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RESUMO

Os estudantes de hoje vivem em um mundo digital, onde a tecnologia desempenha
um papel central em suas vidas diarias. Por outro lado, no contexto do ensino de
Geografia Fisica ou da Natureza, caracterizado por abordagens tradicionais
baseadas em abstracbes, memorizacdo e descontextualizacdo, é necessario
repensar essas praticas para torna-las mais significativas. Em resposta a esses
desafios, diversas pesquisas destacam as contribuicbes dos jogos digitais na
educagédo, sendo o Minecraft reconhecido como uma ferramenta de aprendizagem
promissora. O jogo oferece aos alunos a oportunidade de criar, adaptar e explorar
ambientes virtuais que refletem aspectos relevantes do conhecimento geogréfico.
Sendo assim, esse estudo objetivou identificar os principios e desafios do uso do
Minecraft como recurso tecnolégico no ensino de Geografia, descrever a aplicacdo
de uma prética pedagdgica que utiliza o Minecraft como ferramenta para a
construcdo de ambientes virtuais imersivos e verificar as contribuicbes do uso de
ambientes virtuais imersivos no ensino de Geografia da Natureza no Ensino Médio,
visando aprimorar a compreensdo dos conceitos geograficos e promover uma
abordagem mais envolvente e significativa para os alunos. A pesquisa adota uma
abordagem qualitativa, exploratoria e descritiva, classificada como uma intervencéo
pedagdgica, conduzida em uma instituicdo de ensino privada de Pernambuco, com a
participacdo de 41 estudantes do 1° ano do Ensino Médio. O estudo foi composto
por duas etapas: a Intervencdo Pedagdgica, que consistiu ha aplicacdo do Minecraft
em um episodio didatico com o conteudo "A América em Evolucao”, o qual os
estudantes participaram da construcdo de ambientes virtuais que representaram
conceitos geograficos relevantes, promovendo uma experiéncia interativa e
colaborativa. A segunda etapa foi a Coleta e Analise de Dados, realizada por meio
de registros dos ambientes virtuais criados no jogo, observacdes das interacdes dos
estudantes e um grupo focal com parte dos participantes. Para organizar e analisar
os dados, utilizou-se a abordagem de "ciclos de codificacdo” com o suporte do
software ATLAS.ti. Os resultados mostraram que o uso do Minecraft contribui para
uma experiéncia educacional Unica, permitindo que os estudantes compreendam
aspectos geograficos de forma mais significativa. O jogo também facilitou o
desenvolvimento de habilidades além da Geografia, como resolucdo de problemas,
pensamento espacial, criatividade e colaboracéo. A atividade e os ambientes virtuais
criados demonstraram o engajamento dos estudantes, facilitando a compreenséo
dos conceitos e promovendo uma aprendizagem mais pratica e aplicada. Diante do
supracitado, essa pesquisa reforca o potencial pedagdgico do Minecraft para
transformar o ensino de Geografia e outros componentes curriculares, até mesmo
em um contexto transdisciplinar, destacando a necessidade de maior integracéo das
tecnologias digitais ao ambiente educacional.

Palavras-chave: Minecraft; Ensino de Geografia; Educacdo Tecnoldgica.



ABSTRACT

Today's students live in a digital world where technology plays a central role in their
daily lives. On the other hand, in the context of teaching Physical Geography or
Nature Geography, characterized by traditional approaches based on abstractions,
memorization, and lack of contextualization, it is necessary to rethink these practices
to make them more meaningful. In response to these challenges, several studies
highlight the contributions of digital games to education, with Minecraft being
recognized as a promising learning tool. The game provides students with
opportunities to create, adapt, and explore virtual environments that reflect relevant
aspects of geographic knowledge. Thus, this study aimed to identify the principles
and challenges of using Minecraft as a technological resource in teaching Geography,
describe the application of a pedagogical practice that uses Minecraft to construct
immersive virtual environments, and verify the contributions of these environments to
teaching Nature Geography in high school, aiming to improve the understanding of
geographic concepts and promote a more engaging and meaningful approach for
students. The research adopts a qualitative, exploratory, and descriptive approach,
classified as a pedagogical intervention, conducted in a private educational institution
in Pernambuco, Brazil, with the participation of 41 first-year high school students.
The study consisted of two stages: the Pedagogical Intervention, which involved
using Minecraft in a didactic episode addressing the topic "The Americas in
Evolution,” during which students built virtual environments representing relevant
geographic concepts, promoting an interactive and collaborative experience. The
second stage involved Data Collection and Analysis, performed through records of
the virtual environments created in the game, observations of student interactions,
and a focus group with some participants. Data organization and analysis were
conducted using the "coding cycles" approach supported by the ATLAS.ti software.
The results showed that Minecraft contributes to a unique educational experience,
allowing students to understand geographic aspects more meaningfully. The game
also facilitated the development of skills beyond Geography, such as problem-solving,
spatial thinking, creativity, and collaboration. The activity and the virtual environments
created demonstrated student engagement, facilitating the understanding of
concepts and promoting a more practical and applied learning experience. Therefore,
this research reinforces the pedagogical potential of Minecraft to transform the
teaching of Geography and other curricular components, even in a transdisciplinary
context, highlighting the need for greater integration of digital technologies into the
educational environment.

Keywords: Minecraft; Geography Education; Educational Technology.
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1 INTRODUCAO

Como professor de Geografia, sempre busquei integrar a tecnologia as
minhas aulas, mas nem sempre foi facil. Nas escolas publicas, muitas vezes eu so
tinha um projetor, sem internet ou laboratorios adequados. Nas escolas privadas,
havia mais recursos, como livros digitais e laboratérios de informética, mas eu era
um dos poucos que usava essas ferramentas. Diante disso, eu me perguntava:
como aproveitar melhor a tecnologia para enriquecer minha pratica?

