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Resumo

Com o avango das tecnologias e a facilidade de acesso a smartphones e
computadores, os Jogos Eletrbnicos se tornaram cada dia mais comuns entre o
publico infantil e adolescente e, muitas vezes, sendo apenas vistos como forma de
lazer, ndo sendo considerados os conhecimentos, técnicas e informagdes que sao
desenvolvidos por eles para o ensino. Com o intuito de auxiliar as praticas
pedagdgicas nas escolas brasileiras, este trabalho buscou identificar quais foram as
potencialidades que o Jogo Eletrénico Minecraft proporciona para o ensino em
Geografia no Ensino Fundamental 2 tendo enfoque no 6° ano, para a apresentagao
de possiveis métodos e planos de aula que alcance os objetivos da Geografia
escolar com base no Curriculo em Movimento do Distrito Federal. O objetivo do
trabalho foi identificar os aspectos e caracteristicas do Minecraft, apresentando as
qualidades e dificuldades que um professor possa ter a partir de uma descricdo das
capacidades do jogo, tendo como base dados coletados dentro do jogo e de
comunidades online, proporcionando uma perspectiva do que o professor € capaz
de fazer com o jogo a fim de melhor viabilizar a manipulacdo no ambiente escolar,
tendo em vista as demandas da Geografia como ciéncia que busca formar cidadaos
criticos e atuantes que entendam o mundo contemporaneo e seus conflitos, junto
com as mudancgas pedagodgicas brasileiras do século XXI. Foram identificados as
possibilidades de utilizagdo do jogo no ensino em cartografia, nos estudos da Terra
e suas dindmicas (como relevo, solo e vegetacado), e nos estudos a respeito da
urbanizagao, objetivos que a Geografia como disciplina busca alcangar.

Palavras Chaves: Geografia, Educagéo, Jogos Eletronicos, Ensino-Aprendizagem.



Abstract

With the advance of technologies and the easy access to smartphones and
computers, Electronic Games have become increasingly common among children
and teenagers, often being only seen as a form of leisure, not being considered the
knowledge, techniques and information that are developed by them for teaching.
With the aim of helping pedagogical practices in Brazilian schools, this work sought
to identify what were the potentialities that the Electronic Game Minecraft provides
for teaching Geography in Elementary School, focusing on the 6th year, for the
presentation of possible methods and lesson plans that achieve the objectives of
Geography classes based on the Curriculo em Movimento do Distrito Federal. The
objective of this work was to identify the aspects and characteristics of Minecraft,
presenting the qualities and difficulties that a teacher may have from a description of
the game's capabilities, based on data collected within the game and online
communities, providing a perspective of the what the teacher is able to do with the
game in order to better facilitate manipulation in the school environment, in view of
the Geography demands as a science that seeks to form critical and active citizens
who understand the contemporary world and its conflicts, along with the changes in
Brazilian pedagogical practices of the 21st century. Possibilities were identified using
the game in teaching cartography, in studies of the Earth and its dynamics (such as
relief, soil and vegetation) and in studies about urbanization, objectives that
Geography as a discipline seeks to achieve.

Keywords: Geography, Education, Electronic Games, Teaching-Learning.
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Introducao

A partir do Séc. XXI, se tornou notéria a facilidade do acesso a redes de
informagdo com a internet, por meio de computadores e smartphones mais
modernos e baratos, resultando em uma sociedade que cada vez mais cedo
manipula essas tecnologias, ndo sendo raro a presenga de jovens e adolescentes
que se comunicam nas redes sociais ou assistem canais do YouTube’ com contetdo
para o seu publico-alvo. E isto ndo se limita apenas a um acesso a informacgoes e
novas praticas de entretenimento, pois com a presenca das tecnologias, diversas
formas de pensar e agir e a propria forma a qual se aprende é, de certa forma,
influenciada pela presencga digital, alguns pesquisadores até defendem a ideia de
uma nova geragao a partir do convivio diario com a linguagem digital, os chamados
digital natives? (Prensky. 2001). E claro que, devido a prépria logica capitalista da
globalizagdo (Santos, 1993), tais mudangas tecnolégicas ndo afetam todos de
maneira uniforme, sendo ainda mais perceptivel nas escolas brasileiras, trazendo
uma disparidade no acesso ao meio digital e tudo o que afeta aos jovens e

adolescentes, positiva e negativamente.

Entre essas novas tecnologias, estdo os Jogos Eletrénicos, programas
capazes de reproduzir agdo por meio de comandos dos denominados “jogadores”, a
qual pessoas de todas as faixas etarias podem consumir, sendo muitas vezes jovens
e adolescentes. Para que os jogadores possam prosseguir em diversos Jogos
Eletrbnicos, as ag¢des tomadas ndao podem ser arbitrarias, sendo muitas vezes
necessarios diversas habilidades, como, por exemplo, uma coordenagdo motora
mais avangada para execugdo de boas curvas no jogo de corrida Need for Speed?, a
criatividade para buscar e construir solugcbes que melhorem suas chances de
sobrevivéncia em Minecraft?, o conhecimento cartografico para a leitura de mapas e
comunicagdo com aliados de equipe em Fortnite®, até em compreender

responsabilidades sociais para que, em conjunto, se busque alcangar objetivos em

1 YouTube, grande site de videos onde que qualquer pessoa pode publicar um video. Site: https://
www.youtube.com

2 PRENSKY, Marc. Digital natives, digital immigrants, On the Horizon (NCB University Press, Vol. 9
No. 5, Outubro 2001).

3 Need for Speed, jogo de corrida. Site: https://www.ea.com/pt-br/games/need-for-speed

4 Minecraft, jogo SandBox que tem como foco a exploragéo, construgéo e sobrevivéncia. Site:
https://www.minecraft.net/pt-br

5 Fortnite, jogo de tiro em primeira pessoa no estilo Battle Royale. Site: https://www.epicgames.-
com/fortnite/pt-BR/home
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comum, como no caso da exploracdo de masmorras em World of Warcrafté, entre
muitas outras possibilidades de realidades, cenarios, paisagens e objetivos de cada

jogo.

Os jogos citados acima podem ser considerados populares entre jovens e
adolescentes, e as habilidades necessarias durante os jogos sdo desenvolvidas e
praticadas sem que se esforcem para executar, se desenvolvendo no simples e
complexo ato de jogar Essas habilidades sdo muitas vezes valorizadas nos
processos educacionais por serem fundamentais para o desenvolvimento de
capacidades e técnicas uteis em multiplas etapas da vida, que sédo aperfeicoadas
nos processos de aprendizagem, estes que buscam um favorecimento no
desenvolvimento mental e corporal das criangas e adolescentes por meio dos
principios psicolégicos incorporados a pedagogia, em diversas areas do

conhecimento e Ciéncias, entre elas, a Geografia (Mattar, 2010).

A Geografia que, como disciplina escolar, tem o objetivo de buscar
desenvolver um modo de pensar geografico para o aluno, sendo os conceitos
geograficos elementares (lugar, paisagem, territorio, regido, natureza) ferramentas
intelectuais que o permitem melhor compreender o mundo, sua espacialidade,
mudancgas, historicidade, permitindo uma mudanga do sujeito com o mundo
(Cavalcanti, 2012).

Esses objetivos e fungdes que a Geografia empenha na educagao se tornam
ainda mais desafiadores com a necessidade de mudancas dos processos
metodoldgicos de ensino, ja que o modelo tradicional ja ndo atende totalmente as
demandas e necessidades da educagdo escolar, seja com o avan¢o do
conhecimento dos processos de desenvolvimento humano (com o surgimento da
Psicologia como Ciéncia e influéncia de seus pensadores no mundo ocidental a
partir do Séc. XX e, mais a frente, no Brasil). Ou ainda pelo fato de que o modelo
tradicional impedia certos tipos de interacdo entre professor-aluno, sendo um
processo de conhecimento unilateral, com a fungao do professor ser o detentor da
verdade e o aluno o receptor passivo dessa suposta verdade, com as mudangas da
funcao da Geografia, ha a necessidade de repensar as praticas de ensino, sendo o

aluno ndo s6 um ser passivo perante as informagdes e discussdes apresentadas,

6 World of Warcraft, jogo estilo MMORPG, com foco na fantasia. Site: https://worldofwarcraft.com/pt-br/
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mas sim, que ele construa saberes com a relagdo do vivido e o conhecimento
cientifico (Deon et at., 2003).

Mas essas mudancas de praticas de ensino que nao coloca o professor como
palco principal, mas sim o aluno, afeta diretamente a postura que o profissional de
ensino precisa ter para alcangar os seus objetivos, colocar o conhecimento cientifico
puro ndo é muitas vezes atrativo o suficiente para que os estudantes sequer
percebam a sua importancia. Uma pesquisa realizada na Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRG), Espagos de Controle na Geografia Escolar, cita a
importancia de estimular um desejo dos alunos no aprender, e que as questdes
afetivas também sao, de certa forma, influenciadoras dos processos de ensino-

aprendizagem (Castrogiovani et at., 2014).

Levanto esses pontos para problematizar a importancia que € o professor
conhecer os seus alunos, parece uma tarefa praticamente impossivel conhecer cada
um de seus estudantes e trabalhar em cima da realidade ao qual estao presentes,
mas esforco em trazer algo diferente que busque ndo sé atender as novas
demandas de ensino, mas a atrair os estudantes, respeitando os seus desejos e
direitos de se divertir e brincar. Com isso, se pensa em como as tecnologias podem
influenciar e ser muitas vezes uma das formas de ter uma melhor relagdo entre o
professor e seus alunos, a qual os alunos muitas vezes tém melhor manipulacao
dessas tecnologias que, diferente do modelo tradicional de ensino, se tornem parte
da produgdo do ensino, trazendo seus saberes e conhecimentos prévios e

socialmente construidos.

E pensando nisso que se questiona se os Jogos Eletrnicos sdo viaveis para
o ensino-aprendizagem em Geografia, ja que existem muitos processos
desenvolvidos a pratica de jogar, e que muitas vezes sdo o meio que muitos
estudantes se divertem em seu tempo de lazer. Desde o Ensino Fundamental,
quando tive a experiéncia de ser aprovado em uma prova de Historia com auxilio do
jogo Age of Empires I, um jogo de estratégia em tempo real (RTS) que relata fatos
historicos, tive o pensamento que talvez seja possivel a utilizagdo de Jogos
Eletronicos na sala de aula. Era frequentemente utilizado por professores algumas

ferramentas que pudessem favorecer a aprendizagem tais como: Videos, programas
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de computador a exemplo o Google Earth” e documentarios, principalmente nas
aulas de Geografia e Historia, a qual me levantava o questionamento se havia
viabilidade de utilizar outras tecnologias como o0s jogos para serem esses
indagadores. Logo, este trabalho supbe que os Jogos Eletrénicos tenham
potencialidades ao serem utilizados como ferramenta de ensino, atraindo o
estudante para debates e discussdes por meio de um conhecimento que lhes é de
dominio, sendo mais calorosos e participativos, assim como minha prépria

experiéncia.

O pensamento de utilizar Jogos Eletrénicos na educagéao n&o é exclusividade
deste trabalho, muito menos é a primeira vez que se fala sobre tal possibilidade na
Educacdao em Geografia. Na obra “As novas formas de se ensinar e aprender
geografia: 0s jogos eletronicos como ferramenta metodolégica no ensino de
geografia”, um trabalho em conjunto dos professores da Universidade Estadual Vale
do Acaralu e da Universidade Federal do Ceara®, sdo trabalhados os Jogos
Eletrobnicos como forma de ensinar e aprender Geografia, concluindo que é possivel
utiliza-los na educacgao, e que é de extrema importancia a intervencédo do professor
no processo. Por mais que existam outros trabalhos com essa tematica na
Educacao em Geografia, ainda ha uma ampla auséncia de pesquisas referentes aos
Jogos Eletrdnicos no Brasil, principalmente por eles se tratarem de praticas recentes
e significativas apenas nas ultimas décadas, sendo um conhecimento relevante
tanto para pesquisadores de diversas areas que procuram entender o fenébmeno dos
jogos na educacéao, quanto para professores em formagao continuada que buscam

novas formas para atrair seus estudantes.

