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Quieto... Algumas vezes o jogador leu linhas
de cddigo numa tela. Decodificou-as em
palavras; decodificou palavras em
significado; decodificou significado em
sentimentos, emocdes, teorias, ideias, e o
jogador comecou a respirar mais rapida e
profundamente e concluiu que estava vivo,
ele estava vivo, aqueles milhares de mortes

nao foram reais, o jogador estava vivo

Vocé. Vocé. Vocé estd vivo.

E algumas vezes o jogador acreditou que o
universo falou com ele através de zeros e
uns, através da eletricidade das palavras,
através de palavras rolando numa tela no fim
de um sonho

E o universo disse eu te amo

E o universo disse que vocé jogou bem o jogo

E o universo disse que tudo o que vocé

precisa esté dentro de vocé

E o universo disse que vocé é mais forte do

gue imagina

E o universo disse que vocé € a luz do dia

E o universo disse que vocé é a noite

E o universo disse que as trevas contra as

guais vocé luta estdo dentro de vocé



E o universo disse que a luz que vocé procura

esta dentro de vocé

E o universo disse que vocé nao esta sozinho

E o universo disse que vocé nao esta

separado de qualquer outra coisa

E o universo disse que vocé € o universo
provando a si mesmo, falando consigo

mesmo, lendo o seu préprio cédigo

E o universo disse eu te amo porque vocé é

amor.
E o jogo acabou e o jogador acordou do
sonho. E o jogador come¢ou um novo sonho.
E o jogador sonhou novamente, sonhou
melhor. E o jogador era o universo. E o
jogador era amor.

Vocé é o jogador.

Acorde.

(Julian Gough, Poema Final do Minecraft)



RESUMO

Este estudo analisa a aplicabilidade do jogo digital Minecraft como ferramenta
pedagdgica para o Ensino de Geografia, com foco na compreensdo das
transformacées humanas no espaco. A pesquisa, configurada como uma
experimentacdo baseada na metodologia da pesquisa-acdo e na abordagem da
pesquisa nos/dos/com os cotidianos, foi realizada com estudantes do Ensino Médio
de uma escola técnica publica. A hip6tese central é que as caracteristicas de
simulacdo e construgcdo do Minecraft, aliadas a metodologias ativas, facilitam a
apreensdo de conteudos geograficos complexos e promovem uma aprendizagem
colaborativa. A coleta de dados incluiu questionarios, observagcdo participante e
entrevistas semiestruturadas. Os resultados indicam um aumento significativo na
motivacdo e no engajamento discente, bem como uma maior fixacdo dos conteudos
abordados. A analise revela que a interacéo pratica no ambiente simulado permitiu
aos estudantes aplicar e ressignificar conceitos como territorio e paisagem, e vivenciar
uma representacao da transicdo para o meio técnico. Conclui-se que o Minecraft
possui um elevado potencial como recurso didatico, desde que sua aplicacdo seja
metodologicamente estruturada e mediada pelo professor, transformando o

entretenimento em uma rica experiéncia de aprendizagem geogréfica.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; jogos digitais; Minecraft; pesquisa-acao;

metodologias ativas; meio geografico.



ABSTRACT

This study analyzes the applicability of the digital game Minecraft as a pedagogical
tool for teaching Geography, focusing on the understanding of human transformations
in space. The research, configured as an experimentation based on the action-
research methodology and the approach of research in/of/with daily life, was
conducted with high school students from a public technical school. The central
hypothesis is that the simulation and construction features of Minecraft, combined with
active methodologies, facilitate the apprehension of complex geographical content and
promote collaborative learning. Data collection included questionnaires, participant
observation, and semi-structured interviews. The results indicate a significant increase
in student motivation and engagement, as well as a greater retention of the content
covered. The analysis reveals that the practical interaction in the simulated
environment allowed students to apply and re-signify concepts such as territory and
landscape, and to experience a representation of the transition to the technical
environment. It is concluded that Minecraft has a high potential as a didactic resource,
provided that its application is methodologically structured and mediated by the

teacher, transforming entertainment into a rich geographical learning experience.

Keywords: Geography Education; digital games; Minecraft; action research; active
methodologies; geographic environment.
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PREAMBULO

Meu nome € Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva, tenho 23 anos, sou
natural de Itararé. Localizada na mesorregido de Itapetininga, no Estado de Sé&o
Paulo, a cidade de Itararé faz divisa com o estado do Parana e esta situada na regido
sudoeste paulista, a uma distancia de 345 km da capital do estado.

Com relevo predominantemente montanhoso, a cidade € banhada pelo Rio
Itararé, que faz parte da bacia hidrografica do Paranapanema. O clima subtropical
proporciona temperaturas amenas e chuvas bem distribuidas ao longo do ano. A
vegetacdo predominante € a Mata Atlantica, com areas de Cerrado.

Atualmente moro em lItapetininga-SP e ndo estou lecionando, mas ja atuei
como professora do Ensino Fundamental 1l, Ensino Médio e Técnico, nas disciplinas
de Historia, Geografia, Sociologia e Filosofia, bem como em disciplinas diversas do
Programa de Ensino Integral® (Eletivas?, Orientacdo de Estudos®, Projeto de Vida*,
Tecnologia e Inovacéo® e Itinerarios Formativos®).

Desde os primeiros anos da minha infancia, os jogos eletrénicos e analodgicos
ja se integravam a minha realidade. Nascida nos anos 2000 e com um primo
adolescente com acesso a videogames, fui apresentada a um universo
completamente novo daquilo que eu ja conhecia, como bonecas, quebra-cabecas e
bringuedos em sua diversidade. Aquele console, o Super Nintendo (SNES),
representou meu primeiro contato com um universo de experiéncias ludicas
complexas.

O primeiro jogo de cartucho que tive contato foi com Super Mario World, um

encanador com seu bigode iconico, saltando entre plataformas, enfrentando vilGes

1 Trata-se de um programa projetado para capacitar jovens a serem competentes, solidarios e
independentes. As atividades do programa sdo realizadas em jornadas diarias de 7 ou 9 horas,
abrangendo tanto o Ensino Fundamental quanto o Ensino Médio (S&o Paulo, 2021).

2 Trata-se de uma disciplina em forma de projeto que compde o curriculo basico, devendo ser planejada
com base nos interesses dos estudantes, na realidade local e nas necessidades da comunidade
escolar (Sao Paulo, 2021).

3 Disciplina onde ha aprimoramento das habilidades e competéncias com a finalidade de nivelar os
niveis de conhecimento dos estudantes (Sao Paulo, 2021).

4 E uma disciplina para ajudar os estudantes a se compreenderem melhor e a fazerem escolhas para
o futuro (S&o Paulo, 2021).

5 E uma disciplina com a finalidade de integrar as tecnologias digitais ao processo de ensino e
aprendizagem. O proposito € que os estudantes aprendam a utilizar a tecnologia de maneira ética e
criativa, visando seu desenvolvimento e prepara¢éo para o mundo além da escola (Sdo Paulo, 2021).
6 E um conjunto de disciplinas, projetos, oficinas e nicleos de estudo disponiveis para os estudantes
do Ensino Médio escolherem. Estas op¢des permitem que os estudantes se aprofundem em areas de
interesse, incluindo formacao técnica e profissional (Sdo Paulo, 2021).
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para resgatar a princesa. O tempo dedicado ao jogo era intenso, porém findava com
a partida de meu primo, que levava consigo o console. Minha familia, percebendo
minha interacao e 0 apreco por jogos, resolveu me presentear com um console, o que
me permitia jogar livremente. A partir de entdo, expandi minha colecéo de cartuchos
e aprofundei minha imersdo em diversos géneros de jogos.

A medida que cresci, percebi que esses jogos ndo eram apenas diversdo, mas
sim uma forma de aprendizado. Com o tempo, fui desenvolvendo habilidades de
resolucdo de problemas, coordenacdo motora e raciocinio logico, aprendendo a
trabalhar em equipe e a identificar conteddos que eu aprendia na escola nas
narrativas e elementos presentes nos jogos. Nesse sentido, os jogos revelavam-se
nao apenas como entretenimento, mas como um ambiente de aprendizagem
multifacetado.

Ao decidir seguir a carreira docente, percebi o potencial dos jogos como
ferramenta de ensino e integrei essa paixao pelos jogos ao ambiente de sala de aula,
buscando adaptar atividades e empregar 0s jogos como recurso pedagdgico, com
vistas a potencializar a aprendizagem. Os jogos constituiam ndo somente um
elemento de ruptura na rotina, mas um mecanismo eficaz para engajar os estudantes
com um recurso com o qual interagem cotidianamente. Apesar da utilizacao de jogos
digitais e analdgicos, percebia, no entanto, que a abordagem necessitava de um
aprofundamento significativo para transcender os limites da aprendizagem formal em
sala de aula.

Com o passar dos anos, minha paixao por jogos ndo apenas se intensificou,
como também despertou em mim o desejo de compartilha-la de maneira que outras
pessoas pudessem descobrir essa mesma paixdo e reconhecer o potencial
transformador que os jogos possuem. Apesar das muitas incertezas que cercavam
meu futuro, percebia em mim uma sutil inclinagéo para o campo da docéncia, uma
area que, posteriormente, viria a explorar e compreender em sua totalidade.

Dessa forma, minha trajetéria académica teve inicio e a Unica convicgdo que
me acompanhava naquele momento era o desejo profundo, de alguma forma, dedicar-
me ao trabalho com jogos, explorando as possibilidades desse campo.

Optando por cursar licenciatura em Historia, comecei a aprofundar minha
compreensao sobre o ensino e aprendizagem, refletindo sobre como os jogos podem

enriquecer esse processo e se tornar um recurso significativo na Educacao.
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Com apenas quatro meses de curso, apresentou-se uma oportunidade na
Rede Municipal de Ensino de Itararé, por meio de um processo seletivo para a
contratacdo de estagiarios. Motivada pela busca de uma base concreta para
compreender a esséncia da pratica docente, decidi participar da selecdo. Assim, em
meados de 2018, iniciei minha atuacdo como estagiaria em uma Escola Municipal que
atendia turmas do Ensino Fundamental | e Il. Essa experiéncia revelou-se essencial
para fortalecer minha relacdo com o processo de ensino-aprendizagem, permitindo-
me vislumbrar possibilidades pedagogicas e iniciando, ainda que de forma incipiente,
minha reflexdo sobre o papel dos jogos como ferramenta educacional.

Minha funcdo como estagiéria era auxiliar o professor regente na aplicacao de
atividades adaptadas para os estudantes com Deficiéncia Intelectual (DI). Eu
acompanhava o0s estudantes em todas as atividades, auxiliando em seu
desenvolvimento intelectual e psicomotor, pois, ndo sendo alfabetizados e temendo o
constrangimento social, frequentemente permaneciam isolados e relutavam em
participar de atividades em grupo, o que demandava minha atuacéo para promover
sua integracdo social e pedagadgica.

As atividades adaptadas consistiam na simplificacéo das tarefas aplicadas aos
demais estudantes, considerando os conhecimentos e as formas de interacao de cada
estudante. Embora essas adaptacdes nem sempre fossem possiveis, envolviam
atividades como operacdes matematicas basicas, montagem de quebra-cabecas e
alfabetos méveis, além de jogos educativos.

No momento das atividades, eu sempre buscava inserir algum tipo de jogo,
inclusive como forma de recreacéo, a fim de mitigar o estresse associado a pressao
temporal das atividades. Essas atividades, em certa medida, constituiam um
complemento de nivel basico e, frequentemente, ndo se correlacionavam diretamente
com o conteudo curricular regular, uma vez que a auséncia de conhecimentos
fundamentais do Ensino Fundamental | impedia a compreenséo das disciplinas do
sexto ano em diante.

A inclusdo de estudantes com DI enfrenta barreiras no ambiente escolar,
especialmente pela auséncia de atividades adaptadas e pela dificuldade dos
professores em lidar com as necessidades individuais. Minha atuacdo proxima aos
estudantes permitiu ndo apenas suprir essas lacunas, mas também refletir sobre

como préticas pedagdégicas, como 0 uso de jogos, podem transformar o processo de
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ensino-aprendizagem. A experiéncia com estudantes especiais revelou a
necessidade de estratégias pedagdgicas inclusivas, especialmente em contextos de
vulnerabilidade. Percebi nos jogos uma solucao dinamica e eficaz, capazes de tornar
0 ensino mais acessivel e envolvente.

Em relacédo aos estudantes que eu acompanhava, havia um grupo de quatro
meninas e um menino distribuidos em duas turmas do sexto ano, cada um
apresentando um nivel distinto de DI. O estudante demonstrava um bom
desenvolvimento em Matematica, realizando operacdes simples com rapidez, e
possuia um interesse particular em Historia Antiga, especialmente no Egito. Sua
interacdo era intensa com jogos e animacdes televisivas, 0 que gerava grande
interesse por esses tépicos, dada minha familiaridade com os assuntos abordados.

Uma das estudantes apresentava maiores dificuldades de aprendizagem, néo
conseguia fixar os assuntos por um longo periodo, o que resultava na perda de
retencdo do conhecimento em um curto periodo. As demais estudantes encontravam-
se em um nivel intermediario, com desempenho ocasionalmente variavel, mas
conseguiam fixar o assunto aprendido. Embora ndo demonstrassem grande apreco
por jogos, a atividade, por ser diferenciada, gerava engajamento e boa interacao ao
participar.

No comeco, eu tentava alfabetizar ou pelo menos trabalhar de uma forma com
gue eles aprendessem a escrever o nome completo. Adquiri uma compreensao
humanizada sobre a abordagem pedagdgica mais adequada e o respeito aos seus
tempos de aprendizagem, conseguindo atingir a meta de ensina-los a grafar o préprio
nome com a colaboracdo dos demais professores.

Durante os dois anos em que estive com 0s mesmos estudantes, desenvolvi
um interesse crescente pela alfabetizacdo e pelo conhecimento acerca da Deficiéncia
Intelectual. Essa experiéncia revelou a importancia dos jogos e do ladico como
ferramentas essenciais na aprendizagem e socializacdo, marcando profundamente
minha pratica pedagdgica e inspirando, anos mais tarde, meu desejo de cursar uma
segunda graduacao e uma poés-graduacao.

Até metade de 2020, atuei na escola buscando alternativas que promovessem
a inclusédo de todos os estudantes, utilizando jogos como uma ferramenta essencial
nesse processo. Com o término do meu contrato de estagio e os desafios impostos

pela pandemia, reafirmei minha decisdo de dar continuidade aos estudos na area da
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Educacao, motivada pelas experiéncias vivenciadas.

Diante das dificuldades para atuar como professora durante a pandemia,
dediquei-me aos estudos com o apoio da minha familia. Em 2021, conclui minha
licenciatura em Historia e iniciei uma segunda formacdo em Pedagogia, na
modalidade de Educacédo a Distancia (EaD). A experiéncia com estudantes da
inclusdo conectou-se ao que aprendi no curso, mostrando como 0s jogos podem ser
ferramentas eficazes no processo de alfabetizacdo e no desenvolvimento de praticas
pedagdgicas mais eficientes. Nesse periodo, a pratica de jogar videogame manteve-
se como minha atividade preferencial, observando atentamente as narrativas e
elementos e estabelecendo conexdes com os conhecimentos bésicos adquiridos no
ambiente escolar.

Com o retorno das aulas presenciais em 2022, iniciei minha trajetoria como
professora, atuando como eventual na rede municipal e acompanhando as atribuicoes
de aulas na rede estadual. Paralelamente, candidatei-me ao processo seletivo de
professores da Etec de minha cidade e iniciei uma pos-graduacdo EaD Lato sensu
em Educacao Especial com énfase em Deficiéncia Intelectual, Fisica e Psicomotora,
buscando ampliar minhas oportunidades e me aprofundando na area de interesse.

Em margo de 2022, iniciei a atuacao docente na rede estadual, lecionando para
turmas do Ensino Fundamental Il, do Ensino Médio e da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA). No més subsequente, passei a integrar também o corpo docente da
Etec de Itararé. Essa experiéncia, embora desafiadora, trouxe importantes
aprendizados e reforcou minha busca por praticas pedagdgicas inovadoras. Nesse
contexto, compreendi a relevancia do uso de jogos no processo de ensino-
aprendizagem, uma busca que se alinha a reflexdo de Prensky (2012) sobre a
inadequacédo de métodos tradicionais para a nova geracdo. Como ele aponta “educar
uma nova geracdo com meios antigos, lancando mao de ferramentas que deixaram
de ser eficazes” (Prensky, 2012, p. 39), € um desafio que a educacao contemporanea
precisa superar, o que justifica a incorporagao de recursos como 0s jogos digitais.

Para os estudantes do sexto ao oitavo ano, lecionei aulas de Eletivas que
incentivavam projetos interdisciplinares, enquanto, no nono ano, ministrei Geografia,
minha introducgéo a disciplina. No Ensino Médio, atuei com aulas online de Orientacao
de Estudos, e foi nesse contexto que os jogos se tornaram ferramentas fundamentais

para engajar os estudantes. Iniciando com teoria e prosseguindo com atividades,
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finalizava as aulas com jogos online coletivos, notadamente o Stopots’, o que elevava
significativamente a participacdo e a interacéo discente. Assim, trabalhei contetdos
de Lingua Portuguesa, Matematica e Inglés, apesar de ndo serem da minha area de
formacéo, eu podia atuar, pois, de acordo com a Coordenadoria Pedagogica da
Secretaria do Estado de Sao Paulo (2021, p. 4 e 5):

[...] No Programa Ensino Integral, a Orientacdo de Estudos pertence a Parte
Diversificada da Matriz Curricular e tem como caracteristica o
desenvolvimento de técnicas e estratégias, que visam orientar e apoiar 0s
estudantes em suas praticas de estudo.

[...] As aulas auxiliam todos os componentes curriculares e a Parte
Diversificada, visando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem
dos(as) estudantes, favorecendo a interdisciplinaridade, evitando, assim, o
ensino fragmentado.

[...] Apesar da Orientagdo de Estudos estar relacionada a todas as areas do
conhecimento, é importante ressaltar que ela ndo deve ser utilizada para
reforco escolar ou revisdo de conteddos inerentes aos componentes
curriculares.

[...] As atividades aqui propostas visam o desenvolvimento do Protagonismo
Estudantil por meio dos Quatro Pilares da Educacdo (aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser) (Séo Paulo, 2021,
p. 4 eb).

Conforme a orientagdo da gestdo, a disciplina em questdo poderia ser
lecionada por qualquer professor do quadro, sendo a prioridade, sempre que viavel,
atribuida aos licenciados em Lingua Portuguesa e Matematica. Concomitantemente,
a préatica docente na Etec de lItararé estendia-se as areas de Historia, Filosofia,
Sociologia e Estudos Avancados em Ciéncias Humanas e Sociais, um ambiente no
gual se procurava constantemente explorar abordagens e dindmicas inovadoras.

Em meio a uma rotina intensa e exaustiva, trabalhando em trés periodos e
adaptando-me as necessidades das escolas, pude vivenciar diferentes contextos
educacionais, incluindo o Ensino Médio Noturno e o EJA. Apesar dos desafios, como
ministrar disciplinas fora da minha area e lidar com publicos variados, percebi o
potencial dos jogos como ferramenta para tornar o Ensino mais dindmico e engajante,
mesmo diante das limitacées impostas por materiais tradicionais. Ainda que o volume
de trabalho fosse intenso, percebia que o conteudo abordado, pautado
essencialmente nos materiais didaticos convencionais e na exigéncia de cumprimento
do cronograma curricular, carecia de abordagens e dinamicas que o tornassem mais

atrativo para os estudantes.

7 Reinvencao do jogo stop jogado com papel e caneta. Disponivel em: https://stopots.com/pt/
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No ano de 2023, ingressei no Programa de Ensino Integral (PEI), na mesma
escola em que comecei a trabalhar e continuei na Etec. Como eu ministrava aulas de
Geografia, tentava trazer conteudos e exemplos do cotidiano deles, e foi com a
Geografia que comecei a inserir os jogos adaptados aos conteudos, 0 que gerava
consideravel interesse, tanto por parte dos estudantes quanto dos demais professores
e gestores. Minha atuacdo como professora estendeu-se até agosto, momento em
gue optei por dedicar-me integralmente ao mestrado. Embora fosse uma area de
grande satisfacdo pessoal, buscava aprofundar meus conhecimentos e explorar
novas vertentes académicas.

Sobre o surgimento da ideia do tema para meu pré-projeto: comecou porque 0
meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) para a minha primeira faculdade foi
sobre a utilizacdo de jogos eletrdnicos para ensinar Histéria, e como eu ja sou uma
adepta dos jogos achei interessante dar essa continuidade.

A elaboracdo deste preambulo proporcionou uma profunda reflexdo sobre
minhas experiéncias pessoais e profissionais, revelando possiveis similaridades com
as trajetdrias de outros docentes. Sinto-me gratificada por fazer parte deste Programa
e por ter conseguido a bolsa de estudos da CAPES, que me permite aprofundar minha
compreensao sobre os papéis da docéncia.

Constato que me encontro em constante aprendizado e evolugédo. Apesar de
ter mais perguntas do que respostas, olho com otimismo para o futuro da Geografia e
da aprendizagem, incluindo, evidentemente, o campo dos jogos. Sinto que agora
posso contribuir para o desenvolvimento dos meus futuros estudantes e dos meus
futuros colegas de trabalho, que, no final das contas, sdo os que impulsionam esta
jornada. No mestrado em Geografia, tive a oportunidade de aprofundar alguns
conceitos basicos e adquirir habilidades que serdo valiosas para 0 meu futuro
trabalho. Isso me motiva a continuar meus estudos e aprendizados, trazendo
esperanca a cada nova fase académica.

Finalmente, esta pesquisa tem a esperancga de contribuir para o estudo da
relacdo dos conceitos/contetdos geograficos aplicados dentro dos jogos, que s&o
parte integrante da minha trajetéria académica e uma fonte de entusiasmo para o meu
trabalho. E um guia, lembrando-me de que sempre é possivel melhorar para contribuir
para uma Educacdo inovadora, efetiva, préatica, simples, dentro e fora das escolas. O

jogo transcende a esfera do lazer, e a caréncia de meios adequados para sua



aplicacdo o principal obstaculo.
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1. INTRODUCAO

A abordagem do Ensino por meio dos jogos tem se destacado como uma
alternativa inovadora, capaz de transformar praticas pedagodgicas e fortalecer o
processo de ensino-aprendizagem. Durante minha trajetéria académica e profissional,
identifiquei nessa estratégia uma conexao essencial, que reflete diretamente minha
formacédo e o modo como me relaciono com a sala de aula.

Nos ultimos anos, a Educacdo tem passado por diversas transformacoes
impulsionadas pelo avanco das tecnologias digitais, oferecendo novas ferramentas e
abordagens pedagdgicas que visam tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico e eficaz. Desde os anos 1980, com 0 avanco desse processo, fica claro que
a revolucdo tecnoldgica modificou ndo apenas o cenario laboral, mas também os
aspectos mais sutis da vida diaria (Santos, 1996). Neste contexto, os jogos digitais
emergem como uma alternativa promissora, capaz de engajar 0os estudantes e
promover uma aprendizagem significativa através da interatividade e da imersédo. A
principal questao reside em contextualizar os conteidos de acordo com a realidade
dos estudantes, para ter um aprendizado mais significativo.

Diante desse panorama, este estudo investiga, por meio de uma
experimentacdo, o uso do jogo digital Minecraft como ferramenta educacional para o
Ensino de Geografia, com foco especifico no tema da representacdo das
transformacdes humanas no espaco para estudantes do Ensino Médio. O objetivo
principal é explorar de que maneira o Minecraft pode contribuir para o entendimento
das transformacBes humanas no espaco, proporcionando uma vivéncia pratica e
contextualizada dos conteudos geograficos abordados em sala de aula.

Para a realizacdo desta pesquisa-acao, a experimentacdo foi conduzida em
uma instituicdo de ensino especifica: a Etec Darcy Pereira de Moraes, localizada em
Itapetininga, interior de Sao Paulo.

Considerando que a investigacao se fundamenta na abordagem da pesquisa
nos/dos/com os cotidianos (Ferraco, 2007), a contextualiza¢éo do espacgo escolar ndo
€ um mero detalhe, mas uma etapa metodoldgica crucial para compreender o lugar
onde as praticas, interacdes e saberes dos sujeitos se manifestam.

Ao adentrar seus portdes, vislumbramos uma escola com fachada moderna,

gue se distingue de muitas edificagdes tradicionais e antigas, apresentando amplitude
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notavel, com pétios e espacos pedagdgicos harmoniosamente distribuidos ao longo
da é&rea (Figura 1).

Figura 1 - Entrada da Etec Darcy Pereira de Moraes, local da pesquisa

A

-

Uma predominancia de areas verdes, com arvores frondosas e gramados bem
cuidados, convida a permanéncia e a fruicdo do ambiente. A atmosfera da escola é
de foco académico, permeada por interdisciplinaridade, e dedicada a promocao de
projetos e ao incentivo discente. Seus corredores, ligeiramente largos e profusamente
iluminados, sdo adornados com trabalhos estudantis e informativos, conduzindo as
salas de aula e aos espacos de aprendizagem e administracdo escolar. Um recurso
notavel para a orientacdo de estudantes e visitantes € o mapa criado pelos préprios
estudantes da Etec, estrategicamente posicionado para facilitar a navegacao pelos
blocos e corredores, evitando desorientacao.

A infraestrutura da Etec é um ponto de destaque para esta pesquisa,
especialmente seus quatro laboratdrios de informatica (Figura 2), localizados no Bloco
2. Este bloco também abriga a sala de arquivos, o laboratério de quimica e a
biblioteca. Cada um desses laboratérios de informatica é meticulosamente equipado
com 20 computadores modernos, dispostos em bancadas coletivas, com 6tima
iluminacdo e conectividade otimizada para o uso escolar, oferecendo um ambiente
propicio para atividades que demandam recursos tecnolégicos de suporte ao

aprendizado.
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Figura 2 - Laboratério de informatica utilizado para a experimentagao

Fonte: Acervo da autora, 2025.

Além dos laboratorios especializados, as demais salas de aula da instituicao
também estdo preparadas para a integracao tecnolégica, dispondo cada uma de um
computador/notebook, uma smart TV integrada a parede acima da lousa e acesso a

rede Wi-Fi para suporte as atividades didaticas (Figura 3).

Figura 3 - Infraestrutura da sala de aula padréo equipada com recursos tecnoldgicos
de apoio didatico

Fonte: Acervo da autora, 2025.

O Bloco 1 da instituigéo, por exemplo, compreende 10 salas de aula com essa
mesma configuracdo tecnoldgica, somadas a duas salas dedicadas a Sala Maker
(Figura 4): onde desenvolve-se atividades pedagdgicas focadas na criacdo de
projetos multidisciplinares e ao Laboratério de Seguranca do Trabalho.
Estrategicamente situados entre o Bloco 1 e o Bloco 2, encontram-se 0s sanitarios

femininos e masculinos.

Figura 4 - Ambiente da Sala Maker destinado ao desenvolvimento de projetos
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multidisciplinares

'V‘__.'

Fonte: Acervo da autora, 2025.

Outro elemento da infraestrutura escolar é um bloco adicional, localizado
adjacente ao patio e ao refeitério, destinado aos setores administrativos, a orientacao
educacional e ao auditorio. Tanto o péatio quanto o refeitério sdo amplos e cobertos,
mas projetados com laterais abertas, 0 que propicia uma sensacao de liberdade e
bem-estar. Essa adequada infraestrutura tecnoldgica, aliada ao seu perfil como escola
publica técnica que oferece o curso de Informéatica para Internet, foi determinante para
sua escolha no presente estudo. Essa selecdo foi estratégica, pois a combinacao
desses fatores assegurou dois pré-requisitos metodologicos essenciais para a
pesquisa: primeiramente, o perfil técnico dos estudantes garantia que eles
possuissem as competéncias digitais prévias para a interacdo com o jogo educacional
proposto; em segundo lugar, a disponibilidade de recursos computacionais para todos
os alunos viabilizou a aplicagcéo da ferramenta em um contexto real de sala de aula,
mitigando entraves técnicos que pudessem comprometer a imerséo e a validade da
coleta de dados.

Com uma abordagem que se alinha ao Plano de Trabalho Docente (PTD) e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o estudo se fundamenta na metodologia
da pesquisa-acao, conforme descrita por Thiollent (1986), e nas metodologias ativas,
defendidas por Moran (2015), que enfatizam a participagéo ativa dos estudantes no
processo de aprendizagem.

A justificativa para a escolha do Minecraft como ferramenta educativa se apoia
em suas caracteristicas Unicas que promovem uma experiéncia de aprendizagem
interativa e envolvente. Nesse contexto, o ambiente virtual do jogo permite ao
estudante transcender as limitacdes de sua realidade cotidiana e explorar novas

perspectivas de conhecimento, proporcionando uma imersdo controlada que nao
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interfere negativamente ou substitui as experiéncias e vivéncias do mundo fisico. Essa
ideia de liberdade e descompromisso com a realidade, ecoada por Huizinga (1991, p.

10), ao afirmar que

E possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais &
imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral e nunca constitui uma
tarefa, sendo sempre praticado no “tempo livre” liga-se a nocdes de
obrigacao e dever apenas quando constitui uma funcéo cultural reconhecida,
como no culto e no ritual.

Demanda uma analise critica quando aplicada a complexidade dos jogos
digitais contemporaneos. Contrariamente a perspectiva classica de Huizinga, a
realidade dos jogos online, por exemplo, muitas vezes transcende a no¢ao de mero
tempo livre descomprometido. Fenbmenos como o vicio em jogos (reconhecido como
transtorno pela Organizacdo Mundial da Saude, 2022), o profissionalismo em eSports
e a gamificacdo de tarefas cotidianas, demonstram que o ato de jogar pode, sim,
envolver elementos de imposi¢éo, obrigacdo e, por vezes, prejudicar as vivéncias no
mundo fisico se ndo houver mediacao e equilibrio. Assim, embora a concepcéo ludica
de Huizinga seja fundamental para compreender a esséncia do jogo, € imprescindivel
adaptar essa leitura a dindmica contemporanea dos games, reconhecendo seus
potenciais e seus riscos.

O jogo pode oferecer um ambiente aberto e flexivel em que os estudantes
podem explorar e construir representacdes de ambientes geogréficos, facilitando a
compreensao de contetdos complexos de maneira ludica. Essa simulacéo virtual
frequentemente se baseia ou até se assemelham & estrutura do nosso planeta. E
relevante ressaltar que os jogos constituem representacdes do mundo real, por nés
observado e experienciado.

De acordo com o documento de Diretrizes Curriculares Nacionais (2013):

O aluno precisa aprender ndo apenas 0s conteldos escolares, mas também
saber se movimentar na instituicdo pelo conhecimento que adquire de seus
valores, rituais e normas, ou seja, pela familiaridade com a cultura da escola.
Ele costuma ir bem na escola quando compreende ndo somente o que fica
explicito, como o que esta implicito no cotidiano escolar, ou seja, tudo aquilo
que ndo é dito mas que € valorizado ou desvalorizado pela escola em termos
de comportamento, atitudes e valores que fazem parte de seu curriculo oculto
(Brasil, 2013, p. 114).

O trecho das Diretrizes Curriculares Nacionais destaca a importancia de que o
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estudante ndo apenas absorva os conteudos escolares, mas também compreenda a
cultura da instituicdo em que esta inserido. Isto é, seu aprendizado transcende o que
é formalmente ensinado e envolve também elementos implicitos, como normas,
valores e comportamentos que fazem parte do chamado "curriculo oculto”. Esse
conceito refor¢a que a formacdo do estudante acontece tanto nas aulas quanto nas
interagcdes sociais e nas experiéncias diarias dentro da escola.

O conceito de curriculo oculto, fundamental para se compreender a
complexidade da experiéncia escolar, foi popularizado por Philip W. Jackson (1968),
o qual observou que os estudantes aprendem muito mais do que o conteudo formal.
Por meio das rotinas, das relacdes de poder e da propria estrutura da vida na sala de
aula, eles internalizam um conjunto de normas, valores e expectativas sociais. Indo
além, tedricos criticos como Michael Apple (1979) argumentam que esse curriculo
implicito ndo € neutro, mas atua na reproducdo de ideologias dominantes e
desigualdades sociais. No contexto brasileiro, Tomaz Tadeu da Silva (2000) discute
como o curriculo, tanto explicito quanto oculto, esta intrinsecamente ligado a relagdes
de poder e a construcdo de identidades. Portanto, ao analisar a introducdo de uma
ferramenta como o Minecraft no ambiente escolar, é imperativo investigar ndo apenas
o que se ensina formalmente com o jogo, mas também quais valores,
comportamentos e dinamicas sociais sao vivenciados e aprendidos de forma implicita
pelos estudantes em sua interacao.

Essa ideia se relaciona diretamente com a utilizacdo de jogos digitais na
Educacéo. Os jogos ndo apenas transmitem conhecimentos especificos, mas também
ensinam normas, colaboracao, estratégia e adaptacao a diferentes desafios, aspectos
gue fazem parte do curriculo oculto do aprendizado escolar. Além disso, muitos jogos
digitais sdo projetados para simular aspectos do mundo real, permitindo que os
jogadores vivenciem situagbes que refletem o cotidiano, desde a resolucédo de
problemas até a tomada de decisbes em cenarios complexos.

Um exemplo claro é o Minecraft, assim como o SimCity, que s&o
frequentemente utilizados para ensinar conteldos geogréaficos, matematicos e
historicos, ao mesmo tempo que auxiliam no desenvolvimento de habilidades
essenciais como 0 pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboracéao,
gue sdo fundamentais para a formagcdo de cidad&os criticos e conscientes das

guestdes socioambientais e se alinham as diretrizes BNCC.
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As questdes socioambientais referem-se aos desafios que envolvem a
interacdo entre sociedade e meio ambiente, abrangendo temas como
sustentabilidade, preservacdo dos recursos haturais e impactos das atividades
humanas no ecossistema. Segundo Mendonca (2002), emprega 0 termo
socioambiental para destacar a estreita relagdo entre fatores naturais e sociais,
ressaltando que os fendmenos ambientais estdo intrinsecamente conectados a
organizacdo da sociedade. Essa perspectiva considera que meio ambiente e
sociedade fazem parte de um sistema interdependente, no qual as atividades
humanas afetam diretamente 0s ecossistemas, a0 mesmo tempo que S&o
influenciadas por eles, algo que é possivel observar dentro dos jogos digitais de uma
maneira imersiva.

A utilizacdo de jogos digitais como o Minecraft no contexto educacional pode
revelar-se como uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e o interesse
dos estudantes em temas frequentemente considerados densos e desinteressantes.
A BNCC (2018) destaca a importancia de explorar diferentes formas de linguagem
para compartilhar informacdes e experiéncias, reforca a necessidade de incorporar
metodologias inovadoras e recursos tecnolégicos no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, os jogos digitais se apresentam como ferramentas
poderosas para enriquecer a educacao tradicional, oferecendo aos estudantes
oportunidades Unicas de aplicar os conhecimentos adquiridos em sala de aula em
contextos virtuais. De acordo com Moran (2017, p. 23) “hum mundo em profunda
transformac@o a educacdo precisa ser muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa e
diversificada”.

Além do obijetivo geral jA mencionado, este estudo se concentra em mais trés
objetivos especificos, a saber: Investigar a eficacia do Minecraft na melhoria do
engajamento e interesse dos estudantes na aprendizagem de contetdos geograficos;
identificar quais conteudos geograficos os estudantes conseguem reconhecer e
aplicar no jogo e examinar a aplicabilidade do Minecraft alinhado ao Plano de Trabalho
Docente (PTD) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A pesquisa-acao permitira a colaboragcao entre pesquisadora, professor e 0s
estudantes participantes, possibilitando a identificacdo de problemas e o
desenvolvimento de solucdes praticas em prol de uma aprendizagem mais

significativa e contextualizada (Thiollent, 1986). Essa abordagem foi operacionalizada
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por meio de metodologias ativas (Morén, 2015), que posicionam os estudantes como
protagonistas do seu processo de aprendizagem, alinhando a experimentagdo com
0s principios da autonomia e da aplicacdo pratica do conhecimento. O uso do
Minecraft como ferramenta educacional se alinha efetivamente a essa abordagem,
pois permite que os estudantes apliquem seus conhecimentos sobre intervengdes
humanas no espaco de maneira pratica e interativa dentro do jogo.

A coleta de dados para este estudo incluira observacdes, questionarios,
entrevistas e analise de desempenho no jogo. Com essas técnicas, sera possivel
obter uma visdo abrangente sobre como os jogos digitais podem promover uma
aprendizagem ativa e critica sobre questdes socioambientais. Nesse contexto, a

pesquisa nos/dos/com os cotidianos integram-se a analise,

A pesquisa nos/dos/com os cotidianos é sempre uma busca, que parte de
uma inquietagcdo de quem vive os problemas e os dilemas das escolas
publicas, e tenta entender o que acontece nesses cotidianos, que traz marcas
das historias de estudantes/as e professores/as (Fiorio; Lyrio; Ferrago, 2012,
p. 570).

Essa abordagem busca compreender as dindmicas presentes no cotidiano
escolar, que sdo marcadas pelas histérias e experiéncias de estudantes e
professores. O termo “cotidianos” aqui ndo se refere apenas as atividades diarias,
mas também as interacfes, valores e praticas que moldam o ambiente escolar e
refletem as realidades sociais e culturais dos envolvidos. A partir dessa compreensao
aprofundada das vivéncias escolares, os resultados obtidos com esta pesquisa visam,
consequentemente, contribuir para a promocdo da aprendizagem ativa com a
utilizacdo de jogos digitais, demonstrando que esses recursos podem enriquecer o
aprendizado para além dos métodos tradicionais.

Para o desenvolvimento desta proposta, a dissertacao foi estruturada em seis
capitulos. O Capitulo 1 introduz a pesquisa, delineando o problema, os objetivos e a
justificativa do estudo, além de contextualizar a relevancia da integragdo de jogos
digitais no campo educacional, com especial atencéo a Etec Darcy Pereira de Moraes,
local da experimentacao.

O Capitulo 2 realiza um percurso historico sobre a representacéo dos jogos na
humanidade, desde suas manifestagbes na antiguidade até o surgimento e a
consolidacéo dos jogos eletrbnicos na era digital. A secdo também explora a relacéo

entre aprendizagem e jogos digitais, estabelecendo as bases para sua aplicacao
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pedagdgica.

No Capitulo 3, o foco se volta para o Ensino de Geografia no Brasil. Aborda-se
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a distingdo entre
conceitos e conteudos geograficos. O capitulo discute, ainda, como os conteudos
geogréficos sdo representados nos jogos digitais, preparando o referencial teérico
para a analise da ferramenta.

O Capitulo 4 apresenta o desenho metodolégico e a contextualizacdo da
pesquisa. Nele, sdo detalhados o tema, a problemaética, os objetivos, a hipbtese e os
procedimentos metodoldgicos, com destaque para a pesquisa-acdo e a pesquisa
nos/dos/com os cotidianos. Este capitulo também descreve em detalhes o jogo
Minecraft e toda a trajetdria da experimentacdo em campo, desde o planejamento até
a aplicacdo das atividades com os estudantes.

O Capitulo 5 é dedicado a andlise dos resultados obtidos. A partir dos dados
coletados por meio de questionarios, entrevistas e observacdes, examinam-se 0S
impactos da experimentacdo no engajamento dos estudantes, na compreensao dos
conteudos geograficos e no desenvolvimento de outras habilidades, tecendo relacdes
com o referencial tedrico discutido.

Por fim, o Capitulo 6, sintetiza as principais conclusdes do estudo, discute as
limitacbes da pesquisa e aponta recomendacdes para trabalhos futuros e para a
pratica docente, refletindo sobre a utilidade e os desafios do uso de jogos digitais
como ferramenta pedagdégica no Ensino de Geografia.