Outro desafio que enfrentei foi lidar com a relacdo conflituosa de muitos
estudantes com a disciplina. A Geografia, infelizmente, foi muitas vezes ensinada de
forma abstrata, focando na memoriza¢do e na descontextualizacdo dos conteudos,
sem levar em conta o contexto local e outras fontes além do livro didatico. Straforoni
(2011) afirma que a Geografia Escolar nas ultimas décadas deixou de lado a
reflexdo geogréfica sobre o mundo contemporaneo e se tornou um conjunto de
informacgdes desinteressantes e distantes da realidade dos estudantes.

A sociedade pds-moderna ou técnico cientifico-informacional, como Santos
(2011) define, tem passado por uma série de avancos cientificos e tecnoldgicos que
afetam varias areas, inclusive a educacdo. Esse processo foi ainda mais acelerado
pela pandemia da Covid-19 (Leite; Lima; Carvalho, 2020). Karsenti (2014) destaca
gue essas inovacgdes tecnoldgicas, junto com as mudancas nos habitos familiares e
nos valores sociais, impactaram significativamente os estudantes e professores,
especialmente os que cresceram nesse contexto de transformacdes sociais e
revolucdo tecnoldgica. Desta forma, as novas geracdes tém expectativas e
necessidades diferentes das que vieram antes delas. Isso se nota especialmente na
educacao.

Segundo Wiese e Silva (2016), os estudantes de hoje vivem no mundo digital
e querem que a tecnologia faca parte do seu aprendizado. Eles ja usam aparelhos
eletronicos, navegam na internet, se comunicam em redes sociais, jogam e
consomem conteudos digitais, usam para fazer suas atividades, estudar, fazer
avaliacdes. Essas tecnologias criaram novas possibilidades para os professores.
Eles podem planejar e dar suas aulas, pesquisar e melhorar suas praticas

educacionais, entre outras coisas. Mas essa realidade tecnolégica também trouxe
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desafios e exigéncias maiores para 0s professores, pois precisam se adaptar as
rapidas mudancas e desenvolver habilidades digitais para usar as tecnologias para
potenciar o ensino (Gomes; Carvalho, 2020). Sendo assim, é preciso reavaliar as
praticas pedagdgicas, para integrar as ferramentas digitais ao processo de ensino e
aprendizagem.

Partindo dessas transformacdes e, considerando as novas demandas em sala
de aula, exigem novas perspectivas no ensino das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas, especialmente a Geografia, que passou por grandes mudancas nos
altimos anos, buscando se adaptar ao mundo contemporaneo. Como afirma Callai
(2000, p. 2), “o ensino de uma disciplina deve estar adequado ao seu tempo”. Nesse
contexto, surgiram novos modelos de ensino para a Geografia que buscam um
processo de ensino-aprendizagem mais efetivo, usando métodos e metodologias
ativas, alinhados com o contexto da cultura digital.

Porém, essas abordagens sdo um desafio para a maioria dos professores,
gue muitas vezes ndo tém o apoio técnico nem uma formacédo continuada para
integrar as Tecnologias Digitais (TD) a disciplina. Como resultado, acabam
ensinando Geografia de forma tradicional. De acordo com Callai (2000), Cavalcanti
(2002) e Lacoste (1993), o ensino da Geografia deve formar cidadaos criticos, que
compreendam nao s o0 seu espaco vivido no cotidiano, mas como ele € influenciado
por eventos externos e como a escala local se relaciona com a escala global na
producdo e transformacdo do espaco geogréafico. Nesse contexto, 0s avancos
tecnoldgicos tém um papel relevante.

Hoje, ndo da para pensar na sala de aula sem a tecnologia. Varias pesquisas
em diferentes areas de ensino mostraram as contribuicbes que os jogos digitais
podem dar para as aulas de Geografia. Essas ferramentas podem dinamizar os
conteudos geograficos, ou seja, tornar os conceitos mais faceis e claros para os
alunos. Segundo Sa et al. (2007), os videogames oferecem infinitas oportunidades
para os jogadores aprenderem por meio da inovacao, persisténcia e resolucédo de
problemas. As vantagens incluem maior motivacao e envolvimento, uma experiéncia
de aprendizado aprimorada e melhor desempenho, permitindo que os estudantes

explorem a realidade de forma criativa, dinamica e reflexiva.
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Essa pesquisa iniciou quando usei 0 jogo Minecraft como ferramenta de
aprendizagem baseada no pensamento computacional nas aulas de Robdética
Educacional. Nessa experiéncia, pude ver e sentir 0S mecanismos e potencialidades
do jogo para a Geografia, que possibilita criar, adaptar e reproduzir diversos
ambientes virtuais e objetos tdo importantes para o conhecimento geografico. E o
interesse sO aumentou pelas possibilidades que o jogo oferece, ao cursar a
disciplina do mestrado de “Tecnologias de Informagcdo e Comunicagao aplicadas ao
ensino de Geografia” no PROFGEO (Mestrado Profissional em Ensino da Geografia
em Rede Nacional) pela UFPE (Universidade Federal de Pernambuco).

Foi uma virada de chave para desenvolver essa pesquisa, pois unia a
tecnologia as minhas aulas, o0 jogo e seus principios e os conteudos de Geografia,
direcionados especialmente para o ensino de Geografia da Natureza ou Fisica, no
qual, na minha experiéncia, os estudantes tém mais dificuldade de compreender e
relacionar os conceitos. Com a capacidade do Minecraft de oferecer um ambiente
digital, no qual os estudantes podem construir e explorar diferentes ambientes
geograficos, interagir com elementos do espagco e vivenciar experiéncias que
estimulam o pensamento critico e a compreensdo dos conceitos geograficos,
potencializa ainda mais a necessidade de desenvolver a pesquisa.

Nessa reflexdo de que o uso da tecnologia € cada vez mais atrativo (Qquando
acessivel) especialmente aos jovens (Santos, 2020), a possibilidade de unir o
Minecraft com o ensino da Geografia da Natureza como uma proposta de
intervencao, que pode trazer contribui¢cdes significativas para o ensino de Geografia
Escolar.