Logo, essa pesquisa pode auxiliar professores de Geografia que tenham
interesses em utilizar os Jogos Eletrénicos no ensino, além de trazer informagdes
para académicos que queiram seguir pesquisas com essa tematica. Por mais que
esta pesquisa esteja longe de ser um “guia definitivo” de como planejar uma aula

com o Minecraft, se espera que as informagdes desenvolvidas auxiliem os

7 Google Earth, site ao qual é possivel ter uma representagao do globo terrestre com fotos aéreas.
Site: https://earth.google.com/web/

8 PEREIRA, Francisco lelos Fautino; ARAUJO, Sergiano de Lima; HOLANDA, Virginia Celia Caval-

cante de. As novas formas de se ensinar e aprender geografia: os jogos eletrénicos como ferramenta

metodolégica no ensino de geografia. Geosaberes, Fortaleza, v. 2, n. 3, p. 34-47, ago. 2011. ISSN

2178-0463.
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educadores a entenderem os devidos processos que a jungao de tecnologia,

educacao e jogos tem a oferecer.

Para a realizagdo dessa pesquisa, foi definido como objetivo principal
apresentar as potencialidades dos Jogos Eletrbnicos no processo de ensino-
aprendizagem em Geografia nos anos iniciais do Ensino Fundamental Il (6° ano),

para a produg¢ao desse objetivo, se definiu objetivos especificos, sendo eles:
» Descrever as funcionalidades e caracteristicas do jogo eletrénico Minecraft;

* Analisar as possibilidades oferecidas do jogo Minecraft a partir de mapas

construidos por jogadores em comunidades online;

» Identificar propostas educacionais com base nos objetivos da Geografia como

disciplina do 6° ano a partir do jogo Minecratft.

Este trabalho esta dividido em trés capitulos, sendo o Capitulo | responsavel
pela apresentacao tedrica de conceitos e conhecimentos pertinentes para a
realizagdo do trabalho; no Capitulo Il s&o apresentadas as metodologias que o
trabalho seguiu para a produgao e analise dos dados, e o Capitulo lll apresenta os
resultados e discussdes dos dados e informagdes coletadas. Ao final dos capitulos,
a conclusdao da pesquisa, informando como foi a experiéncia da pesquisa e 0s
devidos resultados, como a utilizacdo do Minecraft no ensino de cartografia, no
entendimento das transformagdes urbanas, e nas caracteristicas e fenbmenos da

Terra.
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Capitulo | - A Educacgao, a Geografia e os Jogos Eletronicos,
Referencial Teérico Norteador

O objetivo desse capitulo é aprofundar a respeito das teorias que orientaram
a realizacao desse trabalho, com definicbes do que se entende como Geografia e
Jogos Eletronicos voltados a Educagdo, dividido em 3 tdpicos. No primeiro
subcapitulo é apresentado fatores que influenciaram as mudangas metodoldgicas da
educagdo, com base na concepgcdo de Vygotsky sobre os processos de
aprendizagem, depois, no segundo subcapitulo, € apresentado a Geografia Escolar,
onde foram considerados os objetivos e competéncias da Geografia como
componente curricular pela 22 Edigdo do Curriculo em Movimento do Distrito Federal
para o Ensino Fundamental de 2018, junto aos fundamentos da geodgrafa Lana
Cavalcanti e de outros geografos para definicido das funcbes e objetivos da
geografia na escola e, por fim, no terceiro subcapitulo sdo apresentados os
conceitos sobre os Jogos Eletronicos e sua relevancia na educagao, que tera como
base o escritor Mare Prensky e suas adi¢bes para a educagao, junto com outros

geografos que auxiliaram a discussao do mesmo.

1.1 — As mudancgas da Educacao

Nesse subcapitulo, sera apresentado teorias a respeito dos processos de
aprendizado com base na concepgéo vygotskyana, a sua relevancia na educagao e
0s seus conceitos de ensino, internalizagdo das fungbes psicoldgicas superiores,
desenvolvimento real e proximal e o papel desses conceitos para a formagao do

conhecimento.

Desde os anos 70, ocorreram diversas mudangas nos processos pedagogicos
devido a presenga metodoldgica da psicologia na pedagogia das escolas brasileiras,
inicialmente com uma natureza conceitual de base positivista e, anos apdos, com
influéncia do materialismo dialético em outras ciéncias e com diversos avangos
sociais devido aos movimentos de lutas por melhores condigbes de trabalho,
educacgao e saude, apresentou-se uma natureza tedrico-critica a partir da década de
80, fruto de uma resisténcia de psicologos que acreditavam que os fendbmenos

psiquicos tinham suas origens na relagao entre o contexto historico-social e as
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experiéncias e relagbes do sujeito, logo, sendo denominada de natureza historico-

cultural da subjetividade humana (Marinho-Araujo et al., 2005).

O conhecimento psicolégico se tornou um saber necessario para professores
e educandos que buscam ser criticos e conscientes da realidade politico-social de
seus alunos, pois ele possibilita o educando entender os comportamentos e
sentimentos de certas situacdes das escolas, se tornando uma ferramenta mental
que auxilia o professor a identificar problemas relativos ao ensino, podendo
modificar suas praticas para superar obstaculos e selecionar melhores metodologias
que auxiliem na sala de aula e fora dela, garantindo assim mais desempenho do
aluno (Witter, 1999).

Sobre as contribuigdes da Psicologia para a Formacdo do Professor,
podemos afirmar que:

A Psicologia contribui fornecendo conhecimento ndo apenas cientifico, mas

também para a construgdo pessoal do professor em processo continuo de

desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e pessoal. Ela se apresenta,

portanto, como um elemento necessario para a formagao pessoal do

professor enquanto sujeito se constituindo nessa relagao do conhecimento e
de sua subjetividade. (PEDROZA, 2012, p.331.).

Ou seja, muito mais que um auxiliador de métodos e técnicas utilizados em
sala de aula, o conhecimento psicologico é relevante para as relagbes que o
educador tera nas escolas, com toda a sua complexidade, seja nas questdes
sociais, econdmicas, politicas, culturais, com multiplas realidades e impasses que 0
educando tera de encontrar, buscando solugdes para melhorar o convivio e o

ensino.

As contribuicbes da Psicologia estdo fortemente ligadas a alguns autores que
sdo até hoje estudados e referenciados no Brasil, como as teorias abordadas por
Vygotsky ao qual serdo abordadas como suporte tedrico norteador para o

conhecimento do processo de aprendizagem desse trabalho.

Segundo Davis (1989), a visdo vigotskiana tras que o desenvolvimento do
sistema nervoso humano condiciona uma possibilidade de que os homens, como
sujeito, consigam se apropriar dos conhecimentos acumulados por suas geragdes
passadas por meio das trocas que se dao entre os homens, sendo fundamental a

presenca do outro nas relagdes sociais. O desenvolvimento psicolégico do sujeito se
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da mediante ao curso de apropriagdo das chamadas formas culturais maduras de

atividades, com a relacéo entre os individuos (Davis et al., 1989, p.50).

Ou seja, os autores trazem que, o processo do conhecimento se passa
mediante a presenca do outro, uma pessoa possui o conhecimento e apresenta
para o outro por meio dos signos e instrumentos, sendo uma participagédo proativa
da pessoa que absorve o conhecimento com o ambiente que o cerca, por meio da

interacao social entre os individuos e o meio (Davis et al., 1989).

Esse conhecimento ndo € meramente replicado de um individuo para outro,
ele passa por um processo de internalizagdo, onde que o individuo absorve esse
conhecimento com base nas suas experiéncias e convivios, e internaliza em seus
pensamentos. Vygotsky (1991) diz que:

A linguagem surge inicialmente como um meio de comunicagdo entre a
crianga e as pessoas em seu ambiente. Somente depois, quando da

conversao em fala interior, ela vem a organizar o pensamento da crianga, ou
seja, torna-se uma funcdo mental interna. (VYGOTSKY, 1991, p.60).

Ou seja, a crianga traz uma bagagem de fungdes psicologicas elementares
que, com a presenca do aprendizado da cultura intermediado por individuos que se
apropriam dessa cultura, se transformam em fungdes psicologicas superiores, logo,
€ fundamental a presenca de uma educagdo que respeite esses processos de
desenvolvimento do saber. Como no exemplo apresentado por Vygotsky (p 56.),
onde o autor traz que quando uma crianga comeca a estudar altimetria na escola, &
previamente necessario uma experiéncia com outras operagdes matematicas e

determinacao de tamanho.

Esse processo de aprendizado esta ligado a assimilagao, imitagao e instrugao
dos comportamentos, sendo relevante que certos processos de aprendizado sejam
utilizados de acordo com o0 que a crianga ja sabe, existindo conhecimentos que
serdo mais dificeis de associar, ja que ela ndo traz uma bagagem solida de
conhecimentos necessarios para compreender. Vygotsky (p. 57) traz que o
aprendizado deve ser combinado de alguma maneira com o nivel de
desenvolvimento da crianga, onde existe uma certa capacidade de aprendizado de
acordo com nivel de desenvolvimento da crianga, sendo eles: nivel de

desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento proximal.
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Para Vygotsky, o nivel de desenvolvimento real representa as competéncias
ja amadurecidas da crianga, seus conhecimentos e solugdes de problemas ja
independentes, onde a crianga € capaz de fazer tais coisas, ja a zona de
desenvolvimento proximal representa as competéncias ainda ndo amadurecidas,
trazendo ndo sé o que a crianga ndo sabe, mas suas capacidades futuras e
horizontes, para o autor, “A zona de desenvolvimento proximal hoje, sera o nivel de
desenvolvimento real amanh&” (Vygotsky, 1991, p.58). Para Vygotsky o aspecto
essencial do aprendizado € de proporcionar zonas de desenvolvimento proximal,
fornecendo um ambiente onde a crianga tenha capacidades de internalizar o

conhecimento.

Logo, como uma das fungbes do aprendizado é a produgdo de zonas de
desenvolvimento proximal, é papel do professor trazer estimulos para a
possibilidade desse desenvolvimento, tendo como base a zona de desenvolvimento

real da crianca.

Entre esses estimulos, esse trabalho buscou identificar diferentes formas para
alcanga-lo, com a presenga de didaticas que trazem conhecimentos e desejos do
mundo infantil, junto com seu imaginario para desenvolver aplicacbes de
conhecimentos cientificos pertinentes para o aprendizado, com intermediagdo do

professor, sendo um agente que auxiliara o aluno a alcancar tais conhecimentos.

1.2 — A Geografia Escolar

Nesse subcapitulo, € apresentado as teorias a respeito do que a pesquisa
utilizou como conhecimento geografico para fins educacionais, com base nas
propostas da 22 Edicao do Curriculo em Movimento do Distrito Federal para o Ensino
Fundamental de 2018, junto a teorias e propostas atuais de geografos e
pesquisadores para aprofundar sobre o conhecimento e aprendizado da ciéncia
geografica na educagdo. Logo, esse subcapitulo sera fundamental para o aporte
tedrico sobre quais conhecimentos seréo relevantes para a produgdo da pesquisa,

sendo um norteador na analise das capacidades dos jogos eletronicos.

Historicamente, a Geografia sempre teve um papel fundamental na
sociedade, durante seu surgimento como ciéncia, ela serviu para auxiliar grandes

impérios nos seus ambitos de gestdo, controle e planejamento do territorio, na
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consolidacdo do Estado e no processo de dominagao territorial do capitalismo.
Esses processos foram possiveis pois as barreiras territoriais dos Estados formados
pela Geografia buscavam unificar a sociedade de diferentes etnias, religides,
costumes e tradicdes por meio de uma identidade nacional comum, reforcando o

pertencimento da sociedade a um unico Estado (Leite, 2002).

