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Resumo. Este trabalho busca a compreensdo das identidades infanto-juvenis contemporaneas construidas a partir de
suas interagdes em jogos na Internet. Os jogos on-line contribuem para que jovens em idade escolar apropriem-se de
varios papéis, rompendo tempos e espagos. Em uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental Publico, foram
desenvolvidas atividades concretas e virtuais utilizando o jogo Minecrafi. As praticas pedagogicas contemplaram
conteudos curriculares de Arte e Matematica, de forma interdisciplinar. Construiu-se um boneco com caixas de leite,
inspirado no jogo, porém com caracteristicas proprias dos alunos. Posteriormente, as atividades aconteceram em
ambiente virtual, onde os contetidos escolares desenvolveram-se de forma interativa. Este estudo fundamenta-se em:
Hall (2015), Panfrey e Gasser (2011), Mattar (2011) entre outros. O delineamento metodoldgico sustentou-se por
meio da investigacdo contextualizada qualitativa em Gil (2008). A interagdo promoveu discussdes atuais, elaboragdo
de estratégias para a resolu¢do de problemas, além de construgcdo de redes de conhecimento. Os resultados
demonstraram como os alunos assumiram rapidamente outras identidades, criando personagens diferenciados.

Palavras Chave: Identidades infanto-juvenis; Jogo On-line Minecrafi, Atividades colaborativas; Processos de ensino
e aprendizagem.

Introducao

O cenario educacional do séc. XXI perpassa por transformacdes, que permeiam a sociedade do
conhecimento interligada por inovagdes dos recursos tecnologicos. Esse movimento exerce uma conexao
direta com os jovens estudantes, que se interligam imersos em um mundo tecnoldgico e virtualizado, onde
assumem cada vez mais e com mais veracidade diferentes identidades, criando cendrios multiplos e
identificando-se de forma acentuada com a inven¢do da vida real na realidade virtual.

Em contrapartida a esse instigante mundo virtual, reverberam praticas educativas bancarias, onde o
conhecimento ¢ depositado de forma conteudista e estagnada, subestimando as altas expectativas da
sociedade e a capacidade de aprendizado do aluno. Existe a compreensao de que existe um distanciamento
entre a escola, onde praticas pedagdgicas arcaicas sdo evidenciadas por um sistema educacional
tradicional e o mundo globalizado, que proporciona uma rede de conhecimentos interligados. Entretanto,
a escola ao longo do tempo, vem tentando adaptar-se as transformagdes sociais, marcadas pela eclosdo
das tecnologias, embora as mudangas acontegam a passos lentos, algumas agdes pedagogicas possibilitam
a visualizagdo de um novo cenario educacional.

Dentre estas agdes, destacam-se o uso de jogos on-line, na intengdo de auxiliar o desenvolvimento do
processo de ensino ¢ aprendizagem, aceitando o desafio de inserir os games como componentes ludicos,
que proporcionam a interacdo entre os sujeitos, ampliando as possibilidades de superagdo do
tradicionalismo escolar, advindo de uma concepgdo arraigada na transmissdo de informagdes e de
conhecimentos naturalizados pela memorizacdo, repeticio ¢ reproducdo. Corroborando com essa
concepcao Freire (2005) ressalta que:

Quanto mais se exercitem os educandos no arquivamento dos
depositos que lhes sdo feitos, tanto menos desenvolverdo em si
consciéncia critica de que resultaria a sua inser¢do no mundo,
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como transformadores dele. Como sujeitos. Quanto mais se lhes
imponha passividade, tanto mais ingenuamente, em lugar de
transformar, tendem a adaptar-se ao mundo, a realidade
parcializada nos depositos recebidos (FREIRE, 2005, p. 68).

Diante do exposto, a proposta apresentada, tem por objetivo compreender as identidades infanto-
juvenis contemporaneas, construidas a partir de suas intera¢cdes em jogos na Internet. Nesse sentido, ¢
preciso repensar o papel da escola, frente a insercao das tecnologias digitais no delineamento das novas
identidades que adentram as salas de aulas.

