. Caso o cadastro
ja tenha sido feito, da-se inicio ao download do jogo. A instalacdo é composta de passos muito simples, apresentando interface
amigéavel.

Para todas as duvidas, o site tem uma sec¢do de FAQs (Frequently Asked Questions, que significa perguntas frequentes, em
traducéo livre), além da secdo Knowledge Base (base do conhecimento), na qual € permitida a pesquisa tanto por palavras-
chave, como por categorias, que sdo: Disponibilidade, que cobre as duvidas sobre compatibilidade do sistema operacional,
disponibilidade de idiomas e paises participantes do programa de usuario educacional qualificado; Atributos do jogo, que
percorre coisas como abertura de partidas multijogador, criagdo de perfis de jogador; Primeiros passos, sobre testes gratuitos,
tutoriais para aprender a jogar e da conta Office 365; Instalacdo do jogo; Miscelanea; Preco e licencas; e, Ensinando com
Minecraft. Pode-se notar que muitas informagdes necessarias ao uso do programa encontram-se disponiveis, auxiliando quem
deseja adota-lo.

4.2 Competéncias e habilidades a implantacdo do modelo

Para operacionalizar a implantagdo deste tipo de servico em uma biblioteca, algumas competéncias e habilidades séo
exigidas, a partir dos “[...] beneficios que um profissional capacitado pode oferecer para uma biblioteca escolar, assim como
para o processo de formagéo e prépria estrutura da escola” (ALBUQUERQUE; TEDESQUI, 2014, p. 119). Nesse sentido, o
bibliotecario escolar necessita ter competéncias como: capacidade critica; ser participativo, flexivel, inovador e criativo;
promover a interagdo entre os membros da comunidade escolar; ter capacidade gerencial e administrativa, assim como de
comunicagao e relacionamento interpessoal; tratar a informagdo como algo imprescindivel a formacgéo do aluno; e, por fim,
dominar e incentivar o uso de ferramentas tecnoldgicas (CORTE; BANDEIRA, 2011).
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Dentre as competéncias assinaladas, algumas delas se fazem de extrema importancia & implantacdo do servico de
ludoletramento proposto aqui, dentre elas, a capacidade de manipular de maneira satisfatéria os instrumentos tecnol6gicos
necessarios a implantacéo da agdo. A complexidade e especificidade do servigo baseado no ludoletramento exigem afinidade
com ferramentas tecnoldgicas. S&o necessarias habilidades com hardware, software, games e artefatos tecnoldgicos em
geral, levando-se em consideracéo a crescente ascenséo dos dispositivos moveis.

Esses conhecimentos se fazem necessarios desde o inicio do processo, onde a biblioteca escolar ha o desafio de acompanhar
de modo satisfatério os avancos tecnoldgicos, adaptando-se as demandas geradas a partir deles; em seguida, passa pelo
momento da aquisi¢éo, instalagdo e uso dessas tecnologias; e, atinge seu apice no envolvimento da comunidade atendida.

Relacionado ao desenvolvimento de produtos de informag&o, as autoras mencionam a necessidade de “saber usar
abordagens apropriadas de negécios e de marketing para comunicar a importancia dos servicos de informacgéo para a clpula
administrativa da organizacdo” (ALBUQUERQUE; TEDESQUI, 2014, p. 121). Cabe o desenvolvimento de estratégias de
marketing das atividades desenvolvidas pela biblioteca, em especial no que diz respeito as possibilidades de letramento
proporcionadas pelo uso de jogos eletrdnicos em seu espago. No geral, ha um ceticismo sobre a ideia de que alguém possa
aprender jogando videogame. Os chamados Game Studies demonstram que esse cenario tem mudado. O trabalho em grupo
€ essencial, sobretudo entre gestores, professores e bibliotecarios, na divulgacdo de pesquisas e casos relacionados ao
ludoletramento. A atuacéo do bibliotecario, portanto, € ampla na disponibilizagdo de novos servigos aos usuarios visando a
ressignificacdo de seu proprio espaco profissional.

Na visdo de Albuquerque e Tedesqui (2014), cabe ao bibliotecério deter conhecimento especializado dos diferentes recursos
informacionais disponiveis na biblioteca escolar em que atua, incluindo a capacidade de avalid-los criticamente,
disponibilizando-os a comunidade atendida. As autoras destacam a aptiddo de “desenvolver e administrar servigcos de
informagdo convenientes, acessiveis e de baixo custo” (ALBUQUERQUE; TEDESQUI, 2014, p. 121), habilidade
imprescindivel e que vem ao encontro do modelo de servigo de informagéo proposto aqui.