Nesse periodo, a Geografia tinha um teor positivista, sendo sua fungao trazer
conhecimentos necessarios para que se busque reconhecer seu ambiente fisico
com o estudo do espaco natural, marcada na relacdo do homem com a natureza,
tendo um teor mais descritivo da realidade, assim formando e caracterizando os
territérios comandados pelo Estado, com a sociedade sendo vista apenas como uma
caracteristica da paisagem, nao levando em considera¢des suas relagdes sociais
(Paula, 2021).

A partir da década de 60, ocorreram diversas mudancas na Geografia, com a
critica ao modelo Tradicional e influéncia das teorias marxistas, a Geografia passou
a ter um papel essencial para a formacao do cidadao, deixando de ser uma ciéncia
cujo a pratica pedagdgica da geografia tradicional se fundava era marcada pela
memorizagao e do estudo fragmentado das paisagens naturais e humanizadas.
(Oliveira, 2016).

A Geografia passou a ser atuante para a formagéo do aluno-cidadao, ja que
a partir do conhecimento geografico, é possivel ter uma compreensao da interagao
natureza-sociedade, sendo a disciplina responsavel pela produgcéo de uma estrutura
conceitual onde que o estudante consiga fazer uma analise da organizacao espacial,

das complexidades e das diversidades de nossa realidade social (Oliveira, 2016).

A Geografia escolar é importante para que o estudante tenha uma visdo mais
ampla da nossa realidade, tendo que, em uma sociedade moderna marcada cada
vez mais pela complexidade do mundo atual, junto as mudangas rapidas do mundo
moderno, vemos cada vez mais uma sensacgao de impoténcia e indignagdo com os
acontecimentos que ocorrem, com isso, ha a importancia da necessidade de
compreensao das questdbes que nos cercam, como o conhecimento geografico
(Leite, 2002).
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De acordo com o Curriculo em Movimento (p. 251) a Geografia e a Historia
como componentes curriculares, fazem parte da chamada Ciéncias Humanas, onde
que na escola, tem como objetivo que os alunos compreendam a diversidade
humana, em suas esferas espaciais e histéricas, tendo como base os chamados
“Eixos Transversais do Curriculo”, sendo eles a educagdao para a diversidade,

cidadania, para os direitos humanos e para a sustentabilidade.

Para o Curriculo em Movimento (p. 254), sobre a Geografia como ciéncia,

pode se afirmar que:

Como ciéncia, a Geografia interpreta o espago natural e/ou humanizado, de
acordo com transformagdes sociais, inspirada na realidade atual para
entender o mundo por meio de diversas apropriagdes de lugares, suas
interacdes e suas contradi¢cdes. Tais transformacgdes espaciais, ao longo do
tempo histérico, geram novo espago e novas relagbes espaciais. O espago
€ uma dimensao do cidaddo. Nele vivemos, produzimos e existimos, logo
sua compreensao é peca fundamental para o sujeito perceber sua posi¢ao
no mundo. (Curriculo em Movimento do Distrito Federal — Ensino
Fundamental — p.254).

Ou seja, é a partir da Geografia que o estudante sera capaz de interpretar
melhor o mundo, as transformacgdes sociais, as relacbes do homem com a natureza,
os conflitos sociais, assim, sendo um ser que vé a sociedade com uma oética
geografica, podendo assim ser um cidadao que conhece melhor a sua realidade e o

mundo onde vive.

A presenca dos conceitos cientificos é totalmente relevante para o ensino em
Geografia devido a sua necessidade para a interpretagdo do conhecimento.
Cavalcanti (2012) afirma que o papel do professor € auxiliar o aluno na formagao de
conceitos cientificos que o permita compreender a realidade para além de seus
conceitos empiricos, sendo esses conceitos ja trazidos pelas experiéncias dos

estudantes.

O modelo de ensino brasileiro € dividido em anos escolares, sendo que em
cada um deles ha objetivos e conteudos diferentes, como por exemplo, para a
Geografia no 6° ano do Ensino Fundamental, um dos objetivos € que o estudante
consiga compreender o mundo a partir da ciéncia geografica, podendo explicar o
que ocorre, tanto nas relagbes sociais e processos naturais, sendo capaz de

observar os fenébmenos (Curriculo em Movimento, 2018).
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Para que se alcance esse objetivo, primeiro o estudante necessita
compreender as caracteristicas naturais do mundo, como o conhecimento
cartografico, a estrutura do planeta, as dindmicas do relevo, solo, clima, vegetacgao,
para assim ser capaz de identificar e problematizar as mudangas ocorridas pelo
processo econdémico e politico vigente em nossa sociedade, para que assim, seja
capaz de compreender os impactos ambientais a partir das interagdes da sociedade

com a natureza (Curriculo em Movimento, 2018).

Logo, o Curriculo em Movimento produziu certos conteudos para serem
norteadores das aulas de Geografia do 6° ano, assim permitindo que o professor
tenha uma melhor orientagdo no planejamento das aulas, planejando um modelo
que alcance esses conteudos. Os conteudos do ensino em Geografia no 6° ano do

Curriculo em Movimento do Distrito Federal de 2018 (p.266) s&o:
» Geografia como Ciéncia: conceitos, categorias, classificagao e finalidades;
* Relagao Ser Humano / Natureza / Sociedade;
* O trabalho e a transformagao do espago geografico;

* Ferramentas da Cartografia: escalas e mapas; orientacdo: pontos cardeais,
colaterais e subcolaterais, coordenadas geograficas e fusos horarios; projecoes

cartograficas; geotecnologia;

* Movimentos da Terra e efeitos: fuso horario, zonas térmicas, estacées do ano,

solsticios e equindécios);

» Atmosfera, Litosfera, Hidrosfera, Biosfera do planeta. Biomas e

Biodiversidade;

* Impactos ambientais decorrentes da agropecuaria e industrializagao; recursos
naturais no Brasil e no mundo e dindmica climatica; desafios do desenvolvimento e

da preservacao ambiental;

» Urbanizagao e setores da economia; problemas urbanos; direito a cidade:

moradia, mobilidade e emprego, uso e ocupagao do solo urbano.

A partir desses conteudos, € possivel um planejamento de metodologias e

técnicas a serem aplicados em sala de aula que permitam que os estudantes
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alcancem o conhecimento cientifico, por meio de uma intermediagdo do professor,
ao qual tera como funcéao trazer essas metodologias e planejamentos de forma ao
qual traga o estudante do 6° ano para o palco central da pratica, sendo um ser ativo

no processo, permitindo assim uma plena internalizacdo do conhecimento.

Para que se alcance esse conhecimento, é necessario que o estudante seja
pertencente desse mundo ao qual sera compreendido, para que assim ele possa ser
capaz de ter plena capacidade de internalizagdo do conhecimento, para Cavalcanti
(p-160): “Na internalizagdo, ndo ha passividade do sujeito, que ‘“recebe” em sua
mente um mundo exterior”, sendo assim, é a partir da realidade do estudante que o
professor sera capaz de auxilid-los a alcangarem os objetivos propostos pela
educacao brasileira, para que assim tenham as ferramentas necessarias para

alcancar o saber.

Sendo assim, esse trabalho utilizou como bases tais conteudos para a
realizacao de analises sobre praticas possiveis a serem realizadas com a utilizacio
de jogos eletronicos, ja que esse pode ser o ponto de partida que estava faltando
para que o estudante compreenda melhor a Geografia, partindo do ponto de vista do

seu mundo de dominio.

1.3 — Os Jogos Eletronicos na Educagao

Esse subcapitulo tem como objetivo trazer as principais caracteristicas dos
Jogos Eletrénicos, junto as teorias que discutem sua presenga na educagao e na
Geografia escolar, como as contribuicdes tedricas dos gedgrafos Francisco Lelos
Faustino Pereira, Sergiano de Lima Araujo, Virginia Celia Cavalcante de Holanda
(2010), do tedlogo Marc Prensky (2001) e sua teoria sobre a relagdo entre tecnologia
e as novas geracoes, pesquisas a respeito do processo de “gamificagdo” (Tolomei,
2017), entre outras pesquisas recentes na area, com o objetivo de apresentar teorias
e propostas da utilizagdo dos Jogos Eletrébnicos na Educagado, inclusive na
Geografia. Este subcapitulo é fundamental para a solidificacdo da importancia e

relevancia dessa pesquisa, trazendo aporte tedrico para a mesma.

Nos ultimos anos, se tornou cada vez mais comuns estudos que procuram a
utilizacéo de jogos eletrénicos na educagcédo, um dos motivos se baseia pelo fato da

presenca de um aumento na desmotivacido dos estudantes, trazendo assim um
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cenario de dificuldade das instituicbes de ensino de engajar seus estudantes
(Tolomei, 2017), muito promovido pelo fato da forma tradicional de ensino, onde que
o professor é o responsavel em trazer o conhecimento sem questionamentos, e que
o aluno é um ser passivo que apenas recebe as informacdes, ndo atende as novas
formas de interagcdo e aprendizado dos alunos, muito mais ligados ao mundo

dindmico das tecnologias, os chamados nativos digitais (Prensky, 2001).

Para Prensky (2001), os nativos digitais (ou “digital natives”) sdao uma nova
geracdo de estudantes que tem a principal caracteristica de estar desde cedo
interagindo com o tecnolégico por meio de computadores, celulares, videogames,
entre outros aparelhos e brinquedos da era digital, sendo mais comum um estudante

passar muito mais tempo com um videogame do que lendo um livro.

Essa nova geracado tem uma forma de absorgédo de informagdes muito mais
rapida que as geracdes anteriores, devido ao acesso desde cedo da web, como
redes sociais e videos, estdo acostumados a interagir de diferentes formas e em
diversas plataformas ao mesmo tempo, com as noticias e mensagens instantaneas
que a internet proporciona, se torna uma geracdo que aprende de uma forma
totalmente diferente, que demandas diferentes formas de aprender (Pescador,
2010).

Pescador (2010) afirma que:

Esta geragdo nao consegue simplesmente ficar parada, sentados em seus
lugares, enquanto o professor discorre em aulas expositivas. Para eles, por
exemplo, ndo faz sentido ler um manual de um aplicativo ou de um jogo
para saber usa-lo. Os nativos digitais preferem, num processo de tentativas
e erro, ir se apropriando da légica do programa ou do jogo, para utiliza-lo..
Pescador,2010, p.4).

Ou seja, a geracao dos nativos digitais estd muito mais ligada a tentar fazer
algo, antes de buscar se questionar se algo é possivel ou ndo de ser feito, com a
pratica de tentar, investigar, explorar, sendo assim ainda mais marcante a
necessidade de repensar as metodologias escolares, com a utilizagdo de

ferramentas tecnoldgicas capazes de estimular os estudantes para o aprendizado.

Logo, pensando nessas ferramentas que os nativos digitais utilizam, temos os
jogos eletrénicos, também chamados de videogames, Prensky (2001) diz que:

“Computadores e videogames sao potencialmente o passatempo mais envolvente
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da humanidade”, sendo uma das atividades que proporcionam diversas experiéncias
para os usuarios, podendo trazer adrenalina, prazer, motivacado, gratificacao,

emogao, interagao social, criatividade e aprendizado.

Com a existéncia de uma atividade tdo motivadora, € muito dificil que outras
formas de conhecimento possam disputar uma atencdo dos estudantes como os
jogos eletrénicos proporcionam, principalmente para estudantes que o convivio dos
jogos passa além da quantidade saudavel, sendo possivel que alunos viciados em

jogos eletrénicos se desmotivem ainda mais com os modelos tradicionais de ensino.

Os jogos eletrdnicos surgiram a partir das mudangas ocorridas pelos avangos
tecnoloégicos promovidos pela 22 Guerra Mundial, com a existéncia dos primeiros
computadores no periodo pds-guerra, 0os primeiros consoles de jogos nos anos 70, o
surgimento dos fliperamas na década de 80, até a aceleragao atual da tecnologia,
que a partir dos anos de 1990 e 2000, surgiram as grandes empresas como a
Microsoft Corporation, Sony Corporation, a Nintendo, entre outras grandes franquias
que hoje sao corporagdes globais, que atendem milhares de jogadores no mundo
todo (Pereira et al., 2011).