Com base nesse contexto, alguns aspectos foram levantados e algumas
perguntas foram formuladas para ajudar na organizagcdo da pesquisa: como O
Minecraft pode ser usado como recurso tecnoldgico para ensinar Geografia da
Natureza? Quais sao os principios de construir ambientes no Minecraft para o
aprendizado ativo, atrativo e significativo de Geografia da Natureza? Como 0s
estudantes percebem e se engajam com o Minecraft no ensino de Geografia?

A partir desses aspectos, o objetivo geral visa: Investigar as potencialidades e

desafios do uso do jogo digital Minecraft como recurso didatico no ensino de
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Geografia da Natureza no Ensino Médio. Para atingir tal esforco, levantamos os
seguintes objetivos especificos:

a) lIdentificar os principios e desafios do uso do Minecraft como recurso

tecnoldgico no ensino da Geografia.

b) Descrever a aplicacdo de uma pratica pedagogica que utiliza o jogo
Minecraft como ferramenta para construir ambientes digitais.

c) Analisar as contribuicbes do uso de ambientes digitais desenvolvido no
Minecraft para o ensino de Geografia da Natureza no Ensino Médio na perspectiva
dos contelidos, da integracao da tecnologia com o processo de aprendizagem e da
experiéncia com o jogo.

Nesse sentido, a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, exploratoria e
descritiva, com uma intervencdo pedagogica que inclui observagdo participante,
seguindo as orientacbes de Gil (2009), Daniels (2008) e Gori (2009). Foi realizada
em uma instituicdo de ensino do "sistema S" na Regido Metropolitana do Recife,
Pernambuco, com a participacdo de 41 estudantes do 1° ano do Ensino Médio
Integrado ao Técnico, especificamente do curso de Analise de Desenvolvimento de
Sistemas.

O estudo se dividiu em quatro etapas metodoldgicas distintas. A primeira
etapa, o Estudo tedrico abrangente, se estabeleceu uma revisdo detalhada sobre
"Educacéo e Tecnologia" e "O Minecraft como Recurso Tecnoldgico nas Aulas de
Geografia”, analisando obras e estudos de autores como Souza (2022), Gee (2005),
Caguinini et al. (2016), Gama (2022) e Lévy (1999).

A segunda etapa foi a Intervencdo pedagodgica e observacdo participante,
com aplicacdo de uma intervencdo pedagogica com o tema "A América em
Evolucdo” utilizando o Minecraft, estruturada em trés aulas seguidas, totalizando 150
minutos. A intervencdo foi realizada por meio de smartphones dos alunos,
aproveitando que todos possuiam o dispositivo e a escola dispunha de uma boa
conexao Wi-Fi.

A terceira etapa foi a definicdo das categorias de andlise, estruturando em
trés eixos principais de andlise - Geografia, Educacdo Tecnoldgica e Uso do

Minecraft - com suas categorias especificas para avaliar o impacto da atividade
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pratica no aprendizado dos conteudos de Geografia da Natureza, a integracdo da
tecnologia no processo de aprendizagem e a experiéncia pratica com o jogo.

A quarta constituiu a coleta de dados, com a realizagao da coleta de dados
em trés passos, incluindo a analise dos registros dos mundos virtuais no Minecraft,
entrevistas com os alunos e um grupo focal para aprofundar a compreensao sobre o
uso do Minecraft no ensino da Geografia.

A andlise dos dados foi realizada utilizando a abordagem de "ciclos de
codificacdo" proposta por Saldafia (2013), com o auxilio do software Atlas Ti,
totalizando 34 diferentes possibilidades de composicdo de codigos com as

categorias de andlises supracitadas.

Desta forma, a pesquisa destaca uma nova perspectiva pedagdgica no ensino
de Geografia, utilizando o Minecraft como um recurso dinamico e interativo. Este
jogo, por si, simula ambientes tridimensionais, permitindo aos alunos uma imersao
no conteddo geografico, onde podem construir e explorar mundos digitais que
refletem complexidades do mundo real. Através desta abordagem ludica, os
estudantes ndo apenas absorvem informacbes, mas desenvolvem habilidades

criticas de resolucao de problemas, pensamento espacial e colaboracéo.

A relevancia social desta inovacao € multipla. Primeiramente, ela democratiza
0 acesso ao conhecimento, pois o Minecraft € uma plataforma acessivel e
amplamente utilizada, que pode ser implementada em diferentes contextos
educacionais, incluindo escolas com poucos recursos. Além disso, ao alinhar o
processo de aprendizagem com as tendéncias digitais atuais, esta metodologia
ressoa com a geracao atual de alunos, que sdo adeptos digitais e respondem

positivamente a estimulos tecnolégicos em ambientes educacionais.

Outro aspecto importante é a capacidade desta ferramenta de possibilitar a
colaboracédo e a construcdo conjunta do conhecimento. O Minecraft, diferentemente
de outros jogos, oferece um ambiente digital onde os jogadores podem trabalhar
juntos para criar e explorar mundos diversos. Essa natureza colaborativa incentiva a

troca de ideias, independente da idade, a resolucdo de problemas em grupo e o
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desenvolvimento de habilidades interpessoais. Essa abordagem diferenciada do
Minecraft, centrada na construcao coletiva e na interacdo social, o distingue bastante

de outros jogos, e reforca como uma ferramenta educacional Unica e eficaz.

Ademais, a integracdo do Minecraft dentro da sala de aula serve como uma
ponte entre o lazer e a educacdo formal, incentivando os alunos a verem o
aprendizado como uma atividade prazerosa e ndo como uma obrigacéo, o que pode
resultar em um aumento significativo no engajamento dos alunos e na retencéao de
conhecimento a longo prazo. Essa utilizacdo do Minecraft como uma ferramenta
educacional reflete uma mudanca paradigmética na pedagogia bastante discutida
atualmente, onde o aluno é colocado no centro do processo de aprendizagem,
atuando como um participante ativo na construcdo do seu conhecimento Callai
(2000); Cavalcanti (2002); Lacoste (1993). Isso prepara os jovens para um futuro
onde a adaptabilidade e a criatividade serdo habilidades essenciais, capacitando-os
a enfrentar os desafios de um mundo em constante evolucéao.