As influéncias das revoluc¢des vinculam-se e caracterizam-se segundo as transformagdes sociais, que
imperam na perspectiva de novos paradigmas educacionais, que se regulamentam na exploracao,
experimentacao, tentativa e erro, o que caracteriza a sociedade atual, tecnologica e globalizada. Neste
contexto, a criatividade ganha destaque como agente promotora de conhecimento empoderando os sujeitos
na formacdo de um processo dialético. Essa reconfiguracdo tem ressignificado as praticas pedagogicas.
Assim, Lévy (1993) esclarece que o jogo como atividade cultural possui fungdo social e

O  hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se
particularmente aos usos educativos. E bem conhecido o papel
fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de
aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da
aquisi¢do de um conhecimento, mais ela ira integrar e reter aquilo
que aprender. Ora, a multimidia interativa, gragas a sua dimensdo
reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratoria, ou
mesmo ludica, face ao material a ser assimilado. E, portanto, um
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa (Lévy, 1993, p.
40).

A abordagem deste estudo evidencia-se em uma pesquisa qualitativa descritiva, voltada para uma
proposta interdisciplinar, com o jogo on-line Minecraft, organizada em quatro etapas diferentes, que
reuniram elementos suficientes para afirmar que os jogos on-line redefinem as formas de aprender
brincando, permitindo que o sujeito seja protagonista e autdbnomo na constru¢ao do conhecimento, criando
novas identidades dentro de um mundo particular ou coletivo, onde a criacdo ¢ fator essencial para se
alcangar os objetivos propostos no jogo.

Como resultados principais advindos da pratica pedagogica relatada destaca-se o cumprimento das
etapas propostas para desenvolvimento da atividade, em que consistiu em: Planejamento coletivo da
atividade; Construgdo do personagem; Jogo on-line e Discussdes dos resultados proporcionaram debates
relacionados ao cuidado com o meio ambiente, cyberbullying e deep web, aprendizado colaborativo,
participagdo ativa dos alunos e o relacionamento dos conteudos escolares propostos dentro do jogo on-
line.

Diante do viés denotado, expresso por uma visdo mais madura sobre a inser¢ao dos jogos on-line no
espago educativo, destacam-se reflexdes a partir de um estudo de caso subsidiado por concepgdes tedricas
que convergem no impacto dos jogos nos processos identitarios bem como, suas contribuigdes no ensino
e aprendizagem. Destaca-se dessa forma que os jogos eletronicos da atualidade incorporaram novos
valores na sociedade, estes como atores de um processo transformador, que além de instigar a criatividade,
vem para contribuem para a construcdo de identidades.

Construcoes Identitarias Infanto-Juvenis.

As construgdes identitarias infanto-juvenis encontram-se intrinsecamente ligadas ao contexto
tecnologico que permeia a sociedade contemporanea. Leccardi (2005, p. 46) diz que “Hoje nos
confrontamos, portanto, com construgdes biograficas de um carater inédito, desvinculadas das formas de
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projeto tradicionalmente entendidas”. As identidades unificadas, portanto, ddo lugar as fragmentagdes,
onde os sujeitos que outrora eram formados essencialmente por suas vivéncias familiares e escolares,
agora segmentam-se em multiplas personifica¢des, deslocando paradigmas estabelecidos e inalterados ao
longo da historia.

Os estudos socioldgicos de Hall (2006, p.7) indicam que “as velhas identidades, que por tanto tempo
estabilizaram o mundo social, estdo em declinio, fazendo surgir novas identidades e fragmentando o
individuo moderno, até aqui visto como um sujeito unificado”. As Tecnologias da Informagdo ¢ da
Comunicacdo (TIC) sdo determinantes nestas recentes construgdes identitarias, pois, os jovens cada vez
mais tem acesso as tecnologias digitais e as inumeras possibilidades disponibilizadas por estes recursos,
como o conhecer outras culturas, comunicar-se em rede e principalmente o aprender de forma autonoma.
Ainda segundo Hall (2015):

O proprio processo de identificagdo, tornou-se mais provisorio,
variavel e problematico. Esse processo produz o sujeito pos-
moderno, conceitualizado como ndo tendo uma identidade fixa,
essencial ou permanente. A identidade torna-se uma ‘celebragdo
movel’ formada e transformada continuamente em relagdo as
formas pelas quais somos representados ou interpelados nos
sistemas culturais que nos rodeiam (Hall, p.11, 2015).

