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Resumo: Este estudo analisa as potencialidades do Minecraft Education para a inclusdo
escolar de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), com base na teoria
sociocultural de Vygotsky. Por meio de uma revisdo bibliogréfica, verificou-se que a
plataforma favorece a interagdo social, a colaboracdo, a autonomia e a aprendizagem
significativa. Os resultados indicam que o Minecraft pode atuar como ferramenta mediadora
da aprendizagem, contribuindo para préaticas educacionais inclusivas.
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INTRODUCAO

A expansdo das tecnologias digitais na atualidade tem
provocado mudancas significativas no ambiente
educacional, trazendo  novas  possibilidades
pedagdgicas e alterando as dindmicas de
aprendizagem e de interacdo social. (Hussein, 2023;
Silva et al, 2023). Em uma sociedade cada vez mais
conectada, 0s recursos tecnoldgicos se tornaram
ferramentas  relevantes na  construcdo  do
conhecimento, exigindo que os educadores superem
0s métodos tradicionais e adotem estratégias mais
interativas e inovadoras. Nesse sentido, as tecnologias
digitais apresentam potencial para promover maior
engajamento, participagdo ativa e incluséo
educacional (Silva et al, 2023, Souza e Silva, 2024).

Apesar desses avangos, Souza & Silva (2024)
destacam que a inclusdo de estudantes com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), que costumam enfrentar
dificuldades na comunicacgdo, interagdo social, além
de apresentarem padrfes de comportamento restritos e
repetitivos, ainda representa um grande desafio. O
autor salienta que essas caracteristicas tendem a
limitar as oportunidades de socializacdo e impactar
negativamente a  aprendizagem, demandando
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abordagens flexiveis que valorizem diferentes formas
de aprendizagem e favorecam a participacdo efetiva
desses estudantes no ambiente escolar.

Sob essa perspectiva, a aprendizagem baseada em
jogos digitais surge como uma alternativa promissora
na educacdo inclusiva, sendo o Minecraft Education
Edition (MEE) um dos aplicativos utilizados com
propositos pedagodgicos (Tan et al, 2024). O Minecraft
oferece um ambiente virtual imersivo, aberto e
flexivel, que estimula a criatividade, a exploracdo, a
resolucdo de problemas e o trabalho em equipe,
transformando a aprendizagem em um processo mais
concreto e acessivel (Sripan e Manyam, 2024).

A compreensdo desse potencial educativo pode ser
ampliada a partir da teoria histérico-cultural de
Vygotsky uma vez que ele destaca a relevancia da
interacdo social na construgdo do conhecimento
(Souza e Silva, 2024). Nessa conjuntura, a tecnologia
atua como um instrumento mediador que potencializa
a aprendizagem e a internalizacdo de sistemas
simbdélicos, fortalecendo a relagdo entre professor,
aluno e colegas (Sripan e Manyam, 2024). Além disso,
o foco na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
gue estabelece o conceito entre 0 que o individuo
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consegue resolver de forma independente e o que ele
pode alcancar mediante a orientacdo de um adulto ou
em colaboragéo com pares mais experientes, permite
compreender como a crianga com TEA pode superar
desafios cognitivos e interativos quando apoiada por
um ambiente mediado de forma adequada (Souza e
Silva, 2024).

Diante desse cenario e da necessidade de préaticas
educacionais inclusivas, o presente estudo tem como
objetivo analisar como a utilizacdo do Minecraft
Education Edition atua como ferramenta facilitadora
da inclusdo escolar de estudantes com TEA,
investigando suas contribui¢Bes inclusivas para o
desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas a
luz da teoria sociocultural de Vygotsky.

MATERIAL E METODOS

Para alcancar o objetivo deste trabalho foi feita uma
pesquisa qualitativa de natureza exploratéria e
descritiva, buscando compreender as relagdes entre o
Transtorno do Espectro Autista, 0 uso do Minecraft
Educatione os pressupostos da teoria sociocultural de
Vygotsky.