Além disso, é importante considerar que a pesquisa, por integrar o Minecraft
no ensino de Geografia da Natureza, pode contribuir para a promocao dos Obijetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) estabelecidos pela ONU (2018). Por
exemplo, ao permitir que os alunos explorem digitalmente ambientes naturais e
aprendam sobre questbes ambientais, o jogo Minecraft pode contribuir para a
conscientizacdo e a educacdo em relacdo ao ODS 13 (Acdo contra a Mudanca
Global do Clima). Da mesma forma, ao promover a colaboracdo e o trabalho em
equipe na construcdo de ambientes virtuais, o Minecraft pode apoiar o ODS 4
(Educacéo de Qualidade) e o ODS 17 (Parcerias e Meios de Implementacao). Além
disso, a capacidade do Minecraft de simular ambientes naturais e promover a
compreensao da interconexao entre os sistemas naturais pode estar relacionada ao
ODS 15 (Vida Terrestre), que visa proteger, restaurar e promover o uso sustentavel

dos ecossistemas terrestres.

Portanto, a integracdo do jogo Minecraft no ensino enriquece a experiéncia de
aprendizagem dos alunos e contribui para a realizagdo de metas globais de

desenvolvimento sustentavel. Em suma, a adoc¢do do Minecraft no ensino de
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Geografia da Natureza, abordado neste trabalho, é mais do que uma ferramenta de
inovacdo metodoldgica; € um passo em direcdo a um futuro educacional mais

interativo, inclusivo e adaptado as necessidades da sociedade contemporanea.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 EDUCACAO E TECNOLOGIA
2.1.1 Cultura Digital

As tecnologias e 0s meios de comunicacdo passam por uma revolucdo
constante desde o final do século XX até o século XXI. Essa revolugdo inaugura
uma nova era, na qual as pessoas estdo cada vez mais conectadas por maquinas,
sistemas e redes de internet, que permitem acessar e interagir com o mundo além
das barreiras espaciais e temporais. Essa revolucdo se diferencia das anteriores,
principalmente pela velocidade das transformagdes e pelo alcance global, e
influencia as grandes mudancas na forma como as pessoas Se comunicam,
trabalham, aprendem, criam e se divertem. E o que se denomina revolucéo digital e
a emergéncia de uma nova cultura, a cultura digital ou cibercultura (Lévy, 1999;
Lemos, 2009).

Nesse contexto, as tecnologias evoluem rapidamente e se tornam obsoletas
em questdo de meses, dando lugar a outras mais modernas que ressignificam as
anteriores. No século passado, o ciclo de vida das tecnologias era maior. Gabriel
(2013) destaca que as tecnologias mudam numa velocidade acelerada
aproximadamente entre doze a dezoito meses, mas alguns setores como midias
sociais, computacao e telecomunicacdes sofrem mudancas ainda mais aceleradas.
Assim, as intensas e rapidas mudancas tecnolégicas acabam afetando a
organizacdo social, o0 modo de producdo e os modelos, comportamentos e formas
de relacionamento das pessoas.

Diante disso, grande parte da cultura atual esta intimamente associada as
tecnologias digitais, criando uma nova relacdo entre a técnica, a vida social e a
cultura digital. Mas para compreender esse fendmeno € preciso conceituar cultura, o
gue ndo € uma tarefa facil. Pois a cultura envolve interesses multidisciplinares,
sendo estudada em areas como Sociologia, Antropologia, Histéria, Comunicacéo,
Administragdo, Economia, entre outras. Em cada uma dessas areas, a cultura €
abordada a partir de diferentes enfoques e usos (Cande, 2008 p 37). A cultura € o
reflexo do universo de possibilidades da acdo humana, como afirma Braganca de

Miranda (2010 apud Domingues, 2010, p.17). Ela é resultado da materialidade do
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processo historico e da realidade de cada grupo ou sociedade, como aponta
Thompson (1999). Ela é também um sistema simbdélico que os homens inventam
para orientar sua conduta e interpretar sua existéncia no mundo, como propde
Geertz (1989).

Assim, a cultura pode ser entendida como o conjunto de valores, crencas,
costumes, tradicdes, conhecimentos e praticas que sdo compartilhados por um
determinado grupo ou sociedade. Ela é um reflexo da acdo que constitui a relacdo
do homem na sociedade, criando formas e objetos, dando vida e sentido a tudo que
esta ao seu redor. Ela é algo dindmico e em constante mutagdo, como produto de
uma heranca cultural, como acrescenta Laraia (2008). Nesse sentido, as tecnologias
tém um impacto significativo sobre a cultura.

A cultura contemporanea é resultado da interacdo entre o tecnolégico e o
social, e para compreender esse fenbmeno em constante transformacdo, €
necessario uma abordagem ampla que inclua as dimensdes de uso, consumo,
apropriacdo e producdo cultural. Lemos (2013) destaca que a cultura
contemporénea € caracterizada pelo consumo de bens culturais, como mausica,
filmes, livros, jogos, entre outros, que sao produzidos e distribuidos em grande
escala por meio das novas TD. Essas tecnologias trazem consigo novas formas de
producdo e distribuicdo cultural, permitindo que as pessoas tenham acesso a uma
guantidade enorme de informacfes e produtos culturais de diferentes partes do
mundo, de maneira digital.