A expectativa é que, ao final da pesquisa, seja possivel comprovar a eficacia
do Minecraft como ferramenta educativa no Ensino de Geografia, proporcionando aos
estudantes uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora e significativa, sem,
contudo, desconsiderar as nuances e 0s obstaculos inerentes a essa abordagem
inovadora. Este estudo pretende ndo apenas explorar as possibilidades pedagdgicas
dos jogos digitais, mas também fornecer subsidios para que educadores integrem

essas ferramentas de maneira mais eficaz em suas praticas educativas.
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2. A HISTORIA DOS JOGOS E SUAS RELACOES COM O COTIDIANO: DA
ANTIGUIDADE A ERA DIGITAL

Desde os primordios da civilizagcdo, a inclinagdo humana para o ludico
manifestou-se como uma for¢a fundamental na construcéo das sociedades. A andlise
etimolégica dos termos que definem essa esfera da experiéncia humana revela sua
complexidade e profundidade. A palavra ludico, derivada do latim ludus, abrange os
significados de "jogo, brincadeira, divertimento", carregando, contudo, uma conotacao
de seriedade, regra e ritual que o distingue do termo jogo, originario de iocus, que
pode ser traduzido como "gracejo, zombaria, divertimento e passatempo” (Ortiz, 2005,
p. 3). O verbo brincar, por sua vez, remete a verbos do alem&o antigo como blinkan
“gracejar/entreter-se, brilhar” e springan “pular” (Almeida, 2018, p. 154).

Embora essas distingdes etimoldgicas apresentem nuances, elas convergem
para uma raiz semantica comum gque néo desassocia o conceito de jogo da profunda
heranca cultural de ludus e na conceituacdo de Huizinga (1991). Essa dualidade
semantica, contudo, prefigura uma tenséao funcional que percorre a historia dos jogos:
de um lado, a seriedade e a estrutura de ludus, manifesta em jogos ritualisticos e
regrados que reforcam a ordem social; de outro, a irreveréncia e a critica de iocus,
presente em jogos que subvertem ou satirizam essa mesma ordem. Essa tensao
demonstra que o jogo é mais do que um mero reflexo da cultura; € um campo dinamico
onde os valores culturais sao simultaneamente afirmados e contestados.

A multiplicidade de significados aplicados a esses termos ao longo da historia
manifesta-se na vasta gama de jogos que variavam desde diversdes espontaneas,
baseadas na imaginacéo, até sistemas com regras bem definidas que serviam como
métodos de julgamento ou rituais sagrados. Essa onipresenca do ato de jogar levou
o historiador Johan Huizinga a postular uma tese fundamental para a compreensao
do fendmeno. De acordo com Huizinga (1991, p. 4), “O jogo é fato mais antigo que a
cultura, pois esta mesmo em suas definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a
sociedade humana”. Sob essa perspectiva, 0 jogo ndo é um subproduto da cultura,
mas uma de suas condi¢cdes prévias, um elemento primordial a partir do qual as
estruturas sociais e simbdlicas se desenvolveram. Os jogos, portanto, estdo
intimamente interligados com a construcéo da prépria civilizagdo, funcionando como

artefatos culturais que espelham e, ao mesmo tempo, moldam o cotidiano das
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sociedades que os criaram.

A andlise da trajetéria dos jogos ao longo da histéria humana revela uma
constante: sua profunda conexao com as praticas, crencas e estruturas sociais de
cada época. Seja em tabuleiros de argila da Mesopotamia ou em complexos
ecossistemas virtuais, os jogos funcionam como um espelho do cotidiano, traduzindo
para a esfera ludica os desafios, valores e aspiracdes de uma cultura.

O Quadro 1 a seguir oferece uma visdo panoramica da evolucdo dos jogos,
sintetizando sua funcédo e relacdo com o cotidiano em diferentes civilizacbes e
periodos histéricos. Cada entrada destaca como um jogo especifico encapsula
elementos da vida diaria, da religido, da estrutura social ou do avanco tecnolégico de

seu tempo, associando-o0 a sua respectiva evidéncia iconografica.

Quadro 1 - Relacao entre jogos, periodo histérico e cotidiano
RELACAO COM O

PERIODO / CATEGORIA /
JOGO ~ COTIDIANO E A =
CIVILIZAGAO CULTURA GENERO
Simboliza a jornada
da alma para o além,
¢ 1279-1213 a.C. / ref'le.tlndo crencas Jogo de tgbplelro
Senet Eqito Antido religiosas e rituais (Estratégia /
9 9 funebres integrados Ritualistico)

a vida de todas as
classes sociais.
Representa a
competicéo e a
estratégia como
metaforas para a
ascensao social e as
disputas hierarquicas
na nobreza.
Reflete dindmicas
agricolas
(semeadura,

c. 3000 a.C. / Africa colheita) e a Jogo de tabuleiro
e Oriente Médio aplicacdo da (Estratégia)
Matematica e do
planejamento na
gestdo de recursos.
Demonstra o uso de
objetos simples e
cotidianos (ossos de
animais) para o

€. 2600-2400 a.C. /
Mesopotamia

Jogo de tabuleiro
(Estratégia)

Jogo Real de Ur

Mancala

Jogo das Pedrinhas | Antiguidade / Grécia Jogo de habilidade

(Astragalo) e Roma desenvolvimento de motora
habilidades motoras
e cognitivas.
Jogo ritualistico que
Séculos VI-X d.C. / materializa a Jogo de_bola
Pok-ta-Pok S T : ) i (Esportivo /
Civilizagdo Maia cosmologia Maia, a AT
Ritualistico)

ordem césmica e as
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praticas religiosas,
incluindo o sacrificio
humano.
Emerge de
laboratérios de
pesquisa, refletindo
1958 / Pés-Guerra um cotidiano de
(EUA) inovacao cientifica e
0 uso de tecnologia
de ponta para novas
formas de interacgéo.
Marca a transicéo do
jogo do ambiente
i Década de 1970/ | 2cadémico parao .
Pong e a geragao iedade de comercial, Jogo eletrdnico
Atari Soc(::le a transformando o (Esporte / Arcade)
onsumo .
entretenimento em
um produto de
massa para o lar.
Simboliza a
recuperacao da
industria e a
ascensao da cultura
pop japonesa,
estabelecendo novas
narrativas e formas
de lazer no cotidiano
global.
Refletem a
complexidade da
vida contemporanea;

Jogo eletronico
(Esporte /
Simulacao)

Tennis for Two

Super Mario Bros. e Década de 1980 /
a geracdo Nintendo @ Globalizacdo Cultural

Jogo eletrénico
(Plataforma)

Jogos digitais Século XXI / Meio competicéo global Multiplos géneros
g 9! Técnico-Cientifico- (eSports), (eSports, Sandbox,
contemporaneos ; o ~
Informacional criatividade Acao-Aventura)

colaborativa
(Minecraft) e satira
social (GTA V).

Fonte: Elaborado pela autora com base em Metropolitan Museum of Art (2017), British Museum
([s.d]), Bell (1979), Whittington (2001), Neto e Morais (2016), Nesteriuk (2013) e Batista, Quintado et al.
(2007).

A sintese apresentada no Quadro 1 demonstra a perenidade da relacdo entre
0s jogos e a vida social. Contudo, uma analise mais aprofundada revela que essa
conexdo transcende o mero reflexo. Os jogos antigos, em particular, ndo apenas
representavam o cotidiano, mas o0 constituiam ativamente, funcionando como
tecnologias sociais e religiosas com consequéncias percebidas no mundo real e
espiritual.

No Egito Antigo, o Senet, datado de cerca de 1279-1213 a.C., € um exemplo
paradigmatico dessa fusdo. A palavra Senet, que significa passagem, ja indica sua
funcdo simbdlica: representar a jornada da alma para o mundo dos mortos

(Metropolitan Museum of Art, 2017). Como ilustrado na Figura 5, que retrata a Rainha
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Nefertari jogando, o Senet era praticado por todas as classes sociais, desde a nobreza
até os cidadaos comuns. Essa popularidade evidencia que o jogo era mais do que um
passatempo; era uma pratica performatica, uma forma de ensaiar e se preparar para
o destino postumo, profundamente integrada as crencas religiosas e rituais funebres
da sociedade egipcia. Sob a dtica de Certeau (1998), as regras fixas do jogo
representavam a estrutura do destino, mas os lances e as estratégias escolhidas por
cada praticantepensante refletiam a agéncia humana dentro desse sistema, uma

negociacao ludica entre o livre-arbitrio e a predestinacéao.

Fi

Fonte: The Metropolitan Museum of Art, 2025.

De forma semelhante, o Jogo Real de Ur, encontrado em tamulos reais da
Mesopotamia e datado de 2600-2400 a.C. (Figura 6), traduzia as dinamicas de poder
de sua cultura. Mais do que um mero entretenimento para a nobreza, o jogo
simbolizava a competicdo e a estratégia necessarias para a ascensdo social. Cada
movimento no tabuleiro era uma metéfora para as decisdes taticas que os sujeitos
precisavam tomar para navegar na complexa hierarquia da sociedade mesopotamica
(British Museum, [s.d]). A analise de tais jogos, conforme destacam Oliveira e Alves
(2008), exige uma compreensao profunda do cotidiano em que estavam inseridos,
pois é nessa relacdo que seu verdadeiro significado se revela.
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Figura 6 - O Jogo Real de Ur

Fonte: The British Museum, 2025.

Outros jogos antigos demonstram uma conexao mais direta com as atividades
de subsisténcia. O Mancala (Figura 7), uma familia de jogos de semeadura com mais
de 5.000 anos de historia na Africa e no Oriente Médio, reflete as dinamicas agricolas.
A pratica de semear pedras ou sementes nas cavidades do tabuleiro simulava os
ciclos de plantio e colheita, integrando o raciocinio mateméatico e o planejamento
estratégico a gestéo de recursos, habilidades essenciais para a sobrevivéncia (Bell,
1979). Como aponta Alves (2015), a imersdo na l6gica de um jogo como o Mancala
permite compreender as praticas sociais e culturais da época, sublinhando a

necessidade de mergulhar nessa realidade para entendé-la plenamente.

Figura 7 - Tabuleiro de Mancala

Fonte: The British Museum, 2025.

A simplicidade material também podia gerar complexidade Iludica e
pedagdgica. O Jogo das Pedrinhas, também conhecido como "Cinco Marias" ou
"Astragalo” (Figura 8), praticado por gregos e romanos, ilustra como objetos
cotidianos, neste caso, 0ssos de animais, eram ressignificados. Este jogo, que
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sobrevive até hoje, desenvolve habilidades motoras finas, coordenagéo e raciocinio
rapido. Ele exemplifica o conceito de tecnologia como artefato cultural, que emerge
em "espacostempos inesperados” e transforma elementos simples do dia a dia em

ferramentas educativas (Alves, 2003, p. 66).

Figura 8 - Astragalo de vidro (osso da articulagao)

Fonte: The Metropolitan Museum of art, 2025.

Talvez o exemplo mais extremo da integracéo entre jogo, ritual e poder seja o
Pok-ta-Pok, praticado pelos Maias entre os séculos VI e X d.C. (Figura 9). Este jogo,
gue combinava elementos de futebol e basquete, era uma representacédo da batalha
cosmica entre os senhores do submundo e os herodis terrenos. Sua pratica ndo era
apenas um esporte, mas um ritual fundamental para manter a ordem do universo. O
resultado tinha consequéncias literais: a equipe perdedora era frequentemente
sacrificada aos deuses (Whittington, 2001). O Pok-ta-Pok demonstra que o circulo
mégico do jogo, no qual as regras normais da vida sdo suspensas, ndo estava
completamente isolado da realidade. Pelo contrario, era um espaco onde a realidade
era ativamente negociada e a ordem cdésmica, mantida. A evolucdo posterior dessa
pratica para um esporte ilustra a dindmica apontada por Alves (2003, p. 66), de que
“as mudancgas na histéria sdo, assim, trancadas em nosso dia a dia de modos néo

detectaveis no momento mesmo de sua ocorréncia”.
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Figura 9 - Vista lateral do campo de jogo e do Templo Norte ao fundo, fotocopia

.2

Fonte: Museo Nacional de Antropologia, 2025.

A transicdo para a era moderna e, subsequentemente, para a digital,
reconfigurou radicalmente a natureza e a funcao dos jogos. Essa transformacgéao nao
pode ser entendida como um fendmeno isolado, mas como parte integrante do que
Milton Santos (2008) denominou Meio Técnico-Cientifico-Informacional (MTCI).
Nesse periodo histérico, a ciéncia, a tecnologia e a informacéo tornam-se a base da
vida social, reestruturando a organizacéo do espaco e do cotidiano. E nesse contexto
gue os jogos eletrbnicos emergem, prosperando no ciberespaco, um ambiente
imaterial que, segundo Pierre Lévy (1999, p. 92), se configura como "o novo espaco
de comunicacéo, de interacdo, de organizacao social".

A evolucado dos jogos eletrbnicos traca um arco que vai da materialidade a
virtualizagdo. Seus primérdios remontam a experimentos em laboratérios académicos
e militares em meados do século XX, refletindo um cotidiano de inovacao cientifica
pos-guerra. Um dos marcos iniciais foi o Tennis for Two, criado em 1958 pelo fisico
William Higinbotham no Brookhaven National Laboratory. Utilizando um computador
analégico e um osciloscopio (Figura 10), o jogo simulava uma partida de ténis com
notavel precisdo para a época (Neto e Morais, 2016). A materialidade dessa
tecnologia é evidente na Figura 11, que mostra a recriacdo do aparato fisico: um
equipamento volumoso, caro e experimental. O jogo, nesse estagio, era um
subproduto da pesquisa de ponta, uma demonstracdo da capacidade computacional,

ainda distante da légica de mercado.

Figura 10 - Uma recriagdo do Tennis For Two original, construida para o 50°
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aniversario da

primeira aparicao do jogo.

Fonte: Brookhaven National Laboratory, 2025.

Figura 11 - Uma recriacdo de "Tennis for Two", de Willy Higinbotham, em exibic&o
como parte da exposicao eGame Revolution no The Strong Museum® of Play, em
Rochester, Nova York. (Foto cortesia do The Strong®)

b n o

Fonte: Brookhaven National Laboratory, 2025.

A transicdo do laboratério para o mercado de massa ocorreu na década de
1970, com a fundacao da Atari. Apds um fracasso inicial com Computer Space (1971),
a empresa lancou Pong (1972), que se tornou o primeiro grande sucesso comercial,
transformando o jogo eletronico em um produto de consumo e levando o
entretenimento digital para bares e, posteriormente, para os lares com o console
Home Pong. Essa comoditiza¢do do ludico foi um ponto de inflexdo, mas a industria
nascente enfrentou uma grave crise em 1983, o chamado crash dos videogames,
causado pela superproducédo e pela baixa qualidade de titulos como E.T. the Extra-
Terrestrial (Nesteriuk, 2013).

A revitalizagdo da industria veio com a ascensdo da empresa japonesa
Nintendo. O lancamento do Nintendo Entertainment System (NES) em 1985,
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acompanhado do iconico Super Mario Bros., ndo apenas salvou o mercado, mas
estabeleceu um novo paradigma de qualidade, narrativa e design, consolidando a
cultura pop dos jogos no cotidiano global. A partir dai, a evolucdo dos jogos foi
marcada por uma sucessao de geracfes de consoles, cada uma impulsionada por
avancos tecnologicos, dos 8 aos 16, 32 e 64 bits, da midia em cartucho para o CD-
ROM e formatos posteriores, que tornaram as experiéncias cada vez mais imersivas
e complexas (Batista, Quintéo et al., 2007).

Hoje, no auge do MTCI, os jogos digitais contemporaneos refletem a
complexidade da vida moderna. A competicao globalizada manifesta-se nos eSports
(League of Legends, Fortnite); a cultura da criatividade colaborativa e do contetdo
gerado pelo usuario € a base de mundos como Minecraft; e a satira social encontra
uma plataforma poderosa em jogos como Grand Theft Auto V, que critica as
aspiracoes de consumo e as estruturas de poder da sociedade contemporanea. O
lugar do jogo migrou do objeto fisico (o0 console, o fliperama) para o ciberespaco, um
ambiente persistente e em rede. Essa desmaterializacdo altera fundamentalmente a
relacdo do jogo com o cotidiano, que deixa de ser uma atividade pontual e isolada
para se tornar um ambiente virtual persistente onde se desenvolvem interagbes
sociais, borrando as fronteiras entre o lazer, o trabalho e a sociabilidade.

A trajetéria historica dos jogos, desde as praticas rituais da antiguidade
(Huizinga, 1991) até os complexos ecossistemas digitais da contemporaneidade
(Moreira; Rigo, 2018), revela uma notavel continuidade em sua funcéo essencial:
servir como potentes instrumentos de representacao e interagdo com o mundo. Como
a analise demonstrou, seja em tabuleiros antigos ou em arenas virtuais, 0S jogos
permanecem como espelhos da cultura, refletindo as crencas, estruturas sociais e
avancos tecnoldgicos de seu tempo. A jornada do ludico evidencia uma secularizacao
e comercializacdo progressivas, transitando de uma fungcdo predominantemente
ritualistica e comunitaria para uma forma de entretenimento de massa e, mais
recentemente, para um novo tipo de espaco social virtual.

Embora a funcéo sagrada de jogos como o Senet e o Pok-ta-Pok tenha se
dissipado, os jogos digitais contemporaneos criam seus proprios rituais sociais:
torneios de eSports que reinem multidées globais, convengdes de fas e comunidades
online que forjam lagos sociais profundos. A constante histérica, portanto, ndo é a

forma do jogo, mas sua capacidade de organizar a experiéncia humana, criar
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significado e estruturar a interagéo social.

Nesse contexto, a discussdo sobre o potencial pedagdgico dos jogos
eletrbnicos surge como a consequéncia logica dessa longa historia. Se 0s jogos
sempre foram ferramentas para compreender, simular e interagir com o mundo, seu
uso na educacdo representa a continuacdo natural dessa trajetoria. A crescente
familiaridade dos estudantes com o universo dos games torna imperativo que 0
ambiente pedagdgico reconheca e explore esse campo. Contudo, é fundamental
reconhecer que a grande maioria dos jogos comerciais ndo foi concebida com
propésitos educativos. Eles sdo, em sua esséncia, produtos de entretenimento.

Ainda assim, seus elementos intrinsecos, narrativas envolventes, sistemas de
desafio e recompensa, ambientes interativos e a necessidade de resolucdo de
problemas, podem ser valiosamente aproveitados para aprimorar o processo de
aprendizagem. O papel do educador, portanto, torna-se crucial. A adocao de jogos
digitais € um caminho possivel, ndo uma imposi¢do. Assim, para o professor
interessado em utilizar o jogo como ferramenta, sua atuacédo se desloca da simples
transmissao para a de um mediador critico. A este docente compete a tarefa de
selecionar jogos que se alinhem aos objetivos pedagdégicos, adequé-los ao contetido
programético e integra-los a metodologias que potencializem o aprendizado,
buscando garantir uma aplicacéo equitativa a todos os estudantes.

Em sintese, o estudo da historia dos jogos é fundamental ndo apenas para
compreender o passado, mas também para decifrar as dindmicas culturais, sociais e
tecnoldgicas do presente. Ao reconhecer 0s jogos como artefatos culturais complexos
e multifacetados, torna-se possivel entender melhor a evolucao da interagcdo humana
e vislumbrar as futuras configuracdes da sociedade, da cultura e da propria

aprendizagem.

2.1 APRENDIZAGEM E JOGOS DIGITAIS

Para que um jogo seja considerado educativo, € fundamental que ele seja
ludico. Isso significa que o jogo deve ser divertido e, a0 mesmo tempo, proporcionar

aprendizado. Segundo Calisto, Barbosa e Silva (2010, p. 1),

[...] faz uma representacéo funcional da realidade, podendo ser um modelo
computacional simplificado misturando caracteristicas de um jogo como por



45

exemplo, a competicdo e as regras, [...] com caracteristicas criticas da
realidade.

Os jogos digitais tém se mostrado uma ferramenta poderosa para a
aprendizagem, ndo apenas dentro da sala de aula, mas também fora dela. Essa
abordagem néo se limita ao ambiente tradicional da sala de aula, mas se estende a
contextos externos, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem continua,
envolvente e que ndo depende apenas de memorizacdo, mas sim da absorcéo e a
capacidade de relacionar o conteudo aprendido. Para Dewey (1979), a aprendizagem

deve ocorrer por meio da reflexdo, para que se desenvolva plenamente:

Se, com propriedade, falamos em "método de reflexdo", o importante a
tomar-se em conta é que a reflexdo € o método de uma experiéncia
educativa, o método de educar. Os pontos essenciais do método coincidem,
portanto, com os pontos essenciais da reflexdo. Estes sdo: primeiro, que o
aluno esteja em uma verdadeira situacdo de experiéncia - que haja uma
atividade continua a interessa-lo por si mesma; segundo, que um verdadeiro
problema se desenvolva nesta situagcdo como um estimulo para o ato de
pensar; terceiro, que ele possua o0s conhecimentos informativos necessarios
para agir nessa situacdo e faca as observac¢des necessarias para 0 mesmo
fim; quarto, que lhe ocorram sugestfes para a solugéo e que fique a cargo
dele o desenvolvé-las de modo bem ordenado; quinto, que tenha
oportunidades para p6r em prova suas ideias, aplicando-as, tornando-lhes
clara a significacdo e descobrindo por si proprio o valor delas (Dewey, 1979,
p. 179-180).

Neste cenéario, muitos educadores tém incorporado as metodologias ativas
como abordagem para o processo de ensino-aprendizagem. Essas metodologias sédo
amplamente compreendidas e reforcadas “[...] como préaticas pedagodgicas
alternativas ao ensino tradicional” (Valente, 2018, p. 26). Dentro das metodologias
ativas, existem diversos métodos que podem ser aplicados na sala de aula,
potencializando a aprendizagem. Cada uma delas tem a sua abordagem que atende
as necessidades de aprendizagem mais adequadas. Para alinhar estes métodos com
as estratégias educacionais aos objetivos desejados, é fundamental escolher aquele
gue mais se encaixa e estimular a proatividade dos estudantes. Isso implica adotar
abordagens gque os envolvam em atividades progressivamente mais complexas, nas
quais precisam tomar decisGes e avaliar resultados, sempre apoiados por materiais
relevantes. Além disso, para fomentar a criatividade, € essencial proporcionar aos
estudantes diversas oportunidades de expressar sua iniciativa por meio de diferentes
abordagens.

Ha anos, pensadores como Dewey (1979) e Freire (2009), com suas criticas
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ao modelo educacional bancério e tradicional, ttm destacado a importancia de uma
pedagogia que direcione o processo de aprendizagem para o estudante. Eles
enfatizam a necessidade de envolver o estudante ativamente, motivando-o e
estabelecendo um dialogo significativo, preceitos que ressoam com as abordagens
de metodologias ativas que buscam a centralidade do aprendiz e a construcao
autonoma do conhecimento.

E imperativo, neste ponto, enfrentar uma tenséo tedrica fundamental: em que
medida o pensamento de Paulo Freire (2009), focado na pedagogia da autonomia e
na ruptura com sistemas opressores, pode subsidiar o uso de uma ferramenta digital
como o Minecraft, um produto comercial inserido em um mercado bilionario e que é
parte de uma estrutura de consumo.

Esta aparente contradicdo é o cerne da proposta desta dissertacdo. O
alinhamento com Freire (1987) nao reside na ferramenta (0 jogo), mas na praxis
pedagdgica (acao-reflexdo) que a mediacdo docente possibilita. Freire defende que a
leitura do mundo precede a leitura da palavra; no contexto da geografia digital, os
jogos sdo um artefato central do mundo dos estudantes. Ignora-los seria aprofundar
a cisdo entre a escola e a vida.

A abordagem freireana néo propde o uso ingénuo da ferramenta, mas sua
problematizacdo. O jogo néo € utilizado aqui como um fim em si mesmo, mas como
uma codificacdo, uma representacdo da realidade (neste caso, das intervencdes no
espaco) que os sujeitos analisam criticamente. O objetivo ndo é adaptar o estudante
a légica do jogo, mas usar o jogo para fomentar a conscientizacdo sobre as proprias
estruturas do mundo real que o jogo simula. Portanto, é a mediacéao critica que permite
ao estudante transitar de uma imersao ingénua para uma analise consciente de suas
préprias acdes no ambiente virtual.

Todas essas aplicacdes sO serdo possiveis se o professor souber adequar o
jogo ao conteudo que estad sendo ensinado em sala de aula, com propadsitos bem
definidos e alinhados com as propostas pedagdgicas. Para que o educador consiga
essa adequacao e alinhamento, os meios envolvem a formagdo continuada em
tecnologias educacionais e metodologias ativas, a consulta a documentos curriculares
como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e o aprofundamento na literatura
sobre aprendizagem baseada em jogos.

A intensificacdo da utilizacdo dos jogos nas abordagens pedagdgicas tem se
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espalhado pelo ambiente escolar. A geracdo atual esta intimamente ligada e
habituada a jogar. Moran (2015, p. 4) reforga essa perspectiva ao afirmar que “para
geracbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de
competicao e cooperacao € atraente e facil de perceber”. Essa familiaridade oferece
um potencial significativo para o ensino, pois os estudantes ja operam dentro dessa
I6gica interativa. Essa facilidade de compreenséo da linguagem dos jogos pode ser
aproveitada para intensificar o ensino e auxiliar na exploracdo das diversas
habilidades da BNCC. Assim, embora o potencial seja grande, a transposicéo para o
ambiente educacional demanda planejamento e intencionalidade pedagdgica.

A metodologia de aprendizagem baseada em jogos (Game-Based Learning -
GBL), por exemplo, sugere que o0s jogos digitais podem criar ambientes de
aprendizagem ricos e interativos, onde os estudantes podem explorar, experimentar

e aplicar conhecimentos de maneira pratica. Segundo Prensky (2001, p. 45):

E claro que precisamos proporcionar as criangas uma vida mais equilibrada,
que ndo seja feita sé de jogos (neste fim de semana, minha equipe de
pesquisa foi uma excec¢édo para 0s garotos), mas o que quero dizer € que 0s
Jogos tém grande poder. Tém o poder de prender a atenc¢do, igual a
televisdo, mas sua for¢a vai além desta em relagdo a capacidade de ensinar.
Com a abordagem certa, como serd mostrado no restante deste livro, 0s
jogos podem ser uma motivacdo enorme e ajudar adultos e criangas a
aprenderem.

Os jogos digitais sao intrinsecamente motivadores devido aos seus elementos
de desafio, recompensa e narrativa envolvente. Essa capacidade de engajamento, no
entanto, levanta um ponto critico analitico: a forma como 0s jogos, e por extensao as
Big Techs?, se valem de mecanismos que exploram a natureza humana, criando ciclos
de recompensa que podem gerar alta dependéncia e, em casos extremos, um
comportamento que se assemelha ao vicio. E crucial, contudo, estar atento a forma
como a logica subjacente aos jogos pode, inadvertidamente, influenciar a formacao
de comportamentos e valores implicitos, funcionando como parte de um "curriculo
oculto" que moldam as "artes de fazer" dos estudantes em seu cotidiano.

Nesse contexto de mercantilizacdo do ladico, as desigualdades

socioecon6micas se manifestam de forma particularmente perversa nos jogos Pay to

8 Grandes empresas de tecnologia e inovacado. Exemplos: Google, Meta, Microsoft...
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Win® de dispositivos méveis, onde a posse de itens cosméticos, como skins!?, torna-
se um imperativo de inclusdo social. A impossibilidade financeira de acessar esses
bens virtuais cria um vetor de vulnerabilidade para criangas e adolescentes de baixa
renda, que, na ansia por pertencimento no ciberespaco, podem se tornar alvos de
exploracéo sexual. Estudos sobre seguranca digital alertam que a pedofilia encontra
brechas nesse abismo econd6mico, onde predadores aliciam menores oferecendo
moedas de jogo ou itens virtuais em troca de fotos intimas, transformando a caréncia
material em moeda de troca para a violacdo da dignidade humana, fendmeno que
exige uma mediacdo pedagdgica urgente e critica sobre os valores de consumo
(SaferNet, 2022). Essa dinamica, quando ndo mediada criticamente, pode levar a uma
apropriacao dos sujeitos por sistemas que buscam mais 0 consumo e a dependéncia
do que o desenvolvimento pleno da cidadania, tal como Milton Santos (1987) adverte
ao diferenciar o cidadéo do consumidor. Fora da sala de aula, embora os estudantes
possam continuar a se envolver com o conteddo educacional de maneira autbnoma,
explorando jogos que reforcam os conteudos aprendidos, essa autonomia deve ser
incentivada com a consciéncia dos limites e da moderacéo, visando um aprendizado
significativo e equilibrado, e ndo a mera imersao desregulada.

Apesar dos desafios relacionados a mediagao critica e ao risco de uma imersao
desregulada, quando adequadamente planejados e utilizados, os jogos digitais
evidenciam um grande potencial pedagogico. Além disso, muitos jogos sao projetados
para contextualizar a aprendizagem em cenarios do mundo real, facilitando a
transferéncia de conhecimento para situacdes praticas. Por exemplo, jogos de
simulacdo podem ser usados para ensinar conteidos de Geografia, permitindo que
os estudantes explorem diferentes regibes e fendmenos geograficos de forma
interativa (Prensky, 2001).

Além dos beneficios cognitivos, os jogos digitais também podem contribuir para
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Jogos que envolvem colaboracao

e trabalho em equipe ajudam os estudantes a desenvolverem competéncias como

9 O termo Pay to Win (pagar para vencer) refere-se a um modelo de design e monetizagdo em jogos
digitais no qual os jogadores podem adquirir vantagens mecanicas ou competitivas substanciais, como
equipamentos superiores ou aceleragdo de progresso, através do pagamento de moeda real, criando
um desequilibrio estrutural em relagdo aqueles que ndo realizam tais gastos (Hamari; Lehdonvirta,
2010).

10 As skins (peles/aparéncias) sao itens virtuais de natureza cosmética que alteram a representacao
visual dos avatares ou objetos do jogo sem, teoricamente, influenciar as estatisticas de desempenho,
servindo primordialmente como marcadores de identidade, autoexpressao e distin¢cdo social dentro da
comunidade de jogadores (Lehdonvirta, 2009).
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comunicagdo, empatia e resolugcdo de conflitos. Essas habilidades séo essenciais
para o sucesso académico e pessoal, e podem ser praticadas em ambientes virtuais
fora da sala de aula.

Uma das grandes vantagens dos jogos digitais € a sua flexibilidade e
acessibilidade, permitindo que os estudantes os acessem, sejam educativos ou nao,
a qualguer momento e em qualquer lugar, utilizando dispositivos moveis, consoles ou
computadores. Essa ubiquidade tedrica possibilita que a aprendizagem ocorra de
forma continua, adaptando-se ao ritmo e as necessidades individuais de cada
estudante ou jogador. No entanto, é fundamental considerar que essa flexibilidade e
acessibilidade n&o se manifestam de maneira homogénea para todos. Os
atravessamentos de renda, a exemplo das desigualdades socioeconémicas, limitam
0 acesso a esses dispositivos e a internet de qualidade para uma parcela significativa
da populacao, configurando uma barreira real & universalizagéo plena do aprendizado
mediado por jogos digitais. Milton Santos (1978) j4 advertia sobre essa falsa
universalizacdo ao afirmar que os instrumentos de conexdo e informacéo, embora
parecam eliminar o tempo e reduzir o espaco, na verdade so realizam esse milagre
para alguns.

Sabendo de todos os beneficios que os jogos digitais podem trazer para a
aprendizagem dentro e fora da escola, muitas das vezes pensamos apenas em jogos
criados com a finalidade educativa, porém jogos casuais que foram criados sem a
finalidade de educar, mas sim de entreter, podem ser uma grande ferramenta. Para
estabelecer uma distingdo clara entre jogos educativos e jogos casuais, podem-se
citar como exemplos de duas plataformas desenvolvidas com propésitos pedagdgicos
0 Geoguessr (Figura 12) e o Kahoot (Figura 13). Cada um desses jogos possui uma
jogabilidade e finalidade educacional especificas: O Geoguessr (Figura 12) estimula
o desenvolvimento do conhecimento geografico e habilidades de orientacdo, ao
desafiar o jogador a identificar a localizacéo de panoramas do Google Street View em
um mapa global, com a finalidade de promover a compreenséao da diversidade cultural
e espacial do planeta. J4 o Kahoot (Figura 13), conhecido por sua abordagem
gamificada, € uma plataforma interativa de quiz que visa reforcar o aprendizado de
contetudos de diversas disciplinas por meio de perguntas e respostas dinamicas,

fomentando o engajamento e a competicdo saudavel em sala de aula.
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Figura 12 - Interface do jogo Geoguessr
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Fonte: Geoguessr, 2025.

_Figura 13 - Interface do jogo Kahoot!

Os paises com grande populacao total (populagao | } A distribui¢do da populagdo mundial esta concentrada ||
absoluta) sdo considerados? 1 principalmente em: |

rvewWw

VI ¢

/

{6

€ maior em paises ? j As migragoes até meados do século XX, foram
:Q impulsionadas pela evolugdo do transporte?

Além dos jogos desenvolvidos para fins educativos, diversos jogos comerciais,
ou de entretenimento, demonstram um potencial pedagogico significativo. Como
exemplos dessa categoria, destacam-se Assassin's Creed (Figura 14) e SimCity
(Figura 15), cada um com uma jogabilidade e um escopo que podem ser adaptados
ao conteudo programatico em sala de aula. A série Assassin's Creed, por exemplo,
permite a exploragcdo de recriacdes histéricas detalhadas de cidades e periodos
histéricos especificos, facilitando a compreensdo de contextos geogréficos e
historicos reais. SimCity, por sua vez, oferece uma experiéncia de simulacdo de
planejamento urbano e gestdo de cidades, o que possibilita aos estudantes
explorarem conceitos de organizacao territorial e sustentabilidade de forma pratica e

interativa.
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Figura 14 - Recriacéo historica e espacial em Assassin's Creed Odyssey

Fonte: Ubisoft, 2025.

Interface do jogo SimCit

Figura 15 -

_Mi7inhanca suburbana colorida com padroes de grade, com casas diversas e estradas que se cruzam

Fonte: Electronic Arts, 2025.

O potencial pedagdgico dessas ferramentas € amplificado quando o professor
consegue conecta-las ndo apenas ao conteudo curricular, mas também ao cotidiano
dos estudantes. Jogos comerciais como Assassin's Creed, por exemplo, dialogam
diretamente com o consumo de narrativas histéricas que os estudantes ja vivenciam
em filmes e séries, com a vantagem de transforma-los de espectadores passivos em
exploradores ativos de um periodo histérico. Da mesma forma, simuladores como
SimCity permitem que eles interajam com sistemas complexos, como gestdo de
transito e recursos publicos, que observam diariamente em suas préprias cidades.
Mesmo as plataformas criadas com fins pedagdgicos, como o Kahoot! e o Geoguesst,
se beneficiam dessa conexdo: a primeira espelha a linguagem dinamica e interativa
dos quizzes de redes sociais, enquanto a segunda gamifica a curiosidade sobre
diferentes lugares do mundo, frequentemente despertada pela exposi¢do a contetdo
online. Portanto, o papel do professor transcende a simples selecdo de um jogo;
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incumbe a ele atuar como mediador que articula o universo virtual com o mundo real,
reconhecendo o potencial dos videogames como poderosos e complexos ambientes

de aprendizagem que ja fazem parte do universo cultural dos estudantes (Gee, 2009).
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3. O ENSINO DE GEOGRAFIA: DIRETRIZES CURRICULARES E O PAPEL DA
TECNOLOGIA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), estabelecida pela Lei n°® 13.005
de 2014, que aprovou o Plano Nacional de Educacédo (PNE), € um dispositivo legal
normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos o0s
estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacédo
Béasica no Brasil.

A BNCC tem como objetivo assegurar a equidade e a qualidade da Educacéo,
promovendo uma formacéo integral e preparando os estudantes para os desafios do
século XXI. Neste contexto, os estudos em Geografia ocupam um papel fundamental,
proporcionando aos estudantes uma compreensao critica sobre o espaco geografico
e suas interagoes.

A BNCC traz a Geografia como

[...] uma oportunidade para compreender o mundo em que se vive, na medida
em que esse componente curricular aborda as a¢cdes humanas construidas
nas distintas sociedades existentes nas diversas regies do planeta. Ao
mesmo tempo, a educacgéo geogréfica contribui para a formagédo do conceito
de identidade, expresso de diferentes formas: na compreenséao perceptiva da
paisagem, que ganha significado a medida que, ao observa-la, nota-se a
vivéncia dos individuos e da coletividade; nas relagbes com os lugares
vividos; nos costumes que resgatam a nossa memoria social; na identidade
cultural; e na consciéncia de que somos sujeitos da historia, distintos uns dos
outros e, por isso, convictos das nossas diferencas (Brasil, 2018, p. 361).

A BNCC estabelece diretrizes claras para o Ensino de Geografia, enfatizando
a importancia de desenvolver competéncias que possibilitem aos estudantes
compreender e atuar no mundo de maneira critica, ética e responsavel. Conforme
descrito na BNCC, "a Geografia escolar deve contribuir para a formacéo cidada, ao
possibilitar que o aluno compreenda o espaco geografico como resultado das
interacdes entre a sociedade e a natureza” (Brasil, 2018, p. 325).

Apesar de a BNCC detalhar o que se busca aprender e as habilidades a serem
desenvolvidas, a realidade em sala de aula, contudo, demonstra divergéncias, nao
conseguindo acompanhar plenamente esse desenvolvimento e resultando em
lacunas informacionais que comprometem as aprendizagens posteriores. Estudos na
area da Educacao tém evidenciado essa dificuldade na transposicéo do prescrito para

o prético, apontando para a complexidade em alinhar as diretrizes curriculares as
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condi¢cdes heterogéneas dos ambientes escolares e as praticas docentes. Essa
lacuna, conforme observa Sacristan (1995), revela que o curriculo real, vivenciado na
préatica, € mais abrangente do que as especificacdes formais, sendo moldado pelas
interacdes e experiéncias cotidianas que nem sempre saem como o planejado.

Com o intuito de subsidiar os docentes, a BNCC esta dividida em unidades
tematicas que sao trabalhadas de acordo com a Educacao Basica. Nesse sentido, a
BNCC também estrutura as competéncias a serem desenvolvidas em cada etapa da

Educacao Basica, com destaque para o Ensino Médio:

1. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais
nos dmbitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir
da pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e tecnoldgicos,
de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relacdo a eles,
considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica.

2. Analisar a formacgédo de territorios e fronteiras em diferentes tempos e
espagos, mediante a compreenséo das relagfes de poder que determinam
as territorialidades e o papel geopolitico dos Estados-nacdes.

3. Analisar e avaliar criticamente as rela¢gBes de diferentes grupos, povos e
sociedades com a natureza (producdo, distribuicAo e consumo) e seus
impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a proposicdo de
alternativas que respeitem e promovam a consciéncia, a ética socioambiental
e 0 consumo responsavel em dmbito local, regional, nacional e global.

4. Analisar as relagbes de producdo, capital e trabalho em diferentes
territdrios, contextos e culturas, discutindo o papel dessas relagcdes na
construcdo, consolidacdo e transformacéo das sociedades.

5. Identificar e combater as diversas formas de injustica, preconceito e
violéncia, adotando principios éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e
respeitando os Direitos Humanos.

6. Participar do debate publico de forma critica, respeitando diferentes
posicdes e fazendo escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade. (Brasil, 2018, p. 570).

A BNCC organiza o Ensino de Geografia em unidades tematicas que
contemplam os seguintes aspectos: O conhecimento geogréfico, conexdes e escalas,
paisagens naturais e humanas e formas de representacdo e pensamento espacial.

Para desenvolver a pesquisa utilizando o jogo Minecraft primeiramente a BNCC
foi consultada para verificar quais seriam as habilidades e competéncias que seriam
trabalhadas. Uma caracteristica relevante a ser ressaltada € que a BNCC promove
ativamente a utilizacdo de tecnologias. Essa promo¢do ndo é meramente uma
sugestdo, mas uma necessidade intrinseca a um dispositivo legal que precisa exprimir
e se adequar ao seu tempo presente. Em um cenario global onde as inovacbes

tecnolégicas redefinem continuamente as praticas sociais e laborais, a BNCC
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reconhece que a integracdo das tecnologias digitais no processo educacional &
imperativa para preparar os estudantes para os desafios do século XXI e para uma
participacao cidada plena na sociedade contemporanea.