Por mais que as grandes corporagdes citadas sejam internacionais, o Brasil
nao esta atras no mercado de jogos eletronicos, de acordo com Rocha (2022), em
uma reportagem a Folha de S.Paulo, cerca de 74,5% dos brasileiros jogam jogos
eletrénicos, movimentando 2,3 bilhdes de ddlares no Brasil em 2021, tais valores
foram possiveis devido a flexibilidade que os jogos proporcionam, atualmente nao
presentes apenas em consoles, mas em smartphones, computadores, fablets,
fazendo com que o Brasil seja 0 12° maior mercado do mundo e o maior da América

Latina em jogos eletrénicos (Rocha, 2022).

Ou seja, ja é realidade a existéncia de jogos eletrénicos na cultura de muitas
pessoas, sendo uma otima ferramenta na educacao, inclusive na Geografia, para
Sousa, Melo e Almeida (2016):

A utilizacdo dos jogos digitais no ensino possibilita o desenvolvimento de
aulas mais dindmicas e interativas, uma vez que a tecnologia esta presente
no cotidiano dos alunos e, por este motivo, se faz pertinente leva-la para
sala de aula, contribuindo também para a pratica do professor, que precisa
sempre renovar suas estratégias, objetivando contribuir positivamente para
0 processo de ensino e aprendizagem (Revista Brasileira de Educagéo em
Geografia, p.243, 2017).
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Logo, a pratica educacional com os jogos eletrénicos se apresenta positiva
para a educacgao, levando assim a necessidade do conhecimento dos professores
com as possibilidades que os jogos proporcionam para assim, produzir planos de
aulas que utilizam dos mesmos na educagdo. Com a utilizagdo de um jogo que
esteja ja presente no cotidiano dos estudantes, seja pelo fato do estudante jogar ou
ter interesse, influencia diretamente na interatividade do processo de ensino

aprendizagem, produzindo assim um ensino significativo (Sousa et al., 2016).

Com isso, o jogo eletrbnico tem uma capacidade muito maior de apenas uma
maneira alternativa de ensino, pode ser um incentivador para estudantes que,
devido ao processo tradicional de ensino, estejam desestimulados com a escola,
permitindo que os estudantes tragam uma experiéncia propria para a sala de aula de
um conhecimento que |lhe é de dominio, ou que se interesse em interagir com um
jogo chamativo, proporcionando assim uma experiéncia integradora para o

estudante.

Pescador (2010) afirma a existéncia de diferentes jogos eletrdnicos que
proporcionam aprendizagem para estudantes, em fungdo da popularidade e do
interesse dos jovens e adolescentes nas tecnologias, sendo um fator muito
importante (mas n&o necessario) a popularidade dos games, permitindo que os
alunos que ja tenham conhecimento do jogo e saibam como ele funciona, interajam
e sejam mais ativos nas aulas, ja estudantes que nao tenham o conhecimento,
estardo curiosos para conhecé-lo, proporcionando uma oportunidade que nao

tiveram posteriormente.

Podemos afirmar entdo que o conhecimento do jogo eletrénico na sala de
aula podera ser promovido pelos proprios alunos, para Pescador (2010), o
conhecimento dos jogos eletrénicos como ferramentas digitais vem muitas vezes de
fora das atividades escolares, sem ter a presenca de professores ou de pessoas 0
orientando, ao qual os jogadores necessitam entender como aprenderédo, o chamado
“aprender a aprender”, ocorrendo um conhecimento adquirido de forma mais natural,
levando o professor a ter um posicionamento mais humilde com os seus estudantes,
ja que estamos tratando de um dominio de conhecimento que os pertence, levando

a uma metodologia aplicada a realidade dos alunos, desde os ditos jogadores até os
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que nunca experimentaram o jogo, ambos motivados pela curiosidade de uma

pratica de sua geragao.

Com essas reflexdes, o trabalho buscara medidas para que o jogo eletrénico
tenha suas capacidades exploradas, para que assim o0s educandos possam
compreender a capacidade e o manuseio dos jogos eletrbnicos, no caso especifico

desse trabalho, o Minecraft.
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Capitulo Il - Metodologias

O objetivo desse capitulo é apresentar os métodos utilizados para a
realizacdo das atividades responsaveis em alcangar os objetivos desse trabalho,
separados em dois subcapitulos. O primeiro subcapitulo sera responsavel em
apresentar as metodologias da pesquisa, o segundo mostra como se da a producao
de dados do jogo Minecraft, com a apresentac¢ao do jogo e suas funcionalidades, e o
terceiro subcapitulo sera responsavel pela descricdo da Geografia Escolar e suas
necessidades na educagao, com base no Curriculo em Movimento do Distrito
Federal de 2018.

O trabalho tem como base metodolégica uma pesquisa de abordagem
qualitativa, de natureza descritiva, estabelecendo uma relagdo entre o jogo e as
necessidades da Geografia Escolar, buscando apresentar um procedimento teérico
flexivel que proporcione identificar dados que possam ser analisados para o
conhecimento de potencialidades dos jogos eletrénicos para a educacdo em

Geografia.

2.1 — Método da pesquisa

Temos nas Uultimas décadas um crescimento e desenvolvimento da
metodologia qualitativa nas pesquisas acerca dos trabalhos cientificos na Educacao,
tendo em vista sua necessidade de uma compreensdao das experiéncias, se
destacando o processo e nado apenas o resultado (Zanette, 2017). Por isso, nao
ocorrera uma hierarquia entre a coleta e a analise dos dados, sendo possivel a
mudanca de expectativas, com os resultados desenvolvidos durante a producéo dos

dados, ndo sendo apenas uma analise final (Trivifios, 1987).

De acordo com Zanette:

Numa sociedade cada vez mais marcada pelas diferengas culturais, ha de
se levar em consideragéo a necessidade de métodos qualitativos para poder
evidenciar as diferengas, sobretudo, na atualidade, em que as culturas
estdo sendo forgcadas a se submeterem aos interesses econdémicos do
sistema, globalizado e hegeménico (ZANETTE. p..160-161)..
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Ou seja, o método qualitativo proporciona um conhecimento dos processos
atuais de nossa sociedade, sendo relevantes para pesquisas que visam identificar

evidéncias nas caracteristicas e diferencas da cultura de nossa realidade.

Logo, por esse trabalho se tratar de uma pesquisa para auxilio de praticas
docentes em escolas brasileiras, todas ricas de diversidades e particularidades,
devera utilizar um método que se adéque a tais diferencgas, evidenciando que os
meétodos de ensino aqui explorados serao viaveis para certas particularidades do
ambiente escolar, ja que o intuito da utilizagcdo do jogo eletrbnico € usar algo de
convivio e/ou interesse do aluno, buscando um método onde que ele seja um ser

ativo na pratica docente.

Se supbe que o método qualitativo consiga suprir e alcangar os objetivos
desse trabalho, ja que o pesquisador defendera que a maneira de alcangar uma
compreensao de uma capacidade seja por meio de explicacdo e entendimento das
relagbes entre variaveis (Gunther, 2006), como por exemplo a relagéo entre o jogo
Minecraft com todas as suas funcionalidades e o conhecimento necessario da
educacao em Geografia no contexto de seu propdsito como componente curricular,

ao qual serdo as variaveis desse trabalho.

Para que se possa coletar dados de uma pesquisa qualitativa, o método deve
se adequar ao objeto de estudo (Gunther, 2006), como esse trabalho buscara ver
quais sao as capacidades dos jogos eletronicos na educacgao, se buscou locais onde
ha informacgbes a respeito dele, e como o surgimento e crescimento do Minecraft
esta ligado a existéncia da internet, como redes sociais e féoruns de discussoes,
nada melhor que utilizar esses proprios féruns como base para absor¢cao de dados

para analise dessa pesquisa.

A escolha de coletar dados da internet também se da devido ao objetivo do
trabalho, auxiliar professores que tenham interesse em utilizar ou saber a viabilidade
da utilizagdo de jogos eletrébnicos no ensino. A busca na internet € uma das
principais ferramentas para a aquisicdo de conteudos relativos a praticamente
qualquer tipo de jogo eletrbénico, ja que muita das comunidades dos jogos utilizam as
plataformas online para discutir e informar sobre as capacidades que o jogo
proporciona, sendo assim o6timas fontes de aquisicdo de dados para qualquer

trabalho que necessite de saber mais sobre o jogo.
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Logo, o pesquisador buscara por informagdes a respeito do jogo Minecraft em
plataformas online como féruns e blogs e com materiais presentes dentro do jogo,
como base de dados para descrever o que é possivel se produzir com o jogo, ja que
nesses foruns é capaz de utilizar materiais produzidos por pessoas no mundo todo,
sendo vasta a capacidade de informagdes que poderao ser identificadas, e basta ao
pesquisador a fungcao de identificar quais sdo os conhecimentos pertinentes para a

pesquisa.

De acordo com Gil (2008) uma das fungdes das pesquisas descritivas é a
associacao entre variaveis, pensando nisso apos a coleta de dados a respeito do
jogo, se fara uma associagao entre os conteudos necessarios para 0 ensino em
Geografia do 6° ano do Ensino Fundamental, de acordo com as diretrizes do
Curriculo em Movimento do DF, junto as capacidades do jogo Minecraft, obtidas a
partir dos dados coletados nessa pesquisa, para que assim possa alcangar o

objetivo desse trabalho.

As escolhas dos conteudos necessarios para o ensino em Geografia terdo
como base os seus devidos objetivos na educacao brasileira, sendo como funcéo a
formacgao de estudantes criticos e ativos, que possuem o conhecimento necessario
para ter uma otica critica ao espago geografico, podendo assim, serem cidadaos
plenos capazes de interpretar melhor o mundo que o cerca, como as relagdes do
homem com a economia, a cultura, a sociedade e o ambiental, assim como consta

no Curriculo em Movimento de 2018 do Distrito Federal.

2.2 — Descrigao do Minecraft e suas funcionalidades

Nesse subcapitulo, serdo apresentadas as metodologias utilizadas para a
aquisicao e coleta de dados para analise, sendo esses dados as informagdes que o
jogo Minecraft proporciona a partir de blogs e féruns produzidos pela comunidade,
ao qual sado fontes ricas de informagdo a respeito do jogo. Tais dados serao
relevantes para esse trabalho pois servirdo como base para analise das

possibilidades que o jogo oferece.

Para que se possa realizar uma atividade utilizando um jogo eletronico,
primeiramente é preciso estabelecer o que € o jogo e o que é possivel fazer com ele,

para saber como € possivel produzir uma metodologia que seja plausivel a uma
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atividade escolar, podendo ser mais livre ou restrita, dependendo da liberdade e
funcionalidades que o jogo proporciona, tanto para o professor planejador da aula,

quanto para o aluno, jogador ativo.

E pensando nisso que sera apresentado funcionalidades basicas que
permitam um professor planejar e produzir um plano de aula por meio do jogo
Minecraft, junto com o que € o jogo e o que lhe faz ser um jogo de tanto sucesso

com o publico infantil.

Para que se possa realizar essa etapa, descreve-se as caracteristicas do jogo
Minecraft, tendo como base os conhecimentos acumulados obtidos em blogs e
féruns responsaveis especificamente na producdo de conteudo do jogo,
diferentemente de uma pesquisa comum, as informacdes obtidas em um jogo de
tantas possibilidades nao poderiam ser mais bem exploradas se ndo em um

ambiente onde ha uma grande produg¢ao acumulada.

Entre os locais aos quais serdo explorados, em primeiro lugar temos o site
oficial do Minecraft, que pertence a marca registrada Mojang Synergies AB, nesse
site 0 pesquisador buscara as informagdes do que € o jogo e alguns conhecimentos
basicos, tendo acesso no endereco eletrénico https://www.minecraft.net/pt-pt/about-

minecraft.

Outros locais ao qual o pesquisador explorou para descricdo do jogo sao
féruns produzidos pela comunidade, as chamadas “fandoms”, ao qual permite
encontrar o maior acervo a respeito das capacidades que o jogo proporciona, estéo
entre eles o Minecraft Wiki, ao qual € um site responsavel em informar todas as
funcionalidades que o jogo proporciona, todos os objetos dentro do jogo, os blocos,
0os modos de jogo, as mecanicas, até mesmo noticias, site que sera importante para
analise das capacidades do jogo, se encontra no enderegco eletrénico

https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Minecraft_ Wiki.