Castells (1999) argumenta que as TD criaram novas possibilidades de
producéo, distribuicdo e consumo cultural, que estdo transformando as dinamicas da
cultura contemporanea. O autor aponta que o potencial do computador e do celular
como ferramentas de comunicacdo e colaboracdo em rede, a internet e as redes
digitais permitiram que o acesso a cultura se tornasse mais “democratico” e
“‘descentralizado”. Uma vez que as pessoas podem encontrar e consumir
informacgdes e produtos culturais de diferentes partes do mundo, sem as limitacbes
impostas pelos meios de comunicacao tradicionais (Lévy, 1999). Assim, a cultura
digital ou cibercultura emerge como uma nova forma de expresséo e participagcéo

cultural na era da revolucéo digital.
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N&o apenas isso, mas as tecnologias digitais criaram novas formas de
producao cultural, como a cultura do compartilhamento, que valorizam a participacéo
e a colaboracdo dos usudrios na criacao e circulacdo de contetdos (Enne, 2009).
Além disso, as tecnologias digitais influenciam as formas como as pessoas se
relacionam entre si e com o mundo, especialmente no que se refere a construcdo de
identidades e relacdes sociais e emocionais (Turkle, 2011). Sem falar nas formas de
trabalho e em muitos outros aspectos da vida cotidiana.

Assim, podemos perceber o quanto a revolucdo digital tem transformado a
forma como vivemos e interagimos no mundo, estando cada vez mais presente em
nossas vidas. Com a internet e a conectividade, temos acesso a um volume cada
vez maior de informacdes e conteludos que valorizam a participacdo e a colaboracéo
dos usuarios. Por exemplo, as redes sociais permitem que pessoas de diferentes
partes do mundo se conectem e compartilhem informacdes e experiéncias em tempo
real (Enne, 2009). Os jogos digitais permitem que 0s jogadores interajam ativamente
com o mundo digital, tornando-se parte integrante da narrativa (Lucena, 2014).

A cultura digital também envolve diversas plataformas que contribuem para
sua diversidade e complexidade. As plataformas de streaming de video, como o
YouTube e o Netflix, permitem o acesso a conteudos audiovisuais de forma
instantanea e personalizada. Lima (2017) afirma que o streaming possibilitou que as
pessoas assistam a programas, filmes e documentarios em qualquer lugar e a
qgualquer momento, de acordo com suas preferéncias pessoais. O mesmo se aplica
as plataformas de musica digital, como o Spotify e o Deezer, que oferecem uma
grande variedade de musicas de diferentes géneros e épocas (Braga, 2016).

Outro aspecto da cultura digital € o comércio eletrénico, que permite que as
pessoas comprem e vendam produtos de forma rapida e eficiente, sem a
necessidade de sair de casa. Silveira (2002) afirma que o comércio eletrénico tem
revolucionado a forma de consumo e transformado a industria do varejo, atingindo o
mercado de trabalho. Porém, a cultura digital traz desafios e problemas, como o
excesso de informacédo e a disseminacao de noticias falsas, o vicio em tecnologia e

a falta de privacidade (Lemos, 2004, 2008). Esses sao alguns dos principais
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desafios e problemas da cultura digital, que afetam a forma como as pessoas se
relacionam e interagem com a tecnologia.

Um dos principais desafios e problemas da cultura digital é a privacidade e
protecéo de dados pessoais. Lemos (2004) ressalta que a coleta indiscriminada de
informacdes pelos grandes grupos de tecnologia pode comprometer a privacidade e
a seguranca dos usuarios, além de permitir o uso indevido de informacfes pessoais.
O autor defende a criacdo de politicas publicas que visem proteger a privacidade e
garantir a seguranca dos usuarios na internet. Outro problema é o excesso de
informacdo e a disseminacdo de noticias falsas. Pierre Lévy (1997) fala da
importancia de desenvolver habilidades criticas para lidar com o volume de
informacdes e discernir a veracidade das noticias e fontes de informacédo. O autor
defende uma educacéo critica e consciente em relacdo a tecnologia e a cultura
digital para que as pessoas possam fazer escolhas informadas e responsaveis em
relacdo ao seu uso.

Desta forma tem se tornado importante refletir sobre os impactos da cultura
digital nas nossas vidas, tanto nas suas mudancas, quanto nas suas potencialidades
e limitagdes. Um dos campos que mais sente e sentird os efeitos da cultura digital é
a educacdo, que precisara se adaptar as novas formas de aprender e ensinar na era
da revolucdo digital. As tecnologias digitais podem contribuir para o processo de
aprendizagem dos alunos como favorecer o acesso ao conhecimento, que é um
elemento indissociavel da sociedade contemporanea.

Dessa forma, podemos perceber os desafios e problemas que a cultura digital
impde para a educacdo, que serd o tema da préxima discussdo. Nela, vamos
abordar como a cultura digital e as TD podem desempenhar um novo papel na
qualidade da informacgéo, no uso da tecnologia, na inclusdo digital e na formacao
dos professores para lidar com as novas demandas educacionais e a construgéo do
conhecimento de maneira ativa e efetiva. Além disso, vamos discutir como a cultura

digital e as TD podem contribuir para a transformacéo da educacao.
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2.1.2 A cultura digital na Educacéo

A cultura digital tem trazido transformacbes significativas para diversos
aspectos da sociedade, e a educacdo € um deles. A integracdo das tecnologias
digitais no ambiente educacional tem levantado questdes importantes sobre como
repensar as praticas pedagogicas, promover uma aprendizagem mais significativa e
preparar os estudantes para os desafios da contemporaneidade. Segundo Kenski
(2007), essa integracdo representa uma mudanca profunda na forma como o
conhecimento é acessado, produzido e compartilhado. Ela afirma que essas
ferramentas digitais oferecem um vasto leque de possibilidades, como acesso a
recursos educacionais online, comunicagcdo em tempo real, colaboracdo em projetos
virtuais e personalizacdo do processo de ensino-aprendizagem (Kenski, 2007).