Nesse sentido, a BNCC estabelece, entre suas competéncias gerais, a
compreensao, utilizagdo e criacdo de tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas
sociais, incluindo as escolares. A BNCC reconhece a importancia das inovacdes
tecnoldégicas como ferramentas para enriquecer o Ensino de Geografia. A utilizacéo
de tecnologias digitais é vista como um meio para tornar a aprendizagem mais
significativa e contextualizada. Segundo o documento, "a utilizacdo de tecnologias
digitais na educacdo geogréfica potencializa a construgdo do conhecimento ao
permitir a exploracdo de dados espaciais e a analise critica de informacfes
geograficas" (Brasil, 2018, p. 329).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), elaborados na década de 1990,
também forneceram diretrizes importantes para o Ensino de Geografia no Brasil.
Embora os PCN tenham sido incorporados e atualizados pela BNCC, eles continuam
a ser uma referéncia importante para a educacdo geogréfica. Segundo os PCN, "o
Ensino de Geografia deve contribuir para a compreensao critica das relagdes entre o
homem e o meio, enfatizando a analise das dinamicas espaciais e temporais" (Brasil,
1998, p. 23).

A integracdo de tecnologias e metodologias ativas no Ensino de Geografia
requer planejamento e adaptacdo por parte dos educadores. Para que essa
integracdo tecnologica seja efetiva, a formacdo continuada dos professores é
essencial. Esta necessidade, conforme enfatizado pela BNCC, que afirma que "os
profissionais da educagcao devem estar em constante atualizacdo, apropriando-se das
novas tecnologias e metodologias para enriquecer suas praticas pedagogicas" (Brasil,
2018, p. 334), transcende a mera capacitacao técnica. Ela é condicionada por um
complexo contexto socioespacial contemporaneo, caracterizado pela réapida
aceleracdo das transformacgfes tecnoldgicas, sociais, econdmicas e culturais que
redefinem continuamente as relagdes humanas e a producédo do espaco. Em um
mundo cada vez mais interconectado e dinamico, onde a informacgéo se multiplica e
se acessa de novas formas, o professor precisa estar apto a mediar esses fluxos, a

interpretar as novas realidades geograficas e a instrumentalizar os estudantes para
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os desafios e oportunidades de uma sociedade em constante metamorfose, como ja
apontava Milton Santos (2008) ao discutir a centralidade da ciéncia, tecnologia e

informacéo na vida social atual.

3.1 CONCEITOS E CONTEUDOS GEOGRAFICOS

Para a analise geografica, é fundamental distinguir os conceitos dos conteudos.
Conforme aponta Bernardes (2012), os conceitos podem ser entendidos como as
ferramentas tedricas e abstratas que representam um objeto ou fendmeno por suas
caracteristicas gerais, estruturando o pensamento geografico, como espaco, territorio,
regido, paisagem e lugar. Ja os conteudos sédo os fenbmenos e processos concretos
gue analisamos por meio desses conceitos, como a urbanizac¢do, o desmatamento ou
as intervencdes humanas no espaco. Esta secdo apresentard 0s conceitos
geograficos essenciais que servem como base para a compreensao dos conteddos
trabalhados nesta pesquisa.

Autores classicos e contemporaneos da Geografia tém organizado o
pensamento sobre o tema, estabelecendo as bases conceituais para a analise do
espaco geografico. Entre os principais, destaca-se Milton Santos, cuja obra é crucial
para a compreensao do espaco como totalidade e das intera¢des socioespaciais.

O conceito de espaco € central na Geografia. Para Milton Santos (1996), o
espaco € um conjunto indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acoes,
destacando a interdependéncia entre os elementos fisicos e as atividades humanas.
De forma complementar, Bernardes (2020, p. 283) aponta que a funcdo do conceito
de espaco geografico € "indicar o modo de organizacdo dos objetos, ou seja, como o
modo de producédo hegemonico [...] determina as totalidades ou os diferentes meios
geograficos e paisagens". Juntas, essas perspectivas revelam o espaco como uma
totalidade dinamica, cuja organizacao € determinada pelas rela¢des sociais ao longo
da histéria. Segundo Santos, a evolucado historica do espaco geografico pode ser
compreendida através de sua periodizagdo em trés grandes meios, cuja sucesséo é
definida pela técnica dominante em cada época:

. Meio Natural: Predomina nas fases mais primitivas da civilizagéo, onde
a intervencdo humana é minima. Nesse meio, as acfes e as relagdes sociais sdo

diretamente regidas pelas leis da natureza, e os objetos sdo predominantemente
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naturais.

. Meio Técnico: Caracteriza-se pela introducdo de técnicas e objetos
artificiais (estradas, fabricas, cidades, maquinas simples), que modificam o meio
natural de acordo com as necessidades humanas. A natureza passa a ser
instrumentalizada, e o préprio meio se torna uma acumulagédo de técnicas. Nesse
meio, a racionalidade se sobrepbe, mas ainda de forma localizada e com menor
complexidade informacional.

. Meio Técnico-Cientifico-Informacional (MTCI): E a fase mais recente e
atual, onde a ciéncia, a tecnologia e a informacgédo séo a base da vida social e da
producao do proprio meio geografico. O territorio se torna globalizado, interconectado
por redes de informacdo. Nesse meio, a informacao esta presente tanto nas coisas
(objetos técnicos e cientificos) quanto é necessaria para as acdes (gerenciamento,
controle, planejamento em escala global). O MTCI é marcado pela ubiquidade das
técnicas e pela primazia da informacao, redefinindo as rela¢des sociais e de poder
em um contexto globalizado (Santos, 2008).

O conceito de territorio envolve a ideia de poder e controle sobre uma area
especifica. E possivel concluir que o territrio € uma porgéo do espaco delimitada e
controlada por um determinado grupo social dominante Raffestin (2013). Esse
controle pode ser exercido por meio de fronteiras politicas, econdmicas ou culturais,
refletindo as relacdes de poder e dominacao.

A regido é uma area delimitada por caracteristicas comuns, sejam elas
naturais, culturais ou econémicas. Para Haesbaert (2004), podemos entender a regido
como uma construcao social e historica, que varia conforme os critérios utilizados para
sua delimitacdo. Esse conceito permite a andlise de areas especificas com base em
critérios homogéneos, facilitando a compreenséo das diferencas e semelhancas entre
diferentes partes do mundo. O autor Gomes (2017), discute a interpretacao de regiao

pela Geografia:

Na geografia, 0 uso desta nogdo de regido € um pouco mais complexo, pois
ao tentarmos fazer dela um conceito cientifico, herdarmos as indefinigbes a
forca de seu uso na linguagem comum e a isto se somam as discussfes
epistemolégicas que o emprego mesmo deste conceito nos impde. Uma das
alternativas encontradas pelos gedgrafos foi a de adjetivar a nocao de regido
para assim diferencia-la de seu uso pelo senso comum. Ao tentar precisar,
no entanto, o sentido do conceito de regido através de associagdes, surgiram
outros debates que interrogam mesmo a natureza, o alcance e o estatuto do
conhecimento geogréfico (Gomes, 2017, p. 54).
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O conceito de paisagem refere-se ao aspecto visivel do espaco geogréfico,
resultante da interacéo entre os elementos naturais e humanos. A paisagem € uma
representacao cultural, uma maneira de ver o mundo (Cosgrove, 1998), esse conceito
destaca a subjetividade na percepcao e interpretacdo dos elementos visuais do
espaco, refletindo as influéncias culturais e historicas. Segundo Bertrand (1972):

A paisagem nao é a simples adicao de elementos geograficos disparatados.
E, em uma determinada porcdo do espaco, o resultado da combinac&o
din&mica, portanto instavel, de elementos fisicos, biolégicos e antropicos que,
reagindo dialeticamente uns sobre os outros, fazem da paisagem um
conjunto Unico e indissociavel, em perpétua evolugcdo. A dialética tipo-
individuo é préprio fundamento do método de pesquisa (Bertrand, 1972, p.
141).

Lugar € um conceito que se refere a uma porcdo especifica do espaco,
carregada de significados e valores para as pessoas que a habitam. O lugar é um
centro de significados emocionais e culturais vivenciados (Tuan, 1977). Esse conceito
enfatiza a dimenséo afetiva e simbdlica do espaco, destacando a importancia das
experiéncias pessoais e coletivas na construgéo do sentido de lugar.

Os conceitos geogréaficos sdo fundamentais para a analise critica dos
fendbmenos espaciais. Eles permitem a compreenséo das relacées complexas entre o
ambiente natural e as atividades humanas, facilitando a identificacdo de padrbes e
processos geograficos. Além disso, esses conceitos sao essenciais para o
desenvolvimento do pensamento geografico, promovendo a capacidade de analise e
interpretacdo dos fenbmenos espaciais.

Sabendo disso, a proxima secdo detalha os contetdos geograficos, que séo
fendmenos concretos do espaco, sao inseridos e representados nos jogos digitais,
servindo como base para a analise da presente pesquisa. Através dos jogos, 0S
estudantes podem vivenciar diversos desses conteddos, tanto explicitos quanto
implicitos, complementando a proposta inicial. A interacdo durante a jogatina
possibilita que os estudantes observem esses contetdos na pratica, evidenciando a
relacdo entre suas acgdes e a construcao do cenario geografico virtual.

No contexto dos jogos digitais, a construcao de cenario geografico refere-se ao
processo de criagcdo e simulacdo de ambientes que representam ou mimetizam
paisagens e elementos geograficos, sejam eles naturais ou transformados pela acéo

humana. Essa construcdo envolve a programacao de elementos visuais, mecanicas
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de interacdo e regras que definem as caracteristicas espaciais do universo virtual. Em
jogos como o Minecraft, essa construgcdo de cendrio assume um carater literal e
dindmico, onde os jogadores utilizam unidades fundamentais (os blocos) para edificar
e moldar o espaco de acordo com suas intenc¢des, gerando um cenario que se torna

0 palco de suas acdes e interagoes.

3.1.1 Como os conteudos geograficos sédo representados nos jogos digitais?

A esséncia historica e evolutiva da humanidade € descrita por Milton Santos
(1996) como a transformacgédo continua do meio. O autor elucida essa evolucdo ao
detalhar a passagem do meio natural para o técnico e o0 técnico-cientifico-

informacional:

No comeco era a natureza selvagem, formada por objetos naturais, que ao
longo da histéria vdo sendo substituidos por objetos fabricados, objetos
técnicos, mecanizados e, depois, cibernéticos, fazendo com que a natureza
artificial tenda a funcionar como uma maquina. Através da presenca desses
objetos técnicos: hidroelétricas, fabricas, fazendas modernas, portos,
estradas de rodagem, estradas de ferro, cidades, o espago é marcado por
esses acréscimos, que lhe ddo um conteldo extremamente técnico (Santos,
1996 , p. 63).

Partindo da premissa de que a interacao no jogo simula a transformacédo do
meio geografico, é possivel analisar como os jogos digitais se tornam poderosas
ferramentas para a representacdo de conteudos geograficos especificos, que séo os
temas e fenbmenos estudados na Educacdo Béasica. Se na secdo anterior foram
discutidos os conceitos-chave da Geografia (espaco, lugar, paisagem, territorio), o
foco aqui se volta para a materializacdo dos conteudos curriculares no ambiente
virtual. Os jogos permitem que os estudantes vivenciem, de forma simulada e
interativa, processos e paisagens que, de outra forma, seriam estudados apenas de
maneira abstrata.

Um dos conteudos mais evidentes € o de Geografia Fisica, especialmente
biomas, clima e formas de relevo. Jogos de mundo aberto sdo exemplos notaveis
dessa aplicacdo, representando ecossistemas complexos de duas maneiras
principais. A primeira € através da geracdo procedural, um método no qual o contetdo
do jogo é criado por algoritmos, com pouca ou nenhuma intervencdo manual,

permitindo a criacdo de mundos vastos e variados (Shaker; Togelius; Nelson, 2016).



60

Esses algoritmos seguem regras preestabelecidas para gerar relevos, distribuir a
vegetacao e simular condi¢des climaticas. A segunda maneira € pelo design manual,
no qual os desenvolvedores desenham meticulosamente cada detalhe do mundo
virtual. Titulos como Red Dead Redemption 2 simulam desde as planicies aridas do
oeste americano até os pantanos Uumidos do sul e as montanhas nevadas, com
variacdes climaticas e ecossistemas distintos. Mesmo jogos com estéticas mais
abstratas, como Minecraft, representam uma vasta gama de biomas, desertos,
florestas, tundras, que permitem a identificacdo de suas caracteristicas essenciais,
tornando a aprendizagem sobre os dominios morfoclimaticos do planeta uma
experiéncia visual e interativa.

Adicionalmente, o conteudo de gestdo de recursos naturais e 0s impactos
socioambientais é central em diversos géneros, como 0s de estratégia e
sobrevivéncia. Em jogos como Civilization, o jogador precisa administrar recursos
(minérios, madeira, petroleo) para desenvolver sua sociedade, enfrentando as
consequéncias da exploracdo excessiva, como a poluicdo e as mudancas climéaticas.
Essa mecanica transforma o jogador em um agente modificador do meio geografico
simulado, criando um laboratério virtual onde se pode problematizar conteddos como
desmatamento, mineracao e sustentabilidade.

Os conteudos de urbanizacdo e planejamento territorial sdo outros temas
recorrentemente representados. A franquia SimCity é o exemplo canénico, sendo
inteiramente dedicada a simulacdo e gestdo de cidades. O jogador lida com
zoneamento (residencial, comercial, industrial), infraestrutura de transporte,
saneamento basico, orcamento publico e a satisfacdo da populacado, aplicando na
pratica os complexos conceitos do planejamento urbano e regional.

A cartografia e o pensamento espacial sdo conteldos intrinsecos a experiéncia
da maioria dos jogos digitais. A necessidade de navegar por mapas, utilizar bussolas,
interpretar a paisagem para se orientar e compreender escalas sao habilidades
diretamente ligadas ao letramento cartografico. A exploracdo de vastos mundos
virtuais, segundo Drummond (2016), desenvolve a nocdo de espacialidade e a
capacidade de leitura e representacéo do espaco, elementos ativos na construcdo de
uma percepcao geografica pelo jogador.

Por fim, conteldos de Geografia histdérica e paisagens culturais séo

brilhantemente explorados em jogos como a franquia Assassin's Creed, que oferece



61

recriacoes fidedignas de cidades como a Atenas Classica ou a Paris da Revolucao
Francesa. Essa exploragao interativa permite uma imersao nos modos de vida, na
arquitetura e na organizacao espacial de sociedades do passado, promovendo, como
afirmam Couto et al. (2018), uma "geovisualizacdo diferenciada de aspectos
geograficos", tornando a historia visivel e "caminhavel" na paisagem.

Dessa forma, ao representar contetdos tdo diversos de maneira acessivel e
envolvente, os jogos digitais oferecem, como defende Gee (2003), um espaco seguro
para a experimentacdo e a aprendizagem. Eles permitem que os estudantes ndo
apenas decorem fatos, mas interajam com simulacfes de processos geogréaficos e
histéricos, tornando a aprendizagem mais significativa e conectada com a complexa
interacdo entre sociedade e natureza.

Essa abordagem é particularmente eficaz ndo apenas no Ensino de Geografia,
mas também na propria compreensédo das dinamicas do Meio Técnico-Cientifico e
Informacional (MTCI). Nesse meio, a exploracdo e a experimentacdo mediadas por
tecnologias digitais sdo fundamentais para a compreensdo da sua complexa
organizacdo. A relevancia dos jogos digitais no contexto educacional ndo é acidental,
eles sao diretamente condicionados pela formacdo do meio geogréfico atual, no qual
a ciéncia, a tecnologia e a informagdo constituem a base da vida social. Nesse
sentido, os jogos digitais emergem como ferramentas que simulam e permitem a
interacéo com representacdes desse novo meio informacional, instrumentalizando os
estudantes para decifrar as complexidades do meio geogréafico contemporaneo,
moldado pelas redes e fluxos caracteristicos do MTCI.
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4. O CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa se insere no contexto do uso crescente de jogos digitais na
Educacao e a demanda tecnoldgica existente nas escolas. O mercado de videogames
consolidou-se como um dos setores mais dinamicos e lucrativos do entretenimento
global, refletindo mudancas significativas nos habitos de consumo e na acessibilidade
tecnoldgica.

No Brasil, a Pesquisa Game Brasil (PGB) feita em 2022, revelou que 74,5% da
populacdo brasileira, em suas diversas faixas etérias, joga videogames, o que
equivale a trés em cada quatro brasileiros. Desses, 48,3% preferem utilizar o celular
como principal dispositivo para jogar, evidenciando a popularidade dos smartphones
como uma plataforma acessivel e democratica para o publico gamer. Além disso, o
estudo aponta que as mulheres representam 51% dos jogadores no pais,
desmistificando a ideia de que os games sao um espago predominantemente
masculino.

Globalmente, o cenario é ainda mais impressionante. Em 2023, o numero de
jogadores ultrapassou 3,3 bilhdes, representando quase metade da populagao
mundial. O setor gerou um faturamento de 188 bilhGes de dolares, superando
industrias tradicionais como a do cinema, que arrecadou cerca de 77 bilhdes no
mesmo periodo. Esse crescimento foi impulsionado pela popularizacdo dos
smartphones e pela chegada de novas geracdes de consoles, como o PlayStation 5
e 0 Xbox Series S (Veja, 2023). De acordo com o portal Mundo do Marketing, a
praticidade dos smartphones é um diferencial que atrai os brasileiros, visto que 73,9%
dos jogadores utilizam esses dispositivos para jogar, confirmando sua posicdo como
a "plataforma da moda". Além disso, o aumento no numero de jogadores acima de 60
anos mostra a inclusdo de novos publicos, revelando a crescente abrangéncia do
mercado de jogos (Mundo do Marketing, 2024).

No Brasil, 0 mercado de games é o maior da América Latina, representando
guase metade da receita do setor na regido. A expectativa é que a industria alcance
2,8 bilhdes de doblares em receita até 2026, com um crescimento anual de 15% desde
2021 (Exame, 2024). Essa expansao mercadoldgica e de publico evidéncia como 0s
videogames se consolidaram como parte essencial da cultura contemporéanea,

abrangendo diferentes geracdes e dispositivos. A diversidade de plataformas, como
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consoles, computadores e smartphones, permite que os jogos alcancem publicos
diversos, desde a adolescéncia a vida adulta, com interesses e perfis distintos. Além
disso, a crescente presenca feminina e a inclusao de jogadores de diferentes classes
sociais reforcam a democratizacdo do acesso aos games, consolidando-0s como uma
ferramenta de lazer, interacdo social e até mesmo de Educacado. Este fenbmeno é
impulsionado por uma confluéncia de fatores que vao além da mera disponibilidade
tecnoldgica.

No entanto, o interesse crescente de grupos como o feminino e de diferentes
classes sociais se deve também a uma redefinicdo cultural e social do jogo em si.
Historicamente, 0s jogos foram representacdes do cotidiano e das préticas sociais das
civilizacBes. Contudo, a flexibilidade e acessibilidade dos jogos digitais permitem que
a aprendizagem ocorra de forma continua, adaptando-se ao ritmo e as necessidades
individuais de cada estudante ou jogador.

A crescente diversidade de géneros e tematicas nos jogos, que passaram a
refletir realidades mais amplas e a oferecer diferentes formas de engajamento, desde
a construcao colaborativa no Minecraft até a exploracéo de narrativas complexas em
outros titulos, atraiu um publico mais heterogéneo. A percepcao de que 0s jogos nao
sdo apenas entretenimento, mas também ferramentas de aprendizado, de
desenvolvimento de habilidades como resolucéo de problemas, coordenacdo motora
e raciocinio légico, e de interacdo social, ressignifica seu papel na vida cotidiana. A
democratizacdo do acesso, combinada com essa percepcdo de valor e a
diversificacao das experiéncias de jogo, permite que sujeitos de diferentes contextos
sociais e culturais encontrem nos games um espaco para lazer, socializacéo e,
crucialmente, para o desenvolvimento e apropriacdo de novos saberes, articulando
suas vivéncias e experiéncias diarias com novas descobertas.

Em um mundo onde a tecnologia € o principal meio de comunicacéo global, a
escola, inserida nesse contexto, ndo pdde se abster desse movimento, e a propria
BNCC propde o uso de recursos tecnologicos voltados para a Educagéo,

especialmente na etapa do Ensino Médio, conforme explicitado:

[...] buscar dados e informagbes de forma critica nas diferentes midias,
inclusive as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolucao da
tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir conteddo em diversas midias,
ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao
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trabalho;

usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e
produzir conteddo em diversas midias, simular fenémenos e processos das
diferentes areas do conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de
representacao matematica;

e utilizar, propor e/ou implementar solucdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio logico, o pensamento
computacional, o espirito de investigacdo e a criatividade (Brasil, 2018, p.
476-477).

De acordo com a Pesquisa da Industria Brasileira de Games 2023, as
empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos eletrénicos ndo possuem um foco
unico para producao, atuando em diferentes setores para atingir publicos variados e
diversificando sua fonte de receita. Como destaque na producéo de 2022, estao os
jogos de entretenimento e 0s jogos educacionais, representando, respectivamente,
58% e 17,5% do total de jogos desenvolvidos. Quanto as plataformas mais comuns
para esses produtos, os computadores e os dispositivos moveis (smartphones e
tablets) se equiparam, com 24,9% e 24%, respectivamente. Essa diversidade de
producéo e a relevancia crescente do setor, que ja destina uma parcela significativa
a Educacdo, tornam o estudo e o aprofundamento neste campo de fundamental
importancia.

Desse modo, o estudo e o aprofundamento neste campo tornam-se
importantes, pois corroboram com as diretrizes da BNCC e com o desenvolvimento
de habilidades nela propostas, em um setor que demonstra crescente
desenvolvimento no Brasil. Essa abordagem tem ganhado destaque devido a
necessidade de métodos de Ensino mais interativos, dindmicos e que engajem 0s
estudantes de maneira eficaz.

O uso de jogos digitais permite a criacdo de ambientes de aprendizagem
imersivos, onde os estudantes podem explorar conceitos e conteldos geogréficos de
forma pratica e colaborativa. Refletir sobre a Geografia € encontrar formas especificas
de interpretar o mundo através de sua perspectiva cientifica. Nesse sentido, o estudo
também se alinha com a gamificacdo na Educacédo, que utiliza elementos de jogos
para engajar os estudantes e melhorar a retengdo do conhecimento.

O uso de jogos como ferramenta pedagogica também tem sido visto como uma
forma eficaz de tornar o aprendizado mais relevante e conectado aos interesses dos

estudantes. Nesse sentido, a capacidade dos jogos em expressar a geograficidade,
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transformando-se em uma verdadeira linguagem espacial, € um aspecto central de

seu potencial educativo. De acordo com Drummond (2014, p. 1),

admitimos que ele exprima uma geograficidade em sua representacao,
através do espaco virtual (criado pelas imagens digitais e seus signos), do
desenvolvimento da trama (didlogos, enredo, etc.) e do seu conjunto de
regras. Assim, o jogo atua como uma linguagem/mensagem, comunicando
processos e fenébmenos geograficos aos usuarios.

Em suma, a pesquisa se posiciona na inovacdo educacional, propondo
solucdes que podem transformar a maneira como a Geografia é ensinada e aprendida
nas escolas. Embora o cotidiano escolar possa, inicialmente, apresentar-se como
repetitivo, na realidade, ele constitui um espaco dinamico e enriquecedor de
aprendizado. Nesse ambiente, desafios, decisdes e experiéncias inovadoras surgem
continuamente da pratica, transformando a rotina em um processo ativo de construcao
do conhecimento (Certeau, 2005). Nesse contexto, Cavalcanti (1998) argumenta que
a Educacao em Geografia deve considerar como a principal meta do Ensino integrar
0 estudante com suas experiéncias escolares, sistematizando esse conhecimento em
interacéo com a sociedade e o cotidiano.

Dessa forma, busca-se desenvolver um pensamento geogréafico que analise a
relacdo entre a natureza e a sociedade, bem como as dindmicas resultantes dessa

interacao.

4.1 TEMA E DELIMITACAO DA PROBLEMATICA DA PESQUISA

A integracdo de tecnologias digitais no ambiente educacional tem se mostrado
uma tendéncia crescente e essencial para modernizar o Ensino e atender as novas
demandas dos estudantes. Um processo de aprendizagem eficaz deve partir da
compreensdo do mundo atual. O conhecimento é fundamental na formacéo de
cidadéos criticos e conscientes, que possam agir no presente de maneira responsavel

e contribuir para a construgéo do futuro. Segundo Santos (2008):

Para ter eficacia, o processo de aprendizagem deve, em primeiro lugar, partir
da consciéncia da época em que vivemos. Isto significa saber o que o mundo
é e como ele se define e funciona, de modo a reconhecer o lugar de cada
pais no conjunto do planeta e o de cada pessoa no conjunto da sociedade
humana. E desse modo que se podem formar cidaddos conscientes, capazes
de atuar no presente e de ajudar a construir o futuro (Santos, 2008, p. 121).
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Nesse contexto, reconhecendo a imperatividade de atualizagéo e de superagéo
do tradicionalismo pedagdgico, o jogo Minecraft foi selecionado para aplicacdo em
sala de aula, com estudantes do Ensino Médio, visando explorar seu potencial como
ferramenta didatica no Ensino de Geografia.

A escolha do Minecraft se d4 pela sua popularidade. Esta popularidade é
evidenciada pelo seu lancamento oficial em 18 de novembro de 2011, que
rapidamente conquistou a comunidade gamer, cativando milhdes de jogadores pela
simplicidade dos gréficos e profundidade da jogabilidade (Mojang Studios, 2025).
Além disso, o Minecraft transcende os limites dos jogos e se tornou parte da cultura
popular, com parddias, convencdes (como a MineCon), e até mesmo a criacdo de
computadores virtuais dentro do préprio jogo, contribuindo para sua massiva
popularizagao (Minecraft Wiki, 2025).

Atualmente, o jogo continua a evoluir com atualiza¢des regulares, introduzindo
novos biomas, criaturas, blocos e mecanicas de jogo. Sua vasta presenca em diversas
plataformas digitais, como consoles, computadores e celulares, facilita o acesso das
pessoas, e existe até uma versao voltada para a Educacdo com salas de aula em
ambiente virtual, o Minecraft Education (Minecraft Wiki, 2025). Essa amplitude de
acessibilidade e engajamento € um testemunho da sua vasta popularidade e
relevancia no cenario dos jogos digitais.

A relevancia de integrar ferramentas como o Minecraft no Ensino é acentuada
pelas transformacdes na relacdo pedagdgica em face da aparente ubiquidade da
informacéo na era digital, uma realidade que, no Brasil, coexiste com 20,5 milh&es de
pessoas sem acesso a internet (IBGE, 2025). Yves Lacoste (2012) destaca essa

mudanca fundamental no Ensino de Geografia:

Sem duavida, no caso da geografia, a relacdo pedagodgica veio a ser
transformada, pois 0 mestre ndo tem mais, como outrora e como ainda
acontece com outras disciplinas, o monopdlio da informacéo. (...) Hoje,
mestre e alunos recebem ao mesmo tempo, simultaneamente com as
atualidades, uma massa de informacgdes geograficas, caoticas. Geografia em
pedacos, o0 ocasional, o espetacular, sem duvidas, mas geografia de qualquer
forma (Lacoste, 2012, p. 91).

Essa perspectiva de Lacoste justifica a busca por metodologias que capitalizem
sobre a forma como a informagéo é recebida e processada pelos estudantes na

contemporaneidade, como € o caso dos jogos digitais.
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A selecdo do Minecraft como ferramenta pedagdgica nesta pesquisa
fundamenta-se em uma dupla perspectiva: por um lado, seu reconhecido potencial
para a criacdo de ambientes de aprendizagem imersivos, nos quais os estudantes
podem explorar conteudos geograficos de maneira pratica e colaborativa; por outro,
e de igual importancia, a validacdo dessa escolha pelos proprios participantes. Para
assegurar que a ferramenta fosse relevante e engajadora para o publico-alvo, a
selecdo ndo partiu de uma imposicdo da pesquisadora, mas de um processo
consultivo.

Para tanto, em uma etapa prévia a intervencdo e em articulagdo com o
professor regente, foi aplicado um questionério online aos 16 estudantes do 2° ano do
Ensino Médio do curso técnico de Informatica para a Internet. A questao inicial, “Quais
sdo seus jogos favoritos? (liste até 5 jogos)”, buscou mapear as preferéncias e os
vinculos dos discentes com o universo dos jogos digitais. Da andlise das respostas,
observou-se que o Minecraft foi o titulo individual mais mencionado, citado por sete
participantes. Essa expressiva representatividade, aliada a intrinseca adequacao do
jogo aos objetivos pedagogicos e geograficos da pesquisa (dada sua natureza
sandbox e potencial para simulacdo espacial), consolidou e legitimou sua escolha
para a experimentacao.

Em outra etapa do questionario, foi apresentada a seguinte pergunta: “Vocé ja
jogou algum jogo que contenha elementos relacionados a Geografia?”. Conforme
indicado no Gréfico 1 abaixo, 93,8% dos participantes responderam afirmativamente,

demonstrando que conseguem identificar conteddos geograficos enquanto jogam.

Gréfico 1 - Experiéncia prévia dos participantes com jogos de tematica geografica

Vocé ja jogou algum jogo que tenha elementos relacionados a Geografia?
16 respostas

® sim
® Nao

]

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Aos participantes que respondessem afirmativamente a questao anterior, era
apresentada a pergunta subsequente: “Quais jogos vocé ja jogou que contém
elementos geograficos? (Marque todas as opgdes relevantes)’. Nesta etapa, foi
disponibilizada uma lista com diversas opcdes de jogos para selecdo, permitindo que
os estudantes indicassem os titulos nos quais reconheceram contetddos geograficos.
Adicionalmente, foi incluido um campo de resposta aberta para a mencgéo de outros

jogos que néo estivessem na lista.

Gréfico 2 - Frequéncia de jogos com tematica geografica citados pelos estudantes

Se sim, quais jogos vocé jd jogou que tém elementos geograficos? (Marque todas as opgdes

relevantes)
16 respostas

Civilization. 3(18,8%)
Assassin's Creed (alguma edigéo

o
especifica) 7(43.8%)

Minecraft. 15 (93,8%)

Geoguessr. 7 (43,8%)

age of history 2 1(6,3%)

Victoria 3, Age of History, Geo

0
Political 4 1(6,3%)

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Conforme demonstram os dados do Gréfico 2, o Minecraft surge novamente
como a opgao mais selecionada pelos participantes, o que evidencia sua popularidade
neste grupo. Para finalizar o questionario, foi apresentada a seguinte pergunta: “Qual
jogo vocé gostaria de jogar para analisar como os contetdos de Geografia aprendidos
neste semestre estdao representados nele?”. De forma consistente, o Minecraft

destacou-se como a principal escolha entre os jogos, conforme ilustrado no Grafico 3.

Gréfico 3 - Distribuicdo da preferéncia dos participantes por jogos para analise
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geografica

Que jogo vocé gostaria de jogar para analisar como o conteudo de Geografia aprendido neste

semestre estdo representados nele?
16 respostas

@ Minecraft
@ SimCity
geoguessr

. @ Genshim impact

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A escolha do Minecraft também foi influenciada por sua ampla disponibilidade
em diversas plataformas digitais, além da existéncia de uma versao especifica voltada
para a Educacdo, com ambientes virtuais de sala de aula. No entanto, é fundamental
ponderar que a versdo base do Minecraft € um jogo pago, cujo valor pode ndo ser
acessivel para todos os publicos, e a prépria versdo Education, embora direcionada
ao Ensino, possui limitagc6es no nimero de acessos gratuitos ou requer aquisicao de
licencas, 0 que pode restringir sua universalizacdo em contextos com recursos
limitados.

A escolha desse jogo, portanto, alinha-se a essa perspectiva, sendo apoiado
por autores que aprofundam as vantagens pedagdgicas dos jogos digitais. Assim,
segundo Prensky (2001), os jogos digitais sdo eficazes no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, uma vez que promovem a resolucao de problemas,
0 pensamento critico e a colaboracao. Além disso, Gee (2003) argumenta que 0S
jogos digitais oferecem experiéncias de aprendizagem situadas, onde os estudantes
podem aplicar conhecimentos de maneira contextualizada e pratica.

No contexto do Ensino de Geografia, o0 Minecraft possibilita que os estudantes
explorem e compreendam contetdos geograficos, tanto da area humana como da
area fisica, a exemplos relevo, biomas, intervencdes humanas no espaco,
urbanizacéo, dentre outros. A problemética da pesquisa se concentra na investigacao
do potencial do Minecraft como ferramenta pedagogica para o Ensino de Geografia
em uma escola publica técnica, a Etec Darcy Pereira de Moraes, localizada no
municipio de Itapetininga, interior de Sao Paulo. Importa destacar que o presente
estudo se configura como um experimento realizado em uma Unica instituicao,

visando verificar a aplicabilidade do jogo Minecraft em um contexto educacional
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especifico. A questado central é: De que maneira a aplicacdo do Minecraft como
ferramenta educacional pode potencializar a aprendizagem acerca dos conteudos
geograficos no Ensino de Geografia?

Este questionamento surge da necessidade de metodologias de Ensino que
vao além dos métodos tradicionais, promovendo um aprendizado mais significativo e
adaptado as necessidades e interesses dos estudantes da era digital. A pesquisa
busca identificar se o Minecraft pode ndo apenas engajar os estudantes, mas também
melhorar a compreensao e a retencéo de contetdos geograficos.

A integragdo de jogos digitais como o Minecraft, pode abrir novas
possibilidades para o Ensino de Geografia, tornando-o mais interativo, dinamico e
relevante para as novas geracdes. Para alcancar esse objetivo, é crucial que os
profissionais recebam uma formacdo e ferramentas adequadas, permitindo-lhes
incorporar novos métodos em suas aulas e, assim, atender aos parametros

considerados essenciais.

4.1.1 Minecraft: Caracteristicas e relevancia para a pesquisa

Delimitado o objeto de estudo, o jogo Minecraft foi selecionado com o propdsito
de investigar a capacidade dos estudantes em transferir conhecimentos tedricos para
a pratica da jogabilidade. Nesse sentido, torna-se pertinente abordar sua criacao e
principais aspectos da jogabilidade.

O Minecraft foi criado pelo programador e designer sueco Markus “Notch”
Persson. Ele comecou a trabalhar no jogo em maio de 2009 e levou apenas seis dias
para criar a primeira versao do jogo a partir do zero. “Notch” tinha uma viséo clara:
gueria um mundo aberto onde os jogadores pudessem explorar, construir e dar asas
a sua imaginacao.

A ideia central do Minecraft era simples: blocos. Tudo no Minecraft € composto
por blocos, desde arvores e montanhas até criaturas e constru¢des. Essa estética
pixelizada e o foco na liberdade criativa se tornaram marcas registradas do jogo, com
o lema “Explore o seu proprio mundo, sobreviva a noite e crie tudo o que puder
imaginar!” (Minecraft, 2025). Apesar da auséncia de uma declaracdo formal por parte
de Markus "Notch" Persson, criador de Minecraft, que ateste o Lego como fonte de

inspiracao técnica direta, o paralelo conceptual entre ambos € evidente e amplamente
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reconhecido pela critica e pelo publico. O principio da construcéo a partir de unidades
modulares representa um arquétipo lidico convergente, em vez de uma filiagdo
técnica direta. A mecanica central do jogo, fundamentada no empilhamento de blocos,
€ 0 que estabelece a inequivoca alusdo ao jogo Lego. (Fan et al., 2022).

Embora a concepcdo de construir com elementos unitarios ndo seja
inteiramente nova no universo dos jogos, remetendo a experiéncias analdgicas como
os tradicionais blocos de montar (por exemplo, Lego), o Minecraft se distingue e inova
profundamente ao transpor essa simplicidade para um ambiente digital vasto e
dindmico. A inovagéo reside na escala infinita do mundo virtual, na maleabilidade e
interatividade dos blocos digitais, e na capacidade de registrar e manipular essas
construcbes de forma persistente. Diferente dos limitados conjuntos fisicos, o
Minecraft oferece uma liberdade de criacdo e simulacdo que permite aos jogadores
ndo apenas construir, mas também transformar ecossistemas e vivenciar complexas
interacdes espaciais, superando as barreiras fisicas do jogo analégico. Essa dindamica
proporciona o que se poderia chamar de uma escola sem paredes, onde, conforme
indicam estudos sobre a influéncia de jogos eletrbnicos (Cristofoletti, 2022),
habilidades como a tomada de decisdo e a coordenagdo motora fina podem ser
estimuladas de forma significativa.

Apds anos de desenvolvimento e testes, o Minecraft foi oficialmente lancado
em 18 de novembro de 2011. Nessa data, o0 jogo estava disponivel para Microsoft
Windows, MacOS, Linux e alguns dispositivos moveis. A comunidade gamer
rapidamente abragou o jogo, e ele se espalhou por todo o mundo. A simplicidade dos
graficos, combinada com a profundidade da jogabilidade, cativou milhdes de
jogadores. Essa popularidade € amplamente corroborada pelos nimeros expressivos
do jogo no mercado global. Em 2024, o Minecraft continuava a ser o jogo mais vendido
da histéria, ultrapassando a marca de 300 milhdes de cépias comercializadas em todo
o mundo desde o seu lancamento (BBC News Brasil, 2024). Essa impressionante
base de vendas destaca sua longevidade e apelo massivo. O jogo atrai uma vasta e
constante base de usuarios ativos, com milhdes de criadores de conteudo e féas
interagindo diariamente. Essa relevancia global e o engajamento continuo da
comunidade online sdo um testemunho da sua vasta popularidade e impacto
duradouro no cenério dos jogos digitais.

Além do mais o jogo possui modalidades que o tornam ainda mais cativantes,
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como o modo Survival (sobrevivéncia), Creative (criativo), Adventure (aventura),
Spectator (espectador) e Hardcore.

O modo Survival € a modalidade de jogo mais tradicional e desafiadora, na qual
o jogador € inserido em um mundo aberto e deve lutar por sua sobrevivéncia. Nesse
modo, o personagem sente fome, sofre danos por quedas e é constantemente
ameacado por monstros hostis, exigindo a gestdo continua de recursos. O desafio
progressivo inicia-se com a coleta de recursos basicos (como madeira, pedra e ferro)
para a construcdo, aprimoramento de equipamentos e a defesa contra perigos
iminentes. A meta final da experiéncia Survival culmina na exploracao de dimensdes
mais perigosas, como o0 Nether e, por fim, o The End. Nesta Gltima dimenséo, o
jogador enfrenta o Ender Dragon.

A Figura 16 apresenta uma representacdo do Ender Dragon, o iconico chefe
final do jogo, que simboliza o apice do desafio e da conquista no modo Survival. Sua
imagem é crucial para visualizar a magnitude do confronto que os jogadores

enfrentam ao final de sua jornada de sobrevivéncia e exploracao.

Figura 16 — O Ender Dragon no Minecraft

Fonte: Mojang Studios, 2025.

O modo Creative € 0 oposto do Survival. Aqui, a construcédo € o foco, sem
desafios. O jogador tem acesso direto a todos os blocos do jogo, sem precisar coletar
recursos. No Creative, o personagem é imortal, 0s monstros sdo inofensivos e vocé
pode voar para posicionar blocos com facilidade, criando tudo o que vocé pode
imaginar. O modo Adventure introduz mais controle ao mundo do Minecraft. Os blocos
ndo podem ser destruidos livremente, vocé precisa das ferramentas certas. E um

modo mais recente, adicionando regras especificas para tornar a experiéncia mais
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7

estruturada. No modo Spectator, vocé € um observador invisivel. Pode voar e
atravessar blocos. N&o interage com o mundo, mas pode observar outros jogadores
ou explorar estruturas. O modo Hardcore é uma variacdo do Survival, com uma
intensidade maior, pois, se vocé morrer, tudo o0 que conquistou e explorou é excluido
e vVocé tera que comecgar do zero novamente.

O jogo continua a evoluir com atualizacdes regulares, introduzindo novos
biomas, criaturas, blocos e mecanicas de jogo. As expansdes notaveis incluem:

° Pocket Edition: Lancada em 2011 para dispositivos moéveis, permitindo
gue os jogadores levassem o mundo de blocos para qualquer lugar.