A “celebragao movel” das identidades descrita por Hall (2015) indica uma dinamica que envolve os
sistemas culturais atuais, onde as tecnologias digitais movimentam padrdes socio/educacionais gerando
novos paradigmas. O entendimento destas mudangas possibilita novos olhares para a geragdo atual que
Palfrey e Gasser (2011) chamam de Nativos Digitais. Segundo os autores “a internet ¢ um laboratorio
virtual para experimentos no desenvolvimento da identidade” e ainda “Quando os Nativos digitais entram
na adolescéncia, um ntmero crescente deles esta criando perfis on-line como um marco de suas
identidades” (PALFREY e GASSER, 2011, p. 36). Para estes adolescentes, as identidades criadas na
Internet sdo como um documento que os qualifica para uma vida social integrada e participativa.

Transformagdes continuas e velozes que caracterizam a pés-modernidade, geram formas diferenciadas
de comunicagdo e relacionamentos, onde as representacdes de quem somos ndo se restringem mais ao
ambito familiar e ao espago em que vivemos, mas assumem visibilidade através da Internet.

As novas formas de interac¢do social favorecidas pela Internet
obrigam-nos a reconsiderar o significado dos conceitos de
comunidade e identidade. O enorme impacto da Internet na
expressdo e percep¢do das identidades sociais é relativamente
clara: expande as esferas culturais e as fronteiras geogrdficas e
permite a comunica¢do de

«muitos para muitosy (Tubella, 2006, p. 281).

Quando o jovem adentra o mundo virtualizado dos jogos na Internet, imediatamente assume outras
identidades: em determinado momento ¢ um construtor de edificacdes ¢ logo passa a ser um guerreiro da
era medieval, podendo mostrar ao mundo suas potencialidades e criatividade. A facilidade de transformar-
se em quem quiser, assumindo personalidades diferenciadas, atrai cada vez mais os jovens estudantes para
o universo abstrato dos jogos virtuais, conferindo-lhes uma nova forma de pensar e de agir, interagindo
em tempos e espacos nunca antes imaginados.

Jogos On-line e suas relacoes na Constru¢iao do Conhecimento

A gamificagdo no ensino por meio de jogos on-line apresenta-se como um recurso propenso ao
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desenvolvimento de diferentes experiéncias para se trabalhar em sala de aula, aliada aos processos de
ensino e aprendizagem, provoca mais interesse ¢ motivagdo nos alunos. Gee (2009) defende a ideia que
os bons jogos de videogames “incorporam bons principios de aprendizagem”, pois, estes jogos instigam
os seus jogadores, uma vez que os mesmos nao querem facilidades, mas buscam desafios constantemente,

em um nivel mais profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sdo
em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e
divertidos. Os seres humanos de fato gostam de aprender, apesar
de as vezes na escola a gente nem desconfiar disso. (GEE, 2009,

sp).

Nesse sentido a relagdo com o contetido torna-se muito mais complexa, pois nao ¢ simplesmente jogar,
e sim, como jogar, implicando em estratégias e decisdes, possibilitando ao aluno o desenvolvimento de
sua autonomia na constru¢do do seu conhecimento. Nessa perspectiva, Alves (2010, p.9) explica que o

jogo ganha um espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que estimula o interesse do aluno. O jogo ajuda-o a
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagogico.

A fascinacdo dos jovens estudantes diante dos jogos on-line ¢ a percep¢ao de que ndo sdo apenas
consumidores, mas coautores neste universo ludico e cheio de desafios. Como expde Mattar (2011), o
jogo ndo pode limitar ao jogador apenas em consumi-lo, mas, possibilitar a esses jogadores verem suas
acdes e decisoes em tela, reforcando o significado de suas agdes. A exploragdo de espacos e tempos nunca
antes adentrados provoca interesse e motivacdo nos alunos, permitindo que estes sejam protagonistas nas
formas de aprendizado, “o jogo confere ao aluno um papel ativo na constru¢ao dos novos conhecimentos,
pois [...] permite que o aluno aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, o comparar, o construir € o
questionar” (Silva, 2011, p.143).