Nesse sentido, cabe a biblioteca escolar desempenhar fun¢gdes como: fomento a leitura, incentivo a aprendizagem e a
ludicidade, apoiando, ainda, as ac¢des docentes. Para isto, faz-se necessaria uma abertura a interdisciplinaridade, onde
conhecimentos de diferentes areas podem ser agregados, cabendo ao profissional buscar o desenvolvimento de visdes
complementares para aprimorar sua atuagdo no ambiente escolar. Ao implantar o servico de informacdo baseado em
ludoletramento, faz-se necessario avaliar os resultados obtidos, de modo a solucionar os problemas enfrentados, bem como
aprimorar os recursos informacionais oferecidos aos usuérios.

4.3 Conteudos programéaticos

Para proceder a implantacdo do servico de informacdo baseado em ludoletramente, faz-se necessario a realizagdo de
reunides com o corpo docente da instituicdo onde questdes importantes devem ser respondidas, tais como: 0s jogos seréo
utilizados durante o tempo de aula ou num periodo complementar? Eles serdo usados em todas as disciplinas ou sé naquelas
em que os alunos tém mais dificuldade? A mediacdo e coordenagdo das agdes contara com a presenca de professores e
bibliotecario ou s6 um desses profissionais participard do processo? Os planos de aula com jogos serdo criados pelos
professores ou serdo adotados planos ja existentes e disponiveis para os jogos? Cada uma dessas questdes contard com
demandas, estruturas e publicos diferentes.

Em Minecraft: Education Edition, todos 0s recursos para iniciar 0 seu uso encontram-se no proprio site, na segdo “Class
Resources” (recursos de aula), dividida em quatro categorias: Starter kit, get trained, find a lesson e find worlds. Starter kit &
0 ponto inicial para o uso dos recursos pelos novos usuarios. L4, existem extensos e detalhados videos de treinamento,
exemplos de aula e conexdes com os educadores que criam contelido para o jogo. A secao de exemplos de aula exibe as
aulas que tiveram maior destaque junto a comunidade de educadores.

A proxima secédo, Get trained (obter treinamento), traz especificamente material de capacit¢céo direcionado aos educadores
novatos ou para queles que ja conhecem a ferramenta, porém desejam aprimorar suas habilidades. Ha trés tipos de 1 3
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treinamentos: video, webinares e cursos online. Todo este material esta disponivel apenas no idioma inglés. Como o

lancamento oficial e comercial desta ferramenta é relativamente recente - data de 01 de Novembro de 2016 -, ha a
possibilidade de que outros idiomas sejam ainda disponiblizados.

Depois de garantir que os profissionais envolvidos na agdo estejam apresentados a ferramenta e capacitados para lidar com
ela, Find a Lesson e Find Worlds sdo as duas categorias que levardo o que foi proposto até aqui as aulas. Os recursos estao
divididos entre Lessons e Worlds. O primeiro elemento da tela séo as Aulas em Destaque e consiste num menu com o resumo
de cada uma daquelas que sé&o consideradas pelos préprios usuarios como as melhores aulas da plataforma.

Figura 1 - Aulas em destaque: Fraction stories

FEATURED LESSONS

v

GEOMETRY WORLD FRACTION STORIES DEFORESTATION ALIEN EXPLORATION
Basic geometric concepts of Fractions in real life settings. What can we do to slow Explore, create & sustain life on
area and perimeter. deforestation? an alien planet

VIEW LESSON VIEW LESSON VIEW LESSON VIEW LESSON
Fonte: https://edumc.wpengine.com/class-resources/lessons/

Clicando em View lesson tem-se acesso ao detalhamento da aula. Para este exemplo a aula Fraction stories € mostrada. As
categorias da aula sdo detalhadas, onde a primeira diz respeito a faixa etaria do publico alvo e a segunda trata das matérias
tratadas na aula. Neste caso, a faixa estaria € de 8 a 10 anos e 11 a 13 anos. As matérias indicadas sédo Matematica e
Economia. H4, ainda, a indicacao da autoria, campo para contatos e data do upload.