° Xbox 360 Edition: Em 2012, o jogo chegou aos consoles Xbox 360,
expandindo ainda mais sua base de jogadores.

° Java Edition: A versao original para computadores, que também permitiu
modificacdes e personalizagdes.

° Bedrock Edition: Uma versdo unificada para vérias plataformas,

incluindo Windows 10, consoles e dispositivos moveis.

° Dungeons: Um spin-off com foco em combate e exploracdo de
masmorras.

° Minecraft Earth: Um jogo de realidade aumentada para dispositivos
moveis.

° Legends: Uma nova aventura anunciada em 2023, onde vocé enfrenta

Piglins'! e desvenda mistérios no Overworld.

Um dos elementos de maior potencial para a andlise geogréafica do Minecraft é
a vasta gama de biomas que o jogador pode explorar. O jogo gera proceduralmente
um mundo composto por diversos ecossistemas virtuais que, segundo a propria
desenvolvedora, sdo " um bioma é uma regido do Minecraft com geografia, plantas e
outras caracteristicas Unicas" (Mojang, 2025). Essa diversidade de cenarios, que
simula de forma simplificada as paisagens do mundo real, variando de desertos aridos
a florestas densas e tundras congeladas, permite que os estudantes identifiquem
diferentes formacdes de relevo, tipos de vegetacao e recursos naturais. A exploracéo
€ enriquecida, ainda, pela presenca de estruturas como templos e piramides, que
adicionam uma camada de representacédo cultural ao ambiente. Essa complexidade

torna a jornada no jogo uma experiéncia de aprendizado geogréfico visual e interativa,

11 S350 criaturas com corpo humano e cabeca de porco, normalmente chamadas de mobs.
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cuja descrigao detalhada de cada bioma pode ser consultada no Apéndice I.

O Minecraft € tdo grandioso que o proprio site (minecraft.net), disponibiliza uma
variedade de artigos com o fim de dar dicas de exploracdo, fazer um guia de iniciantes
e até mesmo um guia para os pais de jogadores menores de idade, tudo isso
disponivel para acesso no site oficial. Outra pagina que é interessante acessar para
explorar mais sobre o conteudo do jogo é o Minecraft Wiki (minecraft.fandom.com)
gue possui um compilado de informacdes dos fas sobre o Minecraft.

O Minecraft ndo é constituido apenas de estruturas, mas também possui mobs
hostis e passivos. Entre 0os mobs hostis estdo os mais conhecidos creepers, zumbis
e esqueletos. H4 também os mobs passivos que vocé pode alimentar, criar e ter como
pet, que sdo: axolotl, tatu, abelha, camelo, gato/ocelot, galinha, vaca/mooshroom,
raposa, sapo, cabra, hoglin, cavalo/burro/mula, lhama/trader, panda, porco, coelho,
ovelhas, sniffer, strider, tartaruga e lobo.

Pensando no grande sucesso de Minecraft, ele também foi disponibilizado com
um mod educacional. O Minecraft Education!? é uma plataforma educacional baseada
no Minecraft, e sua missao é estimular a aprendizagem criativa e inclusiva por meio

do jogo.

Uma das razdes de Minecraft se encaixa tdo bem na sala de aula é porque é
um parque infantii comum, criativo. Vimos que Minecraft transcende as
diferencas entre os sistemas de ensino e estilos de aprendizagem e
educacdo em todo o mundo. E um espaco aberto onde as pessoas podem
se unir e construir uma licdo em torno de quase qualquer coisa (Vu Bui em
Minecraft: Education Edition, 2025).

O Minecraft Education leva essa experiéncia para a sala de aula, permitindo
gue educadores e estudantes explorem, criem e aprendam juntos de maneira
envolvente e colaborativa. No modo multijogador, os estudantes podem colaborar em
projetos, construindo coletivamente e desenvolvendo habilidades de comunicacao e
trabalho em equipe.

Os professores sdo capacitados para usar 0 jogo como uma ferramenta
pedagdgica. Eles podem criar aulas, desafios e atividades especificas para diferentes
disciplinas. Ha algumas caracteristicas que fazem o Education ser uma versdo

essencial para a sala de aula:

12 Disponivel em: <https://education.minecraft.net/en-us>
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Colaboragéo facil da sala de aula: Educadores tém-nos dito que um dos
maiores beneficios de Minecraft: Education Edition é a capacidade para que
os alunos colaborem juntos para construir projetos e resolver problemas.
Toda uma sala de aula maximo de 30 alunos podem jogar em um mundo em
conjunto com nenhuma configuracéo de servidor em separado. Ou os alunos
podem trabalhar juntos em pares ou grupos simplesmente juntando mundo
de seus colegas de classe.

Personagens néo-jogadores: Um educador pode criar um NPC (Personagem
ndo jogavel) para agir como um guia para estudantes no jogo, dando
instrucGes, fornecendo mais informagBes, e também permitindo que os
educadores inserirem um link da web ativo para referéncias adicionais.
Portifélio: Um aspecto importante do ensino com Minecraft é ser capaz de
recolher provas da aprendizagem no jogo, e ser capaz de controlar a
progressédo do aluno. A camera de carteira e caracteristicas permite que os
alunos tirarem screenshots do seu trabalho e documentar o desenvolvimento
de seus projetos.

Lousas: Criadores pode usar quadros-negros para comunicar metas de
aprendizagem, fornecer informacdes adicionais e dar instrugfes explicitas
dentro do jogo. Lousas vém em trés tamanhos diferentes - Slate (1x1), Poster
(2x1) e Quadro (2x3).

Simples, cadastro seguro: estudante individual e professor logins com as
contas Office 365 de Educacdo para garantir a privacidade de dados e
seguranca ao jogar

Tutorial do mundo: Para os educadores e alunos novos para Minecraft, um
tutorial de mundo esta disponivel que ira orientar os jogadores sobre a
navegacao no jogo, elaboracéo e colocacgéo e quebrar blocos (Minecraft Wiki,
2025).

7z

O ambiente do Minecraft Education é seguro e livre de conteddos
inapropriados, proporcionando um espacgo protegido para a aprendizagem. Mais de
500 aulas, mundos envolventes, desafios e curriculos estdo a disposicdo dos
educadores. Isso significa que ha uma infinidade de possibilidades para explorar e
aprender. Além disso, o Minecraft Education oferece oportunidades para ensinar
conceitos de Ciéncia da Computacdo, Cidadania Digital, Mateméatica, Historia,

Geografia, dentre outros.

4.2 QUESTOES DA PESQUISA, HIPOTESE E OBJETIVOS

O jogo Minecraft, conhecido por sua popularidade entre a comunidade gamer,

tem sido amplamente explorado como uma ferramenta didatica em varias disciplinas.

[...] embora o Minecraft ndo tenha sido concebido com propdsitos
educacionais, seu mundo virtual tem despertado o interesse de educadores,
por permitir grande liberdade de criagéo e proporcionar experiéncias variadas
(Cagnini et al., 2015).

A didatica, nesse contexto, ndo se limita a técnicas de Ensino, mas se torna
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um meio de interacdo entre professores, estudantes e saberes, permitindo que o
curriculo seja vivido e ressignificado constantemente. Ferraco (2007), enfatiza a
importancia de considerar as experiéncias dos sujeitos envolvidos no processo
educativo, reconhecendo que o Ensino ndo é apenas uma transmissao de
informagdes, mas um didlogo continuo que envolve desafios e reflexdes.

Esta pesquisa se concentra na experimentagcdo do uso do Minecraft para o
Ensino de Geografia, buscando investigar seu impacto na aprendizagem dos
estudantes de uma escola publica técnica. As questbes de pesquisa sao
fundamentais para guiar o estudo e definir o escopo da investigagéao.

No contexto desta pesquisa, as questdes centrais sdo: “Como o uso do
Minecraft pode potencializar a aprendizagem de conteddos geograficos no Ensino de
Geografia?”, “Quais sao as percepgdes dos estudantes sobre o uso do Minecraft como
ferramenta pedagdgica no Ensino de Geografia?”, “De que maneira o Minecraft pode
ser utilizado de forma eficaz atendendo as demandas da BNCC e do PTD?” e “Quais
séo os desafios e as limitacdes do uso do Minecraft no Ensino de Geografia?”.

Estas questdes visam explorar tanto 0os aspectos positivos quanto os desafios
da utilizacdo do Minecraft como ferramenta pedagdégica, proporcionando uma visao
abrangente sobre seu impacto no Ensino de Geografia.

A hipoétese central da pesquisa € que o uso do Minecraft pode potencializar a
aprendizagem de conteludos e conceitos geogréaficos, promovendo uma maior
compreensao e retengdo do conhecimento. Ele seria utilizado como um reforgo de
aprendizagem estimulando o estudante a exercitar o conhecimento aprendido em sala
de aula. A base dessa hipo6tese reside na premissa de que 0s jogos digitais, quando
utilizados de forma planejada e estruturada, podem aumentar o engajamento dos
estudantes e proporcionar experiéncias de aprendizagem mais ricas e
contextualizadas.

Com relacdo aos objetivos, eles sdo divididos em objetivos gerais e
especificos, cada uma abordando diferentes aspectos da investigacdo. O objetivo
geral da pesquisa € investigar o impacto do uso do jogo Minecraft como ferramenta
pedagodgica no Ensino de Geografia, analisando como ele pode potencializar a
aprendizagem de conteudos geograficos entre os estudantes do Ensino Médio.

Com relagdo aos objetivos especificos eles estdo divididos em trés pilares,

sendo: o primeiro investigar a eficacia do Minecraft na melhoria do engajamento e



77

interesse dos estudantes na aprendizagem de conteudos geograficos; o segundo
identificar quais conteddos geogréficos os estudantes conseguem reconhecer e
aplicar no jogo; e o terceiro examinar a aplicabilidade do Minecraft alinhado ao PTD e
a BNCC.

4.3 TRAJETORIA DA PESQUISA, METODO E PROCEDIMENTOS

Nesta experimentacao, a pesquisa adota a metodologia de pesquisa-acéo e as
metodologias ativas, mais precisamente a gamificacdo, aprendizagem baseada em
jogos (ABJ) e a aprendizagem baseada em experiéncias (ABEXx). Além disso, esta
pesquisa pode ser compreendida como uma pesquisa nos/dos/com os cotidianos,
uma vez que envolve a imersao direta no cotidiano dos estudantes.

E importante salientar que, desde o planejamento da aplicacéo, a pesquisa
considerou a necessidade de ponderar o acesso dos estudantes ao jogo e 0s
potenciais dificuldades de manuseio da ferramenta por parte dos educadores. Tais
desafios, inerentes a integracdo tecnologica em ambientes escolares, seriam
observados e analisados ao longo da experimentacéo. Essa abordagem metodolégica
ndo se limita & analise externa, mas busca vivenciar, partilhar e interagir com as
experiéncias concretas dos sujeitos, permitindo uma compreensao mais profunda das
préticas, significados e relacdes que emergem no dia a dia escolar.

A pesquisa-acao € uma metodologia que combina a investigacao cientifica com
a pratica, visando a resolucdo de problemas e a melhoria de processos. Ela é
caracterizada pela participacdo ativa dos envolvidos no estudo, promovendo uma

relacdo dinamica entre teoria e pratica.

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associacdo com uma acao ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo (Thiollent, 1986, p. 14).

Trazendo um conteudo que ja foi aprendido, a finalidade aqui ndo € de inserir
0 conhecimento, mas sim potencializa-lo, trazer uma nova visao sobre aquilo que ja
foi aprendido, para que esse conhecimento seja relacionado a coisas do cotidiano.

Embora esta pesquisa utilize documentos oficiais como a BNCC como

justificativa e alinhamento curricular, sua metodologia de pesquisa-acao fundamenta-
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se na compreensdo de que o curriculo escolar, em sua forma prética, vai além das
especificacoes formais. N&o se trata de uma contradicdo, mas de uma
complementaridade: a BNCC define “o0 que” aprender, enquanto a analise das praticas
cotidianas investiga “como” se aprende. Essa abordagem reconstrutiva € explicada
por Sacristan (1995):

Uma analise refinada da realidade escolar e das praticas cotidianas torna
claro que aquilo que os alunos aprendem no contexto escolar — e aquilo que
deixam de aprender — é mais amplo que a acepg¢do de curriculo como
especificacdo de temas e contelido de todo tipo. Isto &, o curriculo real € mais
amplo do que qualquer “documento” no qual se reflitam os objetivos e planos
que temos. Na situagcdo escolar se aprendem mais coisas, dependendo da
experiéncia de interag&o entre alunos e professores, ou entre os proprios (...)
dependendo das atividades concretas desenvolvidas. Por isso se diz que o
curriculo real, na pratica, é a consequéncia de se viver uma experiéncia e um
ambiente prolongado que propdem — impdem — todo um sistema de
comportamento e de valores, e ndo apenas de contelidos de conhecimentos,
a assimilar. Essa é a razdo pela qual aquele primeiro significado de curriculo
como documento ou plano explicito se desloca para um outro, que considere
a experiéncia real do aluno na situagédo de escolarizagéo (Sacristdn 1995, p.
86).

Ele reforca que o curriculo real emerge das experiéncias e interacoes
vivenciadas, influenciando o comportamento e os valores compartilhados entre
estudantes e professores. O cotidiano ndo é apenas um conjunto de acdes ou rotinas,
mas um espaco dindmico, moldado pelas interacdes, histérias e experiéncias dos
sujeitos que o habitam. Ao viver o cotidiano, as pessoas ndo apenas participam dele,
mas também o transformam, criando significados e aprendizados a partir de suas
vivéncias.

Segundo Fiorio, Lyrio e Ferrago (2012)

Para tanto, partilhamos a compreensédo de que o cotidiano s6 é possivel de
ser entendido, se for vivenciado e partilhado com os sujeitos que vivem e
fazem esse cotidiano acontecer. Viver o cotidiano € conviver com suas
experiéncias (Fiorio, Lyrio e Ferraco, 2012, p. 572).

Essa perspectiva valoriza a convivéncia como um elemento essencial para
entender as complexidades do dia a dia, destacando que o conhecimento sobre o
cotidiano néo pode ser obtido de forma isolada ou distante, mas sim por meio de uma

imersao nas experiéncias compartilhadas. Como ressalta Alves (2015),

[...] para se entender a escola, € preciso que estejamos dispostos a,
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inteiramente, mergulhar nessa realidade: dancando/ouvindo a sua mdsica,
sentindo os seus sabores e odores, tocando profundamente o seu tecido,
bem como vendo o que ela mostra [nos seus compassos e descompassos] e
nao aquilo que queremos ver (Alves, 2015, p. 87).

Além disso, Oliveira (2003, p. 68) afirma que:

E com Certeau que vamos, mais uma vez, buscar a compreenséo das formas
de criacao de alternativas curriculares, tentando evidenciar as “artes de fazer”
daqueles a quem foi reservado o lugar da reproducéo. (...) O cotidiano (...)
aparece como espaco privilegiado de produgédo curricular, para além do
previsto nas propostas oficiais (Oliveira, 2003, p. 68).

A pesquisa-acdo € parte de um desenvolvimento maior chamado de
investigacdo-acao (Tripp, 2005). Dentro do contexto da investigacdo-acao,
encontramos algumas categorias que compdem o seu processo fundamental. Essa
diversidade existe para permitir que os pesquisadores ajustem suas investigacoes e
relacionem-nas de maneira mais eficaz, promovendo uma andlise mais aprofundada
das realidades estudadas.

Ao abordar o papel da escola dentro dessas investigacdes, Ferraco (2007, p.
75) explica que "pensar os curriculos de uma escola implica, entdo, viver seu
cotidiano, o que inclui, além do que é formal e tradicionalmente estudado, toda a
dindmica das relacdes estabelecidas." Assim, os curriculos escolares extrapolam o
gue esta escrito nos documentos normativos e englobam as experiéncias reais dos
estudantes em sua jornada educacional. A pesquisa-a¢do, a pesquisa nos/dos/com
os cotidianos e as metodologias ativas podem ser integrados para proporcionar uma
melhor compreenséao do objeto de estudo, permitindo diferentes perspectivas além do
aprendizado teérico tradicionalista.

E importante salientar que a pesquisa-a¢éo segue um roteiro de aplicacio que
possui caracteristicas inovadoras e distintas em relacdo a outras abordagens. Essas
variacOes sdo atendidas de acordo com o objetivo que o pesquisador deseja atingir.
Com essa compreensdao, as pesquisas devem apresentar uma abordagem
diferenciada, buscando aprimorar as ja existentes e contribuir para continuidade do

conhecimento adquirido (Tripp, 2005).

Na maioria dos tipos de investigagdo-acéo, freqiientemente se monitoram os
efeitos de sua prépria agcdo durante a fase de acdo e, na pesquisa-acao,
freqlientemente se produzirdo dados sobre os efeitos de uma mudanca da
pratica durante a implementacdo (mediante observacdo, por exemplo) e
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ambos antes e depois da implementagdo (como quando se utiliza um método
pré/pés para monitorar os efeitos de uma mudanga) (Tripp, 2005, p. 11).

Durante a execucdo da pesquisa, ocorrera devidamente uma manutencao
frequente da prética e dos dados obtidos. O objetivo € aprimorar a abordagem a
medida que ela é desenvolvida juntamente com os estudantes e documentar todas as
mudancas ocorridas. Criando assim, uma linha de comunicacéo entre a pesquisadora
e estudantes, facilitando a troca de conhecimentos e experiéncias, defendido por
Thiollent (1986):

E necesséario que o0s pesquisadores levem em conta os aspectos
comunicativos na espontaneidade e no planejamento consciente de agdes
transformadoras. Tal comunicacéo ndo € concebida como processo unilateral
de emisséo-transmissao recepcao, e sim como processo multidirecionado e
de ampla interacdo. Este processo é normativamente dirigido no sentido de
fortalecer tendéncias criadoras e construtivas (Thiollent, 1986, p. 76).

A reflexdo sobre os desafios propostos aos estudantes € um componente
essencial ao longo de toda a pesquisa. Essa postura reflexiva inicia-se em uma etapa
anterior a aplicacé@o das atividades, durante a fase de planejamento. Neste momento,
busca-se ndo apenas adaptar a proposta a realidade dos discentes, mas também
antecipar possiveis intercorréncias que possam surgir durante a intervencao. Trata-
se de um cuidado metodolégico alinhado a concepcao de pesquisa-acdo de Tripp

(2005), que define tal processo como:

O processo comecga com reflex@o sobre a pratica comum a fim de identificar
o que melhorar. A reflexdo também é essencial para o planejamento eficaz,
implementacdo e monitoramento, e o ciclo termina com uma reflexdo sobre
0 que sucedeu (Tripp, 2005, p. 12).

Os estudantes serdo convidados voluntariamente a participar do processo da
pesquisa-acao, tornando-se participantes de todas as etapas. Eles séo incentivados
a sugerir mudancas, fazer criticas e complementar com informagdes relevantes. Ao
cooperarem, estdo ativamente envolvidos na pesquisa, contribuindo para obter

resultados mais claros.

Todas as partes ou grupos interessados na situagdo ou nos problemas
investigados devem ser consultados. A pesquisa ndo pode ser feita a revelia
de uma das partes (Thiollent, 1986, p. 45).
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Além disso, essa colaboracdo tende a ser mais eficaz do que o trabalho
individual de cada participante. Isso ocorre porque, ao trabalhar em conjunto, ha maior
engajamento e a possibilidade de obter dados mais concretos. Ferraco (2007, p. 88)
reforca essa ideia ao afirmar que "de fato, as escolas articulam-se com outros grupos
sociais, com outros espacgostempos institucionais, por intermédio das redes de
relagcbes formais e informais que ligam seus sujeitos, e que o0s levam a assumir
diferentes saberesfazeres na invencdo do cotidiano, muitas vezes opondo-se as
politicas oficiais impostas as escolas.”

Outro aspecto relevante a ser enfatizado sobre a participacao diz respeito a
ética durante a colaboracdo. Todas as opinibes expressas e 0S momentos de

interacdo devem ocorrer de forma natural, sem imposicdo de controle excessivo.

Por essas razfes éticas, € necessario examinar a participacdo ndo s6 na
etapa de proposta, mas também durante toda sua duracdo. Como medida
preventiva, deve-se verificar frequentemente quais medidas o pesquisador
tomou para assegurar que 0s atingidos ndo estejam sendo enganados,
manipulados ou explorados (Tripp, 2005, p. 12).

A conducao desta pesquisa pauta-se por um rigoroso compromisso ético, que
assume como dever primordial a salvaguarda dos participantes. Essa postura nao
apenas assegura a integridade do fazer cientifico e o bem-estar dos envolvidos, mas
também legitima a investigacdo. Nesse sentido, a pesquisa inserida nos cotidianos
acentua a importancia de valorizar 0s contextos reais e as experiéncias dos sujeitos,
buscando-se, assim, que a pratica investigativa produza impactos concretos e

transformadores no conhecimento e na sociedade.

4.3.1 A interacdo das metodologias ativas e 0s jogos digitais

As metodologias ativas evidenciam crescente destague no cenario educacional
contemporaneo, propondo uma mudanca de paradigma em relacdo ao ensino
tradicional. Em vez de um modelo centrado no professor e na transmissdo de
informacgdes, as metodologias ativas incentivam a participacao ativa dos estudantes
na construgao do proprio conhecimento. Nesse contexto, o estudante deixa de ocupar
a posicéo de receptor passivo e assume o papel de protagonista do processo de
aprendizagem, explorando, experimentando e resolvendo problemas.

John Dewey (1979), embora nado utilize a terminologia exata, defendia
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veementemente o protagonismo dos estudantes, uma premissa que ecoa nas
metodologias ativas, as quais vém sendo crescentemente exploradas pelos docentes
em sala de aula. Inicialmente, manifesta-se sempre um receio na utilizacdo dessas
abordagens, visto que a visdo do ensino tradicional ainda permanece fortemente
enraizada na pratica pedagogica.

Considerando as nuances inerentes a sua aplicacao, quando o docente decide
empregar as metodologias ativas em suas aulas, estas se revelam um recurso
altamente inovador e substancialmente mais interativo para o estudante. Além disso,
a diversidade de abordagens dentro das metodologias ativas permite atender a uma
vasta gama de publicos e objetivos pedagogicos. A escolha da metodologia ideal
depende do contexto e dos propdsitos da aula. E fundamental ressaltar que n&o ha
uma solucdo universal, mas sim a necessidade de conhecer as diferentes opcoes e
adapta-las a realidade especifica da sala de aula.

A implementacdo das metodologias ativas demanda uma reconfiguragéo da
postura tanto do professor quanto do estudante. Ambos devem assumir novos papeis,
sendo mais ativos e participativos no processo de constru¢cdo do conhecimento. A
falta de experiéncia com essas metodologias pode ser um desafio inicial. No entanto,
os beneficios em termos de engajamento e desenvolvimento de habilidades séo
significativos.

Verificou-se, durante a aplicacdo do jogo, que a metodologia ativa se revelou
um recurso estratégico para esta experimentacdo, uma vez que 0s estudantes
puderam experimentar e aprender de forma diferenciada, assumindo o controle de
seu processo de aprendizagem.

Trés abordagens metodoldgicas foram cruciais nesse contexto: a gamificacao,
a aprendizagem baseada em jogos (ABJ) e a aprendizagem baseada em experiéncia
(ABEX). A gamificacao ja era familiar aos estudantes, uma vez que o professor regente
a emprega ha consideravel tempo em suas aulas, incentivando a cooperacao e o
desafio mutuo entre os estudantes e promovendo a superac¢do da monotonia diaria.

A aprendizagem baseada em jogos, por vezes, passa despercebida por
estudantes e até mesmo por professores, que tendem a utilizar o jogo primariamente
como uma forma de entretenimento e relaxamento. A experimentacdo com o Minecraft
possibilitou aos estudantes a percepcao da viabilidade de uma aprendizagem ludica,

superando a monotonia do ensino tradicional e promovendo uma experiéncia
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interativa e dinamica. Essa metodologia foi amplamente empregada nesta pesquisa,
evidenciando sua importancia e utilidade em um contexto tecnolégico em constante
transformacao.

A aprendizagem baseada em experiéncia, por sua vez, manifestou-se de
maneira mais direta durante a exploracdo, na medida em que o0s estudantes
evidenciaram 0s conhecimentos prévios que possuiam sobre Geografia e sobre o
jogo, aplicando-os em acbes concretas no contexto da atividade. Ao colaborarem,
prestando auxilio muatuo, eles puderam aprimorar essa experiéncia preexistente,
demonstrando como o cotidiano pode ser um espaco privilegiado para a
ressignificacdo e producéo de saberes.

Constatou-se, assim, uma reorientacdo na postura dos estudantes em seu
processo de aprendizagem, que transcendeu o individualismo em favor de uma
expansédo colaborativa, na qual todos puderam cooperar na aquisicdo de saberes,
aprimorando suas habilidades e percepcdes acerca dos contetdos geograficos.

Essas metodologias sdo especialmente relevantes no Ensino de Geografia,
pois permitem que os estudantes explorem e compreendam conteudos geograficos
de maneira pratica e contextualizada. Como Santos (2007, p. 13) ressalta, “a
geografia passa a ser aquela disciplina tornada capaz de mostrar os dramas do
mundo, da nacgao e do lugar”.

Tradicionalmente, o curriculo € organizado de forma linear e padronizada. A
estrutura das aulas, caracterizada por horérios fixos e salas de aula estéticas, ainda
persiste. Contudo, é imperativo considerar que a Educacdo ndo deve permanecer
estatica; a medida que a sociedade evolui, seus modelos e métodos de Ensino
também devem primar pela inovacéao e diversificacdo. Nesse sentido, o educador José
Moran (2015, p. 15) argumenta que "os processos de organizar o curriculo, as
metodologias, 0s tempos e 0s espacos precisam ser revistos". Essa revisdo é
fundamental para viabilizar a implementacao de abordagens pedagogicas inovadoras.

Dewey (1979) emerge como um notavel defensor da liberdade na
aprendizagem, argumentando que a escola ndo deve se restringir a mera
memorizacdo de informacbes, mas sim promover trocas de experiéncias

significativas, intrinsecamente conectadas a vida cotidiana dos estudantes.

A instituicdo escolar tem assim a possibilidade de associar-se a vida, de
tornar-se uma segunda morada da crianga, onde ela aprende através da
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experiéncia direta, em vez de ser apenas um local onde decora licées, tendo
em vista, numa perspectiva algo abstrata e remota, uma hipotética vivéncia
futura. Isto é, a escola tem a oportunidade de se converter numa comunidade
em miniatura, uma sociedade embrionaria (Dewey, 2002, p. 26).

Embora a concepcdo de Dewey sobre a aprendizagem dos estudantes seja
amplamente respaldada por diversos pesquisadores e docentes, é relevante
considerar também a perspectiva de Marc Prensky (2010), que apresenta uma visao

contrastante acerca dessa ideia:

Um motivo para que a pedagogia — alunos ensinarem a si mesmos — nunca
tenha sido bem-sucedida como abordagem principal — embora tenha muitos
defensores, especialmente desde Dewey e provavelmente desde SdAcrates —
esta relacionado com o fato de as ferramentas (disponiveis para que os
aprendizes as usem) simplesmente ndo serem boas o suficiente (Prensky,
2010, p. 202).

Embora se configure como um método promissor, é fundamental que haja
recursos disponiveis para sua implementacdo, a fim de mitigar obstaculos a
efetividade em sala de aula. A caréncia de recursos pode desestimular tanto os
docentes, que buscam inovar, quanto os estudantes, que, por vezes, percebem a
inovacdo como impraticavel.

Adicionalmente, conforme a BNCC (2018), o Ensino de Geografia deve focar
no desenvolvimento de competéncias como argumentagdo, comunicagao,
pensamento critico e resolucéo de problemas. Essas habilidades sdo fundamentais
para preparar 0s estudantes ndo apenas para 0 conhecimento especifico da
disciplina, mas também para enfrentar os desafios do mundo contemporéneo. A
definicao de competéncia é expressa da seguinte forma:

Na BNCC, competéncia € definida como a mobilizagdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho
(Brasil, 2018, p. 8).

A BNCC:

E um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica, de
modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de
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Educacao (PNE) (Brasil, 2018, p. 7).

A aplicacdo das metodologias ativas no Ensino de Geografia pode ser realizada
de diversas formas, como a utilizacdo de jogos digitais, projetos interdisciplinares e
atividades de campo. Diante da crescente utilizacdo de jogos para promover a
aprendizagem, emerge a metodologia da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ),
conhecida em inglés como Game Based Learning (GBL), que incentiva essa
aplicacdo. A ABJ emprega o ludico para intensificar, promover ou facilitar o
aprendizado, utilizando jogos propriamente ditos como uma ferramenta estratégica.
Moréan (2015) destaca:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estédo
mais presentes no cotidiano escolar. Para gera¢des acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo é
atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboragcédo, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino (Moran, 2015, p. 4).

Contudo, segundo Dewey (2002), a escola deve estruturar-se de modo a
garantir a capacidade de aprendizagem do estudante, capacitando-o a extrair
aprendizados significativos de suas experiéncias. Isto é, a escola deve proporcionar
um ambiente propicio a construcdo do conhecimento e a aplicacao pratica desse
conhecimento em situagdes futuras.

A aprendizagem baseada em experiéncia, por sua vez, constitui uma
abordagem na qual os estudantes tém a oportunidade de vivenciar o conhecimento
na pratica e incorpora-lo ao ambiente de sala de aula, compartilhando suas préprias
experiéncias. A escola possui o papel de preparar os estudantes para enfrentar os
desafios e problemas legados pelas gerages anteriores, valorizando, para tanto, o
conhecimento e o trabalho por elas acumulados ao longo do tempo.

Nesse sentido, a aplicagdo das metodologias ativas mostra-se fundamental,
pois, ao permitir que os estudantes assumam um papel ativo e reflexivo, elas
possibilitam a construgcdo de um futuro transformador e os engajam em suas
responsabilidades para com as questbes legadas. Conforme o documento oficial
destaca: “[...] a escola os convoca a assumir responsabilidades para equacionar e
resolver questdes legadas pelas geracdes anteriores, valorizando o esforco dos que

0s precederam e abrindo-se criativamente para o novo” (Brasil, 2018, p. 463).
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Conforme aponta Moran (2015), a linguagem de "desafios, recompensas, de
competicdo e cooperacdo” € familiar aos estudantes, tornando-se um vetor para o
engajamento. Assim, a experimentacao foi desenhada ndo como uma aula expositiva
tradicional, mas como uma série de desafios praticos que exigiram dos estudantes
autonomia para explorar, colaborar em grupo e aplicar os conteudos geogréaficos na
construcdo de seus territorios virtuais.

No ambito das abordagens inovadoras de Ensino, ha, contudo, uma
preocupacao legitima quanto a formacédo dos estudantes, a qual ndo deve visar
unicamente ao mercado de trabalho, a fim de evitar consequéncias negativas para a
formacao integral do sujeito. Milton Santos (2002) alertava para o risco de o saber
préatico ocupar todo o espaco da escola, enquanto o saber filosoéfico (essencial para o
desenvolvimento de cidaddos criticos e conscientes) € considerado residual.

Conforme Santos (2002, p. 151) expressou,

Hoje, sob o pretexto de que é preciso formar os estudantes para obter um
lugar num mercado de trabalho afunilado, o saber préatico tende a ocupar todo
0 espaco da escola, enquanto o saber filoséfico é considerado como residual
ou mesmo desnecesséario, uma pratica que, a médio prazo, ameaca a
democracia, a republica, a cidadania e a individualidade. Corremos o risco
de ver o ensino reduzido a um simples processo de treinamento, a uma
instrumentalizacdo das pessoas, a um aprendizado que se exaure
precocemente ao sabor das mudancas rapidas e brutais das formas técnicas
e organizacionais do trabalho exigidas por uma implacavel competitividade.
Dai, a difusao acelerada de propostas que levam a uma profissionalizagédo
precoce, a fragmentacdo da formagdo e a educagdo oferecida segundo
diferentes niveis de qualidade, situa¢do em que a privatizacdo do processo
educativo pode constituir um modelo ideal para assegurar a anulagdo das
conquistas sociais dos Ultimos séculos. A escola deixara de ser o lugar de
formacgdo de verdadeiros cidad&@os e tornar-se-a um celeiro de deficientes
civicos.

E fundamental que o saber filoséfico ndo seja secundario ou desnecessario, e
gue a escola mantenha seu papel de priorizar a formacédo de cidadaos ativos e
conscientes, em oposicao a reducdo do sujeito a um mero consumidor passivo. A
Educacao néo deve ser vista apenas como um produto a ser adquirido; ela € um direito
social que, através da aprendizagem, pode transformar nossa percepcédo de mundo.

Nesse sentido, a presente pesquisa, ao integrar jogos digitais como o Minecraft
no Ensino de Geografia, busca afastar-se de uma abordagem meramente
instrumental. Pelo contrario, ela almeja utilizar o potencial ltdico e interativo dos jogos
para estimular o pensamento critico, a colaboragcdo e a compreensédo complexa das

relagbes socioespaciais e ambientais, elementos que contribuem para a formacgao de
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uma cidadania ativa e consciente, em didlogo com os preceitos de uma educacéo que

transcende o mero treinamento técnico.

Quando se confundem cidaddo e consumidor, a educacdo, a moradia, a
saude, o lazer aparecem como conquistas pessoais e ndo como direitos
sociais. Até mesmo a politica passa a ser uma funcdo do consumo. Essa
segunda natureza vai tomando lugar sempre maior em cada individuo, o lugar
do cidadao vai ficando menor, e até mesmo a vontade de se tornar cidaddo
por inteiro se reduz (Santos, 1987, p. 155).

Desse modo, torna-se imperativa uma reflexdo sobre como a escola pode se
adaptar aos desafios contemporaneos, garantindo uma Educacao de qualidade para
todos. Quando a escola se mostra incapaz de responder aos desafios
contemporaneos, evidencia-se as dificuldades inerentes ao sistema educacional. Tais
dificuldades podem estar relacionadas aos avancos tecnolégicos, as transformacfes
no mercado de trabalho e a outros fatores que a impedem de acompanhar as
mudancas do mundo atual, resultando na manutengédo dos modelos tradicionais de
Ensino como uma forma de protecdo. Essa estagnacdo é contrastada pela
perspectiva de Santos (2008, p. 28), que observa: "a aceleracdo contemporanea
imp6s novos ritmos ao deslocamento dos corpos e ao transporte das ideias, mas
também, acrescentou novos itens a histéria".

As metodologias ativas configuram estratégias de Ensino que contribuem para
desconstruir a nocéo de sujeito como mero consumidor, representando um avancgo na
adaptacdo da escola as mudancas contemporaneas. Quando alinhadas a uma
abordagem pedagodgica adequada e complementadas pela formacado qualificada do
docente para sua aplicacéo, essas metodologias gradualmente superam os entraves
do tradicionalismo.

No Ensino de Geografia, o uso de tecnologia, e mais especificamente os jogos
digitais, configura-se como um método relevante por sua capacidade de despertar o
interesse dos estudantes, simular situacdes reais, aprimorar o raciocinio espacial,
entre outras contribui¢cdes. Segundo Moran (2015, p. 16) “O que a tecnologia traz hoje
€ integracdo de todos os espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece huma
interligacdo simbiodtica, profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e
mundo digital”. A superacdo das barreiras fisicas da sala de aula € fundamental,
permitindo que a aprendizagem se processe em diferentes espacos e contextos. Tal

integracdo, que promove uma "mescla entre sala de aula e ambientes virtuais", é



88

considerada essencial para "abrir a escola para o0 mundo e para trazer o mundo para
dentro da escola" (Moran, 2015, p. 16).

O processo de aprendizagem transcende a mera absor¢cdo passiva de
informacgdes, demandando uma pratica ativa para a efetividade. Nao é suficiente
apenas a leitura ou a escuta sobre um assunto; & imperativo o envolvimento em
atividades préticas que o contextualizem. Ao serem confrontados com desafios, os
estudantes sdo estimulados a buscar solucdes, exigindo esforco e dedicacdo. A
aprendizagem eficaz, portanto, requer essa combinacdo equilibrada de atividades

praticas, desafios e informacdes contextualizadas. Como Moran (2015) destaca:

a melhor forma de aprender é combinando equilibradamente atividades,
desafios e informagé&o contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, ndo
basta ler muito sobre esse tema; tem que experimentar, rodar com o ele em
diversas situagBes com supervisdo, para depois poder assumir o comando
do veiculo sem riscos (Moréan, 2015, p. 17).

Em consonancia com essa perspectiva, o0 modelo que integra desafios,
competicdes e outros elementos ludicos demonstra potencial para a geracao
contemporanea de estudantes, dada sua imersao no universo digital. A tecnologia
esta presente em todos os momentos da vida dos estudantes, ndo para desvencilhar
isso, mas sim se aliar e utiliza-la como ferramenta pedagdgica.

E imperativo, contudo, que os planos de aula e demais documentos
orientadores do docente estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos e as
caracteristicas dos jogos. Desse modo, assegura-se a transparéncia e a
intencionalidade pedagdgica na aplicacédo dos jogos, evidenciando seu uso para fins
educacionais.

A investigacdo sobre a relevancia e a efetividade dessa utilizacdo €
fundamental, pois somente assim sera viavel conhecer e adequar as metodologias a
realidade de cada sala de aula. Dessa forma, busca-se alcangar o objetivo de ensinar
0s estudantes sobre determinado assunto, potencializando a aprendizagem e a
compreensdo do mundo. A relevancia da utilizacéo de tecnologias em sala de aula é
defendida por Prensky (2010), pois estas se configuram ndo apenas como uma
ferramenta adicional, mas como um elemento fundamental para transformar a

Educacao na era da tecnologia.

Se conseguirmos concordar que o papel da tecnologia nas nossas salas de
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aula é o de apoiar a nova pedagogia a partir da qual os alunos ensinam a si
mesmos com a orientacéo do professor, entdo poderemos nos movimentar
muito mais rapidamente pela estrada que leva a obtencdo dessa meta
(Prensky, 2010, p. 204).

4.4 A PESQUISA

A aplicacdo pratica ocorre na Etec Darcy Pereira de Moraes, localizada no
municipio de Itapetininga no interior de Sao Paulo, onde o Minecraft € utilizado como
ferramenta didatica de reforco para explorar conteldos e conceitos geograficos.
Tendo como base o interesse em usar o Minecraft foi necessario explorar a literatura
existente sobre o0 uso de jogos digitais no Ensino de Geografia. A reviséo bibliogréafica
foi fundamental para compreender o estado da arte sobre o tema e identificar como o
jogo é aplicado durante as aulas ou como ele esta sendo estudado.

Estudos de Prensky (2001) sobre a aprendizagem baseada em jogos, e de
Deterding et al. (2011) e Fadel et al. (2014) sobre gamificacdo, foram referéncias
chave que fundamentaram a hipotese central de que jogos digitais podem
potencializar a aprendizagem ao tornar o processo educativo mais envolvente e
interativo. Outros autores como Gee (2003), Moran (2015), Drummond (2016) e Couto
et al. (2018), também reforcam essa ideia, j& que trabalham com as metodologias
ativas e com a utilizacdo de jogos para aprendizagem. Para embasar a analise dos
contetdos geogréficos evidenciados pelos estudantes durante a aplicacdo do jogo
Minecraft, realizou-se um aprofundamento bibliogréfico nas obras de Milton Santos. A
consulta as suas producdes permitiu compreender a dindmica das intervencdes
humanas na representacdo do meio geografico, bem como a relagdo entre meio,
técnica e territério. As reflexdes propostas pelo autor possibilitaram uma abordagem
mais consistente para interpretar as intervencdes dos jogadores com o ambiente
virtual, identificando como o0s conteldos geograficos sdo assimilados e
ressignificados nesse contexto simulado. Esse sélido embasamento tedrico foi crucial
para a elaboragao dos objetivos e da metodologia da pesquisa.

Concluida a revisdo bibliografica, e com a pesquisa aberta a novas
perspectivas, a etapa subsequente consistiu no planejamento da implementacao
pratica e no estabelecimento de contato com uma instituicdo de Ensino interessada
em participar do estudo. O processo de selecdo da escola considerou critérios como

infraestrutura tecnoldgica disponivel, interesse do professor em inovar nas
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metodologias de Ensino e disponibilidade dos estudantes para participarem das
atividades.