Os jogos estabelecem um ambiente de aprendizagem que ¢é caracterizado como estimulador, inovador
e potencializador, inserindo-se no mundo tecnoldgico vivenciado pelas desafiadoras identidades infanto-
juvenis contemporaneas. As particularidades que definem a atual geragdo virtualizada, que interage em
jogos on-line na Internet, ¢ verificado por meio do pensamento de Gee (2009), aqui explanado com o jogo
Minecraft, contemplando os processos de ensino e aprendizado.

Os bons jogos encantam e contribuem como um recurso motivacional aos jogadores, permitindo
escolhas e até mesmo a criagdo de personagens fortes e inteligentes, como ¢ o caso do jogo Minecraft.

O fato de os bons jogos ajudarem os jogadores a ver e compreender
como cada um dos elementos de um jogo se integra no sistema do
jogo e do seu género, permite que haja uma aprendizagem de
competéncias, estratégias e ideias conferindo significado (MOITA,
CANUTO, 2011, p.62).

Entende-se assim, que os jogos devem ser considerados como um recurso de aprendizagem e nio
meramente como uma ferramenta para diversdo, pois integrados a pratica pedagodgica possibilitam aos
jogadores tornarem-se gestores de seus projetos e ndo simplesmente consumidores, “o seu uso na escola
podera proporcionar o desenvolvimento do potencial intelectual, estimulando a criatividade, aquisi¢do de
habilidades e novos conhecimentos de forma integrada e pratica” (ASARI e MOURA, 2004, p.166).

Metodologia

Este estudo baseia-se no contexto das pesquisas qualitativas, do tipo descritiva, como aponta Gil (2008,
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p-28) “As pesquisas deste tipo tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populagdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis”.

No anseio de compreender melhor as identidades infanto-juvenis contemporaneas ¢ suas relagdes de
ensino e aprendizagem com os jogos on-line, as professoras das disciplinas de Matematica e Artes de uma
turma de 31 alunos, de 6° ano, da Rede Publica de Ensino, em Guarapuava, PR, realizaram uma atividade
interdisciplinar contemplando o jogo on-line Minecraft. A atividade foi realizada em quatro etapas:
Planejamento Coletivo da Atividade; Construcdo da Personagem; Jogo On-line e Discussdo dos
Resultados.

Primeira Etapa: Planejamento Coletivo da Atividade. As professoras conversaram com os alunos sobre
suas vivéncias no universo dos jogos virtuais e sobre como eles sentiam-se podendo assumir outras
identidades. Posteriormente foi realizada uma pesquisa para saber qual jogo on-line eles mais gostavam e
quais eram as formas de acesso ao jogo. Os alunos expuseram que o jogo on-line Minecraft era o mais
popular entre eles, pois permitia que cada um tivesse seu proprio avatar ou personagem, além de
possibilitar a criagdo de mundos virtuais de forma participativa. Os alunos, quase em sua totalidade,
esclareceram que o acesso ao jogo acontecia em suas proprias casas ou que ja tinham contato como o jogo
nas casas dos amigos ou parentes proximos.
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Figura 1. Construc¢io de Minecraft. Fonte: JulianaTeixeira

Segunda Etapa: Construgdo da Personagem. Primeiramente a professora da disciplina de Arte,
desafiou os alunos a criarem por meio de desenhos uma personagem com caracteristicas do jogo, conforme
Figura 1, Construcao de Minecraft. Esta personagem deveria ter caracteristicas que identificasse a turma,
seus gostos, ideias, anseios. Concomitantemente, a professora regente da aula de Arte trabalhou contetidos
curriculares de Geometria como Bidimensionalidade e Tridimensionalidade. Em seguida, os alunos
realizaram uma votagdo escolhendo o desenho que melhor os representava. Nas aulas da disciplina de
Matematica os alunos construiram com caixas de leite longa vida, o Minecraft escolhido na aula de Arte,
desenvolvendo contetidos curriculares de Geometria Plana ¢ Geometria Espacial, conceituando Ponto,
Reta, Segmento de Reta, Plano, Angulo, além de realizarem calculos envolvendo Area e Volume de
Blocos Retangulares. Primeiramente foram realizadas atividades com 1 (uma) caixa de leite longa vida
por aluno, onde os mesmos puderam realizar medidas e calculos de areas e volumes, posteriormente a
mesma atividade foi realizada com o boneco pronto. A etapa de pintura do personagem foi realizada nas
aulas da disciplina de Arte.