Trata-se de uma revisdo bibliografica preliminar,
desenvolvida a partir da andlise de artigos cientifcos
mais recentes (de 2016 a 2026) relacionados ao TEA,
a educacdo inclusiva, a teoria histérico-cultural de
Vygotsky e ao uso do Minecraft como ferramenta
gamificada. A busca e selecdo dos estudos
fundamentaram-se nas etapas propostas por Gil
(2012), envolvendo levantamento bibliogréafico,
leitura exploratoria, seletiva, analitca e interpretativa
das fontes consultadas. A partir disso, foram
identificadas e discutidas aproximacdes entre 0s eixos
deste estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise da literatura evidenciou que a gamificacdo e
0 uso de plataformas digitais, como o Minecraft
Education, apresentam potencial significativo para
favorecer a aprendizagem e a inclusdo escolar de
estudantes autistas. Os estudos analisados indicam que
0 ambiente virtual do jogo promove uma experiéncia
de aprendizagem mais ativa, interativa e significativa,
aproximando-se dos fundamentos da teoria
sociocultural de Vygotsky, que compreende o brincar
e as ferramentas culturais como elementos
fundamentais para o desenvolvimento humano (Sousa
et al., 2019; Tolomei, 2017). Nesse contexto, 0
Minecraft destaca-se por seu formato sandbox que
possibilita a exploracdo, a experimentacdo e a
construcdo coletiva do conhecimento, tornando
conteddos e desafios mais concretos e acessiveis aos
estudantes (Silva et al, 2023; Sripan e Manyam, 2024).
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Além disso, a presenca de elementos gamificados,
como desafios, recompensas e feedback imediato,
contribui para o desenvolvimento do pensamento
I6gico, da criatividade e da resolugdo de problemas,
favorecendo o engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem (Hussein et al., 2023).

Outro aspecto recorrente nos estudos refere-se as
contribuicbes do Minecraft para a interagdo social e a
inclusdéo escolar de estudantes com TEA.
Considerando que dificuldades na comunicacdo, na
socializacdo e na flexibilidade cognitiva podem
impactar a participacdo desses alunos em contextos
educacionais tradicionais, a literatura aponta que
ambientes gamificados oferecem oportunidades
diferenciadas para o desenvolvimento dessas
habilidades (Hussein et al, 2023; Souza e Silva, 2024;
Walsh et al., 2024). O Minecraft constitui um espago
virtual estruturado e previsivel, no qual os estudantes
podem interagir de maneira mais segura. Em
consonancia, Walsh et al (2024) demonstra em seu
trabalho que as atividades colaborativas realizadas na
plataforma estdo associadas ao aumento das
iniciativas de interacdo social, a ampliacdo das
brincadeiras cooperativas e ao fortalecimento das
habilidades comunicativas, contribuindo para a
construcdo de relagcBes mais positivas entre os pares.
Além disso, o ambiente atua reduzindo o estresse e
favorecendo a participacdo ativa dos estudantes
autistas, diminuindo barreiras sociais e estimulando a
confianga para interagir e compartilhar experiéncias
(Hussein et al., 2023).

Os resultados também evidenciam aproximagdes entre
0 Minecraft Education e o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). A natureza
colaborativa do Minecraft traduz os principios do
socioconstrutivismo  vygotskiano ao passo que
demanda comunicagdo e trabalho coletivo,
estimulando a aprendizagem mediada pelos préprios
colegas (Sripan e Manyam, 2024). Durante essas
interagBes, estudantes com TEA tém a oportunidade
de ampliar suas habilidades cognitivas e sociais por
meio da colaboracdo com os pares, beneficiando-se
diretamente dos processos descritos pela ZDP (Sousa
et al, 2019; Souza e Silva, 2024).

Por fim, a literatura destaca que o papel do professor
permanece central nesse processo. A luz da teoria
sociocultural, o docente atua como mediador da
aprendizagem e organizador das interagBes sociais,
sendo responsavel por planejar atividades, orientar os
estudantes e promover condi¢des favoraveis a
participacdo de todos os alunos (Filho e Possebon,
2022; Souza e Silva, 2024). Dessa forma, quando
utilizado com intencionalidade pedagodgica, o
Minecraft Education configura-se como uma
ferramenta capaz de potencializar praticas inclusivas,
favorecendo ndo apenas a aprendizagem de conteudos,
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mas também o  desenvolvimento  social,
comunicacional e cognitivo de estudantes com TEA.