Por outro lado, essa integracdo resulta em desafios significativos para a
educacdo, especialmente no que se refere aos jovens da atualidade, que séo
conhecidos por serem “nativos digitais”, conforme desta Moran (2007). Esses jovens
cresceram em um contexto permeado pela tecnologia e tém uma relacao intrinseca
com as culturas digitais, que se manifestam através do uso intensivo de dispositivos
moveis e da participacdo ativa nas redes sociais. Eisenstein; Esterfenon (2019 p.70)
afirmam que “hoje os alunos estdo imersos em uma cultura digital que valoriza a
participacdo, a colaboragao e o acesso rapido a informagao”. Essa cultura se tornou
uma parte essencial de suas vidas, um “habitus” que influencia suas identidades,
relacionamentos e formas de expressdo (Eisenstein; Estefenon, 2019). E através
das redes sociais, dos aplicativos de mensagens, streaming e de outras plataformas
digitais que eles se conectam, se comunicam e constroem sua propria cultura. Esse
cenario representa um dos grandes desafios para a educacdo atual, que precisa
acompanhar as transformacgdes e dialogar com essa nova geracao.

De acordo com Moran (2007), o modelo de escola tradicionalmente
fundamentado na transmissdo de informacdes e no modelo hierarquico de ensino
encontra-se diante de uma geracdo de jovens que possui habilidades e
competéncias digitais desenvolvidas fora dos ambientes formais de aprendizagem.
Nesse contexto, a sala de aula tradicional muitas vezes parece ndo acompanhar as

vivéncias digitais dos alunos, resultando em uma separagao entre o mundo escolar e
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o mundo digital em que estdo imersos. Essa lacuna apresenta um desafio
significativo para a educacgao. Eisenstein; Esterfenon (2019 p.75) afirmam que “hoje
0os alunos estdo imersos em uma cultura digital que valoriza a participagéo, a
colaboracdo e o acesso rapido a informacao”, enquanto a estrutura tradicional da
sala de aula pode privilegiar a passividade e a transmissdo unidirecional de
conhecimento. Para promover uma educacdo mais alinhada com as demandas
atuais, € necessario repensar os modelos pedagogicos e da formacdo docente,
incorporando as tecnologias digitais de maneira significativa e proporcionando
oportunidades de participacao ativa dos alunos (Lucena, Oliveira, 2014).

Assim, a educacdo precisa acompanhar as transformacfes trazidas pela
cultura digital e repensar suas praticas para engajar e dialogar com essa nova
geracdo. Kenski (2007) destaca que € cada vez mais necessario explorar as
potencialidades das tecnologias e das culturas digitais, utilizando-as como recursos
pedagdgicos para promover uma aprendizagem mais significativa e contextualizada,
onde o0s jovens podem ser protagonistas na construcdo de conhecimento,
compartilhando suas experiéncias e contribuindo ativamente no processo educativo.
Nesse sentido, o papel do professor é fundamental como mediador entre os saberes
escolares e os saberes digitais, orientando os alunos na busca, selecdo e analise
das informacdes disponiveis nas redes digitais.

Moran (2014) destaca que a cultura digital tem proporcionado a educacédo
uma gama de ferramentas e recursos que podem ser utilizados para personalizar a
aprendizagem, permitindo que os alunos tenham maior autonomia na construcdo do
conhecimento. Ele cita como exemplos uma variedade de ambientes e recursos que
podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem, como plataformas de
aprendizagem online, recursos multimidia, redes sociais e ferramentas de
colaboragéo (Moran, 2014). Segundo Scuisato (2016, p.20), “a insergédo de novas
tecnologias nas escolas esta fazendo surgir novas formas de ensino e aprendizagem;
estamos todos reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos, a ensinar e a aprender,
a integrar o humano e o tecnolégico.”.

Segundo Alecrim (2014), as plataformas de aprendizagem online, por

exemplo, permitem que os alunos acessem conteudos educacionais de forma
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flexivel, em seu proéprio ritmo e localizacdo. Ele afirma que essas plataformas tém
oferecido recursos interativos, como videos, quizzes e foruns de discussao, que
promovem a participacdo ativa e o engajamento dos alunos (Alecrim, 2014). Além
disso, os recursos multimidia desempenham um papel importante na cultura digital.
Akkoyunlu & Yilmaz (2005) destacam que imagens, videos, animacdes e audios
podem ser utilizados para apresentar conceitos de forma mais visual e envolvente,
despertando o interesse dos alunos e facilitando a compreensdo de conteudos
complexos.

Outro recurso significativo na cultura digital sdo as redes sociais, que podem
ser aproveitadas de maneira pedagogicamente relevante. Moran (2015) enfatiza que
por meio de grupos e comunidades online, os alunos podem colaborar, compartilhar
ideias, discutir tépicos relacionados ao conteldo e trocar experiéncias de
aprendizagem. Ha também outras experiéncias e estudos que evidenciam 0S usos
criativos das tecnologias nas escolas, mostrando como as ferramentas digitais
podem ser exploradas de diversas maneiras e contextos e ressignificar a pratica
pedagdgica. Essas praticas demonstram uma diversidade de atividades para
diversos contextos.

De acordo com Bonilla (2012), a aquisi¢cdo de equipamentos digitais pelas
escolas tem possibilitado que os estudantes explorem as possibilidades, utilizando
recursos como computadores, cameras e softwares de edi¢do para criar videos e
imagens relacionados a trabalhos ou projetos desenvolvidos em sala de aula. Além
disso, o uso das ferramentas disponiveis pelo celular pode ser um importante
instrumento para reaver praticas.

Entretanto, existem algumas barreiras que podem dificultar a efetiva utilizacéo
das tecnologias digitais na sala de aula. Essas barreiras podem incluir a resisténcia
dos professores em desenvolver habilidades e técnicas necessérias para o uso das
tecnologias, equipamentos tecnologicos em condicbes precérias, falta de
capacitacdo docente, falta de investimento em infraestrutura nas escolas publicas,
auséncia de politica de incentivo e a falta de laboratorios de informatica nas escolas,

entre outros aspectos (Conceicao; Ferreira.,2022).
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De acordo com Conceicao; Ferreira (2022), a resisténcia dos professores em
relacdo ao uso das tecnologias pode estar relacionada a diversos fatores, como a
falta de familiaridade com as ferramentas digitais, a inseguranca em relagéo ao seu
dominio técnico e pedagdgico, o receio de perder o controle da sala de aula ou de
tornar-se substituivel pelas maquinas. Sendo assim, é necessario realizar um
trabalho de sensibilizacdo e capacitacdo dos docentes para que eles se sintam
confortaveis em utilizar as tecnologias como recursos pedagdégicos efetivos. Duarte
(2013) ressalta que € essencial que os professores estejam preparados para
enfrentar esse desafio. Ele destaca que eles necessitam de constante atualizacdo
em relacdo as tecnologias e compreender como elas podem ser aplicadas de forma
significativa e pedagogicamente adequada em sala de aula. Todavia, € preciso
pensar numa formagao continuada.