Na secdo de plano de aula, ha maior detalhamento, estando subdividida em: objetivos de aprendizado, indicacao de ideias,
atividades dos alunos e expectativa de performance. H4, ainda, a indicacdo de que habilidades sé@o requeridas/desenvolvidas
para a aula/durante a aula. Iniciando com as habilidades, tem-se: colaborac¢éo; comunicagéo e criatividade. J& os objetivos de
aprendizado referem-se: aos diversos aspectos das fragdes (antes de construir a propria histéria de fragdes); aos modos como
as fracBes podem ser usadas no cotidiano; e, as habilidades em se comunicar sobre trabalhos de Matemética. Relativa a
secdo indicacdo de ideias, aponta-se a criagdo de um mundo de jogo interativo.

A seguir estdo descritas as atividades para os alunos; neste caso, separadas em trés momentos: trabalho com fragdes antes
da construcdo de estoria, trabalhando com a estéria de fracdes em pares ou pequenos grupos e, por fim, o0 momento de
apresentacdo. O Ultimo momento pode ser facilitado pela ferramenta de portfélio dos alunos e exibido com softwares de
apresentacéo da propria Microsoft.

As expectativas de performance estéo subdivididas em: evidéncias do aprendizado e extensdes do curriculo. Para este plano
de aula, as evidéncias de aprendizado sao as casas que 0s alunos vao construir dentro do mapa, estando relacionados ao
que eles experimentam no cotidiano e as histérias que vao narrar com fragdes. Todo o progresso é salvo no portfolio. No caso
da extensdo do curriculo, o plano de aula menciona determinadas agdes, como a elaboragédo, por parte dos alunos, de um

44 v.3,n. 2, p. 38-48, 2017.



folna de rosto em Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo

rascunho em papel do que vao escrever e construir antes de utilizar o jogo. Estes planos de aula podem ser impressos e
compartilhados.

O proximo passo diz respeito a ferramenta de busca de planos de aula. O primeiro filtro € a faixa etaria dos alunos, e o segundo
€ a matéria a ser ensinada. A plataforma prevé contelidos de aula para todas as faixas etarias, comegando dos 3 anos de
idade. H& também uma categoria de aulas com faixa etaria livre. Dentro das matérias das aulas que ja foram criadas no
sistema, estdo: Matematica, Ciéncia, Linguistica, Politica, Artes Visuais, Tecnologia, Geografia, Teatro, Historia, Misica, entre
outros. Observar a quantidade de diferentes matérias ja presentes na plataforma ratifica o seu potencial criativo e inovador.

O ultimo dos recursos de aula é Find Worlds, que funciona de modo similar aos anteriores. A ferramenta de busca de mundos
de jogo tem dois filtros: tipo de modo de jogo, que pode ser criativo ou sobrevivéncia e o tipo de mundo de jogo, que pode ser
bioma, constru¢éo e modelo. Esta é uma se¢do importante, tanto novatos como para os iniciados. Os novatos podem instalar
mundos de jogo se ainda ndo sabem configurar um novo de forma satisfatoria para usar na atividade, e os ja iniciados podem
contribuir com a comunidade compartilhando os mundos criados por eles. Se alguém precisa ensinar sobre geografia em
ambientes de baixa temperatura, ele pode iniciar instalando o mundo de jogo ice spikes, por exemplo.

A partir do mundo de jogo um plano de aula pode ser elaborado e compartilhado, formando um modelo de colaboragdo em
rede, onde criadores de diferentes partes do globo podem utilizar, aprimorar e criar a partir do trabalho de outros, sempre com
espaco para discussdo do contetdo.

Apesar das possibilidades, uma iniciativa em estagio inicial desta envergadura ndo poderia passar sem quaisquer falhas. O
que foi encontrado nesta pesquisa, durante a exploracdo e utilizagdo do Minecraft: Education Edition, corresponde a
problemas minimos que podem ser solucionados com o tempo. Dentre eles, cabe citar aqui a existéncia de mundos de jogo
e planos de aula vazios. Sopde-se que tenham sido inseridos no site apenas para testes, considerado seus titulos

Quando nenhum filtro da ferramenta de busca esta ativo, na tela de planos de aula é possivel encontrar, logo ap6s os planos
em destaque, aqueles mais recentes. No entanto, todos 0s nove planos de aula disponiveis nesta tela estavam vazios. Nesse
sentido, 0 que se aponta aqui € que deve haver uma curadoria do conteldo a ser disponibilizado no site, afinal, hd educadores
do mundo todo que o utilizam como parametro para as suas atividades com o jogo. Para minimizar o problema, sugere-se
que o conteudo passe pelo crivo de um editor ou grupo de usuarios, de modo que tal contedldo ndo venha a integrar a se¢éo
de planos de aula sem avaliagéo prévia.