CONCLUSAO

Portanto, conclui-se que o Minecraft Education
apresenta potencial para favorecer a incluséo escolar
de estudantes com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), ao promover interacdo social, colaboracéo,
autonomia e desenvolvimento de habilidades
cognitivas em um ambiente estruturado e motivador.
Com base na teoria sociocultural de Vygotsky, a
plataforma pode ser compreendida como uma
ferramenta mediadora de aprendizagem, contribuindo
para a construgdo coletiva do conhecimento e para a
ampliacdo da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZPD). Entretanto, sua efetividade depende da atua¢éo
do professor como mediador do processo educativo e
do planejamento de préticas pedagdgicas alinhadas as
necessidades dos alunos.

Por fim, considerando a relevancia da teoria
vygotskyana para a educagdo, o presente estudo
pretende dar continuidade a revisdo bibliografica,
aprofundando a analise das pontencialidades do
Minecraft Education como ferramenta mediadora do
ensino e da inclusdo escolar de estudantes autistas.

REFERENCIAS

Filho, E. C. M. e Possebon, A. Contribui¢des do
Pensamento de Vigotski para uma Educagdo
Transformadora. Educacao e realidade, v. 47,
2022.

Gil, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6 ed.
S8o Paulo: Atlas, 2012.

Hussein, E., Kan’an, A., Rasheed, A., Alrashed, Y.,
Jdaitawi, M., Abas, A., Mabrouk, S., &
Abdelmoneim, M. (2023). Exploring the impact of
gamification on skill development in special
education: A systematic review. Contemporary
Educational ~ Technology,  15(3), ep443.
https://doi.org/10.30935/cedtech/13335

Silva, S.B.; Vieira, A. K. G; Machado, T.S.C.; Souza,
E.T.; Southern, B.C.; Mattos, J.C.P.; Mello, W. A
Gamificacdo Virtual numa perspectiva de ensino
inclusivo. Educacdo: Expansao, politicas publicas
e qualidade 3; Capitulo 5. 2023.

Sousa, A. N. A. et al. ContribuicBes da Teoria de
Vygotsky para a educacao e suas implicacdes na
prética afetiva. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/
2019/TRABALHO_EV127_MD4 SA9 ID5976_
15082019073612.pdf. 2019.

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2026

C~.VBICET

Souza, B. C.; Silva, I. A. Contribuicdes da Teoria
histético-cultural de Vygotsky para educagio
especial e inclusive: uma analise direcionada a
criangas com Transtorno do Espectro Autista.
Disponivel em:
<https://www.periodicojs.com.br/index.php/gei/ar
ticle/download/2047/1829>. 2024

Sripan, T.; Manyam, K. Gamified Learning: Teaching
Coding and Creative Thinking with Minecraft:
Education Edition (M:EE) for Thai Students.
Journal of Education and Learning, v. 14, n. 4, p.
270, 9 mar. 2025.

Tan, M. H. L.; Amorim, M. B. V.; Oliveira, K. S.;
Vieira, A. K. G.; Machado, T. S. C.; MELLO, W.
Ensino inclusivo do sistema cardiorrespiratorio
através de modelos com circuitos de redstone no
minecraft education para alunos neurodiversos. In:
Congresso Nacional de Educacéo, 2024, Fortaleza.
Anais do X Congresso Nacional de Educacéo.
Campina Grande: Editora Realize, 1: 1-12, 2024.

Tolomei, B. V. A Gamificacdo como Estratégia de
Engajamento e Motivacdo na Educacdo. EaD Em
Foco, 7(2),
2017. https://doi.org/10.18264/eadf.v7i2.440.

Walsh, O.; Linehan, C.; Ryan, C. Is there evidence that
playing games promotes social skills training for
autistic children and youth? Autism: the
International Journal of Research and Practice, 29
(2): 329-343, 2025.


https://doi.org/10.30935/cedtech/13335
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2019/TRABALHO_EV127_MD4_SA9_ID5976_15082019073612.pdf
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2019/TRABALHO_EV127_MD4_SA9_ID5976_15082019073612.pdf
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2019/TRABALHO_EV127_MD4_SA9_ID5976_15082019073612.pdf
https://doi.org/10.18264/eadf.v7i2.440