De acordo com Vasconcellos (2007), a formacdo do professor € uma
demanda constante, e cada vez fica mais claro que a formacéo inicial ndo sera
suficiente para os desafios que o docente enfrenta no seu cotidiano. Ele afirma que
a formagdo continuada para os docentes, neste contexto, deve ser voltada néo
apenas para o uso das tecnologias, mas também para o desenvolvimento de
competéncias digitais mais amplas, como a capacidade de buscar, avaliar e utilizar
recursos digitais de maneira critica e ética, promover a colaboragéo e a participacao
dos alunos em ambientes online, e integrar as tecnologias de forma a enriquecer e
diversificar os processos de ensino e aprendizagem. Esse fato ndo se aplica apenas
no caso do professor, mas em qualquer campo profissional ao longo da vida.

No entanto, existem outras barreiras que podem dificultar o uso das
tecnologias em sala de aula. Uma delas € a falta de acesso a internet de qualidade,
gue pode impedir 0 acesso aos recursos digitais disponiveis online. Outra é a
auséncia de equipamentos adequados e a infraestrutura fisica desfavoravel, que
podem inviabilizar o uso de aparelhos eletrénicos na escola. Conceicéo; Ferreira
(2022) apontam que por esses motivos, muitos professores acabam sendo
desestimulados a desenvolver atividades que envolvem tecnologias. Eles destacam
gue parcela das escolas, especialmente publicas, possuem estrutura fisica ruim, o

que impossibilita 0 uso de internet de qualidade. Essas condicbes se mostram um
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prejuizo ao avanco e aplicabilidade das tecnologias educacionais nas escolas
publicas brasileiras e refletem o tamanho da desigualdade no acesso a internet e a
propria educacado. Essa situacao foi bastante evidenciada na pandemia da Covid-19
(Leite; Lima; Carvalho, 2020).

Além dessas questdes, a auséncia de politicas de incentivo e de investimento
em tecnologia educacional e a auséncia de laboratoério de informética nas escolas
podem limitar a utilizacdo das tecnologias na escola. Se faz necessario que haja um
comprometimento dos gestores educacionais em fornecer 0s recursos necessarios
para a implementag&o das tecnologias nas escolas, como a instalagcéo de internet, a
disponibilizacdo de equipamentos e laboratérios de informatica que atendam a
guantidade real e as necessidades dos estudantes (Conceicédo; Ferreira.,2022).

Diante dessas barreiras, € fundamental que sejam desenvolvidas politicas
publicas que visem a superacdo desses desafios. Investimentos em infraestrutura,
formacdo docente e incentivo para a utilizacdo das tecnologias sdo fundamentais
para garantir uma educacdo de qualidade e alinhada com as demandas da
sociedade digital. No entanto, ndo basta apenas investir em recursos materiais e
humanos, é preciso compreender os principios da cultura digital e os impactos ja
sentidos com o uso das TD no ensino. Esse sera o tema do préximo topico, onde
abordaremos as caracteristicas e as implicacdes da cultura digital na educacéao,

especificamente no ensino.

2.1.3 O uso das Tecnologias Digitais (TD) no ensino

A escola tem reconhecido cada vez mais a importancia das tecnologias no
processo de aprendizagem dos estudantes, e elas, ttm se mostrado uma ferramenta
poderosa para dinamizar o trabalho docente e atrair a atencdo dos alunos. Hoje, o
conhecimento e a tecnologia sdo elementos indissocidveis na sociedade
contemporanea de cultura digital. E a escola, que tem um papel fundamental em se
adaptar e acompanhar esse contexto tecnoldgico podem se beneficiar das novas
maneiras de aprendizagem e ensino que as tecnologias oferecem para educadores

e alunos em todo o mundo. Nesse sentido, Batista & Andrade (2020) afirmam:

No mundo contemporédneo em que conhecimento e tecnologia estdo
incorporados em todas as relagBes sociais torna-se quase que impossivel a



26

instituicdo escolar esquivar-se desse contexto. Adequar-se as novas
necessidades da sociedade tecnoldgica e digital € o grande desafio da
educacdo para assim, possibilitar aos sujeitos a compreensao critica das
potencialidades que a tecnologia pode trazer para construcdo e difusdo do
conhecimento. (Batista; Andrade, 2020, p.2)

Como vimos no tépico anterior, as Tecnologias Digitais (TD) e, sobretudo, a
internet revolucionaram a sociedade atual. Na educacéo, elas também provocaram
mudancas significativas. A integracdo dessas tecnologias no ambiente escolar
proporcionou novas oportunidades de interacdo, colaboragdo e acesso a recursos
educacionais. Mas, antes de discutir os impactos das TD na educacéo, € preciso
apresentar o significado desse termo como base relevante na discussao da cultura
digital.

Hanze (2011) argumenta que as TD s&o um conjunto de ferramentas e
recursos tecnologicos que permitem gerar, armazenar, veicular e reproduzir
informacdes, bem como difundir essas informacdes por meio de diversos meios de
comunicacdo. Seu impacto € significativo em diversos aspectos, incluindo a
educacéo, o trabalho, o entretenimento, a saude, as relacbes pessoais e a cultura.
Nesse contexto, o computador, conectado a internet, desempenha um papel central,
pois suas caracteristicas o distinguem de outras tecnologias, pela capacidade de
romper principios anteriores e transformar a relacdo entre o0 homem e a maquina.