Para a implantacdo do servi¢o proposto neste texto, sugere-se a criagdo de um espago com terminais onde os participantes
figuem lado a lado, separados em pequenos grupos, onde € possivel ao mediador da acao caminhar e visualizar o que esta
acontecendo no local de maneira simplificada, sem obstaculos, de modo a auxiliar 0s usuarios sempre que necessario.

Esta proposta é apenas um exemplo do que pode ser realizado no espacgo de uma biblioteca escolar. Esta ideia foi gerada a
partir da visita in loco a escolas de Fortaleza-CE, que defendem uma proposta de ensino diferenciada, oferecendo cursos
como Letramento Digital, Programacéo e Robotica. As visitas foram realizadas logo na primeira fase de construcdo desta
proposta, justamente porque todas elas tém como abordagem trabalhar com um grupo de alunos de niumero reduzido para
facilitar a realizagéo de suas atividades.

O mobiliario adequado para a realidade de cada espaco, no ambito de uma biblioteca escolar, pode se basear nos exemplos
de lugares que ja estédo avancados em sua proposta de uso dos jogos eletrdnicos no processo ensino-aprendizagem. Desse
modo, ndo ha um padrdo de objetos, formas e cores que devem constar no espacgo. Além disso, uma questao importante a
ser verificada, depois de validado o servico de informacéo proposto, diz respeito as condi¢cdes de acessibilidade necessarias
para promover o ludoletramento numa perspectiva inclusiva.
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5 Consideracg0des Finais

Através deste trabalho foi possivel compreender conceitos de leitura e letramento, com a finalidade de abordar os jogos
eletrénicos enquanto ferramentas que auxiliam no processo ensino-aprendizagem. As concepgdes e processos relativos a
promogédo do ludoletramento em bibliotecas escolares s6 se tornaram possiveis em decorréncia do langamento da verséo
educativas de Minecraft, a qual foi apresentada ao publico como Minecraft: Education Edition.

A vista disso, Minecraft: Education Edition é apontado como um importante recurso didatico na utilizagdo efetiva de jogos
eletrénicos em salas de aula e bibliotecas. Durante a pesquisa, percebeu-se que o game tem potencial para ser adotado como
ferramenta pedagdgica desde a educacéo basica até o ensino superior, dado a sua gama de contetdos, assim como em
virtude do suporte oferecido pelo fabricante ao usuério.

Com base no levantamento bibliografico e documental realizado, foi possivel observar experiéncias positivas com o game da
Microsoft, a partir de realidades especificas. Em decorréncia disso, acredita-se que, dentre as contribui¢cBes deste trabalho,
estq a énfase que ele confere a necessidade de ampliagcdo dos servicos de informagdo em bibliotecas escolares, mais
especificamente no que diz respeito ao desenvolvimento de produtos, como é o caso do ludoletramento. Além disso, também
reforca a importancia em se realizar pesquisas sobre as préaticas de leitura e processos de letramento existentes atualmente
no contexto escolar.

No tocante as potencialidades do ludoletramento, acredita-se que sua aplicacdo deve se dar em ambito administrativo,
tecnoldgico e pedagodgico. Vale destacar que, em nivel administrativo, a acéo visa possibilitar uma maior interacdo entre os
membros da comunidade escolar, de modo a viabilizar o trabalho em conjunto entre bibliotecario(s) e corpo docente,
considerando a informacéo enquanto elemento imprescindivel & formacéo do aluno. Na area tecnolégica, vale ressaltar que
as concepgdes aqui apresentadas almejam estimular o uso e o dominio de ferramentas tecnol6gicas no contexto da biblioteca
escolar, propiciando uma diversidade de servicos para atrair um publico cada vez maior. E, por fim, no tocante a esfera
pedagdgica, destaca-se a potencialidade de sua aplicacdo na mediacdo da leitura e na pesquisa escolar, apoiando a¢fes
docentes e atuando tanto no fomento a leitura, como no incentivo & aprendizagem e a ludicidade.

Portanto, o estudo realizado aqui esta voltado a concepcao de um servico de informacao baseado em ludoletramento. Sua
execucgdo possibilitara avalia-lo criticamente, de modo que vantagens e desvantagens possam ser identificadas, visando o
seu aprimoramento. Nesse sentido, pretende-se, futuramente, realizar um estudo empirico para validadar as vantagens
efetivas do ludoletramento no contexto de uma biblioteca escolar brasileira. Em sintese, o ludoletramento pode ajudar a
compor a formulacdo de a¢fes voltadas a leitura e a ludicidade em ambito publico governamental ou na esfera privada.
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