Além do Minecraft Wiki, temos outros sites produzidos pela comunidade do
jogo, entre eles, sites focados na producdo de mapas tematicos para os jogadores,
esses sites sdo de extrema importancia, ja que proporcionam que jogadores tenham
experiéncias em certos tipos do jogo produzidos por outros jogadores, ja que foram

produzidos mapas tematicos paga se jogar neles, cada mapa com seu propésito
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mas com o mesmo objetivo, a utilizagdo para o entretenimento, entre esses sites,
estdo o Minecraft Maps, ao qual se tem acesso no endereco eletrénico
https://www.minecraftmaps.com/city-maps, e o Planet Minecraft, disponivel em

https://www.planetminecraft.com/projects/.

Existem diversos outros sites que professores poderdo utilizar para o
planejamento de uma aula, algo que a internet nos proporciona € uma variedade de
conteudos, se espera que com esses sites tenha informagdes mais que suficiente

para a producao desse trabalho.

Todos os processos de producdo de dados serdo descritos nesse trabalho,
como os caminhos utilizados para acessar um mapa, ou como foi colocado algum
comando, sendo assim capaz de ser replicados em qualquer computador, caso
algum professor ou educando tenha interesse em utilizar as informacdes e mapas

aqui apresentados para quaisquer fins, principalmente educacionais.

Com os sites devidamente explorados, o pesquisador buscara por material
que proporcione uma pratica de ensino para estudantes do Ensino Fundamental,
mais especificamente nas caracteristicas que o trabalho busca alcangar, logo,
descrevendo todo o conteudo encontrado que permita uma associagao entre o que o
jogo proporciona e o ensino em Geografia, com base nos conteudos abordados pelo

Curriculo em Movimento do DF de 2018 para o 6° ano.

Entre os materiais produzidos no trabalho, estdo modos de jogo, mapas
tematicos, puzzles, materiais para construcdes, qualquer tipo de conteudo que
permita a exploracédo e jogabilidade de um estudante, e que seja possivel indagar
uma curiosidade do estudante a respeito de um saber geografico, permitindo assim
que o professor possa partir do jogo como ponto de partida de um questionamento,

ou que 0 jogo seja uma possivel afirmag¢ao do conhecimento cientifico apresentado.

Vale lembrar que o jogo eletrdénico tera um aspecto ludico com a crianga, ao
qual sera responsabilidade do professor (e aqui cabe ao pesquisador) de planejar
uma atividade que estimule essa curiosidade do estudante, como o processo de
gamificagao (Tolomei, 2017), trazendo os aspectos divertidos e atraentes do jogo

para O ensino, ou seja, na producdo de material, o pesquisador levara em
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consideragao os aspectos ludicos da atividade, propondo solugdes e possibilidades

para a pratica que sejam agradaveis e engajadoras.

Se espera que a partir da descricdo das informagdes obtidas nos sites citados
como geragao de dados cientificos, seja possivel identificar as potencialidades que o
jogo possui para o ensino em Geografia, produzindo assim um resultado desejado

para esse trabalho.

2.3 — O Curriculo em Movimento do DF e seus objetivos

Esse subcapitulo sera responsavel em apresentar os critérios que serao
utilizados a respeito do que € o ensino em Geografia, como o0s objetivos que o
professor devera alcangar com seus estudantes e quais foram os parametros
escolhidos para a analise dos dados, que serdo abordados a partir de associagao de

variaveis.

Apos e durante a producdo dos dados responsaveis pelas capacidades do
jogo Minecraft, foi possivel associar com os conteudos pertinentes para o ensino em
Geografia para que assim, se tenha alcangcado objetivos dessa pesquisa, tendo sido
necessario determinar quais sdo o0s conteudos ao qual sera levado em

consideragao.

Para isso, utilizou-se como base os objetivos do ensino em Geografia do 6°

ano que, de acordo com o Curriculo em Movimento do DF de 2018 (p.266) sao:

» Compreender a expressao da ciéncia geografica nas leituras do mundo e na
observagado e explicacdo de fatos, fenbmenos e processos naturais e sociais,

interpretando a relagdo com seu lugar de vivéncia;

« Utilizar a cartografia identificando suas técnicas de representagao, localizagao

e de orientacao;
» Conhecer e caracterizar os movimentos do planeta Terra e sua estrutura;
* Examinar as dindmicas do relevo, solo, clima, vegetacao e hidrografia;

* Problematizar alteragdes nas dinamicas naturais produzidas pelas sociedades
com fins econdmicos, sociais e culturais e seus impactos ambientais e a

transformacgao das paisagens;
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* Analisar as interagbes das sociedades com a natureza a partir do trabalho,

dos processos de produgao, da industrializagédo e do surgimento das cidades.

Esses objetivos estdo pautados na premissa que a geografia escolar busca
formar cidaddos que tenham uma consciéncia critica, politica e ambiental por meio
de uma analise do espaco geografico, permitindo que os estudantes possam
identificar melhor o mundo em que vivem, para que possam ser atuantes na

sociedade de forma plena.

Com a presenca dos dados a respeito do jogo Minecraft, sendo esses dados
informacdes, mapas e técnicas, identificou-se a capacidade educacional dos dados
com base nos objetivos da Geografia do 6° ano, assim, podendo associar quais sao

as capacidades do jogo para a educacao.

Focou-se no aspecto ludico que o jogo proporciona, nas capacidades de
estimulo e de analise critica que o jogo permite alcangar, tendo como base o que se

espera que o estudante compreenda da Geografia.

A analise se voltou a um aspecto critico do conteudo que o jogo proporciona
com os objetivos da Geografia Escolar, buscando identificar informacdes e analises
que sejam relativas ao tema, apresentando as criticas durante e apds o processo de
producdo de dados relativos ao jogo, ndo se limitando a uma analise apenas
posterior aos dados, ja que a producdo dos dados também depende da analise

critica do que sera relevante a ser apresentado.

De acordo com Gil (2008): “Variavel refere-se a tudo aquilo que pode assumir
diferentes valores ou diferentes aspectos, sequndo os casos particulares e as
circunstancias”, sendo assim, sendo possivel se estabelecer hipoteses e teorias
capazes de serem verificadas com a pratica de uma abordagem descritiva, esse
trabalho utiliza a premissa de duas variaveis: jogos eletrbnicos e ensino em
Geografia, para assim, verificar por meio de associagdo de variaveis o aspecto
confluente entre os processos, se verificando por meio de uma busca de materiais
por meio da internet, descrevendo os procedimentos utilizados, as dificuldades e
vantagens que um professor terd no caso de um planejamento de uma atividade

utilizando o jogo eletrénico.
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Em resumo, buscou-se, por meio de sites oficiais e produzidos pela
comunidade previamente selecionados, identificar quais sdo as potencialidades do
jogo Minecraft para o ensino em Geografia, utiizando uma analise critica que
permitira que o jogo proporcione um ponto de partida para um questionamento a
respeito dos conhecimentos geograficos necessarios no ensino em Geografia do 6°

ano, com base nas competéncias e objetivos do Curriculo em Movimento de 2018.
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Capitulo lll - Resultados

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos das analises do jogo
Minecraft, tendo como base as capacidades que o jogo proporciona para utilizagcao
no ensino em Geografia do 6° ano do Ensino Fundamental, com base nos critérios
do Curriculo em Movimento do Distrito Federal de 2018, os dados foram obtidos
seguindo certos critérios, como descritos no Capitulo Il desse trabalho. Esse capitulo
foi dividido em 2 subcapitulos, o primeiro responsavel nas caracteristicas do jogo, o
que € e quais sdo suas fungdes, a segunda nos mapas encontrados pela
comunidade do Minecraft, identificados em sites, descrevendo a aquisicido de dados
para proporcionar uma analise que professores poderao ter para o alcance de

materiais para uma aula com o jogo.

3.1 — O Minecraft e o que pode ser feito nele

Neste subcapitulo, sera descrito as funcionalidades do jogo Minecrafft,
mostrando as caracteristicas fora do jogo, como os modos de jogo, as formas de
jogo, os tipos de mapas, os mundos gerados, e também as caracteristicas dentro do
jogo, os objetos presentes, as criaturas, os animais, as ferramentas, entre outros.
Fazendo durante e posteriormente uma analise das capacidades do jogo para o

ensino.

3.1.1 — As caracteristicas do jogo e a geragcao de mundos

De acordo com o préprio site do Minecraft: “E um jogo sobre montar blocos e
sair em aventura™, sendo um jogo onde que ndo existe uma maneira correta de
jogar, onde que os proprios jogadores tém liberdade para criarem suas regras e

entrarem em seus mundos ao qual irdo se aventurar.

Minecraft € um software compativel com diversas plataformas, como
dispositivos moveis, celular, consoles e computador, sendo um jogo que até hoje

existe um grande publico infantil e juvenil, com jogadores ativos no mundo todo e

9 Descricdo do que é o Minecraft a partir da empresa responsavel pelo jogo, disponivel em <https://www.mi-
necraft.net/pt-br/what-is-minecraft/>, acesso em Dezembro de 2022.


https://www.minecraft.net/pt-br/what-is-minecraft/
https://www.minecraft.net/pt-br/what-is-minecraft/
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com conteudos publicados diariamente em redes sociais e plataformas de video,

como o Youtube, tendo mais de 10 milhdes de downloads apenas na Google Play'°.

De acordo com o Minecraft Wiki'', Minecraft € um jogo produzido pela Mojang
Studios, que tem como principio que o jogador possa ser capaz de interagir com o
mundo, a partir de modificagdo tridimensional de blocos e entidades, onde os
objetivos n&o sao limitados, podendo escolher a maneira da qual o jogador deseja
se divertir, podendo seguir as regras do mundo, ou criando suas proprias regras,

sendo ilimitado as possibilidades.

Os “blocos”, como sdo chamadas as estruturas solidas e geralmente no
formato quadricular, estdo presentes em todo o jogo, permitindo que se formem
estruturas e paisagens, existe uma grande quantidade de blocos, em diversas cores

e texturas, abrangendo uma gama de possibilidades.

Ja as “entidades” sdo mais interativas que os blocos, que podem se mover,
montar encima, lutar e criar, sdo os objetos, criaturas e animais que existem no jogo,
podendo ser monstros, carrinhos, barcos, entre diversos outros seres que possam
ser utilizadas no jogo, tais entidades podem ser amplamente utilizadas pelos
jogadores, porém, certas entidades apresentam um comportamento préprio, como
as criaturas, podendo ser dificil que os professores possam manipular em sala de
aula, sem ter um certo controle do que resultara na interagdo das criaturas, ao
menos que essa aleatoriedade seja o objetivo do professor ou levado em

consideracgao.

Ou seja, os blocos apresentam uma caracteristica sdlida, ja que eles se
mantém fixos e terdo o comportamento esperado, podendo assim ser planejados
para uma atividade de construgdo e exploragdo, ja as entidades sado otimas
ferramentas para a produgdo de mais acdo, sua imprevisibilidade podera ser
utilizada para aventuras e suas interagdes poderao ser um 6timo motivador para os
alunos que queiram mais interacéo, lembrando que uma atividade devera evitar ser

rigidamente controlada, permitindo que a atividade possa ser mais engajada, e que

10 Informacoes disponiveis pela Google Play, disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.mojang.minecraftpe&hl=pt BR&gl=US>. Acesso em Dezembro de 2022.

11 Minecraft Wiki, site ao qual as informagdes sdo obtidas por meio de fandom criados pela comunidade, dis-
ponivel em <https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Minecraft Wiki>. Acesso em Dezembro de 2022.


https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Minecraft_Wiki
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mojang.minecraftpe&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mojang.minecraftpe&hl=pt_BR&gl=US
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os estudantes tenham o maximo de oportunidades, que o estudante possa

experimentar a atividade (Vygotsky, 1991).