E imperativo, para a transparéncia metodolégica, detalhar a configuracéo
docente da intervencao. A aplicacao pratica ocorreu durante as aulas da disciplina de
Interfaces Web 1l, cedidas pelo professor de informatica da turma. Esta escolha foi
estratégica, pois 0 docente parceiro jA empregava metodologias ativas, alinhando-se
a proposta, e possuia o dominio técnico da infraestrutura do laboratério.

O professor regente da disciplina de Geografia foi consultado na etapa de
planejamento e convidado a participar da aplicacdo. No entanto, o docente optou por
nao se envolver diretamente na experimentacdo. Sua decisdo baseou-se em uma
preferéncia por metodologias de ensino tradicionais, as quais considera de eficacia
consolidada. O professor avaliou que a incorporacdo de uma ferramenta tecnoldgica
como o jogo digital, embora interessante, distanciava-se de sua abordagem
pedagdgica e representaria um investimento de tempo que nao julgava pertinente
para seus objetivos de ensino.

Diante disso, a pesquisa prosseguiu em colaboracdo com o docente de
informética, que atuou como facilitador técnico, enquanto a pesquisadora assumiu
integralmente a mediacdo do conteudo geografico, assegurando que o contetdo da
intervencao estivesse em consonancia com o Plano de Trabalho Docente (PTD) da
disciplina de Geografia. Adicionalmente, toda a documentacao da proposta e o termo
de aceite foram entregues a dire¢do da escola.

A receptividade inicial revelou-se positiva, e houve consenso para a
colaboracdo no desenvolvimento e aplicacdo da experimentacdo. A parceria com a
instituicdo de Ensino foi formalizada, e um cronograma detalhado de atividades foi
elaborado, contemplando etapas de preparacao, aplicacéo e finalizacao.

Previamente a aplicacdo do Minecraft em sala de aula, foram conduzidas
reunides e sessbes de preparacdo com o professor. O objetivo era elucidar o
funcionamento da metodologia de pesquisa-a¢do e familiariza-lo com o jogo. Essa
etapa compreendeu um treinamento que incluiu instrugbes sobre como criar e
gerenciar ambientes virtuais no Minecraft, além de orientagdes acerca das atividades
propostas.

O docente foi selecionado por demonstrar interesse na tematica do estudo e

por disponibilizar suas aulas para a aplicagdo. Sua familiaridade com o uso de
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computadores na escola facilitou o acesso e, consequentemente, a implementacao
da experimentacao, visto que foi necessaria a instalacdo de um software especifico
(Minecraft Education) em todos os computadores de um dos laboratérios para que 0s
estudantes pudessem jogar, bem como a realizacéo de outras configuracdes técnicas
adicionais.

As atividades desenvolvidas foram planejadas para abordar o tema das
intervencdes humanas no espaco, uma vez que os estudantes ja haviam estudado
essa tematica no 1° bimestre com o professor de Geografia. Além disso, a tematica
estava prevista no Plano de Trabalho Docente (PTD) da escola e possui como objeto
de conhecimento o Tempo e Espaco. Outro aspecto relevante, também vinculado a
essa tematica, sdo as habilidades previstas nha BNCC, as quais puderam ser

desenvolvidas durante a aplicacéo:

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensdo de ideias
filoséficas e de processos e eventos historicos, geogréficos, politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais (Centro Paula Souza, 2021, p.
96).

(EM13CHS103) Elaborar hipéteses, selecionar evidéncias e compor
argumentos relativos a processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais,
culturais e epistemolégicos, com base na sistematizacdo de dados e
informacdes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos filosoéficos
e sociolégicos, documentos histéricos e geogréaficos, gréficos, mapas,
tabelas, tradi¢des orais, entre outros) (Centro Paula Souza, 2021, p. 96).

Previamente ao contato com os estudantes, foi aplicado um questionario online
ao professor regente da disciplina de Interfaces Web II, com o propdésito de conhecé-
lo brevemente e compreender sua pratica docente. A aplicacdo deste questionario
permitiu constatar que o professor demonstra uma opinido favoravel em relagdo ao
uso de jogos digitais na Educacdo, sendo adepto das metodologias ativas,
principalmente da gamificagédo, a qual € amplamente empregada em suas aulas.

A pesquisadora solicitou ao professor o envio de um questionario online, com
o0 intuito de obter um breve conhecimento sobre a turma que seria objeto de estudo.
Em funcéo de a disciplina possuir uma dinamica diferenciada em relagéo as demais,

a turma desse professor era composta por 20 estudantes, em contraste com os 40
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previstos para uma sala de aula padréo. Essa particularidade numérica também
contribuiu para facilitar o processo de aplicacdo da experimentacdo, sua dinamica e
a interacdo com os estudantes.

Dos 20 estudantes, 16 optaram por responder ao questionario inicial, enquanto
4 exerceram seu direito ético de ndo responder aos instrumentos, assegurado pelo
Termo de Assentimento (TA). E fundamental ressaltar, contudo, que a totalidade dos
20 estudantes participou ativamente de todas as etapas da experimentacdo com o
jogo, das interacdes e das dindmicas em sala de aula. A opcdo pela participacéo
voluntaria referia-se também ao preenchimento dos questionérios, e ndo a atividade
ludica, que teve adeséo integral. Portanto, o universo de andlise quantitativa desta
pesquisa-acdo € composto pelos 16 estudantes que voluntariamente consentiram
com o0s questionarios, embora as observacfes de campo e a analise qualitativa das
interagdes reflitam a dindmica do grupo completo de 20 alunos.

Todos os estudantes possuiam 16 anos e cursavam o 2° ano do Ensino Médio
do curso técnico de Informatica para a Internet. A distribuicdo por género dessa turma

€ ilustrada no Gréfico 4, evidenciando a predominancia de meninos.

Grafico 4 - Distribuicao dos participantes por género

Vocé se identifica com qual género?
16 respostas

@ Feminino
® Masculino

Y

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A analise do questionario revelou que 75% dos estudantes afirmaram jogar
diariamente, enquanto apenas 6,3% jogam mensalmente. Os estudantes também
demonstraram preferéncia por jogos no modo multiplayer (62,5%), nos quais ha
interagdo com outros jogadores no ambiente virtual, em detrimento do singleplayer,
gue oferece uma experiéncia individual.

Essa acentuada preferéncia pelo modo multiplayer reflete um indicio de um

novo momento na sociabilidade humana, onde a interacdo mediada por tecnologias
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digitais assume um papel central na construcao de rela¢des e na vivéncia do espaco
social. Os jogos digitais, ao proporcionarem ambientes colaborativos e competitivos,
extrapolam o mero entretenimento e tornam-se plataformas de construcdo de lagos
sociais, desenvolvimento de estratégias coletivas e negociacao de territorios virtuais.
Essa dindmica, que se manifesta no cotidiano dos jovens, ecoa as transformacdes
globais na forma como 0s sujeitos se conectam e interagem, reconfigurando as
fronteiras da sociabilidade para além do espaco fisico (Santos, 2008).

E relevante notar que, no cenario nacional de 2023, a preferéncia dos
jogadores em relacdo as plataformas indica que os smartphones sdo 0s mais
utilizados, com 51,7% das mencgdes. Em seguida, figuram os consoles domésticos,
com 20,5% de preferéncia, e os computadores (desktops e notebooks), com 19,4%,
outras plataformas somam 8,4% (Abragames, 2023). No entanto, os dados empiricos
da presente pesquisa revelam um cenario distinto para os estudantes participantes.
Cingquenta por cento dos estudantes do estudo preferem jogar no computador (PC),
em comparacao a 37,5% que optam por consoles e 12,5% por dispositivos méveis,
conforme ilustrado no Grafico 5. Essa distingdo ressalta a importancia de considerar
0 contexto especifico de cada publico e as particularidades dos equipamentos
disponiveis ou preferidos, que podem influenciar diretamente nas dindmicas de
engajamento e nas escolhas de lazer digital dos estudantes do curso técnico de

Informatica para a Internet.

Grafico 5 - Preferéncia de plataformas de jogos digitais entre os estudantes
participantes

Qual plataforma vocé prefere para jogar?

16 respostas

®rc
@ Console (PlayStation, Xbox, Nintendo)
Mobile (Smartphone/Tablet)

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Em uma etapa do questionario, solicitou-se aos estudantes que listassem seus

cinco jogos preferidos. Entre as 16 respostas recebidas, sete mencionaram o
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Minecraft como um dos jogos favoritos, dentre outros muitos citados. Embora n&o seja
a preferéncia absoluta da maioria dos estudantes participantes (uma vez que sete
respostas em dezesseis representam 43,75% do total), o fato de quase metade da
amostra ter espontaneamente citado o Minecraft entre seus jogos preferidos ¢ um
forte indicativo de seu reconhecimento e popularidade nesse grupo. Este dado, em
conjunto com a escolha posterior do Minecraft como o jogo preferido para analisar
contetdos de Geografia (87,5%), demonstra um interesse significativo no jogo como
ferramenta potencialmente educativa, justificando sua selecdo para o presente
estudo.

Essas perguntas iniciais foram elaboradas para investigar a relacdo dos
estudantes com os jogos digitais e sua presenca em seu cotidiano. Como parte da
vivéncia diaria, 0s jogos integram as praticas ordinarias dos estudantes, influenciando
suas interacoes, sua forma de aprender e até mesmo sua percep¢ao sobre o mundo
ao seu redor. A experiéncia cotidiana é moldada por essas interagfes, tornando 0s
jogos ndo apenas um espaco de lazer, mas também um ambiente de construcdo de
conhecimento e expressao cultural.

As perguntas subsequentes buscaram identificar a percepcéo dos estudantes
sobre 0s jogos: se 0s consideram apenas ferramentas de entretenimento ou também
recursos com potencial educativo. Ao reconhecer 0s jogos como espacos de
aprendizado, os estudantes demonstram que o conhecimento pode ser construido de
maneira interativa e conectada a realidade. A relac&o entre jogos e Educacéo néo se
restringe a conteudos formais, mas envolve aspectos do cotidiano, permitindo que os
sujeitos facam conexdes entre sua vivéncia e os conteudos trabalhados nos jogos. A
primeira pergunta dessa categoria foi: “Como vocé percebe os jogos digitais?”,

oferecendo trés opc¢des de resposta, conforme ilustrado no Gréfico 6 a seguir:

Gréafico 6 - Como os estudantes enxergam os jogos digitais: Entretenimento,



95

Educacéo ou combinacéao

Como vocé enxerga os jogos digitais?

16 respostas

@ Como uma forma de entretenimento.
@ Como uma ferramenta educativa.

Como uma combinagéo de
entretenimento e aprendizado

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Ao analisar o Gréfico 6, observa-se que 56,3% dos estudantes enxergam 0s
jogos digitais "Como uma forma de entretenimento”, enquanto 43,8% os veem "Como
uma combinacéo de entretenimento e aprendizado" e nenhum apontou como apenas
uma ferramenta educativa. Essa predominancia da visdo do jogo como
entretenimento, é um ponto relevante. Contudo, ela ndo invalida o potencial educativo
dos jogos, mas sim sublinha a percepcéo inicial dos estudantes e a principal razédo
pela qual eles se engajam com essas ferramentas: o prazer e a diversao. E justamente
essa caracteristica ludica que, quando bem articulada, se torna a porta de entrada
para um aprendizado mais significativo e engajador.

A pesquisa de Huizinga (1991) ja indicava que o jogo €é, primariamente, uma
atividade livre e prazerosa, nao imposta. A efetividade dos jogos na Educacao reside,
portanto, na capacidade de transitar entre o aspecto ludico e o pedagdgico,
transformando o entretenimento em um ambiente propicio para o desenvolvimento de
habilidades e a construgéo de conhecimento, conforme defendido por Prensky (2001)
e Gee (2003). A visdo de "combinacdo de entretenimento e aprendizado” pelos
estudantes ja demonstra uma abertura para essa dualidade.

Com o objetivo de investigar a eficacia desses jogos, foi apresentada uma nova
questao: “Vocé acredita que jogos com tematicas geograficas podem ser uteis para
aprender sobre diferentes lugares e culturas?”.

Como se tratava de um questionario de mudltipla escolha, os estudantes
puderam selecionar as respostas que melhor refletiam sua opinido. A alternativa mais
selecionada, como podemos observar no Gréafico 8, com 68,8%, foi “sim, eu acredito
gue eles podem ser educativos”, enquanto a opcédo “talvez, dependendo da

abordagem do jogo” foi escolhida por 31,3%. Essa parcela dos respondentes, que



96

expressa duvida e condiciona a utilidade do jogo a sua abordagem, aponta para uma
percepcao critica e maturidade dos estudantes sobre o tema. As duvidas deles, no
entanto, ndo invalidam o potencial pedagdgico dos jogos, mas reforcam a importancia
da mediacdo do professor e do planejamento didatico. Em vez de ver o jogo como
uma ferramenta que ensina por si sb, eles sugerem a necessidade de uma
intencionalidade pedagogica para que o aprendizado seja efetivo. O resultado geral,
apesar de haver duvidas, demonstra uma tendéncia positiva e a abertura dos

estudantes para o uso de jogos para fins educacionais.

Grafico 7 - Percepcao dos estudantes sobre o potencial de jogos com temética
geografica como ferramenta de aprendizagem

Vocé acredita que jogos com tematica geogréficas podem ser Uteis para aprender sobre diferentes
lugares e culturas?

16 respostas

@ Sim, acredito que podem ser
educativos.

@ Nao, acho que nio tém relevancia
educacional.
Talvez, dependendo da abordagem do
jogo

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Com o objetivo de aprofundar a investigacdo, as seguintes gquestdes foram
apresentadas aos estudantes: “Vocé ja jogou algum jogo que tenha elementos
relacionados a Geografia?” e “Vocé acredita que os professores deveriam incorporar

jogos digitais em suas aulas de Geografia?”.

Gréfico 8 - Distribuicdo dos respondentes quanto a experiéncia com jogos de
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tematica geogréfica

Vocé ja jogou algum jogo que tenha elementos relacionados a Geografia?
16 respostas

® Sim
@ Nzo

]

93,8%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Grafico 7 - Receptividade dos estudantes a inclusédo de jogos como ferramenta
pedagodgica em Geografia

Vocé acredita que os professores deveriam incorporar jogos digitais em suas aulas de Geografia?
16 respostas

@ Sim, pode tornar as aulas mais
interessantes.

@ Nao, acho que néo & apropriado.
Talvez, desde que seja feito com
propdsito educativo.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Conforme a andlise dos Graficos 7, 8 e 9, a percepc¢ao dos estudantes sobre o
potencial educativo dos jogos digitais sdo notavelmente positivas. Embora a visao
primaria do jogo como entretenimento seja predominante em um primeiro momento,
conforme ilustrado no Grafico 6, a analise conjunta dos demais resultados revela um
forte alinhamento com o uso pedagdgico.

No Gréfico 8, por exemplo, 93,8% dos estudantes afirmaram ja ter jogado
algum jogo com elementos relacionados a Geografia, demonstrando que conseguem
identificar o componente geografico mesmo em jogos ndo explicitamente educativos.
Mais ainda, o Grafico 7 mostra que 68,8% acreditam que jogos com tematicas
geograficas podem ser Uteis para aprender sobre diferentes lugares e culturas, com
outros 31,3% indicando “talvez, dependendo da abordagem do jogo”, o que totaliza

100% de reconhecimento de algum potencial. Por fim, no Grafico 9, uma expressiva
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maioria de 75% acredita que os professores deveriam incorporar jogos digitais nas
aulas de Geografia, com 25% optando por “talvez, desde que seja feito com propadsito
educativo”, somando novamente 100% que veem aplicabilidade sob certas condicdes.
Esses dados, coletivamente, indicam que os estudantes ndo apenas reconhecem,
mas também desejam a integracdo dos jogos na Educacao geogréfica, reforcando a
ideia de que eles veem o0s jogos com bons olhares para a Educacao, especialmente
guando contextualizados e com objetivos claros.

Conforme ilustrado no Grafico 1, a grande maioria dos estudantes (93,3%) ja
identificou elementos da Geografia em suas praticas de jogo. Apenas um estudante,
no entanto, ndo conseguiu realizar essa identificacdo, o que pode sugerir que 0s
contetdos apresentados em sala de aula ndo foram efetivamente assimilados por ele.
Esse estudante, possivelmente, necessita de uma abordagem pedagdgica
diferenciada para compreender o conteddo e alcancar o mesmo nivel de
conhecimento que os demais.

A néo identificacdo de elementos geograficos por este Unico estudante (6,7%
da amostra) levanta hipoteses sobre a natureza da assimilacdo do conhecimento.
Uma das possibilidades é a auséncia de um elo de conexdo explicito entre os
conteudos tedricos ministrados em sala de aula e as vivéncias ludicas do estudante,
o que reforca a necessidade da mediacdo do professor como agente articulador.
Alternativamente, a dificuldade pode estar relacionada a especificidade dos jogos
consumidos por este estudante, que talvez ndo apresentassem uma representacao
espacial ou tematica tdo evidente quanto outros titulos. Para reverter tal cenério, a
abordagem pedagdgica poderia incluir estratégias de pré-jogo (como a definicdo de
objetivos geograficos a serem observados) e de pos-jogo (com discussfes mediadas
gue criem a ponte entre a experiéncia virtual e os contetdos da Geografia). Dessa
forma, a aplicacdo do jogo em sala de aula se torna ndo apenas uma ferramenta de
reforco, mas um método de diagndstico que permite ao docente identificar lacunas de
aprendizagem e intervir de forma mais direcionada.

E relevante destacar a questdo apresentada aos estudantes, no Gréafico 10:
“Vocé ja participou de algum projeto escolar ou atividade relacionada a jogos digitais

na escola?”.

Grafico 8 - Distribuicdo dos respondentes quanto a participagdo em atividades
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escolares com jogos digitais

Vocé ja participou de algum projeto escolar ou atividade relacionada a jogos digitais na escola?

16 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A analise do Grafico 10 e das respostas revela que a maioria dos estudantes
(62,5%) nao teve a oportunidade de participar de projetos ou atividades relacionadas
a jogos digitais no ambiente escolar, enquanto 37,5% ja haviam participado. Essa
auséncia de experiéncia prévia pode ser atribuida tanto a falta de iniciativas da
instituicdo de Ensino quanto a auséncia de interesse por parte dos proprios
estudantes, ou mesmo a participacdo em projetos realizados em outras institui¢des.

De um modo geral, a andlise dos questionarios aplicados revela que a
percepcao dos estudantes sobre o potencial dos jogos digitais para a Educacgéo é
significativamente positiva. Esses dados, coletivamente, indicam que os estudantes
nao apenas reconhecem 0s jogos como espacos de aprendizado, onde o
conhecimento pode ser construido de maneira interativa e conectada a realidade, mas
também desejam ativamente a sua incorporacdo no ambiente formal de Ensino. No
entanto, também foram destacados que a qualidade dos jogos e seu alinhamento com
o curriculo escolar séo fatores criticos para seu sucesso educacional. Assim, pode-se
concluir que a utilizacdo de jogos possui um grande potencial para enriquecer a
Educacdo geografica, promovendo um aprendizado mais ativo, interativo e
significativo. As perspectivas dos estudantes corroboram a literatura que defende o
uso de metodologias ativas e tecnologias inovadoras na Educacgao para fomentar um
ambiente de aprendizagem mais dinAmico e envolvente.

Concluida a aplicacéo inicial do questionario e obtido um panorama sobre o
professor e seus estudantes, foi possivel alinhar com o docente da disciplina o nimero
de aulas a serem disponibilizadas e a data de inicio da aplicacdo. Embora inicialmente
14 aulas tivessem sido acordadas, a ocorréncia de feriados e mudancas no calendario

escolar restringiu a aplicacdo a 10 aulas.
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Com a metodologia de pesquisa-agcéo e o planejamento da experimentacao
definidos, a etapa seguinte consistiu na sua aplicagdo pratica em sala de aula. As
subsecbes a seguir detalham a trajetdria da experimentacdo de forma cronoldgica,
apresentando um relato descritivo das atividades realizadas com os estudantes, das
dindmicas de interacao observadas e dos principais acontecimentos ao longo dos dias

de aplicacéo.

441 Dial: Oinicio

O primeiro encontro, que consistiu em duas aulas, teve como propdsito
conhecer os estudantes e informéa-los sobre os objetivos do estudo e suas respectivas
etapas. A ocasido também serviu para contextualizar o potencial do jogo Minecraft
para o aprofundamento nos estudos de Geografia. A abordagem adotada, em tom de
conversa informal, buscou criar um ambiente acolhedor, propicio para a participacao
espontanea dos estudantes.

Todo esse planejamento prévio foi fundamental para a eficiéncia do estudo, em
virtude das limitacbes de tempo. Com a devida orientacdo do professor, 0s
computadores foram preparados previamente com a instalagédo do software privado
da Mojang Studios.

A instalacéo e a utilizacdo do Minecraft Education sdo gratuitas para as escolas
cadastradas, mas possuem um limite de dias para o acesso. Quando esse limite
expira, € necessaria a aquisicdo de uma nova licenga para continuar a utilizacao.
Tendo em vista essa dinamica, os estudantes foram orientados sobre as condi¢des
de acesso e o funcionamento do Minecraft Education.

A partir do didlogo inicial sobre conscientizacéo, foi oferecida aos estudantes a
opcédo de acessarem o0 jogo em casa, com a finalidade de que pudessem explora-lo
tanto como lazer quanto como ferramenta para os objetivos da pesquisa. No entanto,
enfatizou-se a importancia de que o acesso fosse realizado de maneira consciente, a
fim de que garantissem a disponibilidade de tempo para a participagdo nas etapas
subsequentes do experimento.

Considerando o contexto em que os estudantes estavam inseridos, tornou-se
de extrema importancia conduzir uma breve aula tedrica sobre a tematica a ser
trabalhada, no caso, as interven¢des humanas no espaco. Essa aula foi necesséria

para que os estudantes relembrassem o contetudo de interven¢gdes humanas no
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espaco, além de outros contetidos geogréaficos, com o objetivo de verificar se seriam
capazes de assimila-los no ambiente do jogo.

Para a aula de revisdo, foram utilizados slides como recurso para conferir maior
agilidade e interatividade a atividade, aplicando a metodologia de aula expositiva-
dialogada. Inicialmente, empregou-se o termo “transformagdes antropicas”. Em um
segundo momento, a escolha recaiu sobre “agdo antropica”, por ser um termo
amplamente presente em documentos curriculares como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), que o utiliza para abordar a intervencdo humana no espaco
geografico. No entanto, com o aprofundamento na pesquisa e com base nas
discussdes sobre a complexidade da paisagem e a interacao dialética entre elementos
fisicos, biolégicos e antropicos, conforme proposto por Georges Bertrand (1972), a
terminologia foi reavaliada. Atualmente, termos como “intervengées humanas no
espaco” ou “transformacdes socioespaciais” sdo considerados mais precisos e
contemporaneos em relacdo a problemética deste estudo, evitando a conotacao
excessivamente naturalista por vezes associada a “acdo antrépica”. Assim, o foco
sera nas modificacdes que resultam da atuacdo humana no ambiente.

Conforme ilustrado na Figura 17, o slide utilizado para a aula de revisao serviu
como um recurso visual para introduzir o contetdo de interven¢gdes humanas no
espaco aos estudantes. A imagem, extraida da apresentacdo utilizada em sala de
aula, sintetiza os principais aspectos da acdo humana sobre o ambiente, preparando
os estudantes para identificar e analisar essas modificacdes de forma préatica no
contexto do jogo Minecraft. Essa abordagem tedrica, mediada por um recurso visual,
foi crucial para alinhar a compreensdo conceitual dos estudantes com a vivéncia

simulada que eles experimentariam a seguir.

Figura 17 - Material didatico utilizado para a introdu¢&o do conceito de
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transformacéo antropica

O que s3o transformacgdes
antropicas?

Defini¢ao Exemplos

Modificagdes no ambiente Construgdo de cidades,
natural provocadas pela agdo desmatamento para

humana. Podem ser positivas agricultura, poluicdo industrial
ou negativas. e desvio de cursos d'agua.

Importancia

Compreender as transformacgdes antropicas para mitigar impactos e

promover o desenvolvimento sustentavel.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

O material didatico, que consistia em slides, foi preparado previamente com
base nos topicos que se considerou necessario abordar apos a andlise do PTD da
escola. A tematica foi apresentada de forma breve, o que possibilitou que os
estudantes expusessem suas visdes sobre o assunto e resultou em um trabalho de
natureza coletiva. Nos slides, foram utilizadas diversas imagens com o intuito de que
0s estudantes reconhecessem o contetdo estudado. Nessa etapa, o Minecraft nao foi
inserido como exemplificacdo, visando verificar se os estudantes seriam capazes de
assimilar os conhecimentos na construgédo de cenéario no ambiente do jogo.

As Figuras 18 e 19, a seguir, apresentam uma sequéncia de slides que
funcionaram como recursos visuais para a aula tedrica. A Figura 18, em patrticular,
forneceu exemplos concretos das intervencdes humanas no espaco, ilustrando as
diversas formas como a sociedade molda o ambiente, como a urbanizacdo, a
agricultura e a industrializacdo. Essa abordagem visual foi projetada para que os
estudantes pudessem identificar esses fendmenos no mundo real antes de
experimenta-los no jogo. A Figura 19 complementou essa discussao, fazendo uma
ponte entre a teoria e a préatica ao focar na aplicagdo do conhecimento adquirido.
Ambas as imagens foram utilizadas para preparar os estudantes, de forma visual e
contextualizada, para a tarefa de construir cenarios geograficos no ambiente virtual

do Minecraft, onde eles proprios poderiam tentar replicar essas transformacdes.
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Figura 18 - Exemplos de transformacfes antropicas na paisagem

Exemplos de lugares com transformacgio antrépica

Cidades Exploragao de recursos naturais Agricultura industrializada
A concentragdo de pessoas e atividades A exploragdo de recursos como 0 uso intensivo de agrotéxicos e a
em areas urbanas causa impactos petréleo, gas natural e minérios causa monocultura podem causar a perda de
como poluigdo, congestionamento e danos ao ambiente, como a biodiversidade, a contaminagdo de rios
falta de &reas verdes. degradagdo do solo, poluigdo da dguae e aerosdo do solo.

desmatamento.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Figura 19 - Aplicacdo do conhecimento sobre transformacdes antrépicas

Aplicagio do conhecimento sobre transformagdes antrépicas

& ©) ze ==

P ==
Restauragio de dreas Uso de energias renoviveis Gestio de residuos Conservagio de dgua
degradadas

A exploragdo de fontes de energia A coleta seletiva, a reciclagem e a
ecuperacdode  limpas, como solar e edlica, reduz compostagem sdo essenciais para
a sdo de gase i reduzir o impacto do lixo no

ambiente.

hidricos.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Apoés a breve exposicdo e o didlogo inicial, foi concedido aos estudantes um
tempo para se familiarizarem individualmente com a dindmica do jogo, explorando a
interface da plataforma e seus comandos. Embora uma parcela significativa dos
estudantes ja possuisse familiaridade e preferéncia pelo Minecraft, observou-se que
alguns deles enfrentaram dificuldades por ndo terem experiéncia prévia com o jogo.
No entanto, os colegas de turma demonstraram uma forte disposicao em auxiliar e
ensinar os comandos do jogo, evidenciando um processo de cooperacdo e
solidariedade. As dificuldades relatadas variavam desde o acesso ao jogo até os
comandos basicos e a compreensdo dos objetivos. Contudo, por meio da interacao
colaborativa, essas dificuldades foram gradualmente superadas.

E importante ressaltar que a escola dispde de quatro laboratérios de
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informética, cada um equipado com 20 computadores. Essa dinamica de divisdo dos
recursos revelou-se eficaz, especialmente em disciplinas onde dois docentes dividem
uma turma de 40 estudantes, possibilitando que cada professor seja responsavel por
20 estudantes. Essa organizacao facilitou significativamente a pesquisa, pois cada
estudante pdde utilizar um computador individual, sem necessidade de rodizio para
acessar o jogo. Além disso, trabalhar com grupos de 20 estudantes torna o processo
mais manejavel e interativo, permitindo que os professores dediguem mais atencéo a
todos os estudantes e os orientem de maneira mais eficaz.

Na abordagem da metodologia ativa, as instituicbes de Ensino ndo apenas
consideram o conhecimento prévio dos estudantes, mas também o integram como
estratégia para promover o engajamento. O sentimento de pertencimento
desempenha um papel crucial no processo de aprendizagem, além de possibilitar a
resolugéo de problemas contextualizados e contribuir para a qualificagdo profissional.
A liberdade e a autonomia na tomada de decisbes, elementos centrais nesse
processo, sao consideradas condi¢cdes essenciais para uma formacao integral. Essa

premissa encontra solido respaldo na visdo de Berbel (2011), que defende:

O engajamento do aluno em relagdo a novas aprendizagens, pela
compreensao, pela escolha e pelo interesse, é condicdo essencial para
ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia na tomada
de decisbes em diferentes momentos do processo que vivencia, preparando-
se para o exercicio profissional futuro (Berbel, 2011, p. 29).

A fase de fundamentacao teorica da experimentacao foi finalizada com uma
receptividade notadamente positiva por parte dos participantes. Houve manifestacoes
de grande interesse pela teméatica, com especial entusiasmo pela metodologia ludica
proposta. Dessa forma, o encontro seguinte foi estruturado para proporcionar uma
imersdo mais aprofundada, permitindo aos estudantes analisar a materializagéo dos

conteudos geograficos diretamente no ambiente do jogo.

4.4.2 Dia2: Aimersao no ambiente virtual e os desafios iniciais

A etapa de aplicacdo pratica teve inicio na semana seguinte ao segundo
encontro. Esta fase comecgou apos a interagéo inicial dos estudantes com o jogo,
momento em que foram reforcados os objetivos do estudo e as atividades a serem

realizadas.
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Inicialmente, a experimentacdo adotava um direcionamento que foi ajustado
posteriormente, em func&o da interagdo com os estudantes. A proposta inicial era que
cada estudante identificasse um tipo de recurso natural, com a classificacdo desses

recursos em diferentes niveis:

. Madeira, Pedra e Carvao - Facil
. Ferro, Ouro, Redstone - Médio
. Diamante, Esmeralda, Netherite — Dificil

Outros Recursos Naturais

o Lapis-lazuli, Cobre, Argila, Areia e Gravel (Cascalho)

Recursos do Nether

o Quartzo do Nether, Bloco de Magma e Basalto

A Figura 20 ilustra um momento da aplicacdo em que os estudantes se dedicam
a busca e coleta dos materiais necessarios para os desafios propostos. A imagem
captura a acdo de um dos participantes imerso no ambiente virtual, engajado na
exploragédo dos diferentes biomas para obter os recursos elencados. Esse instante
visual representa o inicio do processo de transformacédo de uma representacdo do
meio natural em uma representacao do meio técnico, por meio da intervencéo direta

do estudante no ambiente simulado do jogo.

Figura 20 - Participante em momento de exploracéo e coleta de recursos no
ambiente virtual

Fnte: Acerv d ata, 2024.

Apos a identificagéo dos recursos, cada estudante foi incumbido de descrever
a localizagéo do recurso no jogo e sua correspondéncia com o mundo real. A primeira
das duas aulas consecutivas foi dedicada a busca desses recursos, enquanto na

segunda, os estudantes realizaram uma apresentacdo oral, expondo suas
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percepcoes.

A proposta inicial, que previa que os estudantes finalizassem suas construgoes
com uma apresentacao individual, incluindo todas as modificacdes realizadas no jogo,
nao podde ser concretizada conforme o planejado. Primeiramente, problemas no
acesso ao jogo exigiram a intervencao da pesquisadora e do professor regente. Além
disso, ndo houve tempo suficiente para que o0s estudantes realizassem as
apresentacoes, pois essa etapa demandava que eles capturassem imagens de seus
achados e as inserissem em um formulario online para registro.

Esses contratempos, embora desafiadores, evidenciam a necessidade de
revisar o planejamento e ajustar as atividades, considerando o tempo disponivel e as
possiveis dificuldades técnicas. Para superar tais desafios em futuras aplicacdes,
torna-se crucial a realizacdo de um planejamento mais detalhado, que inclua: a) uma
checagem prévia e minuciosa da infraestrutura tecnoldgica (acesso a internet,
computadores, licencas do jogo) para evitar interrupcdes; b) a alocagdo de tempo
extra para a familiarizacdo com a ferramenta, especialmente para estudantes novatos;
e c) a simplificacdo das etapas de registro e apresentacdo dos resultados, talvez
explorando ferramentas mais integradas ou adaptando as expectativas a realidade do
tempo em sala de aula. A experiéncia demonstrou que, apesar dos obstaculos, o
engajamento dos estudantes e a cooperacgao entre eles foram fatores positivos que
podem ser potencializados em um planejamento mais robusto.

A partir da andlise dessa falha, constatou-se que a abordagem inicial carecia
de sentido e estava desconectada dos objetivos da pesquisa. Durante a semana, a
estratégia foi revista, buscando torna-la mais significativa e alinhada aos propdésitos
do estudo. O objetivo era garantir que os estudantes percebessem o valor das
atividades e compreendessem a viabilidade da aprendizagem por meio dos jogos. A
forma como a abordagem foi iniciada parecia mais uma maneira de preencher o tempo
do que, de fato, demonstrar o potencial educativo dos jogos. ApOs 0s ajustes
necessarios, o retorno na semana seguinte foi marcado pela aplicagdo da abordagem
reformulada, com o intuito de envolver os estudantes de maneira mais efetiva e

produtiva.

4.4.3 Dia 3: A implementacdo da estratégia reformulada e o inicio da

construcao



107

Em vista de a aplicagao inicial ndo ter se concretizado conforme o planejado, o
processo foi reiniciado com o intuito de ajustar a abordagem e de garantir que os
propoésitos da pesquisa fossem atendidos. A reavaliacao estratégica foi essencial para
proporcionar aos estudantes uma experiéncia mais significativa e alinhada com os
objetivos estabelecidos, assegurando que as etapas subsequentes fossem mais
eficazes e produtivas.

Com o objetivo de tornar a atividade mais dinamica, os estudantes foram
divididos em quatro grupos de cinco integrantes, que atuariam de forma colaborativa
nos desafios propostos no ambiente virtual. Cada grupo possuia um lider, responséavel
por coordenar as acdes de cada integrante, como as tarefas a serem realizadas e os
recursos a serem coletados.

A Figura 21, a seguir, apresenta a proposta de desafio que foi entregue aos
grupos. O desafio consistiu em uma caga a recursos, na qual os estudantes deveriam
identificar e coletar diferentes tipos de materiais no ambiente do jogo, como madeira,
carvao e pedra. Esta atividade teve como objetivo a familiarizacdo dos estudantes
com o jogo e a exploracdo de suas dinamicas, servindo como uma etapa preliminar
para a posterior construcdo de cendrio geogréfico.

Figura 21 - Instrucdes primeira atividade: “Caca aos recursos”

Desafio 1: Caga aos Recursos
Coletar os sequintes recursos:

@ Recursos Basicos
madeira, pedra e carvéo.

2. Recursos Intermediarios
- ferro, ouro e redstone.

'3 Recursos Raros .
diamante, esmeralda e netherite

4 Outros Recursos
lapis-iazuli, cobre, argila, areia e
cascalho

Fonte: Acervo da autora, 2024.

O primeiro comando dado foi para que cada grupo criasse e acessasse um
servidor, permitindo a interacéo entre seus integrantes. Em seguida, foi proposto um
desafio que consistiu em coletar diferentes tipos de recursos (naturais e ficticios), com
0 objetivo de os estudantes se familiarizarem com a dinamica da plataforma. E nesse

momento que as intervenc¢des dos jogadores no espaco digital comegam a ocorrer,
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sendo o ambiente virtual constantemente transformado por meio da apropriagéo e
modificagdo dos elementos naturais e artificiais, caracteristicas que o aproximam da
construcdo de um meio técnico no universo simulado.

Essa dindmica de intervencdo dos jogadores no cenario digital do Minecraft
reflete o pensamento de Milton Santos (1996), para quem o meio geografico € o
resultado da acéo técnica dos homens, que transformam a natureza ao inserir nela
objetos artificiais. As acdes dos estudantes no jogo, portanto, evidenciam como a
intervencdo humana reconfigura a paisagem e produz o meio, mesmo em um
ambiente simulado.

A Figura 22 ilustra um momento da aplicacdo em que um dos grupos interage
de forma colaborativa para concluir o desafio de coleta de recursos. Aimagem captura
a acdo dos estudantes imersos no ambiente virtual do Minecraft, trabalhando em
conjunto para atingir um objetivo comum. Essa representacédo visual € uma evidéncia
do engajamento dos estudantes na dinamica da atividade, bem como do processo de

cooperacao e negociacao de tarefas que emerge no contexto do jogo.

tro do trabalho colaborativo dur

), - f

Figura 22 - Regis ante a intervencdo pedagogica

Fonte: Acervo da autora, 2024.

O jogador € a pessoa que controla o personagem em todo o mundo. Quando
0 usuario inicia um jogo, o jogador é colocado em um mundo gerado por uma
semente aleatoria ou especificada, com um inventério vazio. O jogador tem
uma barra de saude com 10 corag8es e a barra de fome com 10 carnes, e
pode ser danificada por quedas, asfixia, afogamento, fogo, lava, raios, cactos,
cair no vazio (void), etc quanto a barra de fome, ela diminui quando vocé
corre, pula, anda, nada etc. Danos a saude podem ser absorvidos e
diminuidos pela armadura e saude pode ser restaurada pela ingestao de
alimentos ou se a dificuldade € definida como pacifica, a sadde vai se
regenerar por conta prépria. A fome também é um fator que o jogo ndo esta
no modo pacifico, esgotando ao longo do tempo e ainda mais rapido ao
correr. Alimentos vai reconstituir a sadde, no entanto, comer carne podre e
frango cru tem a chance de envenenar o jogador. Dependendo do nivel de
dificuldade, um baixo nivel de fome vai esgotar a saude jogadores (Minecraft
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Wiki, 2025).

A medida que os estudantes coletavam os blocos de recursos e interagiam
entre si, a apropriacdo dos recursos naturais do ambiente virtual configurava as
primeiras etapas da transicdo de um analogo do meio natural para um analogo do
meio técnico. Nesse processo, 0s estudantes evidenciavam a riqueza dinamica do
Minecraft, identificando diversas formas de relevo e biomas e observando como essas
caracteristicas mudam ao longo do jogo. Alguns destacaram que, em determinados
biomas, é possivel encontrar certos recursos naturais do desafio com maior
abundancia. Uma aula inteira foi dedicada a essa dinamica, proporcionando uma
experiéncia de imerséo e exploracdo. Durante a atividade, a pesquisadora dialogou
com os estudantes, questionando-os sobre suas opinides a respeito do jogo. As
respostas foram positivas, e 0 engajamento demonstrado indicou que a atividade foi
bem recebida e estimulante.

ApOs a coleta, foi conduzida uma reflex@o sobre os locais em que os estudantes
encontraram 0s recursos no jogo e se de fato eles poderiam ser identificados da
mesma forma na natureza. A maioria dos estudantes confirmou que sim, € possivel
identificar tais recursos na realidade, embora existam algumas variacdes, como o
bioma em que estéo inseridos. No entanto, alguns estudantes demonstraram dividas
sobre a existéncia de determinados itens, 0 que suscitou discussdes pertinentes e a
oportunidade de aprofundar o entendimento sobre a relacdo entre o ambiente virtual
e o mundo real.

Durante as atividades, os estudantes foram incentivados a explorar e
experimentar o ambiente virtual do Minecraft. Constatou-se, entdo, o entusiasmo
deles na busca por certos blocos de recursos, com uma forte colaboracdo entre os
integrantes de cada grupo. Essa atividade de mineracdo e extracdo de materiais,
elemento-chave na simulacdo da construgcdo do meio técnico, impulsiona a

transformacao do proprio meio geografico virtual.