Terceira Etapa: Jogo On-line. Como tarefa de casa, os alunos construiram um mundo virtual, conforme
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Figura 2, Atividade on-line Jogo Minecraft, onde cada um deles criou seu proprio personagem e trabalhou
de forma colaborativa. O jogo on-line foi desenvolvido com blocos retangulares, onde os jogadores
assumiram diferentes papéis, construindo em diferenciados espagos inimeros elementos a partir de
recursos naturais. Os alunos/jogadores interagiram, buscando as melhores estratégias para a resolugdo dos
problemas, desenvolvendo a autonomia e a0 mesmo tempo a interagao.
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Figura 2. Atividade on-line Jogo Minecraft. Fonte: Print Screen do jogo Minecraft

Quarta Etapa: Discussdo dos Resultados. Os alunos relataram a experiéncia de jogar on- line e
entenderam-se como protagonistas do processo de aprendizado, fazendo associagdes com os contetidos
curriculares trabalhados em sala de aula. Ressalta-se, ainda, que o jogo também levantou questdes
referentes ao cuidado com o meio ambiente, j& que o mesmo disponibiliza recursos naturais para a
confeccao de ferramentas que auxiliam na constru¢cdo dos ambientes. A partir dos relatos, as professoras
instigaram os jovens estudantes a debaterem sobre a constru¢ao de novas e diversas identidades nos jogos
on-line, levantando questdes pertinentes a atualidade como autoaceitacdo, cyberbullying, deep web e
jogos que induzem os jovens a violéncia, que ndo deve fazer parte de seus relacionamentos dentro e fora
da escola.

O processo de ensino ¢ aprendizado relatado pelas professoras foi bastante prazeroso, com associa¢des
constantes dos conteudos curriculares com os trabalhos desenvolvidos. A atividade proposta mostrou-se
relevante no entendimento das fragmentadas identidades que delineiam a sociedade contemporanea.
Colegas que nunca haviam se comunicado em sala de aula, buscaram solugdes conjuntas na construgao
do personagem e principalmente no jogo on-line, demonstrando que os estudantes se comunicam de forma
mais intensa quando estdo na rede de computadores e assumem outras identidades.

Remodelar métodos de ensino e aprendizagem, permitindo que o
educando participe da constru¢do do conhecimento, como um
agente pesquisador é o grande desafio promovido pela eclosdo da
cultura digital. Quando se reitera que a educagdo em rede é algo
inerente ao ambito escolar, desmitifica-se que a cibercultura é algo
que esta sendo implementado gradativamente, na verdade, é algo
intrinseco, que ndo pode ser dissociado, ja faz parte da cultura
coletiva. (SANTINELLO, DAL PIZZOL; MARIN; SANTOS, 2018,

sp).
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Resultados

A experiéncia pedagogica relatada no presente trabalho com o intuito de compreender, por meio do
jogo on-line Minecraft, as construgdes identitarias infanto-juvenis na contemporaneidade, efetuou-se
mediante trabalho interdisciplinar com as disciplinas de Arte e Matematica. Alunos de uma turma de 6°
ano do Ensino Fundamental Publico, em Guarapuava, PR, construiram com caixas de leite, um
personagem conhecido no mundo virtual, o Minecraft, porém, com caracteristicas que os identificaram,
cumprindo quatro etapas: Planejamento Coletivo da Atividade; Constru¢ao da Personagem; Jogo On-line
e Discussao dos Resultados.

Mattar (2011) retrata que os games podem ser considerados como midias expressivas e persuasivas,
uma vez que representam as a¢cdes do mundo real e imaginario, instiga os jogadores a interagir com as
propostas entre os mundos, idealizando juizos de valor.

o que define um game é a necessidade de participagdo — se a
interatividade é removida, ele deixa de ser um game. Games sdo
escritos “pelo jogador, ndo lidos. Um game é um sistema dindmico
exploravel, mas que, ao mesmo tempo, é também construido pelas
escolhas livres do jogador. O usudrio estd, ao mesmo tempo,
participando da construgdo do ambiente e percebendo o que ocorre
ao seu redor (MATTAR 2011, p.50).