Mas, afinal, o que é possivel fazer no jogo? Para que se possa verificar quais
sdo as capacidades do jogo, o pesquisador explorara alguns aspectos e
caracteristicas dentro do jogo, descrevendo-os e analisando os aspectos que

possam ser relevantes para a pesquisa.

Na tela inicial do jogo, podemos ver as seguintes informacgoes:

Figura 1-Tela inicial do Minecraft

MIMELRRE Y

SHEUA EDITIU!} \.‘F‘

| |r| || 9.3 dl‘ll‘"
MultiJogador

Himecraftt Fealms

IE lpgies., Sair do Jogo IE

Minecraft 1.19 (modificado Copuright Mo ang AE. Do not distributel

Fonte: De autoria prépria
Na Figura 1, podemos identificar trés op¢des de jogo:

» Um jogador: Nesse modo de jogo, séo apresentados os mapas ao qual estéo
salvos na maquina, podendo ser jogados sem a necessidade do acesso a internet,

ao qual o jogador tem controle sobre o jogo.

* Multijogador e Minecraft Realms: Em ambos os modos de jogo sao
apresentados os mapas que sao acessados a partir da internet, sejam em servidores
privados, ou servidores oficiais, no Multijogador, é possivel criar servidores privados,
capazes de suportar mudancas no jogo, ja o Minecraft Realms sao servidores

préprios do Minecraft, sendo um modo mais seguro e facil de configurar.
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Nesse trabalho, o pesquisador focara no modo “Um jogador”, ja que a partir
desse modo de jogo, € possivel alcancar atividades escolares sem necessitar
conhecimento sobre servidores, podendo trabalhar com os estudantes apenas
dentro do jogo, sem necessidade do acesso a internet para jogar, facilitando o

processo de producao de aula para os professores.

Na opgao de “Um jogador”, ha a fungcdo de “Criar um novo mundo”, nessa
opgao, o jogo disponibiliza trés modos de jogo padrdo, sendo eles: Criativo,

Sobrevivéncia e Hardcore, como demonstrado na Figura 2.

Figura 2-Opcoes de criar um novo mundo no Minecraft

Criar um nowo mundo

= b |_ (] e

Criar um novo mundo

Fonte: De autoria prépria

Na opcédo Sobrevivéncia, o jogador precisa se aventurar no mundo para
sobreviver, com necessidades como fome e pontos de vida, tendo que criar abrigo
para se proteger de monstros a noite, ou enfrenta-los, o jogo tem niveis de
dificuldade e pode ser um desafio para jogadores que gostam de aventura e
exploracéo, permitindo que o jogador descubra novos lugares, encontre materiais
raros e crie equipamentos para diversas finalidades, caso o jogador perca seus

pontos de vida, ele renascera no ponto de inicio ou na sua cama.

Ja no modo Criativo, o jogador tera a sua disposicdo todos os objetos e

materiais que o jogo proporciona, todos os blocos e equipamentos, ndo precisara se
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importar com pontos de vida ou barra de fome, e podera voar livremente sobre o
mundo, esse modo é perfeito para jogadores que queiram apenas construir no
mundo, utilizar sua criatividade para criar estruturas, casas, cidades, qualquer tipo

de obra que sua imaginagao alcancar.

Vale lembrar que caso a opg¢ao “Permitir comandos” estiver ativa, o jogador
podera mudar o modo de jogo do Criativo para o0 modo Sobrevivéncia a qualquer

momento, a partir de comandos dentro do jogo.

Na opgao Hardcore, 0 jogo nédo tera a opgdao de comandos, 0 jogo sera
trancado no modo Sobrevivéncia na dificuldade Dificil, sem permitir que o jogador
mude a dificuldade, caso o jogador perca seus pontos de vida dentro do jogo, ele
nado podera voltar para o mundo, esse modo € recomendado para jogadores

experientes, que querem um modo de jogo mais desafiador.

Além dos trés modos de jogo, ainda tem mais op¢des de mundo, ao qual o
jogador podera mudar os aspectos que gerardo 0 mapa, como a existéncia de
estruturas prontas como vilarejos e dungeons e os biomas presentes no mundo,
caso 0 jogador ndo queira nenhum bioma em seu mundo, o tipo de mundo Plano
remove a geragao automatica de biomas, ha um numero extremamente vasto de
biomas, aos quais tentam representar certas caracteristicas genéricas dos biomas

no mundo real, e criando novos biomas fantasiosos para o jogo.

Figura 3-Opcoes de bioma personalizado no Minecraft

Concluido

Fonte: De autoria propria
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Na figura 3, podemos identificar a tela de selegdo de biomas aos quais seréao
gerados no mundo, alguns biomas apresentam caracteristicas que simulam certos
cenarios presentes no mundo real como deserto (Figura 4), florestas (Figura 5),
oceano (Figura 6), entre outros, em cada deles apresentando caracteristicas

diferentes, com sua propria flora, fauna, relevo e clima.

Figura 4-Bioma de Deserto gerado pelo Minecraft

Fonte: De autoria propria

Figura 5-Bioma de Taiga Nevada gerada pelo Minecraft

Fonte: De autoria propria
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Figura 6-Oceano no Minecraft

Fonte: De autoria propria

Com isso, podemos afirmar que a geragao de mundos do Minecraft pode
proporcionar diversas oportunidades para a utilizagdo na educagdo em Geografia, ja
que permite a simulagado de caracteristicas fisicas que possam ser apresentadas de
uma maneira que permita que o estudante interaja com o ambiente, com a utilizagao
de certos biomas, o professor podera gerar um mundo do Minecraft que simule uma
certa caracteristica fisica para apresentar, justificar e explorar um conhecimento
cientifico, como exemplificado na Figura 7, ao qual o jogo busca representar os
tempos geoldgicos das rochas, sendo possivel apresentar e identificar acidentes

geograficos a partir da utilizagdo dos biomas.

Figura 7-Mapa gerado pelo Minecraft a partir do bioma Terras Baldias

Fonte: De autoria propria
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Logo, podemos buscar alcangar o objetivo da Geografia de examinar as
dindmicas do relevo, solo, clima, vegetacao e hidrografia, presentes no Curriculo em
Movimento, com o auxilio do jogo eletrénico, apresentando uma atividade que
proporcione ao aluno explorar, investigar, interagir, construir, caracterizar e visualizar
certas caracteristicas de um bioma por meio da geragao de mundos do Minecraft, ao
qual cabe ao professor adicionar as caracteristicas cientificas dos processos, assim
como atribuir a realidade ao jogo, mostrando as diferengas e similaridades do bioma
gerado para as caracteristicas presentes no mundo onde o estudante vive,

proporcionando uma experiéncia unica com o conteudo.

Além da geragcdo de biomas, ha presentes outras caracteristicas fisicas do
jogo que possam ser utilizadas para a educagao, como a existéncia de ciclos de dia
e noite, com a presenga do Sol fazendo um movimento de 180° nos céus, permite
que o objetivo do Curriculo em Movimento de conhecer as caracteristicas do
movimento do planeta Terra possa ser explorado, como podemos identificar o Sol se

pondo na figura 8.

Figura 8-Visualizacao do anoitecer em uma vila gerada pelo Minecraft

Fonte: De autoria propria

Outro fator importante de mencionar a respeito da geracdao de mundos é a
presengca de cavernas, ao qual sdo formagbes naturais geradas pelo proprio
Minecraft, que correspondem a um dos locais mais importantes para jogadores, ja

que permite a aquisicdo de minerais preciosos que sdo necessarios para a produgao
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2e construgcao de diversos itens, essas cavernas também poderao ser utilizadas
para o ensino, visto que tentam simular as formacgdes rochosas presentes em

cavernas reais, de forma mais ludica e fantasiosa, como apresentado na Figura 9.

Figura 9-Caverna gerada a partir da criagdo de mundos normal do Minecraft,
tochas foram adicionadas para melhor visualizacao

Fonte: De autoria propria

Além da geracéao e caracteristicas do mundo, ha também itens e objetos que
poderéao ser explorados para a utilizagdo didatica, ao qual os estudantes poderéo se
beneficiar para melhorar suas experiéncias com o jogo e permitir novas acgdes,
sendo alguns desses objetos caracteristicos da Geografia, como mapas e bussolas,

ao qual serao apresentadas no proximo subcapitulo.
3.1.2 - Os itens e objetos do jogo

O jogo apresenta diversos itens com muitas utilidades, ao qual poderédo ser
adquiridos construindo, encontrando e coletando durante a jogabilidade, também
podendo ser adquiridas no modo Criativo, onde que é permitido a aquisicado de
qualquer item presente no jogo, ao qual todos os blocos estdo disponiveis, como

apresentado na Figura 10.



43

Figura 10-Tabela de itens do Minecraft no
modo Criativo

Fonte: De autoria propria

Esses itens podem ser ferramentas como enxada, machados e picaretas,
materiais essenciais para auxiliar na exploracéo, equipamentos como armaduras e
espadas, que auxiliam no combate contra monstros, ingredientes como carnes,
peixes, agucar que permite a sobrevivéncia do personagem, minérios como
diamante e esmeralda para construgdo de materiais e equipamentos, até utensilios
decorativos para casa, como molduras e flores, a quantidade de itens presentes no
jogo permite diversas possibilidades para que o jogador possa interagir e utilizar em

solugdes criativas.

Os itens podem ser utilizados de diversas formas criativas, mas alguns em
especifico se destacam para a utilizagdo na educacdo em Geografia, como o

mapa’?.

O mapa no Minecraft permite que o jogador tenha uma visdo aérea do solo,
permitindo que o jogador visualize e explore o terreno. O mapa apresenta diversas
escalas, que vao desde a proporg¢ao de escala 1:1 do mapa, onde que um quadrado
no mapa represente um bloco no terreno, com uma dimensao de 128x128, até a
proporcao de 1:16, onde que representa uma dimensao de 2048x2048 blocos, como

apresentado na tabela a seguir

12 Mapa é o nome do item capaz de produzir uma figura da representacao aérea da superficie terrestre no jogo
Minecraft.
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Tabela 01 — Representagao de escalas e detalhamentos nos mapas do Minecraft.

Representacao de escalas e detalhamentos nos mapas do Minecraft, versao 1.19
Proporcao de Escalas 1:1 1:2 1:4 1:8 1:16
Representacao de 1 pixel no|1 bloco 2x2 blocos |4x4 blocos |8x8 blocos |16x16 blocos
mapa

Area coberta pelo mapa 128x128 |256x256 |512x512 |1024x1024 2048x2048
blocos blocos blocos blocos blocos

Fonte: Minecraft Wiki, acesso em Dezembro de 2022. Disponivel em

<https://minecraft.fandom.com/pt/wiki/Mapa#Reduzir_o_zoom>

Com a utilizacdo dos mapas, o professor podera estimular alcancar um dos
objetivos da educacado em Geografia presentes no Curriculo em Movimento, ao qual
propde a utilizacdo da cartografia e de suas ferramentas, e com a utilizagdo do
Minecraft, é possivel identificar algumas dessas ferramentas, como o préprio mapa,
as escalas, os pontos cardeais, colaterais e subcolaterais, as coordenadas
geograficas e as projegdes cartograficas, fazendo com que a atividade seja flexivel

com a proposta do professor.

O mapa também podera ser utilizado para ser uma ferramenta de auxiliar os
estudantes com a exploragéo, ja que permite que eles se identifiquem no mapa, sua
localizagédo e onde poderao explorar, por meio do mapa é possivel que os jogadores
tenham uma melhor percepgao das construgdes, sendo possivel ser utilizados para

auxiliar na produgéo e investigacao de edificagdes e estruturas.

Figura 11-Visualizagdo do mapa no Minecraft em uma floresta, na escala 1:1

Fonte: De autoria propria
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Como o exemplo da Figura 11, podemos visualizar a presenga de um lago, no
sentido noroeste do personagem, ao qual esta representado de branco, ha também
a possibilidade de criar mapas onde que n&o esteja presente o jogador no mapa,
assim, o estudante tera que buscar por pontos de referéncia para se orientar,
estimulando o aprendizado em diversos conhecimentos cientificos da cartografia,

assim, proporcionando uma aula pratica com a utilizagado do Minecratft.