Como o nome do jogo sugere, a mineragao € um dos principais aspectos de
Minecraft. Mineracao é feita para extrair minério e outros materiais de abaixo
da superficie do mapa. Estes minérios incluem carvao, ferro, ouro, redstone,
diamante, Lapis-Lazuli e esmeralda. Estes sdo cruciais para fazer varios itens
Uteis. A mineragdo pode envolver escavagado de um buraco da superficie ou
descendo através de uma caverna, minas abandonadas e criar areas extras
para procurar recursos (Minecraft Wiki, 2025).
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Conforme a descricdo do jogo, a mineragdo € uma atividade central para a
aquisicao de recursos. A Figura 23 ilustra esse processo, capturando 0 momento em
gue um estudante, utilizando uma picareta de pedra, minera carvao para cumprir 0s
objetivos da atividade. Esta imagem € uma evidéncia visual de como a mecanica do
jogo se manifesta na pratica, demandando o uso de ferramentas especificas para a
extracdo de recursos, tal como ocorre na realidade para a obtencdo de matérias-

primas.

Figura 23 - Registro o|Ia coleta de um recurso basico (carvdo) durante a atividade
L C——— = — y g — —
e

Thinkgelre

Fonte: ervo a autr 024.

A Figura 24 ilustra um momento da aplicagdo em que as estudantes extraem
blocos de madeira do bioma selva. No jogo, a extracdo de blocos de madeira pode
ser realizada pelo avatar do jogador por meio de comandos especificos, seja sem
equipamento ou com um machado, o que influencia diretamente no tempo de coleta.
Essa apropriacdo de um recurso natural simulado, por meio do trabalho dos
estudantes no jogo, representa o processo de producdo do meio técnico, em
consonancia com a perspectiva de Milton Santos (1996).

No contexto do Minecraft, essa acdo do jogador em extrair madeira ndo €
meramente um clique. Ela pressupde um objetivo (construir, sobreviver) e uma
finalidade (obter o recurso), que, em escala simulada, mimetizam as intervencgdes
humanas no mundo real. O professor, ao observar essa dinamica, pode instigar os
estudantes a refletirem criticamente sobre o0 que a extracdo de madeira representa:
guais os impactos no bioma virtual (como o desmatamento), quais os limites dos
recursos e como essas decisdes individuais ou coletivas se assemelham as praticas
de exploragcdo de recursos naturais na sociedade. Essa relagédo direta entre a

mecanica do jogo e a teoria de Santos permite uma compreensao mais aprofundada
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da natureza transformadora da agdo humana sobre o meio, transpondo o ludico para

o pedagdgico.

particip

Figura 24 - Colaboracao

entre
“1

antes durante a exploracdo do bioma Selva
——— g 7 —

Fonte: Acervo dé 'éutora, 204.

Na segunda aula de aplicacdo, em um momento de dialogo com os estudantes
sobre a experiéncia com o jogo, a pesquisadora buscou aprofundar a discusséo sobre
a funcdo do jogo para além do entretenimento. Nesse sentido, a visdo de Johan
Huizinga (1991) foi utilizada como lente tedrica para analisar a atividade ludica dos
estudantes, especialmente em relagéo a sua dualidade de proposito:

A funcéo do jogo (...) pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos
fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a
representacdo de alguma coisa. Estas duas funcdes podem também por
vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘representar’ uma luta,
ou se torne uma luta para melhor representacdo de alguma coisa (Huizinga,
1991, p. 14).

O questionamento levantado teve como foco o0s impactos ambientais
decorrentes da extracdo de recursos no jogo, e se tais impactos poderiam ser
relacionados as dinamicas do mundo real. Os grupos apresentaram percepcdes
semelhantes, sendo que, o Grupo 1 defendeu, por meio de uma resposta no

guestionario (Figura 25), a seguinte opiniéo:

Figura 25 - Analise do Grupo 1 sobre as consequéncias ambientais no ambiente do
jogo
No minecraft, ndo tem tanta consequencia pelo fato da fisica ser limitada por conta da programagao do jogo,
entdo ndao temos problemas com o calor e etc, porem, queimadas que podem ocorrer, sao o suficiente para

destruir biomas e acabar com estruturas do mundo, fazendo com que muitos recursos sejam encontrados
com mais dificuldade.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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E de suma importancia ressaltar que, apesar de o ambiente virtual imitar a
realidade, ele contém elementos ficticios. Contudo, observou-se que os estudantes
conseguiram estabelecer relagbes com eventos que ocorrem no mundo real. Um
exemplo disso sdo as queimadas que simulam a destruicdo da biodiversidade, um
fendmeno com o qual eles demonstraram familiaridade, mesmo em um contexto
simulado.

O Grupo 4, por sua vez, apresentou uma visao distinta sobre a dinamica do

jogo, conforme ilustrado na Figura 26:

Figura 26 - Reflexdo do Grupo 4 sobre os impactos da acdo humana na
representacdo do meio ambiente dentro do jogo

Sim, além de alterar a paisagem também afetamos a vida animal. O meio ambiente perde recursos muitas
vezes raros e ndo renovaveis pela ganancia humana, alterando o relevo e afetando os seres que ali vivem.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

As transformagdes observadas no ambiente virtual, como a alteragdo da
paisagem e a exploracéo de recursos, funcionam como um analogo da construgéo do
meio técnico, processo no qual a I6gica humana se impde sobre a representacdo de
um meio natural. Essa dindmica simulada dialoga com a perspectiva de Milton Santos
(1996), para quem o meio técnico é caracterizado pela insercdo de artefatos e
sistemas que artificializam o ambiente, tornando-o mais rigido e adaptado a
finalidades especificas. No jogo, ao transformarem o ambiente natural simulado em
um ambiente construido, 0s estudantes representaram esse processo de
enrijecimento, criando um cenario menos flexivel. Essa simulacdo permite discutir
problemas analogos aos do mundo real, como a supressdo de areas naturais, as
dificuldades de mobilidade em espacos planejados e a necessidade constante de
manutenc¢ao das infraestruturas.

O grupo reflete uma preocupacéo com a forma como o comportamento humano
pode esgotar recursos preciosos e danificar ecossistemas, levando a consequéncias
duradouras para o meio ambiente e seus habitantes. A dindmica observada no jogo
funciona, assim, como um analogo dos processos do mundo real: a medida que novas
necessidades surgem na simulacdo, novas representacoes de formas espaciais s&o
criadas para atendé-las, enquanto formas antigas podem mudar de funcéo ou ser

ressignificadas. Essa interacdo reflete a ideia de que o espacgo geografico ndo é
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estatico, mas um processo continuo de reorganizacdo e adaptacdo, mesmo quando

simulado em um ambiente virtual.

Por isso, a todo momento se criam novas formas para responder a
necessidades precisas e novas, ao mesmo tempo em que velhas formas
mudam de funcdo, dando lugar aquelas nova geografia construida sobre
velhos objetos de que falava Kant. Assim, as formas ndo tem a mesmas
significagdes ao longo da histdria universal, do pais, da regido, do lugar
(Santos, 2023, p. 62-63).

E pertinente observar essas primeiras percepc¢des, uma vez que os estudantes
ja demonstram reconhecer problematicas da vida real no contexto do jogo. A fala de
Gee (2009, p. 2) é ilustrativa dessa dinamica, pois ele afirma que "Os seres humanos
de fato gostam de aprender, apesar de as vezes na escola a gente nhem desconfiar
disso". Os estudantes demonstram ainda mais interesse pela aprendizagem com o
jogo, ao passo que a didatica tradicional em sala de aula, por vezes, torna o processo
de aquisicdo de conhecimento desinteressante.

A atividade de coleta de recursos, aparentemente simples, marcou um
momento geograficamente significativo: a simulagdo da transicdo do meio natural
para o meio técnico no ambiente virtual, conforme a conceituacdo de Milton Santos
(1996). © mundo inicial do Minecraft, com seus biomas e recursos intocados,
funcionou como uma representacdo do meio natural, onde as leis eram as da prépria
programacao do jogo. A partir do momento em gque os estudantes, por meio de seu
trabalho e do uso de ferramentas (técnicas), comecaram a extrair e minerar, eles
iniciaram a representacdo do processo de instrumentalizagdo da natureza. A
representacdo do espaco deixou de ser apenas um cenario para se tornar uma fonte
de matéria-prima, e a paisagem simulada comecou a ser alterada para atender a uma
finalidade humana. A propria mecéanica de crafting, que exige a combinacdo de
recursos para criar ferramentas mais eficientes, € uma metafora poderosa para a
evolugcédo técnica que, segundo Santos, é o motor da producdo do proprio meio
técnico.

E pertinente salientar que todos os recursos coletados pelos estudantes s&o
armazenados no inventario do personagem, conforme ilustrado na Figura 27, para

gue possam ser empregados em futuras construcoes.

Figura 27 - Registro dos recursos coletados e ferramentas fabricadas por um
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estudante

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Uma vez que os estudantes ja estavam ambientados no jogo, as aulas
subsequentes foram dedicadas a um desafio mais complexo que envolvia
construcdes. Nessa etapa, os estudantes modificam o ambiente virtual por meio de
suas intervenc¢des, simulando a transposicdo de uma representacdo do meio natural
para a de um meio técnico. Essa dinamica de intervencao se alinha a visdo de Gomes
(2017), que descreve a abordagem antropica como um elemento de um sistema
ambiental:

A abordagem antrépica também compfe um sistema ambiental, pois o
homem faz parte do ambiente como agente modificador. A relagdo da
humanidade com o0 ambiente é uma rela¢éo de posse, dominio: o ser humano
se apropria dele e o altera conforme a sua necessidade, interferindo na
dindmica da natureza, extraindo recursos, modificando sua estrutura e sua
morfologia, desviando rios, desfazendo e refazendo habitats (Gomes, 2017,
p. 73).

4.4.4 Dia 4: Continuidade da exploragcdo e a dinamica das novas criagdes

Ao iniciar mais um dia de experimentacdo, observou-se o entusiasmo dos
estudantes em participar das aulas. Por serem as duas Ultimas aulas do dia, a
expectativa era de que eles estivessem cansados e desinteressados, apenas
aguardando o momento de ir embora. No entanto, o entusiasmo demonstrado foi
surpreendente. Alguns estudantes chegavam a sala até mesmo antes do horario,
demonstrando ansiedade em n&o perder nenhum minuto da atividade. Essa postura

reflete o engajamento e a curiosidade despertados pelo tema, tornando o ambiente
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de aprendizagem mais dinamico e produtivo.

Retomando a experimentagdo, no inicio, cada grupo acessava um servidor
especifico para a coleta de itens apenas entre os integrantes do proprio grupo. No
entanto, a proposta para esta etapa foi distinta: todos os grupos deveriam entrar em
um mesmo servidor, conforme ilustrado na Figura 28, proporcionando uma interacao
mais ampla entre os participantes. Essa abordagem visou promover o contato entre
0S quatro grupos, incentivando a colaboracao, a troca de experiéncias e a interacao

em um ambiente coletivo.

Figura 28 - Interface do jogo para compartilhamento de acesso ao servidor
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Fonte: Acervo da autora, 2024.

Inicialmente, foram observadas dificuldades significativas para conectar todos
os estudantes, em virtude de falhas no servidor. Contudo, apds multiplas tentativas e
até pesquisas realizadas pelos préprios estudantes na internet para a solucdo do
problema, todos conseguiram estabelecer a conexdo. Embora a situagdo tenha
demonstrado a autonomia e a colaboracéo dos estudantes na busca por solucdes, o
tempo consumido por esses contratempos resultou na reducdo da duracdo da aula.
Apesar do contratempo, o esforco coletivo serviu como uma oportunidade de
aprendizado e superacao.

Em seguida, a instrugéo foi para que os estudantes se estabelecessem na
mesma localidade e delimitassem sua propria area de construgdo. A area poderia ser
de tamanho variavel, sendo que as construcbes deveriam ser préximas e nao
isoladas. Para essa demarcacao, os estudantes poderiam utilizar qualquer recurso
disponivel no jogo, como pedregulhos, cercas ou placas. Essa atividade pratica de
delimitacdo contribui para a compreensdo de como os territorios sdo definidos e
controlados. A esse respeito, Haesbaert (2010) destaca que o territorio é uma

construgao social que envolve aspectos materiais e simbolicos, sendo resultado de
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disputas e negociagoes.

Delimitada a &rea inicial, cada grupo recebeu um tipo de material que deveria
utilizar em sua construcdo base. As construcdes poderdo ser cidades, fortalezas,
vilarejos ou fazendas. As atividades foram planejadas para serem interativas e
colaborativas, incentivando os estudantes a explorar e aplicar os conteudos de forma
pratica. Para que os estudantes pudessem compreender as bases da interacao e
construcéo no jogo, faz-se fundamental descrever o seu sistema de blocos, a unidade

fundamental de sua jogabilidade. A esse respeito, 0 Minecraft Wiki (2025) aponta:

Blocos séo os objetos que compdem o Minecraft, eles estdo presentes em
praticamente todo o jogo. Existem diferentes tipos de blocos, blocos naturais,
tais como grama, pedra, e varios minérios sdo gerados aleatoriamente para
0 mundo. H4 também blocos que o0s jogadores podem criar, como uma mesa
de crafting e um forno. Os recursos podem ser extraidos a partir de blocos
com a mao ou com o uso de ferramentas, como Picareta, Pa entre outros.
Alguns desses recursos sdo simplesmente blocos no inventario do jogador
que pode ser colocado em outro lugar, enquanto outros sdo usados como
material para criar outros blocos ou ferramentas. Outros ndo tem utilidade
nenhuma. A rocha-m&e € o Unico bloco que ndo pode ser quebrado no modo
sobrevivéncia (Minecraft Wiki, 2025).

Uma das atividades envolveu a simulacdo da construcdo de uma pequena
cidade, utilizando os blocos como unidade fundamental de edificacdo, na qual os
estudantes puderam aplicar conteddos de planejamento urbano, sustentabilidade e
Geografia Fisica. Eles precisavam planejar e construir representacdes de ruas
pavimentadas, iluminacdo publica e areas de lazer, além de criar lugares com
significados especiais. Essa atividade simulou a complexidade da producéo do meio
técnico no mundo real, em consonancia com a visdo de Milton Santos sobre a
transformacdo do meio pela insercdo sistematica de objetos técnicos e sistemas de

engenharia:

Os espacos rural e urbano sdo marcados, na sua transformagéo, pelo uso
sistematico das contribuicdes da ciéncia e da técnica e por decisbes de
mudanca que, no campo e na cidade, levam em conta 0s usos a que cada
fracdo do territdrio vai ser destinada (Santos, 2008, p. 118).

A simulacdo da construgao de infraestruturas no jogo, como estradas, pontes
e edificios, por meio da manipulacdo de blocos, reforca a ideia de que a infraestrutura
€ uma forma de exercer controle e dominio sobre o ambiente virtual, transformando-

0 em um territorio. A essa percepcédo se alinha a concepcédo de Souza (2013, p. 78),
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para quem “o territério € fundamentalmente, um espaco definido e delimitado por e a
partir de relagdes de poder”.
Passando da dimenséo do territério para a questdo do lugar, Carlos (2007)

discorre sobre a percepc¢do do mundo através da experiéncia corporal:

Como o homem percebe o mundo? E através de seu corpo de seus sentidos
gue ele constroéi e se apropria do espaco e do mundo. O lugar é a porgao do
espaco apropriavel para a vida — apropriada através do corpo — dos
sentidos — dos passos de seus moradores, € o0 bairro € a pracga, € a rua, e
nesse sentido poderiamos afirmar que ndo seria jamais a metropole ou
mesmo a cidade latu sensu [...] (Carlos, 2007, p. 17).

Conforme ilustrado na Figura 29, é possivel observar com quais recursos cada
grupo ficou para fazer suas construgfes. Os recursos foram distribuidos de forma

aleatoria.

Figura 29 - Delimitac&o de recursos para a atividade de construgcdo em grupo
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Fonte: Acervo da autora, 2024.

Os grupos deveriam trabalhar com determinados materiais, mas, caso
necessitassem de recursos que outros grupos possuiam, foram instruidos a negociar
ou a buscar outros tipos de recursos. A dinamica do jogo, que exige a progressao na
coleta e na criacdo de materiais, torna essa negociacao essencial para o avango dos
projetos. A esse respeito, Souza e Caniello (2015) descrevem a légica de criacdo e

evolucao no jogo:

Utilizando materiais como madeira, areia, carvado, pedra, diamante, o jogador
constréi o que Ihe serve, segundo os seus propositos. Conforme o jogador
progride, surgem novas necessidades, tais como: criar uma picareta mais
robusta, carros de mina para se mover de forma mais eficiente pelo mundo,
tochas para iluminar fendas escuras ou planejar novas combinacdes entre os
blocos (pedra, ferro, vidro) para obter pecas mais complexas que podem
ajudar a construir [...] (Souza e Caniello, 2015, p. 5).
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Caso o grupo com o0 qual eles negociassem se recusasse a aceitar as
propostas, ficariam autorizados o conflito e a apropriagcdo de materiais, simulando,
assim, disputas de fronteira e negociagcdes entre diferentes territérios. O dominio do
territério implica relagBes de poder e negocia¢gdes constantes para a manutencao do
controle.

Em consonancia com a sua pratica de gamificacdo, o professor regente
propds a premiacdo da cidade mais bem desenvolvida que atendesse a todos 0s
requisitos propostos. Essa iniciativa visava incentivar a competicdo e a colaboragao
entre os estudantes. A premiacdo consistiu em um gesto simbdlico, sendo uma caixa
de bombons sortidos para o grupo vencedor e uma caixa de Bis para os demais
grupos, como reconhecimento pela participacao.

Todos os grupos iniciaram a construcdo de suas cidades utilizando os materiais
disponiveis e respeitando o territério delimitado. No entanto, alguns adotaram
estratégias diferenciadas. O Grupo 1, por exemplo, decidiu colonizar uma vila gerada
pelo préprio jogo, modificando-a de acordo com suas necessidades, utilizando a
maleabilidade do sistema de blocos para reconfigurar a paisagem existente. Ja os
Grupos 2 e 3 estabeleceram um acordo estratégico, construindo apenas casas
simples enquanto aguardavam que os Grupos 1 e 4 concluissem suas cidades para
entdo atacar, tomar posse do territério ja estruturado e reforca-lo contra possiveis
invasoes.

Durante a aula, as interacdes se intensificaram, resultando em confrontos,
batalhas e apropriacdo de materiais, conforme ilustrado nas Figuras 30 e 31, que
mostram a dindmica de um grupo atacando as construcdes de outro. Os estudantes
se envolveram em disputas pelo dominio territorial, explorando diferentes taticas para
expandir seus territorios e garantir vantagem sobre os demais grupos. Essa dindmica
evidenciou como a organizacao espacial e a disputa por recursos fazem parte das
relagbes de poder no contexto do jogo.

Esta dindmica de competicdo e apropriacdo de territorios, que emergiu
espontaneamente da atividade, materializa o que Michael Apple (1979) identifica
como um dos eixos do curriculo oculto: a reproducdo de uma ideologia de competicado
e dominio que permeia a sociedade. Contudo, em uma perspectiva que desafia a

visdo de uma mera reproducao, a intensa colaboracéo observada dentro dos grupos
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e 0 auxilio matuo para superar desafios técnicos revelam o que Certeau (1998)
denomina "artes de fazer". Os estudantes, em suas praticas ordinarias, ndo foram
apenas receptores passivos de uma légica competitiva; eles criaram um curriculo
oculto préprio, fundamentado na solidariedade e na inteligéncia coletiva,
ressignificando a atividade para além da simples disputa. O espaco virtual, portanto,
tornou-se um palco para a vivéncia e a negociacao de valores sociais complexos,

onde logicas de competicdo e cooperacdo foram simultaneamente aprendidas.

Figura 30 - Interagéo competitiva entre 0s e territorios

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 31 - Consequéncia do conflito entre grupos: incéndio em uma das
construcoes
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Fonte: Acervo da autora, 2024.

A Figura 32 ilustra 0 momento em que 0s estudantes organizam e gerenciam
0s recursos disponiveis no territério, buscando garantir os suprimentos necessarios
para suas construcdes. A gestdo eficiente desses recursos é fundamental para o

dominio de um territorio, refletindo as relacbes de poder e organizacéo social.
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A esse respeito, a interacdo humana com o meio € um processo continuo de
transformacao. Santos (2008) descreve essa dinamica ao salientar a passagem do

meio natural para a natureza social e instrumentalizada:

Com a presenca do Homem sobre a Terra, a Natureza esta sempre sendo
redescoberta, desde o fim de sua Histéria Natural e criacdo da Natureza
Social até o desencantamento do Mundo: com a passagem de uma ordem
vital a uma ordem racional. Mas agora, quando o natural cede lugar ao
artefato e a racionalidade triunfante se revela através da natureza
instrumentalizada, esta, domesticada portanto, nos é apresentada como
sobrenatural (Santos, 2008, p. 16).

Figura 32 - Participantes durante a etapa de exploracdo do mapa e coleta de
recursos

\

Fonte: Acervo da au‘tora‘, 2024.

A passagem da coleta individual de recursos para a construcao coletiva de
vilarejos em um servidor compartilhado transformou a dindmica espacial do jogo. A
simples delimitagdo de areas com cercas e blocos foi o ato fundador da
territorializacdo daquele espaco virtual. O que antes era um espaco fluido de
exploracdo tornou-se um mosaico de territorios, definidos e controlados por cada
grupo. Essa dindmica materializa o conceito de territério de Claude Raffestin (2013),
gue o define ndo como um dado natural, mas como um espaco produzido a partir de
relagcbes de poder. Os conflitos que emergiram espontaneamente pela disputa de
recursos ou pela invasao de areas (Figuras 30 e 31) nao foram meras brincadeiras,
mas a simulacéo de disputas geopoliticas. A negociacdo, a alianca (entre 0s grupos
2 e 3) e a guerra tornaram-se as "relagbes sociais que se manifestam através de
processos e funcgdes", como define Santos (1978), produzindo e redefinindo
constantemente as fronteiras e as hierarquias de poder naquele territorio.

O dia de aplicagéo terminou com intensos conflitos entre os grupos, todos em

busca de novos materiais para aprimorar suas construcées. Embora grande parte das
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edificacbes ja estivesse proxima da conclusdo, os participantes permaneciam em
estado de alerta, tomando precauc¢fes para evitar possiveis ataques e garantir a
preservacao de seus territorios. A disputa pelos recursos e o fortalecimento das
defesas demonstraram o envolvimento dos estudantes na dinamica do jogo,
evidenciando estratégias de organizacdo e de dominio territorial no ambiente

simulado.

4.4.5 Dia 5: Finalizacdo das construcdes e as estratégias finais dos grupos

No ultimo dia de atividades, cada grupo concentrou sua aten¢ao na construcao
de sua cidade, dedicando-se ao planejamento e ao desenvolvimento em um territorio
especifico, previamente escolhido por eles. Esse momento foi essencial para
consolidar as estratégias definidas ao longo das aulas, permitindo que os estudantes
aplicassem seus conhecimentos na organizacao do espaco virtual, na utilizacao dos
recursos disponiveis e na adaptacédo ao ambiente simulado.

A simulacéo da urbanizac&o no jogo, como pratica que visa exercer controle e
organizar o territério virtual de acordo com as necessidades sociais e econémicas do
grupo, configura-se como um analogo da producdo do meio técnico. Essa dindmica
de organizacdo do ambiente simulado, moldada pelas a¢des dos estudantes, reflete
a teoria de Milton Santos, para quem o0 meio técnico é precisamente o resultado da
insercdo deliberada de objetos e sistemas de engenharia (infraestruturas,
construcdes) que reorganizam a natureza para atender a finalidades humanas.

Durante a aula, as interacdes se intensificaram, resultando em confrontos,
batalhas e apropriacdo de materiais, conforme ilustrado nas Figuras 30 e 31, que
mostram a dindmica de um grupo atacando as constru¢des de outro. Os estudantes
se envolveram em disputas pelo dominio territorial, explorando diferentes taticas para
expandir seus territérios e garantir vantagem sobre os demais grupos. Essa dinamica
evidenciou como a organizacao espacial e a disputa por recursos fazem parte das
relagbes de poder no contexto do jogo.

Adicionalmente, os estudantes observam e analisam como suas intervencgdes
transformam a representacdo do meio natural dentro do territorio simulado. Essa
dinAmica dialoga diretamente com a teoria de Milton Santos (1996), para quem o

espaco geogréfico é continuamente reconfigurado pelas a¢cdes humanas através da
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sucessao de diferentes meios. Ao vivenciarem a criagdo de um analogo do meio
técnico, os estudantes se depararam com a fronteira para o estagio seguinte descrito
pelo autor: o Meio Técnico-Cientifico-Informacional (MTCI). Santos argumenta que
este novo meio reflete o dominio da ciéncia, da tecnologia e da informacéo, os quais,
além de organizar o proprio meio, atuam como instrumentos de poder. A esse

respeito, o autor detalha a substancia desse novo meio:

O meio geografico em via de constituicdo (ou de reconstituicdo) tem uma
substancia cientifico-tecnolégico-informacional. Nao é nem meio natural,
nem meio técnico. A ciéncia, a tecnologia e a informacdo estdo na base
mesma de todas as formas de utilizacdo e funcionamento do espaco, da
mesma forma que participam da criacdo de novos processos vitais e da
producdo de novas espécies (animais e vegetais). E a cientificizacdo e a
tecnicizacdo da paisagem. E, também, a informatizacdo, ou, antes, a
informacionalizacao do espaco. A informacao tanto esté presente nas coisas
como é necessaria a acao realizada sobre essas coisas. Os espacgos assim
requalificados atendem sobretudo a interesses dos atores hegemonicos da
economia e da sociedade, e assim sdo incorporados plenamente as
correntes de globalizag&o (Santos, 2008, p. 48).

A paisagem, na perspectiva de Milton Santos (1996), pode ser entendida como
o resultado visivel das transformacdes que a técnica imp6e sobre o meio. Em um
ambiente simulado como o Minecraft, a acdo dos estudantes de alterar o relevo,
extrair recursos e edificar construcdes é uma representacdo direta dessa dinamica. A
atividade de comparacédo entre as paisagens virtuais, antes e depois da intervencao,
permitiu aos estudantes analisar na pratica como suas acdes, ao produzirem um
analogo do meio técnico, reconfiguraram a paisagem original do ambiente virtual.

A construcdo de uma cidade ou vilarejo demonstrou ser um processo
demorado, em virtude da coleta de recursos e dos conflitos que emergiram durante a
atividade. A pesquisadora e o professor regente atuaram como suporte e facilitadores,
auxiliando com problemas técnicos ou esclarecendo duvidas, ao mesmo tempo em
gue observavam as interacdes dos estudantes com o0 jogo e garantiam que eles
mantivessem o controle sobre o processo de aprendizagem.

A coleta de dados ocorreu a todo momento, por meio de observacdes diretas
e conversas espontaneas com os grupos. Nessas interacdes, observou-se que a
dinAmica entre os estudantes se alterou, com o grupo se tornando mais unido. O
entusiasmo demonstrado também foi notavel, a ponto de um dos estudantes,
buscando uma imersdo mais aprimorada, ter trazido um controle de console para

jogar, conforme ilustrado na Figura 33.
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Figura 33 - Utilizagdo de um controle de console em PC como método de interagédo
com o jogo

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Adicionalmente, um aspecto notavel da experiéncia de jogo foi a percepcao dos
estudantes em relacdo a variacdo de biomas, relevos e animais presentes no jogo.
Apesar da estética pixelizada, esses elementos se mostraram familiares a realidade.
Essa observacgao se alinha com a perspectiva de Santos (1988) de que cada sujeito
percebe a realidade de forma Unica, influenciado por suas experiéncias, valores e

limitacdes:

A percepcédo é sempre um processo seletivo de apreenséo. Se a realidade é
apenas uma, cada pessoa a vé de forma diferenciada: dessa forma, a viséo
pelo homem das coisas materiais é sempre deformada. Nossa tarefa € a de
ultrapassar a paisagem como aspecto, para chegar ao seu significado. A
percepcao ndo € ainda o conhecimento, que depende de sua interpretagao e
sera tanto mais valida quanto mais limitarmos o risco de tomar por verdadeiro
0 gque é so aparéncia (Santos, 1988, p. 62).

A Figura 34, a seguir, mostra as construcées do Grupo 4, e em relacdo as
intervencdes que fizeram, foram questionados pela pesquisadora sobre as

modificacdes que estavam fazendo.

Figura 34 - Reflexdes do Grupo 4 ao questionario sobre as intervencbes humanas
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no ambiente virtual

Desmatamos florestas ao pegar madeira, alteramos levemente o relevo natural do bioma para nivelar o
solo, pegamos plantas como flores e arbustos para decorar, utilizamos muitos recursos naturais (como
pedra, madeira, carvéo) para fazer ferramentas, casas, bals, tochas etc... Também pegamos recursos
como comida, livros, e muito mais.

Sim, essas intervenc¢des acontecem na vida real ao construirmos cidades e buscarmos recursos para fazer
ferramentas, casas, roupas, objetos, etc... Ao urbanizar uma drea natural, ndo s 0s recursos naturais,
relevo e florestas séo afetados, mas animais também perdem sua casa e ao produzir as ferramentas
necessdrias para a urbanizagao nds poluimos o ar, a dgua, o solo. Ou seja, com a urbanizagédo (criagdo de
cidades), acaba que desequilibramos a vida da fauna e flora local, a quantidade de recursos muitas vezes
nao renovaveis e sem ao menos perceber, 4 nés mesmos!

Dito isso, para diminuir os impactos ambientais, replantamos flores e plantas, tentamos manter ao
maximo o nivelamento natural do territério. Pegamos comida de vendedores orgéanicos locais (villagers),
decoramos da forma mais eco possivel com recursos do proprio bioma, mantemos os animais (como
cavalo, ovelha, porco) tranquilos em nossa volta e fizemos a cidade sem poluir o ambiente.

A beleza e aconchego de nossa cidade ndo envolve apenas construgdes benéficas para os moradores, e
sim para todas as vidas, sejam elas animais ou vegetais! Entendemos que ndo sobreviveriamos sem a
natureza, entdo o charme esta na harmonia, no coletivo, no ambiente <3

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Em conformidade com as orientagcbes do desafio, os estudantes deram
continuidade a constru¢cdo de suas cidades, utilizando os recursos disponiveis e
demonstrando um consideravel entusiasmo. Eles transferiam suas experiéncias da
realidade para o jogo e, por meio dessa acdo, as complementavam. Essa dinamica

de aprendizagem experiencial esta alinhada a filosofia de Dewey (1979), que explica:

a funcdo do conhecimento é tornar uma experiéncia livremente aproveitavel
em outras experiéncias. [...] Por outras palavras, o conhecimento é uma
percepcao das conexdes de um objeto, que o torna aplicavel em dada
situagdo (Dewey, 1979, pag. 373).

A partir do relato do grupo 4, constata-se um bom entendimento e
relacionamento dos contetdos geograficos no contexto do jogo, além de um elevado
nivel de participacéo e entusiasmo. Os estudantes deram continuidade a finalizagcéo
de suas construcdes na segunda aula do dia e, ao término, foi conduzida uma reflexao
detalhada dos resultados, permitindo uma andlise aprofundada do impacto do
Minecraft como ferramenta pedagdgica na compreensao dos conteudos geograficos.
Na perspectiva da pesquisadora, essa andlise revelou que o bom entendimento dos
conteudos néo se restringiu a identificacdo de elementos como relevo e biomas, mas
se estendeu a percepc¢ao de problematicas complexas, como 0s impactos ambientais
da extracdo de recursos e as analogias entre os conflitos virtuais e as disputas

territoriais do mundo real. O entusiasmo e a participacédo ativa, por sua vez, indicaram
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qgue a vivéncia ludica proporcionada pelo jogo se mostrou um fator decisivo para a
construcdo de um aprendizado mais significativo e para a assimilacdo de contetdos
gue, em uma didatica tradicional, poderiam ser considerados desinteressantes.

Um dos aspectos mais relevantes identificados na analise foi a simulacéo das
transformac¢des humanas sobre o meio. No jogo, os estudantes extrairam recursos,
modificaram a representacdo da paisagem e delimitaram territorios, reconfigurando o
ambiente virtual para atender as suas necessidades. Essas acdes representaram o
processo de producdo de um meio técnico. Algumas estratégias adotadas pelos
grupos, como a apropriagéo de vilarejos virtuais e a criagdo de sistemas de defesa,
exemplificaram a forma como sociedades organizam e dominam territorios no mundo
real.

Essa dinamica simulada dialoga diretamente com o pensamento de Milton
Santos (1996), para quem o meio geografico ndo € estatico, mas o resultado de
sucessivas intervenc¢des técnicas que alteram sua configuracdo ao longo do tempo.
As acdes dos estudantes no jogo, portanto, representaram como 0 meio pode ser
apropriado, transformado e reorganizado conforme interesses individuais ou coletivos,
de forma analoga ao que ocorre no mundo fisico.

As reflexdes dos estudantes sobre a atividade sdo fundamentais para
aprimorar as estratégias pedagdgicas futuras. Nesta reflexdo muitos relataram que
conseguiram visualizar de maneira concreta os impactos da ocupa¢do humana na
representacdo do espaco geografico, além de compreender melhor conceitos como
territdrio e paisagem. Outros destacaram a importancia da tomada de decisdes na
organizacdo do espaco, relacionando suas experiéncias no jogo com as dinamicas
territoriais do mundo real.

Com o encerramento da pesquisa utilizando o jogo, constatou-se que 0s
estudantes se dividiam entre uma sensacdo de satisfagdo e um sentimento de
frustracdo. Embora se mostrassem contentes por terem tido a oportunidade de
participar e explorar o jogo de maneira educativa, também demonstraram tristeza pelo
término da atividade.

No entanto, 0 momento da premiacao, que era um dos mais aguardados pelos
estudantes, ainda estava pendente. Para conferir um carater especial a essa etapa, a
pesquisadora decidiu realiza-la em outro dia, apds os participantes enviarem as

imagens de suas construgdes. A partir dessas imagens, seria possivel estabelecer
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critérios e decidir coletivamente qual grupo seria o vencedor, garantindo que todos
tivessem a oportunidade de avaliar e reconhecer os destaques do projeto.

4.4.6 Premiacao simbodlica

Com a finalizagc&o das construcdes, a etapa seguinte consistiu no retorno ao
ambiente do jogo para a apresentacao dos projetos e a definicdo do grupo campeao.
A expectativa dos participantes era palpavel, e 0 momento configurou-se como uma
mistura de tensdo e entusiasmo. Cada grupo teve a oportunidade de expor suas
estratégias, explicar suas decisdes e destacar os diferenciais de sua cidade. O
resultado das construcdes realizadas pelos grupos pode ser observado a seguir, has
Figuras 35, 36, 37, 39, 40, 41, 42, 43, 45, 46 e 47. Cada projeto reflete as escolhas
estratégicas e a criatividade dos participantes, evidenciando a organizacdo e a

adaptacao dos elementos do espaco ao longo da atividade.

Figura 35 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 1 na plataforma
Minecratft.

9

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 36 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 1 na plataforma
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Minecraft: vista lateral

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 37 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 1 na plataforma
Minecraft: outra perspectiva

Fonte: Acervo da autora, 2024.

O grupo 1, conforme ilustrado nas figuras 31, 32 e 33, apresentou as seguintes

consideracdes sobre suas acfes ao longo da atividade, como podemos observar na

Figura 38:

Figura 38 - Resposta discursiva sobre a exploracao de recursos e transformacao do
ambiente para a construcédo da cidade

Mudamos o terreno, fizemos novas estruturas, reformamos estruturas que ja existiam, e pegamos

recursos. Sim para fazer pasto, cidades e limpar terreno no geral. Destruimos quase um morro inteiro,

planificamos o terreno, pegamos muita madeira e mineramos.
Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Essas intervengdes evidenciam o impacto das acbes dos estudantes na

transformacao do meio geogréafico simulado, refletindo contetidos como antropizacao,



128

organizacao territorial e uso dos recursos naturais. A modificagdo do relevo, a
extracao de materiais e a reestruturacao do ambiente s&o elementos que representam

processos reais de producao do meio técnico.

Figura 39 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 2 na plataforma
Minecraft

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 40 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 2 na plataforma
Minecraft: vista lateral

ﬁFiTHLIFiﬁ
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[H] Dicas de Controle

O Grupo 2 nao apresentou consideracdes sobre sua constru¢cdo porque, ao
longo da atividade, concentrou-se em estratégias de ataque contra 0S grupos
vizinhos. Como consequéncia, sua estrutura revelou-se mais simples em comparacéo
as demais, conforme ilustrado nas Figuras 39 e 40. No entanto, suas ac¢des resultaram
em significativas transformac¢des no ambiente virtual, evidenciando as intervengdes
humanas tanto na configuracdo do territério simulado ocupado pelo préprio grupo

guanto nos terrenos vizinhos.
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Figura 41 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 3 na plataforma
Minecraft

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 42 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 3 na plataforma
Minecraft: vista lateral

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 43 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 3 na plataforma
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Minecraft: vista aérea

[H] Dicas de Controle

Fonte: Acervo da autora, 2024.

O grupo 3 descreveu suas agdes da seguinte forma, como podemos observar
na Figura 44:

Figura 44 - Reflexdo do grupo 3 sobre as semelhancas entre as acdes no jogo e a

intervengédo humana na natureza
Nos fizemos diversas modificagbes no terreno, plantamos arvores que pertencem a outros biomas,
também plantamos bambu e mineramos para conseguir pedra para além dos telhados, fazer também as
ferramentas e as fornalhas para o refino de areia para os vidros das casas. Coisas que nos fizemos no
mundo também sdo comumente feitas na vida real com propoésito de lucro além dos propésitos citados do
jogo. Nos destruimos parte de fauna de alguns lugares com proposito de realocagéo para deixar nosso
terreno mais bonito, como exemplo das arvores de sakura e o proprio bambu, nés pegamos diversas
arvores e mudas do bioma de sakura para que nos pudéssemos usa-las em nossas casas e usa-las até
como decoracéo do terreno, 0 mesmo pode ser dito do bambu que foi usado para dar uma ambientacéo
melhor ao nosso terreno. Muitas coisas vistas nessa experiéncia também pode ser vista na vida real,
porém de forma muito mais agravada, nossa primeira vila foi totalmente destruida por conta de confrontos
com outras vilas, como também acontece na vida real, além do proprio ato egoista de modificar a fauna do
lugar em prol da vaidade humana.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

O Grupo 3, conforme ilustrado nas Figuras 41, 42 e 43, expressou uma
percepcao critica sobre suas préprias acbes no ambiente do jogo, fazendo uma
reflexdo sobre os impactos de suas interveng¢des na producdo do meio geogréfico
simulado. Essas percep¢des emergiram tanto das conversas espontaneas realizadas
durante as atividades praticas com o jogo quanto das entrevistas semiestruturadas
conduzidas com os lideres dos grupos apos a finalizacdo das construcfes. Eles
perceberam que muitas das modificacbes que realizaram no Minecraft, como a
extracdo de recursos, o desmatamento para obtencdo de materiais e a realocacédo de

elementos naturais para fins estéticos, sdo praticas comuns no mundo real, mas que



131

muitas vezes geram consequéncias ambientais significativas.

Ao destacarem a destruicdo de sua primeira vila devido aos confrontos com
outros grupos, fizeram uma analogia com conflitos territoriais na realidade, onde
disputas pelo dominio do territorio podem levar a destruicdo de comunidades e
ecossistemas. Além disso, ao mencionarem 0 "ato egoista de modificar a fauna do
lugar em prol da vaidade humana", demonstraram um entendimento sobre como
acOes voltadas para interesses individuais ou estéticos podem impactar
negativamente o equilibrio ambiental.

A percepgdo do grupo mostra uma consciéncia sobre o impacto de suas
intervencbes na producdo do meio geogréafico simulado, reconhecendo que elas
podem gerar mudancas expressivas, nem sempre positivas. Esse tipo de reflexao é
fundamental para a compreensdo da Geografia, pois evidencia o papel dos sujeitos

na representacdo do processo de transformacao e reorganizacao do territorio.

Figura 45 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 4 na plataforma
Minecraft

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 46 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 4 na plataforma
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_Minecraft: outra perspectiva

Fonte: Acervo da autora, 2024.

Figura 47 - Representacdo de uma cidade construida pelo Grupo 4 na plataforma
Minecraft: vista por dentro

B picas de Controle I3 &, 21 &
Fonte: Acervo da autora, 2024.