Conteudos curriculares das disciplinas de Arte e Matematica foram trabalhados de forma
contextualizada, respeitando as vivéncias trazidas para a sala de aula pelos alunos. Conforme (PRETTO,
2013. p.37) “[...] as criangas ao chegarem a escola também estdo trazendo-os professores queiram ou nao
- as suas vivéncias neste mundo da comunicag¢do generalizada”. A atividade permitiu que situagdes
cotidianas experienciadas pelos alunos, especialmente nos jogos on-line, fossem interligadas com agdes
escolares, despertando o interesse dos jovens estudantes para a atividade em sala de aula.

Verificou-se por meio da acdo interdisciplinar descrita no trabalho, a promocao de discussdes atuais
como cuidado com o meio ambiente, cyberbullying e “deep web”, permitindo que os jovens estudantes
expusessem suas ideias e angustias frente as tecnologias digitais e as interferéncias sociais das mesmas.
Os resultados observados também foram significativos no que se refere ao aprendizado colaborativo, ja
que os alunos participaram ativamente de todo o processo, demonstrando interesse, fazendo associagdes
frequentes com os contetidos curriculares propostos, além de interagirem buscando estratégias conjuntas
na resoluc@o das situagdes problemas detectados ao longo da atividade. Segundo De Abreu (2012), ao
inserir o uso de jogos na pratica educativa o processo de aprendizagem colaborativa ganha destaque, pois:

De fato, quando olhamos para os estudantes de hoje, dedicando um
grande numero de horas aos games, imbuidos num complexo
sistema de aprendizagem, em estado de fluxo, sem abrir mdo de um
carater de jogo, podemos propor a nogdo de que o ensino tem muito
a ganhar com a abertura as aprendizagens que tenham o jogo como
elemento das suas vicissitudes (DE ABREU, 2012, p. 20).

Por fim, no que tange o entendimento das identidades juvenis contemporaneas, observou- se por meio
da experiéncia descrita, que suas construgdes estdo cada vez mais fragmentadas e indefinidas. Palfrey e
Gasser (2011) observam que “As identidades sociais sdo muito mais ricas, muito mais variadas e mais
persistentes - e estdo muito menos sob controle do que jamais estiveram antes”. Os jogos on-line sdo
fontes inesgotaveis de varia¢Oes identitarias e de criatividade, possibilitando que jovens estudantes
assumam diferentes papéis, em tempos e espagos que transcendem o mundo real e geram novos
paradigmas educacionais.
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Conclusao

Os jogos eletronicos do século XXI, influenciadores na constru¢do das identidades infanto-juvenis,
deixaram de ser apenas um passatempo, incorporaram novos valores na sociedade, apresentando-se como
agente transformador. As diferentes formas de convivéncia e interatividade proporcionadas pelos jogos
on-line, além de instigar a criatividade, contribuem para a constru¢do de identidades fragmentadas,
reafirmando a nova organiza¢do social contemporanea, caracterizada pelo exponencial crescimento das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo, bem como de sua interferéncia nas formas de pensar e agir
dos jovens estudantes. A escola vé-se desafiada a romper com as representagdes tradicionais, e, portanto,
a contextualizar os processos de ensino e aprendizagem sob uma otica dialdgica.

Os dispositivos eletronicos migraram do uso exclusivo do entretenimento para os espagos educativos
e informativos. Os consoles de jogos eletronicos tornaram-se objetos de transformagdes via convergéncia
das midias, sendo estes artefatos aptos a executar tarefas complexas e diferentes. Com métodos
tradicionais de ensino, a escola vé-se fracassada diante de tal panorama e busca alinhar-se com o mundo
interligado em rede que a circunda. Os games encaminham-se para serem mais um recurso tecnolégico
disponivel para que professores aprimorem suas praticas docentes, potencializando os processos
educacionais e possibilitando a relagdo entre as vivéncias trazidas pelos alunos para as salas de aula e os
contetdos curriculares.

Em suma, este trabalho teve como proposta compartilhar uma experiéncia interdisciplinar com o jogo
on-line Minecraft, na intencionalidade de contribuir para que agdes similares aconte¢am e permitam a
compreensdo das identidades infanto-juvenis atuais e suas relagdes de ensino e aprendizado com as
tecnologias digitais.
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