Além do mapa, o jogo apresenta diversos itens que possam ser utilizados
para o ensino, como a bussola, que permite que o jogador se localize a partir da
orientagdo pelo Norte, assim, proporcionando um dos objetivos do ensino, como o

da proépria orientagdo e dos pontos cardeais.

Ha também uma imensa quantidade de blocos presentes no jogo, de diversas
cores e formatos, como apresentados na Figura 9, fazendo com que nao haja limites
de possibilidades de objetos que poderdo ser produzidos, permitindo que o
estudante possa construir qualquer coisa de seu interesse, possibilitando que o
professor possa planejar uma atividade criativa com seus alunos. Os blocos podem
ser utilizados combinado aos itens, concedendo uma construgdo que permita ser
enriquecida com objetos e estruturas, extraindo assim, a liberdade do estudante em

Se expressar..

Figura 12-Demonstracao de alguns blocos coloridos disponiveis no Minecraft, mate-
rial ao qual podera ser utilizados para construgao

Fonte: De autoria prépria
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Logo, podemos afirmar que existem ferramentas dentro do jogo que
proporcionam uma producao didatica criativa, ao qual os alunos do 6° ano teréo
muito a explorar e aprender e que, devido a imensa possibilidade de coisas a fazer
no jogo, cabe ao professor ser o intermediador em como a brincadeira encontrara os
objetivos estabelecidos, estimulando aos estudantes proporcionar, por meio ao jogo,

o saber cientifico.

Além das capacidades encontradas dentro do jogo, foram explorados
materiais produzidos por comunidades online, podendo assim ser identificado a
capacidade de construgdo que o jogo oferece. No proximo subcapitulo, serédo
descritos mapas produzidos e publicados em comunidades encontradas pela
internet, proporcionando assim, os materiais aos quais poderao ser utilizados para o

ensino em Geografia.

3.2 — Os materiais da comunidade

Nesse subcapitulo, sera descrito os produtos identificados nas comunidades
do jogo Minecraft, sendo eles mapas pré construidos por outros jogadores que
possam ser adquiridos de forma publica para o ensino, divididos em duas partes, a
primeira focara nos sites, pesquisando dentro deles os mapas encontrados e quais
foram mais atrativos para analise, ja ha segunda parte terdo os mapas reproduzidos
dentro do jogo, proporcionando uma analise mais realista dos materiais disponiveis

nos sites.

3.2.1 - Os Sites

O Minecraft € um jogo que permite a produgdo de muitas construgdes, ao
qual os jogadores tém uma imensa liberdade de reproduzir obras do imaginario,
levando assim a serem construidos diversos tipos de mapas, desde tematicos,
fantasiosos, desafiadores, até reprodugcdes do mundo real, € a partir dessa
capacidade que o jogo oferece que surgiram as comunidades online, onde que
jogadores do mundo todo se juntam para divulgar suas obras construidas, seja por
jogadores veteranos, que fazem grandes monumentos e verdadeiras obras de arte,
até jogadores amadores que estdo no comego do jogo e querem compartilhar com

Seus amigos as suas casas e construgoes.
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Pensando na existéncia dessas comunidades que o pesquisador optou em
explorar esses féruns, a fim de identificar mapas que poderao ser utilizados para
propositos educacionais. O pesquisador explorou em dois websites, no site Planet
Minecraft e no site Minecraft Maps, ambos apresentam uma enorme comunidade e
uma grande quantidade de mapas publicadas, os mapas sdo postados de forma
pessoal ou feitos por um grupo de jogadores, onde que a disponibilidade do site € de
responsabilidade de quem publicou, vale lembrar que os websites sdo privados e
que existem muitas outras comunidades com o mesmo propésito, de ser um acervo
ao qual jogadores possam apresentar suas obras, a escolha desses sites foram

apenas um ponto de partida para a pesquisa.

Antes de apresentar as caracteristicas identificadas de cada site, devo
lembrar que, devido a natureza privada que os mapas sao publicados, nao
aparentou haver muito filtro sobre os arquivos que o jogador fara download no
momento que tente adquirir um mapa, ou seja, € capaz de que exista uma
vulnerabilidade no sistema de aquisicdo dos mapas, caso algum publicador esteja
mal intencionado, possa contaminar outros computadores com virus e malwares por
meio de upload dos mapas no site. Nesse trabalho, como os mapas baixados foram
de publicagdes grandes, com muitos acessos e visualizagbes, nao foi identificado
nenhuma ameaga para o computador, porém, vejo a necessidade de tal

vulnerabilidade ser informada.

De acordo com a barra de pesquisa do Planet Minecraft, o site apresenta
mais de 500 mil mapas, que vao desde mapas amadores até mapas profissionais, o
site apresenta um sistema simples de publicacdo, e os mapas explorados nao
apresentavam uma forma de download direto do site, sendo necessario que o
criador do mapa publique em um site de terceiros para que os outros jogadores

adquirem os mapas.

Ja no site Minecraft Maps, de acordo com 0os mesmos existe cerca de 5.500
mapas com mais de 110 milhdes de downloads, sendo que, durante a realizagcado da
pesquisa, o proprio site disponibilizava os arquivos dos mapas, tendo um maior

controle dos mapas publicados.

Ambos os sites possuem mapas de diversas categorias, desde sobrevivéncia,

aventura, puzzles, e construgcdes de diversas formas, futuristas, medievais, réplicas
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de filmes e de desenhos, até mapas que simulem ambientes realistas, como

monumentos conhecidos e de natureza.

Devido a vastidao de mapas presentes nos sites, o pesquisador teve que
filtrar por certas caracteristicas para proporcionar melhores resultados para a
pesquisa, como a popularidade dos mapas, os que apresentam um alto numero de
visualizagbes, downloads e aprovagdes pela comunidade se espera que sejam
mapas mais seguros e bem trabalhados, e também foi filtrado alguns mapas nao
muito populares que tenham como foco o Brasil, para que assim tenhamos um maior

parametro do que se esperar com os mapas.

Vale lembrar também que, por ser sites dinamicos que estdo sempre em
mudancas e evolucdo, no futuro é possivel que os mapas apresentados nesse
trabalho possam ter sido modificados, melhorados ou excluidos pelo autor, que tem
total liberdade com sua obra, e que a apresentacdo das obras nesse trabalho tera
por unico fim educacional, ndo utilizando os mapas de forma comercial ou para
promover alguém, com o0s nomes dos autores dos mapas devidamente
apresentados. O autor ndo fard nenhuma modificagdo nos mapas, sera apenas

descrito 0 que ha presente neles para fins educacionais.

Com isso, apds uma exploracdo dos sites com os devidos filtros, foram
selecionados 5 mapas para serem descritos nesse trabalho, buscando visualizar as
caracteristicas e viabilidades que eles tem para com o ensino em Geografia,
descrevendo o que ha dentro do mundo para assim, possa ser identificado o

potencial de criagdo que o jogo proporciona.

Foram selecionados dois mapas do site Planet Minecraft e trés mapas do site
Minecraft Maps, sendo que, desses cinco mapas, trés foram de construgdes
inspiradas no Brasil, no préximo subcapitulo sera apresentado os mapas e as

devidas descrigbes deles, analisando as potencialidades para o ensino.

3.2.2 - Os Mapas
Nesse subcapitulo, sera descrito as caracteristicas dos mapas escolhidos
para serem explorados, sendo eles os mapas do site Planet Minecraft o Baroque

churches, o Catedral Metropolitana de Brasilia Nossa Senhora Aparecida e o Rocky
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spruce mountain, ja no site Minecraft Maps, foram selecionados os mapas World of
Worlds e Curitiba, Brazil.

No mapa Baroque churches recreated in Minecraft’s, criado pelo usuario
“MuriTuvak”, publicado em Janeiro de 2021, ha presentes, de acordo com o autor,
um mundo com representagcdes de 13 igrejas no estilo barroco e neobarroco,
presentes no Brasil e em Portugal, com enfoque no estado de Minas Gerais. O mapa

contém mais de 500 downloads

As igrejas foram construidas em um mundo plano, lado a lado, com botdes
que servem para identifica-las, de uma forma ao qual fosse facil o acesso e

identificacdo das obras construidas, como consta na Figura 10.

Figura 13-Mapa Baroque churches recreated in Minecraft, criado pelo usuario Muri-
Tuvak no Minecraft

F

Fonte: De autoria propria

Apbés a exploragdo do mundo, foi identificado que o criador do mapa
apresentou informagdes a respeito de suas igrejas construidas, em inglés e em
portugués, assim como foi notdrio o cuidado e a atengdo com os detalhes das
igrejas presentes, se tornando réplicas préximas a realidade, podendo ser
visualizadas suas caracteristicas de forma 3D, como representado na Figura 11, que
foi construido o Santuario Nossa Senhora da Conceigao de Antdnio Dias, presente
na cidade de Ouro Preto — MG.

13 Baroque churches recreated in Minecrdft, criado por MuriTuvak, adquirido no endereco eletronico

<https://www.planetminecraft.com/project/baroque-churches-recreated-in-minecraft/>, acesso em Novembro
de 2022.


https://www.planetminecraft.com/project/baroque-churches-recreated-in-minecraft/
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Figura 14- Faxada do Santuario Nossa Senhora da Concei¢cao de Antonio Dias em
Ouro Preto - MG, produzido por MuriTuvak no Minecraft

Fonte: De autoria propria

As igrejas presentes no mapa sao constru¢cées grandes, capazes de
representar um realismo em comparagdo com o tamanho da personagem, a
arquitetura das igrejas barrocas esta visivel nas constru¢gées do mundo, que buscam
uma aproximagdo das obras reais. Esse tipo de mapa tematico pode ser
interessante caso o professor busque relacionar ao conteudo do 6° ano a respeito
dos processos de urbanizacdo no Brasil, ao qual a arquitetura inspirada na Europa

esta presente nas cidades coloniais brasileiras, como nas igrejas representadas.

O mapa Catedral Metropolitana de Brasilia Nossa Senhora Aparecida’,
criado pelo usuario “TheTextuary”, disponivel no site do Planet Minecraft, publicado
em 15 de Dezembro de 2022, apresenta uma representacao da parte externa da
Catedral Metropolitana de Brasilia, com o mapa contendo cerca de 5 downloads,
que construiu no Minecraft o monumento do projeto de Oscar Niemeyer, replicando

as principais caracteristicas da catedral.

A sua similaridade com a catedral demonstra um profissionalismo e
conhecimento do criador com a obra e com a utilizagao dos blocos, ja que devido a
natureza do jogo, ao qual o jogador precisa utilizar blocos quadrados para a

construcéo, € dificil a representagdo de curvas e angulos laterais no jogo, porém, o

14 Catedral Metropolitana de Brasilia Nossa Senhora Aparecida, criado por TheTextuary, disponivel no ende-

reco eletronico <https://www.planetminecraft.com/project/catedral-metropolitana-de-bras-lia-nossa-senhora-
aparecida/>, acesso em Dezembro de 2022.


https://www.planetminecraft.com/project/catedral-metropolitana-de-bras-lia-nossa-senhora-aparecida/
https://www.planetminecraft.com/project/catedral-metropolitana-de-bras-lia-nossa-senhora-aparecida/
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criador conseguiu replicar o monumento de uma forma bem criativa, como consta na

figura 15.

Figura 15-Catedral Metropolitana de Brasilia, Nossa Senhora Aparecida, construida
no Minecraft pelo usuario TheTextua

Fonte: De autoria propria

A utilizagcdo de réplicas de construgdes reais no Minecraft pode ser um
estimulo para os estudantes, ainda mais com obras nacionais que |lhes & de
conhecimento e interesse, a utilizagao da Catedral de Brasilia no jogo pode ser uma
boa opcado para escolas e professores que queiram que os alunos tenham
conhecimento dos monumentos nacionais mas nao tem condicdes no momento para
uma viagem, ou que desejam que os estudantes interajam com a obra, com a

liberdade que o mundo virtual oferece.