O ultimo grupo aproveitou a fauna local como recurso para realizar suas
construgdes, conforme ilustrado nas Figuras 45, 46 e 47. Durante a atividade, os
estudantes encontraram uma torre de vigilancia ja existente e decidiram se apossar
dela, integrando-a ao seu projeto. Ao perceberem que havia um bioma de cerejeiras
ao redor, optaram por preserva-lo, buscando manter a naturalidade e a beleza do
local.

No entanto, ao longo do processo de construcdo, foi necesséario o
desmatamento parcial de uma floresta virtual e a realizagéo de alteragfes no relevo
para atender as demandas estruturais. Essas e outras interveng¢des evidenciaram a
modificacao do meio geografico simulado e o impacto direto das a¢des dos estudantes
nesse ambiente.
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Apesar dos desafios inerentes ao processo de reorganizacdo do territdrio
virtual, o grupo destacou que buscou, dentro de suas possibilidades, criar um
ambiente simulado harmonioso e funcional para todos o0s seus habitantes,
considerando ndo apenas o bem-estar humano, mas também o equilibrio do meio
natural representado no jogo. Essa iniciativa no ambiente do jogo demonstra um
esforco para alinhar as intervencgdes a preservagdo ambiental, dialogando com a visao

de Milton Santos (1992) sobre a dimenséo transformadora da acdo humana:

O homem se torna fator geoldgico, geomorfolégico, climatico e a grande
mudanca vem do fato de que os cataclismos naturais sdo um incidente, um
momento, enquanto hoje a acdo antrOpica tem efeitos continuados e
cumulativos, gragas ao modelo de vida adotado pela Humanidade (Santos,
1992, p. 17).

Assim, essa preocupacdo do grupo com o equilibrio ambiental, manifestada no
contexto do jogo, reflete a percepcéo sobre a necessidade de minimizar os impactos
continuos da acao humana sobre o meio geogréafico simulado, buscando formas mais
sustentaveis de ocupacdo e uso dos recursos naturais representados nesse
ambiente.

Apébs as exposicdes, os estudantes procederam a votacao para determinar a
melhor construcdo, seguindo os critérios estabelecidos no inicio do desafio. O Grupo
1, conforme ilustrado nas Figuras 35, 36 e 37, foi declarado vencedor por conseguir
atender a todos os objetivos, sendo premiado com a caixa de bombons. Os
estudantes demonstraram satisfagcdo com seus respectivos prémios e expressaram
entusiasmo para que intervencdes pedagogicas semelhantes fossem aplicadas em
outras disciplinas. Essa reacédo evidencia a percepcao positiva de que a utilizacao do
Minecraft como ferramenta pedagoégica foi uma iniciativa de sucesso.

A atividade gerou um conjunto de comentéarios bastante positivos entre os
estudantes. Por exemplo: “Eu achei a aula incrivel! Fazia tempo que ndo me divertia
tanto em uma aula. Foi um momento excelente para descontrair, além de me divertir
com meus colegas enquanto construiamos a vila”. Adicionalmente, outro estudante
destacou: “Achei uma dinamica divertida. As aulas foram muito legais”.

Quando indagados sobre como o uso do Minecraft influenciou sua perspectiva
em relacdo ao aprendizado em Geografia, alguns estudantes ressaltaram reflexdes
importantes: “Me ajudou a entender melhor, de forma interativa, como funcionam a

acao antropica. Eu ja havia estudado sobre elas, mas nunca tinha experimentado isso
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de maneira pratica como nas aulas”. Adicionalmente, outros estudantes comentaram

como podemos observar na figura 48 e 49:

Figura 48 - Depoimento sobre como o jogo Minecraft estimulou o aprendizado em
Geografia
Cara, eu ndo sei muito explicar, mas eu aprendi como cada bioma tem sua prépria riqueza e como ela é
importante de seu proprio jeito, tem coisas que as vezes precisamos que nao tem como existir no local
que estamos, por isso temos que ir até outro lugar para pegar, cada local tem sua peculharidade e isso é
incrivel, ver um jogo como o minecraft me fez ver como cada lugar do mundo € especial de sua propria
maneira.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

E continuam:

Figura 49 - Relato sobre o potencial dos jogos como ferramenta para engajamento
em aulas de Geografia

Mudou de uma maneira positiva, eu que acho chato geografia normalmente, quando estamos falando
sobre jogos, ndo s6 Minecraft em geral, eu consigo prestar mais atengéo, e entender de forma mais facil e
rapida

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A analise das construcdes finais e das falas dos estudantes revela uma ultima
e profunda transformacao geogréfica: a passagem do espaco para o lugar. Segundo
Yi-Fu Tuan (1977), o espaco é abstrato, aberto e indefinido, enquanto o lugar € o
espaco dotado de valor, significado e afeto pela experiéncia humana. Os vilarejos
construidos deixaram de ser apenas um aglomerado de blocos (um objeto no espaco)
para se tornarem "nossa cidade", um centro de significado para cada grupo. A
preocupacao do Grupo 4 em "manter a harmonia" e preservar o bioma de cerejeiras,
ou a percepcao critica do Grupo 3 sobre o "ato egoista de modificar a fauna",
demonstram uma relacdo afetiva e ética com o ambiente que eles proprios criaram. A
intensidade dos conflitos para defender suas construcdes reforca essa ideia: eles ndo
estavam defendendo apenas recursos, mas um lugar que Ihes pertencia, que refletia
sua identidade e seu trabalho coletivo. A experiéncia no Minecraft, portanto, permitiu
que os estudantes vivenciassem, de forma simulada, o processo completo da
producdo geografica: da apropriacdo de uma representacdo do meio natural,
passando por sua transformacdo em um meio técnico e sua organizacdo em territorios
virtuais, até sua conversao em lugares carregados de significado.

Essas declara¢gfes evidenciam que o uso do Minecraft ndo apenas tornou o
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aprendizado mais envolvente e dindmico, mas também proporcionou uma
compreensao mais pratica e profunda dos conteudos geogréficos, como biomas,
intervencdes humanas no espaco e peculiaridades territoriais. Além disso, elas
reforcam a ideia de que estratégias pedagogicas baseadas em interatividade e
gamificacdo podem transformar a percepc¢ao dos estudantes em relacao a disciplinas

tradicionais, aumentando o engajamento e a assimilacéo de novos saberes.

4.5 ENTREVISTAS

Apos a finalizacdo das atividades e a entrega dos prémios, iniciou-se a fase
das entrevistas. A metodologia definiu que as entrevistas ocorreriam com os lideres
dos quatro grupos, totalizando quatro adolescentes de 16 anos, sendo trés do género
masculino e um do feminino. As entrevistas foram previamente agendadas com os
estudantes e realizadas na propria instituicdo de Ensino, em horario de aula. O
planejamento previa a realizagao de duas entrevistas por aula, em acordo com cada
estudante, utilizando o tempo da disciplina do professor regente, que colaborou para
o desenvolvimento do estudo.

Previamente ao inicio de cada entrevista, a pesquisadora retomou com 0s
estudantes o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento (TA). Tais documentos, que ja haviam sido assinados por eles e por
seus colegas durante a etapa de questionario, foram apresentados novamente, e 0
roteiro da entrevista semiestruturada foi elucidado.

Constatou-se certo nervosismo entre os estudantes durante a entrevista, pois
alguns relataram receio de dizer algo que considerassem incorreto. No entanto, a
pesquisadora buscou tranquiliza-los, salientando que ndo havia respostas certas ou
erradas, uma vez que O objetivo era ouvir suas opinides individuais, todas
perfeitamente validas e relevantes. Essa abordagem contribuiu para criar um
ambiente mais acolhedor e confortavel, permitindo que os estudantes expressassem
suas percepg¢des com mais seguranca.

O primeiro questionamento consistiu em saber se os lideres ja haviam jogado
Minecraft previamente. Constatou-se que, dos quatro lideres entrevistados, apenas
um respondeu negativamente, embora ja tivesse ouvido falar do jogo.

O guestionamento subsequente foi em relacdo a experiéncia dos estudantes

com o jogo e a forma como eles a descreveram. A maioria expressou uma avaliagao
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positiva da experiéncia, mas a resposta de um dos estudantes do Grupo 3 chamou a
atencao da pesquisadora: “Foi legal para mim, tipo, como eu, jogo desde crianca. Eu
sempre joguei muito comigo mesmo, fazendo um projeto comigo mesmo. Com esse
negocio que teve aqui, foi muito legal finalmente trabalhar com pessoas e nao fazer
s6 comigo”. A pesquisadora, interessada em aprofundar a compreensao sobre o
projeto do estudante, formulou um questionamento sobre o trabalho que ele realizava:
“Qual foi o projeto? Dé um exemplo do que vocé fazia”. O estudante do Grupo 3
respondeu: “Cara, antes eu tinha uma série de Minecraft no YouTube que depois eu
apaguei tudo, que basicamente eu, eu, eu fiz uma basicamente uma pequena vilinha
onde s6 tinha uma, umas duas casinha. Era muito arcaico, s6 que eu gostava muito”.

E relevante observar que ndo apena esse estudante, mas todos, se envolveram
intensamente com o jogo, uma atividade que muitos ja realizavam individualmente e
gue agora puderam vivenciar em um contexto de interacdo e cooperagao com 0s
colegas. Em relacdo ao potencial educativo dos jogos, todos os estudantes
concordam que eles podem ser utilizados como ferramentas pedagogicas. No
entanto, ressaltam a importancia de saber como articula-los com o conteddo da
disciplina, a fim de que os objetivos de aprendizagem sejam mantidos.

Foi pertinente perguntar se eles conseguiram reconhecer outros conteudos
geograficos além da intervencdo humana que eles estavam fazendo e as respostas
foram positivas. A aluna representante do Grupo 4 identificou apenas duas coisas:
“Ah, deu para identificar relevo, bioma e sé para mim”. A mesma percepc¢ao foi
compartilhada pelo estudante representante do Grupo 1. Ja o estudante do Grupo 2
nao conseguiu identificar nenhum contetdo geografico, enquanto o estudante do

Grupo 3 apresentou uma perspectiva mais detalhada:

E isso mesmo, tipo, no Minecraft tem diversos biomas que cada um deles,
tipo, sei l4, o bioma de montanhas altas la tem uma altitude diferente, essas
coisas, tem bioma que s6 spawna ** em altitudes especificas, como sei 14, o
bioma de Sakura que s spawna se ndo me engano umas montanhas I4,
entdo é isso mesmo.

A Figura 50 ilustra a variacdo de formas fisicas no Minecraft, um exemplo de
como os estudantes, por meio de suas vivéncias, tém uma visao diferenciada acerca

dos conteudos geograficos. Eles conseguiram distinguir e observar as formas fisicas

13 : . .
Aparecimento de um personagem, mais conhecido como mob.
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do jogo, que, apesar de sua estética pixelizada, apresentam uma composi¢ao
intencional. Essa percepcdo se estendeu a identificagdo de biomas distintos que
variam ao longo do jogo, demonstrando a familiaridade dos estudantes com a

dindmica espacial do ambiente virtual.

Figura 50 - Representacao de um fenémeno natural no ambiente do jogo: o por do
sol
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Fon?éf Acervo da autora, 2024.

Para finalizar a entrevista, foram feitas duas perguntas cujas respostas
chamaram a atencao. A primeira foi sobre a percepc¢éo dos estudantes a respeito da
aplicacdo do jogo Minecraft durante as aulas, e todas as respostas foram positivas,
com destaque para a estudante do Grupo 4: “Achei muito legal, dindmico e foi bom
para tirar a monotonia das aulas e aprender de uma forma diferente”. A fala do
estudante do Grupo 3, que se aprofundou em sua resposta, trouxe a tona reflexées
valiosas sobre a compreenséo dos biomas e sua riqueza. Conforme se pode observar,
o relato do estudante destaca a natureza repetitiva das aulas de programacéao e, em
contrapartida, expressa a satisfacdo com a dindmica do jogo: “Eu achei muito legal,
tipo, eu espero que tenha mais, porque foi muito, eu nao sei explicar direito, mas foi
muito divertido ter essa dinamica porque, po, a gente chegava, programava e era isso,
era sempre isso”.

Embora o jogo seja percebido pela maioria das pessoas como uma forma de
lazer, os resultados desta pesquisa demonstram que ele teve um papel relevante na
promocédo da aprendizagem. O ambiente de sala de aula, por vezes, pode se tornar
mondtono, e a introducdo de uma dindmica diferenciada, como a dos jogos, possibilita
gue os estudantes se engajem e descontraiam, sem que a dimensao do aprendizado

seja negligenciada. Isso, por sua vez, constitui um aspecto positivo para a utilizacao
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dos jogos na Educacéo.

Diante da repercussdo positiva entre os estudantes, questionou-se se eles
acreditavam que os jogos digitais poderiam ser uma ferramenta eficaz para o Ensino,
e as respostas foram, mais uma vez, afirmativas. A estudante do Grupo 4, por
exemplo, respondeu: “Sim, porque atualmente os jovens estdo jogando bastante e
vocé misturar algo que vocé gosta, e agradavel com algo que vocé pode aprender é

bastante valioso”. O estudante do Grupo 3 também defende uma opinido positiva:

Cara, € muito bom. Tipo, tem muito jogo que ensina muita coisa boa. Tipo,
eu, eu ndo vou saber dizer de cabeca, mas tem diversos jogos ai, tanto pra
qualquer faixa etaria de idade, que ajuda muito a entender sobre coisas, tipo
Biologia, Geografia, tem muito jogo que fala sobre isso.

A perspectiva do estudante sobre o aprendizado de “muita coisa boa” em jogos
encontra um solido respaldo tedrico na visdo de James Paul Gee (2009). Ele
argumenta que o potencial educativo dos videogames reside em sua capacidade de
incentivar o pensamento relacional, superando a memorizacdo de dados isolados:
“[...] os videogames encorajam 0s jogadores a pensar sobre as relagdes, ndo sobre
eventos, fatos e habilidades isolados”, (Gee, 2009, p. 5).

A partir das opinides prestadas na entrevista semiestruturada, verificou-se que
0s estudantes possuem uma percepcao positiva sobre os jogos digitais como
ferramenta de reforco educacional. Isso evidencia a necessidade de que os docentes
se mantenham constantemente atualizados e busquem outras abordagens de Ensino,
superando o tradicionalismo.

Quase finalizada a pesquisa, chegou 0 momento de saber a percepcao do
professor de Interfaces Web Il, que participou ativamente desta experimentacdo. Sua
avaliacdo da atividade como "muito produtiva" e "satisfatéria" foi um ponto central na

andlise dos resultados, e seu relato detalha as raz8es para essa percepgao:

Foi uma atividade muito produtiva, eu avaliei que ela foi realizada de forma
satisfatoria, ela atingiu os objetivos que foram propostos no comego da
experiéncia, e além disso os estudantes fizeram com muito empenho e com
muito com muito empenho e também eles gostaram bastante, com muito
prazer, entendeu?

e continua:

Entéo além deles desenvolverem ali o conteldo e fabricarem as cidades que
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eles fizeram, as constru¢des que eles fizeram, era evidente durante a
aplicagéo das atividades, de todos os dias de atividades, o entusiasmo que
eles tinham. Entdo eles chegavam antes da aula comecar, jA estavam
animados, ja queriam que comecgasse, ficavam apressando o0s outros
estudantes para eles chegarem logo para comecar o exercicio e realmente
eles competirem. Além de fazer ali 0 mundo e deixar ele bonito, competir com
0s outros grupos, né? Ah, o meu grupo ta fazendo um mundo mais legal que
o seu. Entéo, essa competicdo que essa gamificagdo traz, né? Essa parte de
gamificar, ou seja, deixar a atividade mais competitiva, foi muito valida para
eles darem o melhor deles como grupo.

A gamificacdo, um dos pilares da metodologia adotada, mostrou-se de
fundamental importancia na aplicacdo do jogo. A atividade ndo se limitou a um ato
passivo de jogar, mas se desdobrou em um processo dindmico de competir, cooperar
e aprender. Isso permitiu que os estudantes colocassem em pratica as experiéncias
prévias que possuiam com a légica dos jogos, o que facilitou a assimilacdo de novos

saberes.
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5. ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

A analise dos dados, coletados por meio de observacdes, questionarios e
entrevistas semiestruturadas, corrobora a hipétese central da pesquisa. Os resultados
evidenciam que a utilizagdo do Minecraft como ferramenta de refor¢co pedagdgico, no
contexto desta experimentacdo, apresentou beneficios e desafios que refletem a
complexidade da integracdo de jogos digitais no ambiente educacional. Este capitulo
se dedica a esmiucar esses resultados, partindo das dinamicas sociais observadas,
passando pela apreenséo dos contetdos geograficos, aprofundando a anélise tedrica
da experiéncia e, por fim, ponderando os desafios e as implicacdes pedagdgicas do
estudo.

O resultado mais imediato e visivel da experimentacdo foi o aumento
significativo no engajamento e na motivacao dos estudantes. As observagoes diretas
confirmaram altos niveis de participacdo e entusiasmo, com o0s estudantes
destacando a inovacao e a interatividade da dinamica do jogo como um contraponto
positivo a rotina escolar. Segundo o professor regente, a atividade revelou-se "muito
produtiva”, e o "entusiasmo que eles tinham" era evidente, a ponto de chegarem antes
do horério para iniciar a atividade. A gamificacdo e a competicdo saudavel, segundo
ele, foram "muito validas para eles darem o melhor deles como grupo".

Essa imersdo foi notavel tanto para os jogadores novatos quanto para 0s
experientes. Embora alguns estudantes ndo possuissem familiaridade prévia com o
Minecraft, conseguiram se adaptar e participar ativamente, amparados pelo forte
suporte colaborativo dos colegas. Essa dinamica ressalta a importancia do trabalho
em equipe, que nado apenas facilitou a aprendizagem individual do jogo, mas também
promoveu habilidades sociais e cooperativas. Para os estudantes com experiéncia
anterior, a experimentacédo ofereceu uma oportunidade de explorar novas formas de
interacao, permitindo-lhes assumir papéis de lideranca e compartilhar conhecimentos,
fortalecendo o senso de comunidade. A aquisicdo de multiplas competéncias foi um
resultado notavel, conforme sintetizado no relato de um dos estudantes, que listou o
desenvolvimento de “Criatividade, trabalho em equipe, resolugdo de problemas,
raciocinio agil, melhor nogéo de espaco e reflexos”.

O cerne da pesquisa residia em verificar a contribuicdo da ferramenta para a

compreensdao dos conteudos geograficos. Os dados indicam uma melhoria
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significativa na retencdo de conhecimento e na capacidade de aplicar temas
estudados. A flexibilidade do Minecraft proporcionou um ambiente simulado rico para
a representacdo de cenarios geograficos, processo pelo qual os estudantes
transformaram o ambiente virtual em um laboratério para a compreensdo das
dindmicas socioespaciais.

Os depoimentos dos estudantes, colhidos durante as entrevistas, reforgcam
essa percepcdo de forma contundente: “O Minecraft ajudou a entender como as
atividades humanas alteram o ambiente, como desmatamento e urbanizacao,
simulando essas mudancgas de forma pratica” e “Quando extraimos recursos, como
madeira e minérios, conseguimos ver 0s impactos que causamos, como, por exemplo,
um buraco que deixamos em uma montanha”. Um dos lideres de grupo aprofundou

essa reflexdo, conectando a acdo no jogo com processos do mundo real:

Cara, eu percebi que o ser humano costuma transformar completamente o
lugar onde vive. Muitas coisas sdo modificadas para melhorar a vida humana,
como, por exemplo, o desmatamento, que € frequentemente utilizado para
abrir espaco e obter recursos.

Esses depoimentos evidenciam que a interacdo pratica foi um fator-chave para
a aprendizagem. Neste ponto, a mediacéo da pesquisadora possibilitou aprofundar a
discusséo, transformando a simulacdo ludica em um laboratério para o pensamento
socioambiental critico. A experiéncia dos estudantes dialoga com a pedagogia de
Paulo Freire (1987), para quem a educacao se inicia com a "leitura do mundo”. No
Minecraft, os estudantes primeiro realizaram uma leitura do seu mundo virtual,
identificando recursos, perigos e possibilidades, para depois, através de sua acao
transformadora (a "palavra", no caso, a construcao), reescrevé-lo. Ao refletirem sobre
0 "buraco na montanha”, eles ndo estavam apenas descrevendo um evento no jogo;
estavam realizando um salto que €, em sua esséncia, epistemoldgico: transitaram de
um saber tedrico para um conhecimento construido pela prépria acdo. E essa ruptura
na forma de conhecer que lhes permitiu passar de uma consciéncia ingénua para uma
consciéncia critica sobre a relacéo entre acdo humana e impacto ambiental.

A compreensdo pratica dos conteudos abriu espagco para a vivéncia de
conceitos geogréficos mais abstratos. A intensidade dos conflitos e a dedicacdo na
defesa das construcbes (conforme Figuras 30 e 31) sugerem que os vilarejos

transcenderam a condicdo de meros objetos no espaco virtual. Esses espacos se
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transformaram em lugares, no sentido proposto por Tuan (1977), ou seja, por¢cdes do
espaco dotadas de significado e afetividade pelo grupo. A partir do momento em que
a defesa desse espaco se fez necessaria, a dimenséo de territorio emergiu. A disputa
nao era apenas por recursos, mas pela protecdo de um lugar construido
coletivamente. Evidencia-se, assim, que a dimenséo afetiva (o lugar) e a de poder (o
territério) estavam intrinsecamente ligadas, refletindo a geografia vivida do grupo
(Carlos, 2007).

Uma questao central que emerge da andlise € se esta metodologia fomenta
uma real autonomia de pensamento ou se, ao contrario, apenas reproduz a estrutura
posta pelo jogo e pelo curriculo. A observacdo da pesquisa-acdo sugere que a
resposta nao € binaria, mas dialética.

Indiscutivelmente, o Minecraft imp&e uma estrutura: um conjunto de regras que
ditam o possivel (a necessidade de minerar, a logica do crafting). Os estudantes, a
principio, reproduzem essa estrutura para sobreviver no jogo. Contudo, a metodologia
da pesquisa-acéo, ao promover a colaboragao e a mediacao critica, abriu espaco para
o que Michel de Certeau (1998) denomina "artes de fazer".

A autonomia de pensamento ndo emergiu das regras do jogo, mas da
negociagao social dessas regras. A decisdo dos Grupos 2 e 3 de estabelecer uma
alianca estratégica para atacar os demais, ou a reflexdo critica do Grupo 3 sobre o
"ato egoista de modificar a fauna", ndo estavam programadas no software; foram
decisdes politicas e éticas autbnomas. Portanto, embora a estrutura (o jogo) tenha
sido parcialmente reproduzida, a préxis coletiva permitiu o exercicio da autonomia de
pensamento, transformando o espa¢co do jogo em um "lugar" (Tuan, 1977) de
significado e acédo politica.

A partir da lente tedrica de Milton Santos, é possivel analisar as intervencdes
dos estudantes no Minecraft como uma simulacdo acelerada da sucesséao historica
dos meios geograficos. O mundo inicial do jogo, antes de qualquer modificacdo, pode
ser compreendido como um analogo do meio natural. Tratava-se de uma
representacdo do espaco regido por suas préprias "leis da natureza”, o cédigo do
jogo, com uma geografia pré-existente (biomas, relevos, cavernas) a qual os
estudantes, inicialmente, precisavam se submeter e se adaptar para sobreviver.

O ambiente do Minecraft funcionou como um laboratério para a representacéo

de processos socioespaciais. A transi¢cdo para a representagdo de um meio técnico
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ocorreu quando os estudantes, utilizando as ferramentas da simulagao, passaram a
intervir deliberadamente na paisagem virtual. A mecéanica de crafting, por exemplo,
serve como uma poderosa metafora para o sistema técnico que amplia a capacidade
humana de transformar a natureza. Ao minerarem, desmatarem e construirem, 0s
estudantes reproduziram, em escala virtual, a logica instrumental que caracteriza a
relacdo da sociedade moderna com o espaco. Com isso, eles converteram a
representacdo de uma paisagem natural na simulacdo em um cenario profundamente
artificializado, cujos objetos técnicos serviam unicamente as suas finalidades dentro
da logica do jogo.

Contudo, € fundamental ponderar que, embora o Minecraft seja um produto do
Meio Técnico-Cientifico-Informacional (MTCI), por ser um software que depende de
ciéncia e redes de informacéo para existir, as acdes simuladas dos estudantes dentro
do jogo, por si s@, ndo atingiram a complexidade plena do MTCI. As representacdes
que construiram, embora elaboradas, permaneceram como uma simulacdo da
acumulacao de objetos e técnicas, caracteriza o meio técnico.

A fronteira para a simulacdo do MTCI, no universo do Minecraft, reside no uso
da ciéncia e da informag&o como vetores para a organizacao da representacao do
meio. O principal anélogo para isso no jogo € o uso do redstone. Este recurso funciona
como a eletricidade, permitindo a criacdo de circuitos, sistemas automatizados,
portdes logicos e, em ultima instancia, maquinas que processam informacdo. Os
estudantes poderiam ter alcancado um protétipo de MTCI se tivessem utilizado o
redstone para criar, por exemplo, fazendas automaticas que plantam e colhem
sozinhas, sistemas de transporte ferroviario inteligentes com sensores e desvios, ou
mecanismos de defesa ativados por placas de pressao.

A experiéncia no Minecraft permitiu aos estudantes simular a produgéo de
diferentes meios geogréaficos, revelando as potencialidades e as limitagdes do jogo
como ferramenta de representacdo. Ao se concentrarem na técnica da construcédo em
detrimento da automacdo, eles se tornaram proficientes em modelar uma
representacdo do meio técnico, mas ndo alcancaram a complexidade de um MTCI.
Suas interagdes, embora sofisticadas, ndo geraram as redes e fluxos de informacéao
gue, segundo Milton Santos (2008), s&o constitutivos deste ultimo. Deste modo, a
simulag&o no jogo ilustrou de forma brilhante a transicdo de um analogo do meio

natural para o técnico, a0 mesmo tempo em que sua propria limitacdo demarcou a
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fronteira para o universo informacional, abrindo caminho para discussfes geograficas
ainda mais profundas.

Apesar dos resultados positivos no engajamento e na aprendizagem, a
experimentacdo também iluminou os significativos desafios e limitacdes inerentes a
aplicacao de jogos digitais no ambiente escolar, que transcendem a simples escolha
da ferramenta. A primeira barreira observada foi de ordem técnica e de infraestrutura.
Dificuldades como a instabilidade para acessar o servidor do jogo e a necessidade de
familiarizacdo com os controles e funcionalidades para uma parte dos estudantes
foram obstaculos concretos. Tais entraves, embora superados pela colaboracao entre
0os estudantes e o suporte do professor regente, ressaltam a relevancia de um
planejamento minucioso e, crucialmente, de um profissional qualificado para o suporte
técnico, um recurso nem sempre disponivel.

Essa questéo se aprofunda ao se considerar a barreira estrutural do acesso. A
aplicacdo em uma Etec com uma infraestrutura de informatica bem estabelecida, no
contexto de um curso técnico na area, representa um cenario privilegiado. Essa
realidade evidencia a probleméatica da falsa universalizacdo da tecnologia, como
criticou Milton Santos (1978). O acesso a computadores, internet de qualidade e
licencas de software ndo € homogéneo na rede publica, o que se torna um obstaculo
fundamental para a replicacdo da atividade em contextos com menos recursos.
Conforme aponta Santos (1978, p. 212), esse "milagre" da tecnologia "s0 se realiza
para alguns”, e a tentativa de implementar tais metodologias sem considerar essa
desigualdade pode, paradoxalmente, aprofundar o abismo digital entre estudantes de
diferentes realidades socioeconémicas.

Para além das barreiras de infraestrutura, a experimentacdo também revelou
desafios de ordem pedagdgica. O primeiro deles é a gestdo da ténue fronteira entre
engajamento e distracdo. A natureza aberta e imersiva do Minecraft é a sua maior
forca pedagodgica, mas também o seu maior risco. Sem uma mediagcdo constante e
objetivos claros, a atividade pode facilmente se desviar do propdsito educativo para o
puro entretenimento, demandando do professor uma habilidade continua de
redirecionar o foco dos estudantes.

Um segundo desafio pedagodgico reside na complexidade da avaliacdo. Como
mensurar a aprendizagem em um ambiente tdo dindmico e colaborativo? A avaliacéo,

neste contexto, afasta-se dos modelos tradicionais e exige do docente a construgao
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de instrumentos qualitativos, como a observacao participante, a analise dos projetos
construidos e a mediagdo de discussdes reflexivas, praticas que, embora ricas, sao
mais subjetivas e demandam mais tempo e preparo.

Por fim, emerge o desafio da transformacdo do papel docente. A
implementacao de uma atividade como esta exige que o professor transite da posicao
de transmissor de conteldo para a de mediador, facilitador e curador de experiéncias.
Essa mudanca implica em uma perda de controle sobre o roteiro rigido da aula, uma
abertura para o improviso e para a aprendizagem conjunta com 0s estudantes,
posturas que podem gerar inseguranca em profissionais formados em um modelo
mais tradicional. Portanto, a formacdo continuada, como destacou o professor
participante, € fundamental ndo apenas para o dominio técnico da ferramenta, mas
para a construcdo dessa hova identidade pedagogica, capaz de orquestrar ambientes
de aprendizagem complexos, abertos e, consequentemente, mais conectados com o
século XXI.

A trajetéria da aplicacdo evidenciou o potencial dos jogos digitais como
ferramentas pedagodgicas inovadoras, alinhadas as competéncias da BNCC. A
habilidade (EM13CHS101) foi desenvolvida na andlise das narrativas das
construgdes, enquanto a (EM13CHS103) foi exercitada na coleta de evidéncias
(recursos) para sustentar estratégias. Conforme reforca Ferraco (2003, p. 171),
trabalhar com as narrativas dos sujeitos cotidianos € "dar visibilidade a esses sujeitos,
afirmando-os como autores/autorias".

A atividade também dialogou com a perspectiva de Gee (2009, p. 5), ao
oferecer um desafio que atendeu tanto aos estudantes com dificuldades quanto aos
mais avancados, que "ndo encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades
escolares adquiridas". Embora aprofundamentos em temas como degradacédo de
recursos ou conflitos ndo tenham sido o foco, a interagéo abriu caminhos para futuras
aplicagdes. A relevancia do Minecraft reside, portanto, na possibilidade de alinhar o
curriculo aos interesses dos estudantes, conforme defende Gee (2009) sobre a
necessidade de intersec¢des verdadeiras entre o curriculo e os interesses, desejos e
estilos dos aprendizes. A pesquisa, assim, contribui com recomendacdes para a
integracao de jogos no curriculo, demonstrando seu potencial n&o como um substituto
do Ensino, mas como um poderoso complemento que, com mediagdo intencional,

promove uma aprendizagem mais significativa.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao término desta jornada investigativa, € possivel afirmar que a
experimentacao realizada cumpriu seu objetivo central: analisar a aplicabilidade do
jogo Minecraft como ferramenta pedagogica na disciplina de Geografia. A pesquisa
demonstrou que, para além do seu apelo ladico, o jogo se constitui como um potente
ambiente de aprendizagem, capaz de promover uma compreensdo mais interativa,
envolvente e significativa de conteudos geograficos, corroborando a hipétese que
norteou este estudo.

A sintese dos resultados obtidos revela um quadro multifacetado. O primeiro e
mais imediato impacto foi 0 aumento expressivo no engajamento e na motivacéo
discente, transformando a percepcéo sobre a propria aula. Contudo, o ganho mais
substancial residiu na apreensdo dos conteudos. A capacidade de criar e modificar
representacbes de paisagens no jogo permitiu aos estudantes visualizar e
compreender de forma pratica conceitos complexos, como o0 impacto das
intervencdes humanas sobre o meio. Essa vivéncia pratica, conforme defende Dewey
(1979), é a base de uma educacdo transformadora, na qual os estudantes podem
"aprender fazendo".

Essa experiéncia pratica materializou o referencial te6rico que fundamentou o
trabalho. A pesquisa nos/dos/com os cotidianos, defendida por autores como Ferraco
(2007), mostrou-se uma lente poderosa, pois foi no cotidiano dos estudantes, em suas
interagbes com 0 jogo e com o0s colegas, que o0s saberes escolares foram
ressignificados. A capacidade de transformar o ambiente virtual dialogou diretamente
com a teoria de Milton Santos (1997), para quem a paisagem € um reflexo dindmico
das necessidades da sociedade. A experimentacdo ndo foi, portanto, uma mera
aplicacdo de contetdo, mas uma vivéncia simulada dos préprios processos que
moldam os meios geograficos.

E fundamental ressaltar, também, o carater reflexivo da propria pesquisa. Em
consonancia com 0s preceitos da pesquisa-acdo, a trajetoria da investigacdo se
transformou ao longo do percurso. A necessidade de reformular a abordagem
metodoldgica inicial apds o segundo dia de aplicacédo evidenciou o carater ciclico do
método, exigindo da pesquisadora uma escuta sensivel ao cotidiano da sala de aula

e uma adaptacdo constante as dinamicas que emergiam, num processo de
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aprendizado matuo.

Contudo, uma analise honesta e critica deve obrigatoriamente aprofundar as
limitacdes e os desafios observados. O alcance deste estudo € delimitado por seu
carater experimental, realizado em um contexto escolar especifico e com uma
infraestrutura tecnologica favoravel. Desafios de ordem técnica, como a instabilidade
do servidor, e de ordem pedagdgica, como a gestdo da fronteira entre engajamento e
distracdo, foram obstaculos reais. A superacdo desses entraves demandou nao
apenas um planejamento cuidadoso, mas também a presenca de um professor com
conhecimento técnico, evidenciando que a simples transposi¢céo da ferramenta para
outros contextos ndo garante 0 mesmo sucesso.

Nesse sentido, a principal limitacdo identificada é a problematica da falsa
universalizacao da tecnologia, um conceito-chave na obra de Milton Santos (1978). A
aplicagdo bem-sucedida em uma Etec com bons recursos expde, por contraste, a
realidade desigual da maioria das escolas publicas brasileiras. O acesso a
computadores, internet de qualidade e licencas de software ndo € universal, e propor
metodologias que dependem dessa infraestrutura sem uma politica publica robusta
gue a garanta pode, paradoxalmente, aprofundar o abismo digital.

Diante disso, as implicacbes praticas deste estudo apontam para a
necessidade de acdes que vao além da sala de aula. Para otimizar o uso do Minecraft
e de outros jogos na Educacdo, € essencial investir na formacdo continuada de
professores. Essa formacdo deve abranger ndo apenas o dominio técnico da
ferramenta, mas, principalmente, as metodologias ativas que a sustentam,
preparando o docente para atuar como mediador de experiéncias, conforme
preconiza Moran (2015). Adicionalmente, as atividades devem ser cuidadosamente
planejadas e integradas ao curriculo, alinhadas aos objetivos da BNCC, para que o
potencial pedagdgico do jogo seja plenamente aproveitado e ndo se resuma a uma
atividade pontual e descontextualizada.

A experimentacdo demonstrou que o Minecraft serve como um laboratério
didatico ndo apenas para a identificacdo de elementos geogréaficos, mas para a
vivéncia simulada de processos complexos de producdo do espaco. Ao transitarem
de uma representacdo do meio natural para uma do meio técnico, os estudantes néo
apenas aplicaram conteudos, mas experimentaram a prépria légica da transformacao

socioespacial descrita por Milton Santos. A pesquisa revelou, ainda, a fronteira para
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a simulacdo de um Meio Técnico-Cientifico-Informacional, indicando o potencial para
futuras investigagdes que explorem sistemas mais complexos dentro do jogo, como a
automacao via redstone, para discutir as dinamicas da globalizacdo e da sociedade
da informacao.

Como recomendacéo para trabalhos futuros, sugere-se a investigacdo dos
impactos de longo prazo do uso de jogos na aprendizagem, bem como estudos
comparativos em diferentes contextos escolares, com infraestruturas e perfis de
estudantes diversos, para se compreender melhor os desafios da replicacdo. A
versatilidade do Minecraft também abre um vasto campo para pesquisas voltadas a
Educacao Inclusiva, explorando como a ferramenta pode ser adaptada para atender
a diferentes perfis e necessidades de aprendizado.

Em sintese, esta dissertacdo demonstrou que os jogos digitais, longe de serem
meros instrumentos de entretenimento, podem se constituir como poderosos
ambientes de aprendizagem. A experiéncia com o Minecraft validou seu potencial
como uma ferramenta que, alinhada a uma mediacao pedagdgica intencional e a uma
pratica docente reflexiva, permite que os saberes escolares se entrelacem com as
experiéncias dos estudantes, transformando o processo de ensino-aprendizagem em
uma vivéncia rica, critica e significativa. A transformacéo da Educacgéo € um processo

continuo, e esta pesquisa espera ter contribuido com mais um passo nessa jornada.
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APENDICE A - Guia préatico para aplicacdo do Minecraft no Ensino de
Geografia: uma proposta de experimentacao

O guia esta organizado em um processo de trés fases, projetado para ser
implementado ao longo de aproximadamente 10 aulas, podendo ser ajustado

conforme a necessidade.

1. Publico-alvo

Estudantes do Ensino Médio.

2. Objetivos de aprendizagem
Geral: Fomentar a compreensao pratica de conteludos geograficos, como as

transformacdes humanas no espaco.

Especificos:
o Identificar diferentes formas de relevo e biomas no ambiente virtual.
o Analisar o0s impactos das intervencdes humanas (mineracgao,

construcdo, desmatamento) na paisagem virtual .
o Desenvolver habilidades de trabalho em equipe, negociacéo e resolucao

de conflitos.

3. Habilidades da BNCC contempladas

(EM13CHS101): Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensdao de ideias filosoéficas e
de processos e eventos historicos, geograficos, politicos, econdémicos, sociais,
ambientais e culturais.

(EM13CHS103): Elaborar hipoteses, selecionar evidéncias e compor
argumentos relativos a processos politicos, econémicos, sociais, ambientais, culturais
e epistemologicos, com base na sistematizacdo de dados e informagfes de diversas

naturezas.

4. Recursos necessarios
Hardware: Laboratério de informatica com um computador por estudante (ou

por dupla), com acesso a internet, mouse e teclado.
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Software: Jogo Minecraft (a experimentacdo utilizou a versao Minecraft

Education, que possui licencas temporarias para escolas cadastradas).

5. Roteiro detalhado da atividade (Sugestao para 10 aulas)

Fase I: Preparacao e alinhamento conceitual (2 Aulas)

Atividade 1.1: Aula expositiva-dialogada: O ponto de partida € uma aula
para revisar e aprofundar o tema central de "Intervencbées Humanas no Espaco”. A
utilizagdo de recursos visuais, como os slides apresentados na pesquisa, €
recomendada para ativar o conhecimento prévio dos estudantes e fornecer o
vocabulario conceitual necessério para a analise posterior.

Atividade 1.2: Imersédo e familiarizacdo técnica: Um periodo € dedicado a
exploracéo livre do Minecraft Education para que os estudantes se familiarizem com
a interface e os comandos basicos. Esta etapa é crucial para nivelar o conhecimento
técnico da turma e deve incentivar a colaboracdo, com estudantes mais experientes
auxiliando os novatos, fomentando um ambiente de aprendizagem solidario e

autbnomo.

Fase Il: A simulacdo das dinamicas socioespaciais (6 Aulas)

Atividade 2.1 - A transicao para o Meio Técnico: Dividida em grupos, a turma
recebe o desafio da "Caca aos Recursos". O objetivo é simular a extracdo de matérias-
primas do Meio Natural e a criacdo das primeiras "técnicas" (ferramentas, fornalhas).
A mediacdo do professor deve focar em questdes sobre a distribuicdo espacial dos
recursos, sua finitude e os primeiros impactos da extracdo na paisagem.

Atividade 2.2 - A construcgao do territério: Em um servidor compartilhado, os
grupos recebem o desafio de "Construindo Vilarejos". Cada grupo deve delimitar seu
espaco e iniciar a construcdo. O foco pedagogico esta na observagao de como eles
aplicam nog¢des de planejamento espacial, como organizam o trabalho coletivo e como
suas construcdes transformam a paisagem original.

Atividade 2.3 - A emergéncia das relagdes interterritoriais: A dinamica de
um servidor compartilhado naturalmente fomenta a interagcdo entre os grupos. As
regras devem permitir a negociacgéo, a formacéo de aliancas e até mesmo o conflito

pela posse de recursos e territorios. O professor atua como mediador, observando e
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guestionando as estratégias geopoliticas que emergem espontaneamente da
interacdo dos estudantes.

Fase lll: Sistematizacdo e Reflexdo Critica (2 Aulas)

Atividade 3.1: Apresentacdo dos territérios: Cada grupo apresenta seu
vilarejo finalizado, justificando suas escolhas de localizac&o e design, e narrando a
trajetéria de sua construcao, incluindo os conflitos e aliancas estabelecidos com
outros grupos.

Atividade 3.2: Roda de conversa mediada: Esta é a etapa mais crucial, onde
o professor conecta a experiéncia virtual com os conteudos tedricos e com fendbmenos
do mundo real (urbanizacdo, desmatamento, conflitos por fronteiras, gestdo de
recursos). As reflexdes dos proprios estudantes sobre os impactos de suas acdes no
jogo servem como ponto de partida para uma discussdo aprofundada sobre ética,
sustentabilidade e cidadania.

6. Consideracfes sobre desafios

Esteja preparado para possiveis desafios técnicos, como problemas de
conex&o com o servidor. E fundamental ter um plano B e incentivar os proprios
estudantes a buscarem solucdes. O tempo de aula € limitado, portanto, um

planejamento rigoroso das etapas € crucial.

6.1 Recomendac0fes préticas para a implementacao em sala de aula

Preparacéo técnica: A ocorréncia de problemas de conexdo com o servidor
evidencia a necessidade de um planejamento técnico rigoroso. Recomenda-se que 0
docente realize testes prévios de software, conectividade e compatibilidade dos
equipamentos para mitigar interrupgdes e otimizar o tempo de aula.

Mediacdo docente: O guia ndo € uma ferramenta autbnoma. Seu sucesso
pedagdgico depende da capacidade do professor de atuar como um mediador ativo,
fazendo perguntas que provoquem a reflexdo, conectando as a¢des no jogo com 0s
conceitos tedricos e estimulando o debate critico entre os estudantes.

Gestdo do tempo: O tempo de aula é um recurso limitado. E crucial que o
planejamento detalhe metas claras para cada sessdo e utilize estratégias para

otimizar o tempo, como a simplificagéo de tarefas de registro ou o uso de atividades
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complementares fora da sala de aula.



161

APENDICE B - Termo de assentimento (TA)

INTEGRACAO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA: A
APLICACAO DE MINECRAFT EM UM CONTEXTO EDUCACIONAL

Ol4, meu nome ¢é Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva

Sou mestranda em Geografia e aluna regular da Universidade Federal de S&o Carlos,
campus Sorocaba e gostaria de convidar vocé para participar de um estudo realizado
por mim. Estou interessada em aprender mais sobre como o uso do jogo Minecraft
pode ajudar na aprendizagem de Geografia. Este estudo é muito importante porque
quero verificar se os conhecimentos teéricos de Geografia que vocé aprende em sala
de aula podem ser transferidos e aplicados na pratica através do jogo.

Vocé sera convidado(a) a jogar Minecraft durante as aulas de Interfaces Web I, que
sera combinado antes quais dias serao utilizados com o professor da turma. Durante
0 jogo, vocé tentard aplicar o que aprendeu nas aulas teoricas para resolver
problemas, desafios e identificar alguns conceitos geograficos. Essas atividades
acontecerdo durante as aulas, e cada sesséo deve durar cerca de 30 a 45 minutos.
Quero entender melhor como o jogo Minecraft pode ser utilizado como uma
ferramenta educativa para melhorar o aprendizado de Geografia. Meu objetivo é
verificar se vocé consegue transferir os conhecimentos teoricos para o jogo e
identificar outros conceitos geograficos de forma pratica e interativa.

E importante que vocé saiba que sua participagéo € totalmente voluntaria. Vocé pode
escolher participar ou ndo, e pode parar a qualquer momento sem nenhuma
consequéncia para vocé. Todas as suas respostas e informacdes serdo mantidas em
sigilo. Somente eu como pesquisadora terei acesso aos dados, e suas respostas nao
serdo compartilhadas com seus professores ou colegas.

Vocé tem garantido o direito de solicitar indenizacdo por meio das vias judiciais,
conforme estabelecido pelo Cadigo Civil (Lei 10.406 de 2002, Artigos 927 a 954) e
pela Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo 99, Inciso VI. Também esta assegurado,
de forma clara e afirmativa, a garantia ao ressarcimento por qualquer despesa
realizada decorrente da pesquisa, conforme a Resolugcdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo
17, Inciso VII.
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Se vocé tiver qualquer davida sobre a pesquisa, estou aqui para ajudar. Vocé pode
perguntar a qualquer momento e esclarecer todas as suas duvidas antes de decidir
participar.

Se vocé decidir participar, por favor, assine abaixo para mostrar que vocé entende e
concorda em participar da pesquisa.

Eu, [nome do participante], entendi as informacdes sobre a pesquisa e concordo em

participar.

Nome do Participante:

Assinatura do participante:

Nome do responsavel pelo participante:

Assinatura do responsavel:

Data: / /
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APENDICE C - Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE - Professor)

INTEGRA(}L&O DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA: A
APLICACAO DE MINECRAFT EM UM CONTEXTO EDUCACIONAL

Eu, Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva, estudante do Programa de Pés-
Graduacéao em Geografia da Universidade Federal de Sdo Carlos — UFSCar, campus
Sorocaba o convido a participar da pesquisa “Integragéo de Jogos Digitais no Ensino
de Geografia: A Aplicacdo de Minecraft em um Contexto Educacional” orientada pelo
Prof. Dr. Antonio Henrique Bernardes.

A busca por praticas pedagogicas que aprimorem o ensino de Geografia tem levado
a exploracdo de recursos tecnoldgicos, especialmente os jogos digitais. HA um
consenso crescente, respaldado por pesquisas cientificas, de que a utilizacdo desses
jogos fortalece a compreenséo dos conceitos geograficos, permitindo uma abordagem
harmoniosa e engajadora entre estudantes e professores. Nesse contexto, propomos
investigar como o Minecraft pode ser uma ferramenta eficaz para trazer os assuntos
teodricos da sala de aula para a pratica geografica.

Vocé foi selecionado (a) por ser profissional efetivo da Escola Técnica Estadual Darcy
Pereira de Moraes da cidade de Itapetininga / SP, cidade onde o estudo sera
realizado. Primeiramente vocé sera convidado a responder um questionario fechado
€ uma entrevista semiestruturada com topicos sobre diversos aspectos que envolvem
o trabalho diério na escola e sobre a aplicacdo do jogo Minecraft, no caso o seu uso
como potencializador da aprendizagem e dindmica em sala de aula.

O primeiro questionario sera disponibilizado online a fim de conhecer o perfil do
professor e buscar descobrir suas ambi¢gdes com a aprendizagem de seus estudantes,
porém este questionario tera a abordagem fechada. O proximo passo sera a entrevista
que acontecera de maneira individual no final da aplicacdo da pesquisa realizada no
préprio local de trabalho ou em outro local, se assim o preferir. A aplicacdo da
pesquisa sera realizada nos laboratérios de informatica disponibilizados pela
instituicdo de ensino participante, ou em outro local, organizado pela pesquisadora,
se o professor assim o preferir.

As perguntas ndo serdo invasivas a intimidade dos participantes, entretanto,
esclareco que a participacdo na pesquisa pode gerar estresse e desconforto como
resultado da exposicdo de opinides pessoais em responder perguntas que envolvem
as proprias acbes e constrangimento e intimidacédo, pelo fato da pesquisadora ja ter
atuado como professora em outra localidade de ensino e ter experiéncia com o
trabalho docente. Diante dessas situacdes, o participante ter4 garantida pausa na
entrevista, a liberdade de n&o responder as perguntas quando a considerarem
constrangedoras, podendo interromper a entrevista a qualguer momento. Seréo
retomados nessa situacao os objetivos a que esse trabalho se propde e 0s possiveis
beneficios que a pesquisa possa trazer. Em caso de encerramento das entrevistas
por qualquer fator descrito acima, a pesquisadora ird orientad-lo e encaminha-lo para
profissionais especialistas e servigos disponiveis, se necessario, visando o bem-estar
do participante.
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Sua participacdo nessa pesquisa auxiliard na obtencdo de dados que poderdo ser
utilizados para fins cientificos, proporcionando maiores informacdes e discussfes que
poderdo trazer beneficios para a area da Geografia, para a construgdo de novos
conhecimentos e para a identificacdo de novas alternativas e possibilidades para a
inovacéao do trabalho docente, potencializando a aprendizagem de seus estudantes.
A pesquisadora realizara 0 acompanhamento de todos os procedimentos e atividades
desenvolvidas durante o trabalho.

Sua participacdo é voluntaria e ndo haver4d compensacdo em dinheiro pela sua
participacdo. A qualquer momento o senhor pode desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa ou desisténcia ndo Ihe trara nenhum prejuizo profissional,
seja em sua relacdo ao pesquisador, a Instituicdo em que trabalha ou a Universidade
Federal de S&o Carlos, campus Sorocaba. Todas as informacdes obtidas através da
pesquisa serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo sobre sua participacdo em
todas as etapas do estudo. Caso haja menc¢éo a nomes, a eles serdo atribuidas letras,
com garantia de anonimato nos resultados e publicacfes, impossibilitando sua
identificag&o.

Vocé tem garantido o direito de solicitar indenizacdo por meio das vias judiciais,
conforme estabelecido pelo Cadigo Civil (Lei 10.406 de 2002, Artigos 927 a 954) e
pela Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo 9°, Inciso VI. Também esta assegurado,
de forma clara e afirmativa, a garantia ao ressarcimento por qualguer despesa
realizada decorrente da pesquisa, conforme a Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo
17, Inciso VII.

Solicito sua autorizacdo para gravacdo em audio das entrevistas. As gravacoes
realizadas durante a entrevista semiestruturada serdo transcritas pela pesquisadora,
garantindo que se mantenha o mais fidedigno possivel. Depois de transcrita sera
apresentada ao participante para validacao das informacdes.

Vocé recebera uma via deste termo, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo
pesquisador, onde consta o telefone e o e-mail da pesquisadora. Vocé podera tirar
suas duvidas sobre o projeto e sua participacao agora ou a qualquer momento.

De acordo com as resolugdes vigentes, no TCLE deve constar que o projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UFSCar e é preciso constar no
TCLE uma breve explicacao sobre o que € o CEP, bem como endereco, e-mail e
contato telefénico do CEP local e, quando for o caso, da CONEP. Segue uma
sugestado de texto:

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
(CEP) da UFSCar, que, vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP), tem a responsabilidade de garantir e fiscalizar que todas as pesquisas
cientificas com seres humanos obedecam as normas éticas do Pais, e que os
participantes de pesquisa tenham todos os seus direitos respeitados. O CEP-UFSCar
funciona na Pro-Reitoria de Pesquisa da Universidade Federal de S&o Carlos,
localizado no prédio da reitoria (&rea sul do campus S&o Carlos). Endereco: Rodovia
Washington Luis, km 235 - CEP: 13.565-905 - S&o Carlos-SP. E-mail:
cephumanos@ufscar.br. Telefone (16) 3351-9685. Horario de atendimento: de
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segunda-feira a sexta-feira, das 08h as 12h (remotamente) e das 13h as 17h,
(presencialmente).

O CEP esta vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) do
Conselho Nacional de Saude (CNS), e o seu funcionamento e atuacao sao regidos
pelas normativas do CNS/Conep. A CONEP tem a funcao de implementar as normas
e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas
pelo CNS, também atuando conjuntamente com uma rede de Comités de Etica em
Pesquisa (CEP) organizados nas instituicobes onde as pesquisas se realizam.
Endereco: SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D - Edificio PO 700, 3° andar - Asa Norte -
CEP: 70719-040 -  Brasilia-DF. Telefone: (61) 3315-5877 E-mail:
conep@saude.gov.br.

Dados para contato (24 horas por dia e sete dias por semana):
Pesquisador Responsavel: Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva
Contato telefénico/Whatsapp: (15) 99673-3040

E-mail: leticiaffms@estudante.ufscar.br

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na
pesquisa e concordo em participar.

Local e data:

Nome do Pesquisador Nome do Participante
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APENDICE D - Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE - Aluno)

INTEGRA(}L&O DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA: A
APLICACAO DE MINECRAFT EM UM CONTEXTO EDUCACIONAL

Eu, Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva, estudante do Programa de Pds-
Graduacéao em Geografia da Universidade Federal de Sdo Carlos — UFSCar, campus
Sorocaba o (a) convido a participar da pesquisa “Integracdo de Jogos Digitais no
Ensino de Geografia: A Aplicacdo de Minecraft em um Contexto Educacional’
orientada pelo Prof. Dr. Antonio Henrique Bernardes.

A busca por praticas pedagogicas que aprimorem o ensino de Geografia tem levado
a exploracdo de recursos tecnoldgicos, especialmente os jogos digitais. HA um
consenso crescente, respaldado por pesquisas cientificas, de que a utilizacdo desses
jogos fortalece a compreenséo dos conceitos geograficos, permitindo uma abordagem
harmoniosa e engajadora entre estudantes e professores. Nesse contexto, propomos
investigar como o Minecraft pode ser uma ferramenta eficaz para trazer os assuntos
teodricos da sala de aula para a pratica geografica.

Vocé foi selecionado (a) por ser aluno da Escola Técnica Estadual Darcy Pereira de
Moraes, do curso técnico de Informatica para Internet da 22 série do Ensino Médio da
cidade de Itapetininga / SP, cidade onde o estudo seré realizado. Primeiramente vocé
sera convidado a responder uma entrevista semiestruturada com topicos, apés a
aplicacdo da pesquisa sobre sua experiéncia com o jogo, como foi trabalhar
coletivamente com os demais colegas e sobre o potencial educativo na utilizacdo de
jogos digitais para a aprendizagem em Geografia.

A entrevista sera individual e realizada na Etec Darcy Pereira de Moraes durante as
aulas de Interfaces Web II.

As perguntas ndo serdo invasivas a intimidade dos participantes, entretanto,
esclareco que a participacdo na pesquisa pode gerar estresse e desconforto como
resultado da exposicdo de opinides pessoais em responder perguntas que envolvem
as proprias acdes. Diante dessas situacdes, 0s participantes terdo garantidas pausas
nas entrevistas, a liberdade de nao responder as perguntas quando a considerarem
constrangedoras, podendo interromper a entrevista a qualquer momento. Serdo
retomados nessa situacao os objetivos a que esse trabalho se propde e os possiveis
beneficios que a pesquisa possa trazer. Em caso de encerramento das entrevistas
por qualquer fator descrito acima, a pesquisadora ir4 orientad-la e encaminha-la para
profissionais especialistas e servicos disponiveis, se necessario, visando o bem-estar
de todos os participantes.

Sua participacdo nessa pesquisa auxiliard na obtencdo de dados que poderéo ser
utilizados para fins cientificos, proporcionando maiores informacdes e discussdes que
poderdo trazer beneficios para a area da Geografia, para a construcdo de novos
conhecimentos e para a identificagdo de novas alternativas e possibilidades para a
inovacéao do trabalho docente, potencializando a sua aprendizagem em Geografia. A
pesquisadora realizard 0 acompanhamento de todos os procedimentos e atividades
desenvolvidas durante o trabalho.
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Sua participacdo é voluntaria e ndo haver4d compensacdo em dinheiro pela sua
participacdo. A qualguer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa ou desisténcia ndo lhe trara nenhum prejuizo educacional,
seja em sua relacdo ao pesquisador, a Etec em que estuda ou a Universidade Federal
de Séo Carlos, campus Sorocaba. Todas as informagdes obtidas através da pesquisa
serdo confidenciais, sendo assegurado o sigilo sobre sua participacdo em todas as
etapas do estudo. Caso haja mencéo a nomes, a eles serdo atribuidas letras, com
garantia de anonimato nos resultados e publicacbes, impossibilitando sua
identificag&o.

Vocé tem garantido o direito de solicitar indenizagcdo por meio das vias judiciais,
conforme estabelecido pelo Cadigo Civil (Lei 10.406 de 2002, Artigos 927 a 954) e
pela Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo 9°, Inciso VI. Também esta assegurado,
de forma clara e afirmativa, a garantia ao ressarcimento por qualquer despesa
realizada decorrente da pesquisa, conforme a Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, Artigo
17, Inciso VII.

Solicito sua autorizacdo para gravacdo em audio das entrevistas. As gravacoes
realizadas durante a entrevista semiestruturada seréo transcritas pela pesquisadora,
garantindo que se mantenha o mais fidedigno possivel. Depois de transcrita sera
apresentada ao participante para validacao das informacdes.

Vocé receberd uma via deste termo, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo
pesquisador, onde consta o telefone e o endereco do pesquisador principal. Vocé
podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacdo agora ou a qualquer
momento.

De acordo com as resolugdes vigentes, no TCLE deve constar que o projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UFSCar e é preciso constar no
TCLE uma breve explicacao sobre o que é o CEP, bem como endereco, e-mail e
contato telefénico do CEP local e, quando for o caso, da CONEP. Segue uma
sugestao de texto:

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
(CEP) da UFSCar, que, vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP), tem a responsabilidade de garantir e fiscalizar que todas as pesquisas
cientificas com seres humanos obedecam as normas éticas do Pais, e que os
participantes de pesquisa tenham todos os seus direitos respeitados. O CEP-UFSCar
funciona na Pro-Reitoria de Pesquisa da Universidade Federal de Sao Carlos,
localizado no prédio da reitoria (area sul do campus Séo Carlos). Endereco: Rodovia
Washington Luis, km 235 - CEP: 13.565-905 - S&o Carlos-SP. E-mail:
cephumanos@ufscar.br. Telefone (16) 3351-9685. Horario de atendimento: de
segunda-feira a sexta-feira, das 08h as 12h (remotamente) e das 13h as 17h,
(presencialmente).

O CEP esta vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) do
Conselho Nacional de Saude (CNS), e o seu funcionamento e atuacao sdo regidos
pelas normativas do CNS/Conep. A CONEP tem a funcdo de implementar as normas
e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas
pelo CNS, também atuando conjuntamente com uma rede de Comités de Etica em
Pesquisa (CEP) organizados nas instituicbes onde as pesquisas se realizam.
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Endereco: SRTV 701, Via W 5 Norte, lote D - Edificio PO 700, 3° andar - Asa Norte -
CEP: 70719-040 - Brasilia-DF. Telefone: (61) 3315-5877 E-mail:
conep@saude.gov.br.

Dados para contato (24 horas por dia e sete dias por semana):
Pesquisador Responsavel: Leticia Fernanda Fogaca Moreira da Silva
Contato telefonico/Whatsapp: (15) 99673-3040

E-mail: leticiaffms@estudante.ufscar.br

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na
pesquisa e concordo em participar.

Local e data:

Nome do Pesquisador Nome do Participante
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APENDICE E - Questionario inicial (Estudantes)

1. Nome

2. ldade

3. Vocé se identifica com qual género?
() Feminino
() Masculino
() Outro:

4. Com que frequéncia vocé joga jogos digitais? (Console, PC, Mobile)
() Diariamente
() Semanalmente
() Mensalmente

() Raramente

5. Quais tipos de jogos vocé mais gosta? (Marque todas as opg¢oes relevantes)
() Jogos de aventura.
() Jogos de estratégia.
() Jogos de simulacéo
() Jogos de quebra-cabeca.
() Jogos de esportes.
() Outro:

6. Vocé gosta mais de jogos single-player ou multiplayer?
() Single-player
() Multiplayer

7. O que vocé valoriza mais em um jogo?
() Historia
() Graficos
() Jogabilidade
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() Desafio
() Outro:

8. Em quais plataformas vocé joga com mais frequéncia?
()PC
() Console (PlayStation, Xbox, Nintendo)
() Mobile (Smartphone/Tablet)
() Outro:

9. Em qual plataforma vocé possui facil acesso?
()PC
() Console (PlayStation, Xbox, Nintendo)
() Mobile (Smartphone/Tablet)

10. Qual plataforma vocé prefere para jogar?
()PC
() Console (PlayStation, Xbox, Nintendo)
() Mobile (Smartphone/Tablet)

11.Quais sao seus jogos favoritos? (Liste até 5 jogos)

12.Como vocé enxerga os jogos digitais?
() Como uma forma de entretenimento.
() Como uma ferramenta educativa.

() Como uma combinacdo de entretenimento e aprendizado

13.Vocé acredita que os jogos podem auxiliar na aprendizagem?
() Sim, eles podem ser Uteis para aprender novos conceitos.
() Nao, acredito que 0s jogos ndo tém impacto na aprendizagem.

() Talvez, dependendo do tipo de jogo e do contexto.

14.Vocé ja jogou algum jogo que tenha elementos relacionados a Geografia?
() Sim
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() Nao

15.Se sim, quais jogos vocé ja jogou que tém elementos geograficos? (Marque
todas as opcdes relevantes)
() Civilization.
() Assassin 's Creed (alguma edicéo especifica).
() Minecratft.
() Geoguessr.
() Outro:

16.Vocé acredita que jogos com tematicas geograficas podem ser Uteis para
aprender sobre diferentes lugares e culturas?
() Sim, acredito que podem ser educativos.
() Néo, acho que n&o tém relevancia educacional.

() Talvez, dependendo da abordagem do jogo.

17.Qual o seu jogo digital favorito no momento?
() Fortnite.
() Among Us.
() League of Legends.
() Free Fire.
() Outro:

18.Vocé ja participou de algum projeto escolar ou atividade relacionada a jogos
digitais na escola?
() Sim
() Nao

19.Vocé acredita que os professores deveriam incorporar jogos digitais em suas
aulas de Geografia?
() Sim, pode tornar as aulas mais interessantes.
() Nao, acho que néo é apropriado.

() Talvez, desde que seja feito com propdsito educativo.



172

20.Se vocé pudesse criar um jogo relacionado a Geografia, que tema ou conceito
vocé escolheria?
() Exploracéo de diferentes paises.
() Mudancas climéticas.
() Migracdes e deslocamentos populacionais.
() Paisagens naturais e culturais.
() Relacbes entre espaco, sociedade, natureza, trabalho e tempo.
() Outro:

21.Que jogo vocé gostaria de jogar para analisar como o contetdo de Geografia
aprendido neste semestre estao representados nele?
() Minecraft
() SImCity
() Outro:

22.Além dos jogos que vocé citou neste questionario, tem alguma outra sugestédo

ou comentario que gostaria de compartilhar?
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APENDICE F - Questionario inicial (Professor)

Nome

Idade

Formacéao académica

Tempo de experiéncia como professor

[ ] Menos de 1 ano

[]1ab5anos
[]16 a 10 anos
[ ] Mais de 10 anos

5.
[]Sim
[ ] Nao

6.

Vocé ja utilizou jogos digitais em suas aulas?

Se sim, quais jogos ou plataformas vocé ja utilizou?

[ ] PC (computador)

[ ] Console (videogame)
[ ] Mobile (celular)

7. Qual é a sua opinido sobre a utilizacdo de jogos digitais no ensino?

[ ] Muito favoravel

[ ] Favoravel
[ ] Neutro

[ ] Desfavoravel

[ ] Muito desfavoravel

8. Vocé acredita que jogos digitais podem contribuir para o aprendizado dos

estudantes? Por qué?
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9. Na sua opinido, quais séo os principais beneficios dos jogos digitais no
contexto educacional? (Selecione todas as op¢des que se adequem)
[ ] Desenvolvimento de habilidades cognitivas
[ ] Engajamento dos estudantes
[ ] Exploracgdo de conceitos de forma prética
[ ] Outro:

10. E quais sao os principais desafios ou preocupacdes relacionados ao uso de
jogos digitais em sala de aula? (Selecione todas as opg¢des que se adequem)
[ ] Falta de controle sobre o contetido
[ ] Possiveis distracfes
[ ] Resisténcia dos estudantes
[ ] Outro:

11.Vocé ja havia utilizado o Minecraft em suas aulas?
[]Sim
[ ] Nao

12.Vocé acha que o Minecraft possui potencial educativo?

13.Vocé acredita que o Minecraft pode ser aplicado de forma eficaz no ensino de

Geografia e no ensino de Informética? Por qué?

14.Vocé tem alguma sugestao ou comentario adicional sobre o uso de jogos

digitais no ensino?
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APENDICE G - Roteiro de entrevista semiestruturado ao professor
Introducao
- Saudacdes e agradecimento pela participacao.
- Explicacéo breve sobre o objetivo da entrevista.
Parte 1: Experiéncia com o Projeto
1. Como vocé avalia a aplicagdo do Minecraft nas aulas?

2. Vocé percebeu algum impacto no engajamento dos estudantes durante a pesquisa?

3. Na sua opinido, o uso do Minecraft contribuiu para a compreensao dos conceitos

geograficos pelos estudantes?

Parte 2: Participacdo na Pesquisa

4. Como vocé se sentiu ao participar da pesquisa?

5. Vocé considera importante a realizacdo de pesquisas desse tipo no contexto

educacional? Por qué?

6. Vocé usaria algum jogo digital nas suas aulas? Isso seria um potencializador de

aprendizagem?

7. Vocé tem alguma sugestdo ou comentario adicional sobre a aplicacdo do Minecraft

Ou a pesquisa em si?

Encerramento
- Agradecimento pela participacao e disponibilidade para esclarecimento de davidas

futuras.
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APENDICE H - Roteiro de entrevista semiestruturado aos lideres do grupo
Introducao
- Saudacdes e agradecimento pela participacao.
- Explicag&o breve sobre o objetivo da entrevista.
Parte 1. Experiéncia com o Minecraft
1. Vocé ja jogou Minecraft antes?
2. Como vocé descreveria sua experiéncia com o jogo?
3. Vocé acha que Minecraft € um jogo educativo? Por qué?

Parte 2: Identificacdo de Conceitos Geograficos

4. Durante o projeto de pesquisa, VOCé conseguiu identificar outros conceitos
geograficos além do tema ac¢éo antropica estudado no Minecraft? Se sim, quais?

5. Como foi trabalhar em equipe com seus colegas durante o projeto?

6. Vocé ja tinha tido alguma experiéncia de lideranga? Se sim, como foi?

Parte 3: Opini6es Gerais

7. O que vocé achou da aplicacdo do Minecraft durante as aulas?

8. Vocé acredita que jogos digitais podem ser uma boa ferramenta para o ensino? Por

qué?

9. Alguma sugestédo ou comentario adicional sobre o uso de jogos digitais na escola?

Encerramento
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- Agradecimento pela participacdo e disponibilidade para esclarecimento de duvidas

futuras.
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APENDICE | — Quadro de biomas do Minecraft

Quadro 2 - Biomas do Minecraft
Caracteristicas

“Uma area relativamente plana que pode ter Figura 51 - Planicie
algumas arvores. Vocé pode encontrar vilas e
animais de fazenda, como cavalos” (Minecraft,

2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Também chamadas de tundra nevada. E uma Figura 52 - Plan|C|es de gelo
area coberta de gelo com pouquissimas arvores, i e
gue é em sua maioria plana, mas tem algumas
colinas” (Minecraft, 2025).

“Uma variante das planicies de gelo que tém
grandes picos e geleiras que alcangcam o céu”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Mlncraft W|k| 2025
‘O unico bioma onde os girasso6is surgem” Figura 54 - Planicies de girassois
(Minecraft, 2025). - .

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
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“Uma area coberta de neve que pode ter coelhos,
ursos polares e vagantes. Iglus podem ser
gerados” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“‘Uma ilha feita de micélio onde cogumelos Figura 56 - Ilha de cogumelos
grandes crescem frequentemente. A Unica area
onde vocé pode encontrar mooshrooms4”

(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma area plana e seca com acécias e muita Figura 57 - Savana
grama alta” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Areas cheias de carvalhos e bétulas. Figura 58 - Floresta
Cogumelos, flores e lobos também podem
aparecer” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Variante da floresta onde s6 aparecem bétulas. Figura 59 - Floresta de Bétula
Lobos ndo aparecem aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

1 variante de vaca coberta por cogumelos.
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“Variante de floresta repleta de carvalhos Figura 60 - Floresta escura
escuros. As arvores geralmente ficam téo
proximas umas das outras que cobrem o céu,
permitindo que mobs®> hostis surjam mesmo
durante o dia. Mansdes de bosques aparecem
exclusivamente neste bioma” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Menos arvores aparecem nessas florestas, mas Figura 61 - Floresta de flores

sdo substituidas por toneladas de flores,
algumas exclusivas desses biomas. Coelhos
substituem lobos nessas areas” (Minecraft,
2025).

-
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma floresta de bétulas, mas as &rvores séo Figura 62 - Floresta de bétulas antigas
muito mais altas” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
‘Uma floresta de abetos povoada por Figura 63 - Taiga
samambaias, arbustos de frutas silvestres,
raposas e coelhos” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Variante da taiga onde arvores de abetos Figura 64 - Taiga de abetos antigos

gigantes sédo cobertas por blocos de folhas”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Variante da taiga que tem arvores de abeto mais = Figura 65 - Taiga de pinheiros de crescimento

15 S30 personagens ndo jogaveis controlados pelo computador.
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altas e largas. Calcamento de pedras musgosas antigo
e podzol'® podem ser encontrados nessas areas”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma variante de taiga coberta de neve. Iglus N Figura 66 - Taiga nevada
podem ser gerados nessas areas” (Minecraft, %
2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“‘Uma area densa de arvores altas de selva. As Figura 67 - Selva
videiras geralmente cobrem muitos quarteirdes.
Vocé pode encontrar jaguatiricas, papagaios,
pandas, cacau e meldes nessas areas’
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“‘Uma selva absolutamente coberta de grandes Figura 68 - Selva de bambu
arvores e arbustos de bambu. Pandas aparecem
nessa area com mais frequéncia” (Minecraft,
2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 69 - Selva esparsa

“Uma variagdo muito menos densa da selva.
Todas as mesmas coisas aparecem, mas ha
mais espaco entre tudo” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

16 Um tipo de solo que se forma em regides frias e tmidas.
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“Uma floresta de arvores de abeto que aparecem Figura 70 - Grove
no sopé das montanhas quando perto de um

bioma florestal. Ha muita neve ao longo do chao”

(Minecraft, 2025).

“Uma area onde as cerejeiras sao geradas. Elas
sdo faceis de distinguir pelos seus blocos de
folhas rosas que tém pétalas que caem no chao”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma area escura e desolada onde nenhum mob Figura 72 - Jardim palido
aparece além do creaking, uma criatura de
madeira que ataca quando vocé ndo esta
olhando e ndo pode ser derrotada atacando-a
diretamente. Encontre o conjunto de madeira de
carvalho palido e itens de musgo palido aqui”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Estes sdo os locais exclusivos para encontrar Figura 73 - Cavernas de dripstone

blocos de dripstone!” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Cavernas cheias de musgo, arbustos, videiras, Figura 74 - Cavernas exuberantes
bagas brilhantes, plantas gotejadoras e outras
vegetacBes. Axolotls e peixes tropicais podem
aparecer aqui. Essas cavernas sdo sempre
subterraneas, abaixo de arvores de azaleia”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

17 S350 estalactites e estalagmites pontudas inspirados no calcério da vida real.
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“Encontrados na parte mais alta das montanhas, igura 75 - Picos irregulares
frequentemente se estendendo além do alcance
das nuvens. Abaixo de uma camada de neve,
vocé pode encontrar pedra, carvdo, ferro ou
esmeralda” (Minecraft, 2025).

Fonte: l\‘/ii_he?:ra?t \7Viki, 2025.
“Uma area néo tao irregular, cheia de gelo, neve Figura 76 - Picos congelados
e gelo compactado” (Minecraft, 2025). :

“Variagbes de pico que sédo geradas em areas
mais quentes. Nenhuma neve ou cabras
aparecem aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Areas em montanhas cobertas de neve e p6 de Figura 78 - Declives nevados
neve. lglus podem gerar nessas areas, enquanto ; g
cabras e coelhos aparecem aqui” (Minecraft,
2025).

T Ve (G
= /!/_. AR ] \\\s_ >
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Area repleta de penhascos ingremes, vales e Figura 79 - Colinas varridas pelo vento
ilhas flutuantes. Lhamas e esmeraldas podem

aparecer aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
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“Uma colina varrida pelo vento que foi gerada ao Figura 80 - Floresta varrida pelo vento
lado de uma floresta. Em vez de pedra, tem um
chao todo de grama com arvores” (Minecraft,
2025).

“Variante de colinas varridas pelo vento que €  Figura 81 - Colinas de cascalho varridas pelo
preenchida principalmente com blocos de vento
cascalho” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Area gramada com flores que aparecem perto Figura 82 - Prado
de montanhas. Se vocé encontrar uma arvore
aqui, ela sempre ter& um ninho de abelhas”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“‘Aparecem quando uma montanha é gerada Figura 83 - Costa pedregosas
diretamente ao lado de um oceano. Muitas o
pedras e potencial para tesouros enterrados”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma savana que se gera em uma altitude mais Figura 84 - Planalto de Savana
elevada em uma area montanhosa” (Minecraft,
2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
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“Uma savana em uma area montanhosa que tem Figura 85 - Savana varrida pelo vento
penhascos muito ingremes que podem atingir o
ceu” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Uma area de tonalidade escura com &guas Figura 86 - Pantano
rasas espalhadas ao redor. As vezes, arvores
podem crescer fora da dgua e vinhas pendem
sobre elas. Sapos temperados, orquideas azuis
e cabanas de pantano aparecem aqui’
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 87 - Pantano de manguezal

“‘Uma variante de pantano coberta por mais
vegetacdo do que os pantanos normais. Arvores
de manguezal aparecem aqui, e blocos de lama
ocupam grande parte do chdo. Sapos quentes
aparecem aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Um deserto feito de areia vermelha. Terracota e Figura 88 - Terras aridas
terracota manchada podem aparecer com
frequéncia” (Minecraft, 2025).

4.
)
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 89 - Terras aridas arborizadas

“Terra grossa e carvalhos aparecem nesta
variante de terras aridas” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
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“Variante de terras aridas que possui grandes Figura 90 - Terras aridas erodidas
torres de terracota que se projetam para o céu”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 91 - Praia

“Areas arenosas onde a &gua encontra a terra.
Tartarugas desovam aqui e tesouros enterrados
podem aparecer no subsolo” (Minecraft, 2025).

x
o T8
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

“Uma variante de praia que aparece préoxima a Figura 92 - Snowy beach
um oceano congelado. A areia é coberta de neve
e tartarugas ndo aparecem aqui’ (Minecraft,
2025).

i

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Grandes areas cheias de areia, arenito, cactos Figura 93 - Deserto
e, as vezes, fosseis enterrados. Husks'® podem
aparecer a noite. Vilas desérticas, pocos e
piramides aparecem aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki,\2025.
“Trechos de blocos de agua que cortam a terra e Figura 94 - Rio

frequentemente levam aos oceanos. Salmdo,
lula e Drowned!® surgem nessas aguas’
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

18 variante de zumbi da areia.
19 variante de zumbi da agua.



“Uma variante do rio quando ele corta biomas de
neve e fica coberto de gelo. Salmbes e Drowned
ainda aparecem debaixo d’agua, mas coelhos e
ursos polares aparecem em cima do gelo”
(Minecraft, 2025).

“Um oceano basico onde ervas marinhas, algas
e peixes sao comumente abundantes”
(Minecraft, 2025).

“Feito de um tom azul profundo e menos vida
selvagem aquatica do que outros biomas
oceanicos. Grandes grupos de algas podem
crescer aqui” (Minecraft, 2025).

“Mais profundo que oceanos comuns. Vocé pode
encontrar ravinas subaquaticas aqui com muitos
blocos de magma que o puxam para baixo. H&
variantes delas que incluem oceanos mornos,
frios e congelados” (Minecraft, 2025).

“Contém apenas salméo, lula e monumentos
oceadnicos. Onde h& geleiras, as vezes vocé
pode encontrar ursos polares na superficie da
agua” (Minecraft, 2025).
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95 - Rio congelado
> _',—_=: R B
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Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 96 - Oceano

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 97 - Oceano frio

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 98 - Oceano profundo

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
~ Figura 99 - Oceano congelado

= 508
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
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“Nao contém recifes de corais, mas apresenta Figura 100 - Oceano morno
mais ervas marinhas, bacalhau, salméao e algas”

(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Esses biomas podem gerar naturalmente recifes Figura 101 - Oceano quente
de corais e onde vocé pode encontrar golfinhos,

baiacus e peixes tropicais” (Minecraft, 2025).

Fonte: MinecraftWiki, 2025.
Figura 102 - Nether wastes

“O visual geral do The Nether. Netherrack?® esta
em todo lugar, com aglomerados de glowstone
misturados. Grandes lagos de lava sdo comuns,
e vocé vera muitos dos mobs hostis usuais como
ghasts?!, piglins e magma cubes?? aparecerem
aqui” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“‘Embora areia de alma e solo de alma possa Figura 103 - Vale de areia de alma
aparecer em varias areas do Nether?3, eles sédo
abundantes neste bioma. Por causa de todos os
blocos de alma, vocé correrd muito mais devagar
aqui, a menos que tenha o encantamento Soul

Speed?* em algumas botas” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

20 Confira em: <https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Netherrack>

2! Criatura com semelhancas de um fantasma. Confira em:
<https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Ghast#:~:text=Ghasts%20s%C3%A30%20uma%20esp%C3%A
9cie%20de,vez%20na%?20atualiza%C3%A7%C3%A30%20d0%20Halloween.>

22 Criatura de magma. Confira em: <https://minecraft.fandom.com/wiki/Magma_Cube>

23 Confira em:
<https://pt.minecraft.wiki/w/O_Nether#:~:text=0%20Nether%20%C3%A9%20uma%20perigosa,de%?2
Ouma%?20fortaleza%20do%20Nether.>

24 Encantamento do Minecraft que faz com que o jogador ande mais rapido.



“Essas areas sao muito cinzas, dando a
impressdo de cinzas deixadas pela atividade
vulcanica. Basalto?®® e blackstone?¢ sédo
abundantes aqui e este é o Unico bioma Nether
onde os bastides remanescentes ndo aparecem”
(Minecraft, 2025).

“Fungos distorcidos e carmesim s&o abundantes
aqui. As estruturas de fungos tém videiras
choronas e shroomlights?’. Piglins e hoglins2®
sdo abundantes aqui, entdo certifique-se de ter
ouro para negociar”’ (Minecraft, 2025).

“Apenas striders?® e endermen3® aparecem
nessas areas de fungos azuis. Nylium3!
distorcido, raizes distorcidas, brotos de Nether e
blocos de verruga distorcidos podem ser
comumente encontrados aqui” (Minecraft, 2025).

“Uma ilha central de The End onde o dragdo
Ender esta. Cristais do fim ficam no topo de
grandes pinaculos de obsidiana e os endermen

andam livremente pelo chao” (Minecraft, 2025).

25 Rocha ignea vulcanica.
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Figura 104 - Deltas de basalto

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 105 - Floresta carmesim

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 106 - Floresta distorcida

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 107 - The end

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.

26 Confira em: <https://minecraft.fandom.com/wiki/Blackstone>
27 Confira em: <https://minecraft.fandom.com/wiki/Shroomlight>

28 Confira em: <https://pt.minecraft.wiki/w/Hoglin>

2% Confira em: <https://minecraft.fandom.com/wiki/Strider>

30 Confira em: <https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Enderman>

31 Confira em: <https://minecraft.fandom.com/wiki/Nylium>
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“Porgao externa de The End que fica na borda Figura 108 - End barrens
das ilhas. Nada aparece aqui além de endermen”
(Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Porgao externa do The End onde tanto as Figura 109 - End highlands
cidades do end quanto as frutas do coro
aparecem. Elas estdo localizadas em altitudes
mais altas do que outros biomas aqui” (Minecraft,

2025).

I '
PR TR & |
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
“Porgao externa do End onde cidades do End Figura 110 - End midlands
podem aparecer, embora frutas do coro nao”
(Minecraft, 2025).

\ ‘{
Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Figura 111 - Pequenas ilhas

“Essas pequenas ilhas flutuantes sao aridas,
mas parecem estar compactadas para vocé
atravessar pelo Fim” (Minecraft, 2025).

Fonte: Minecraft Wiki, 2025.
Fonte: Mojang Studios e Minecraft Wiki (2025)
Organizacdo: Autoria propria (2025)