O mapa Rocky spruce mountain - 1k x 1k custom worldpainter minecraft map
1.18'5, criado pelo usuario “firehart” presente no site Planet Minecraft, possui cerca
de 500 downloads e foi um mapa publicado recentemente em Janeiro de 2023,
afirmando assim que a produgao de mapas para o site esta presente até hoje, com

diversos mapas sendo adicionados diariamente.

15 Rocky spruce mountain - 1k x 1k custom worldpainter minecraft map 1.18, criado por firehart, disponivel no

endereco eletronico <https://www.planetminecraft.com/project/rocky-spruce-mountain-1k-x-1k-custom-
worldpainter-minecraft-map-1-18/>, acesso em Janeiro de 2023.


https://www.planetminecraft.com/project/rocky-spruce-mountain-1k-x-1k-custom-worldpainter-minecraft-map-1-18/
https://www.planetminecraft.com/project/rocky-spruce-mountain-1k-x-1k-custom-worldpainter-minecraft-map-1-18/
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Foi possivel identificar um mundo construido para representar paisagens
tematicas, como montanhas, rios, florestas e cachoeiras, produzindo uma natureza
de maior detalhamento que a geragdo de mundos presentes no jogo, como
apresentado na Figura 16. Esse tipo de mapa € interessante pois, a partir dele,
podemos identificar que no jogo € possivel criar uma melhor representagdo de
vegetagoes e biomas, levando assim a ser possivel adicionar mais caracteristicas do

mundo real para o virtual, a partir da construgao.

Figura 16-Representagao no Minecraft de areas montanhosas e uma cachoeira no
mapa Rocky Spruce Mountain, criado pelo usuario firehart

Fonte: De autoria prépria

Ja o mapa World of Worlds'6, criado pelo usuario “Zeemo”, disponivel no site
Minecraft Maps, foi de longe 0 mapa mais complexo de ser explorado, ele apresenta
cerca de 400 mil downloads desde sua publicagdo em agosto de 2017 e tem nele
representacdo de diversas estruturas famosas pelo mundo, € um dos mapas mais
populares e, de acordo com o autor, apresenta constru¢gbes de mais de 95 cidades
de diversos paises, como a cidade de Toquio, Roma, Dubai, Paris, Moscou,
Londres, Rio de Janeiro, entre diversas outras grandes cidades ao redor do mundo,

apresentando sempre atualizagdes de novas cidades.

16 World of Worlds, criado pelo usuério Zeemo, disponivel no enderego eletronico <https:/www.minecraft-
maps.com/city-maps/world-of-worlds>, acesso em Outubro de 2022.


https://www.minecraftmaps.com/city-maps/world-of-worlds
https://www.minecraftmaps.com/city-maps/world-of-worlds
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Devido ao tamanho e a quantidade de construcbes, foi perceptivel a
popularidade que o mapa tem, diversas cidades de diversos paises estdo presentes
no mundo, tendo a existéncia de uma sala que teleporta os jogadores para as
devidas constru¢des, como consta na Figura 17, facilitando o acesso a especificas

cidades.

Figura 17-Saldo inicial do mapa World of Worlds, criado pelo usuario Zeemo

Fonte: De autoria propria

Assim como os outros mapas explorados nesse trabalho, esse mapa
apresenta a capacidade de fazer com que o estudante possa ter acesso a uma
forma mais ludica a construgdes do mundo real, com esse mapa tendo a capacidade
de que o estudante interaja com cidades do mundo todo, algo que apenas com a
utilizacdo das tecnologias seria capaz, para que os estudantes possam ter a
oportunidade de compreender a histéria e geografia dessas cidades e os processos

de urbanizagao ao redor do mundo, como no caso do Hotel Ryugyong da Figura 18.

Figura 18-Representacdo do Hotel Ryugyong da Coréia do Norte, presente
no mapa World of Worlds, criado pelo usuario Zeemo

Fonte: De autoria prépria
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O mapa também tem um aspecto bem interessante para despertar a
curiosidade dos estudantes em explorar famosas cidades turisticas, sendo assim
possivel produzir atividades ao qual os alunos terdo de identificar a localidade de
certas construcdes, podendo se utilizar de mapas coordenadas ou pontos de
referéncia, levando assim muitas capacidades para a utilizagdo desse mundo para a
educagéao, principalmente no fator ludico, levando em consideragdo sua grande
extensao e quantidade de monumentos construidos, como as construcoes presentes
na Figura 19, onde que a direita, podemos identificar a Elizabeth Tower, ja abaixo
vemos a Ponte de Londres, ambos na Inglaterra, ja no fundo a esquerda, € possivel

ver a Basilica de Sdo Pedro do Estado do Vaticano, Italia.

Figura 19-Construcdes presentes no mapa World of Worlds, de Zeemo

Fonte: De autoria prépria

Durante a exploracdo do mapa pelo pesquisador, foi notério uma lentidao do
jogo, ja que necessitava carregar muitas entidades ao mesmo tempo, mostrando
que 0 mapa requer um aparelho mais avangado para melhor reprodugéo, algo que

pode ser dificil para uma pratica educacional.

O mapa Curitiba, Brazil’”, criado pelo usuario “Lucas Koinski”, apresenta um
mapa que representa dois bairros da cidade de Curitiba — Parana, o bairro Sao

Francisco e o Centro, possibilitando uma experiéncia diferente de visualizar o bairro,

17 Curitiba, Brazil, criado pelo usuario Lucas Koinski, disponivel no endereco eletronico <https://www.mine-
craftmaps.com/city-maps/curitiba-brazil>, acesso em Novembro de 2022.
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ao qual o jogo Minecraft proporciona. O mapa contém cerca de 7500 downloads e foi

publicado em Julho de 2021.

Figura 20-Sala inicial do mundo Curitiba, Brazil, feito por Lucas Koinski

Fonte: De autoria propria

Na sala inicial do mapa (Figura 20), além dos botdes para teletransportar
diretamente para certas localidades, o criador utilizou o jogo para poder expressar e
reproduzir uma mensagem, mostrando a capacidade de escrita e de inserir textos no

jogo, e também produziu um mapa tematico para uma melhor localizagdo e

locomog&o no mundo, como visto na Figura 21.

Figura 21-Mapa tematico do mundo Curitiba, Brazil, criado por Lucas Koinski

Fonte: De autoria propria



56

Assim, o jogador podera utilizar o mapa antes de ir explorar o mundo,
permitindo que se utilize de conhecimentos cartograficos para melhor compreender
e se locomover na cidade, assim sendo possivel a produ¢cdo de uma atividade

educacional sobre tais conceitos cientificos.

O mundo simula a cidade de Curitiba, no Parana, como consta na Figura 22,
afirmando assim novamente a capacidade do jogo em reproduzir obras da vida real,
de uma forma mais ludica, permitindo que os jogadores possam interagir livremente
com a cidade, podendo utilizar de diversos aspectos para o ensino, como o proprio

mapa apresentado.

Figura 22-Parte externa da cidade de Curitiba, feito por Lucas Koinski no
mapa Curitiba, Brazil

Fonte: De autoria prépria

A partir da exploracdo dos mapas feitos por jogadores, foi possivel identificar
que o jogo Minecraft proporciona uma grande capacidade de construgédo e
reproducdo do mundo real, ficou notério que as obras foram produzidas por
jogadores experientes, que buscavam um maior nivel de detalhamento. A partir da
utilizagdo desses mapas, € possivel se pensar em diversas praticas educacionais,
onde que o jogo sera uma ferramenta de estimular o aluno a buscar o aprendizado,
seja para o auxiliar na exploragéo ou resolver desafios, cabendo ao professor ser o
mediador dos alunos durante o processo, buscando uma associacdo do

conhecimento cientifico com a brincadeira (Vygoysky, 1991).
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Consideracoes Finais

Tendo em vista os resultados descritos nesse trabalho, o jogo Minecraft
proporciona diversas potencialidades para seu uso no ensino da Geografia do 6° ano
do Ensino Fundamental, como na utilizacdo do mapa para identificar as técnicas de
representacdo, localizagao e orientagdo da cartografia, dos biomas gerados no jogo
para estudos das dinédmicas da Terra e de mundos tematicos para analisar as

transformagdes humanas das cidades e da natureza.

A exploracdo do mundo gerado pelo jogo e dos mapas produzidos pela
comunidade demonstrou a enorme capacidade do Minecraft em representar
construgdes e biomas, levando a grande capacidade de reprodu¢do do mundo real
que o jogo oferece, onde que o professor tem a oportunidade de planejar uma
dindmica ludica que possa proporcionar os estudantes uma metodologia que

promova a comprensao do conhecimento cientifico.

Para o Curriculo em Movimento, na Geografia Escolar é fundamental que os
alunos tenham oportunidades de compreender o uso dos espacgos, desenvolvendo
uma analise geografica dos fendmenos e fatos que ocorrem em diferentes escalas,
algo que o uso dos Jogos Eletrbnicos como o Minecraft podem auxiliar a
proporcionar tais oportunidades tendo em vista os resultados apresentados nesse
trabalho, ja que as capacidades do jogo de gerar estruturas, construir obras e
explorar mundos permite que o estudante tenha uma visdo mais abrangente sobre
os fendmenos geograficos, podendo interagir e explorar os diversos aspectos do

jogo.

Desse modo, se espera que essa pesquisa possa beneficiar outros
professores e educadores que pretendem utilizar essa forma alternativa de didatica,
a partir da descrigdo e analise das possibilidades do jogo Minecraft presentes nesse
trabalho, ao qual apés identificado o interesse de seus estudantes nesse tipo de
aprendizado, o profissional possa pensar em metodologias pedagodgicas que

abrangem o universo ludico dos Jogos Eletronicos.

Foi também identificado certas limitagdes que o jogo oferece, como no mapa

World of Worlds de Zeemo foi visivel que, devido a grande quantidade de entidades
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presentes no mapa, o jogo estava executando de forma muito mais lenta que nos
outros mapas explorados nessa pesquisa, levando a informar que é preciso que o
professor compreenda a realidade dos estudantes para a aplicacdo da atividade.
Vale lembrar que a utilizacdo de um computador ou de um celular para a educagao
ainda nao esta na realidade de muitos brasileiros, e que o professor seja flexivel

com seus estudantes, como o uso da sala de informatica se possivel.

Durante a realizacdo desse trabalho, foi identificado certas limitagdes dos
resultados devido a metodologia proposta pelo pesquisador, tendo em vista que o
trabalho foi pensada em auxiliar o ensino em Geografia, 0 dominio do pesquisador
em utilizar féruns de comunidade para encontrar mapas e em manipular o jogo para
identificar suas caracteristicas possibilitou resultados que outros professores e
pesquisadores possam ter dificuldades em alcangar, por ndo ter as mesmas
experiéncias com as tecnologias dos Jogos Eletronicos, algo normal de ocorrer
dependendo da geragao, levando assim que a auséncia de pesquisar junto a outros
professores atuantes em escolas formou uma pesquisa que nao se atentou a
resultados materiais, mas sim em identificar o potencial, algo que pode ser de
interesse a professores que dominam as linguagens tecnoldgicas, mas que pode ser

de dificil manipulagdo de professores sem o conhecimento do assunto.

Abro assim um espaco para informar a necessidade de futuras pesquisas dos
Jogos Eletronicos na educagao, junto a professores e alunos em salas de aula,
podendo assim produzir conhecimentos materiais a respeito do processo de
educacado que os Jogos Eletronicos oferecem, ja que esse trabalho demonstrou
algumas potencialidades do jogo na Geografia, falta agora saber até onde vai esse

potencial..

Finalizo afirmando que a produgdo desse trabalho foi extremamente
gratificante, pude estudar os Jogos Eletronicos que tenho muita afeicdo de uma
forma que possibilite ajudar outros apaixonados, espero com esse trabalho retribuir
de alguma forma todo o ensinamento que tive durante o curso que, mesmo com
seus altos e baixos, com pandemia e muitas noites em claro, termino com um

sentimento de alivio e dever cumprido.
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