Carvalho (2009) ressalta que:

O computador, conectado a Internet, € um dos mais importantes elementos
dessas novas tecnologias. Suas principais caracteristicas sdo: como
tecnologia da informacdo, rompe com os principios de outras tecnologias,
modificando a relagdo do homem com a maquina, e ao buscar se aproximar
do funcionamento do cérebro humano adquire novas significacdes; Como
veiculo tecnolégico ganha novas dimensdes, uma vez que pode fornecer
acesso a ambientes adequados para o0 desenvolvimento de nhovos
conhecimentos, de interacdo, criagdo e cooperacao entre as pessoas (p. 48).

Assim, o computador, a internet e outras ferramentas que vamos discutir,
como parte integrante das TD, proporcionam uma série de oportunidades e recursos
para aprimorar a aprendizagem, a comunicacao, a interacao e outros aspectos que
ja apresentamos, transformando assim o ensino cada vez mais conectado e digital.
No entanto, para que o uso das TD seja efetivo na sala de aula, é indispenséavel que
0 professor esteja capacitado e preparado para se apropriar dessas tecnologias.
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N&o basta apenas ter acesso aos recursos, é necessario que o docente saiba utiliza-
los de forma adequada.

Wiese e Silva (2016) afirmam que o professor capacitado no uso das TD tem
a capacidade de aproveitar as diversas possibilidades oferecidas por essas
ferramentas tecnoldgicas para dinamizar suas aulas. Os autores destacam que a
apropriacao tecnoldgica pelo professor envolve ndo apenas o conhecimento técnico
sobre as ferramentas, mas a compreenséo das oportunidades pedagodgicas que elas
oferecem. Nesse sentido, o docente precisa saber como integrar as tecnologias ao
curriculo, planejar atividades que promovam a constru¢do do conhecimento dos
alunos, avaliar o impacto do uso na aprendizagem e adaptar sua pratica pedagogica
de acordo com as necessidades e caracteristicas da escola, da comunidade e seus
alunos. Além disso, a apropriacdo tecnologica também implica em uma postura de
constante atualizacéo e aprendizagem por parte do professor.

O uso das TD na educacdao brasileira € um fenbmeno relativamente recente e
ainda esta em processo de expansado e consolidacdo. Segundo Vieria, Seco (2020),
antes da pandemia da Covid-19, algumas escolas ja estavam incorporando as TD
em suas praticas pedagodgicas, porém de forma limitada, em menor escala, em sua
grande maioria nas escolas privadas de alto padrdo. No entanto, a pandemia trouxe
uma urgéncia e uma necessidade de adaptacdo rapida por parte das instituicdes de
ensino, levando ao aumento significativo do uso das ferramentas digitais na
educacdo. Isso impulsionou a ampliagdo do uso das TD na educacao brasileira,
trazendo novos desafios para garantir que essa integracdo seja sustentavel e efetiva.
Para isso, € preciso que as ferramentas digitais sejam aproveitadas em sua
plenitude e possibilidades, beneficiando tanto os professores quanto os alunos e
promovendo uma educacdo mais inclusiva, inovadora e adaptada aos desafios do
século XXI (Conceicéo; Ferreira, 2022).

Como vimos, os alunos de hoje cresceram em um mundo cercado de
tecnologias, tendo acesso a dispositivos como celulares, tablets e computadores, e
estdo constantemente conectados as diferentes formas de midia e contetdo digital.
Essa imersédo tecnoldgica desde cedo influencia diretamente suas experiéncias e

perspectivas, e traz consigo novas possibilidades para o contexto educacional.
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Wiese e Silva (2016) destacam que o uso de dispositivos moveis, como celulares, e
a utilizacdo dos jogos educacionais, entre tantas outras tecnologias disponiveis hoje,
oferecem recursos educacionais interativos e multimidia, que tém profundo impacto
na aprendizagem.

Além do computador, do celular e da internet, ha uma variedade de recursos
tecnoldgicos que podem ser utilizados na educacéo, como tablets, lousas interativas,
projetores multimidia, plataformas de aprendizagem online, jogos educativos,
realidade virtual e aumentada, laboratérios virtuais, videos educacionais, aplicativos
educacionais, redes sociais, podcasts, gamificacdo, ambientes Vvirtuais de
aprendizagem, inteligéncia artificial, robética educacional e outros (Gama, 2022).
Neste texto, vamos apresentar algumas das principais ferramentas utilizadas no
contexto da tecnologia na educacao, destacando suas caracteristicas e aplicacdes

como mediadoras do aprendizado, exemplificado no esquema abaixo.

Figura 1- Esquema que representa os objetos de aprendizagem digital, plataformas,
ferramentas de gesté@o, ambientes virtuais, ferramentas de experimentacao, ferramentas de
comunicacao e ferramentas de trabalho, todos conectados a um icone central, 0s Recursos

Tecnoldégicos.

Objetos Digitais Plataformas de Ambientes

de Aprendizagem aprendizagem Virtuais Imersivos
(ODA)

RECURSOS

TECNOLOGICOS

Ferrar_nentas Cje Ferramentas de Ferramentas de
Experimentagao Comunicagao Trabalho

Fonte: Autor
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2.1.3.1 Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA)

Os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) representam uma revolugéo na
forma como o conhecimento é transmitido e assimilado no ambiente educacional. De
acordo com Alexandre et.al. (2020) sdo recursos multimidia utilizados para apoiar o
ensino e a aprendizagem, tanto presencial quanto a distancia, que podem ser
classificados em varios tipos, como videos, animacdes, imagens, simulacoes,
softwares educacionais, hipertexto, jogos, infograficos e paginas web.

Ou seja, esses recursos digitais oferecem uma abordagem ainda mais
dindmica e interativa para a construcado de conhecimento, tornando a aprendizagem
mais envolvente e eficaz. Autores como Pretto (2006) destacam a importancia dos
ODA, ressaltando que eles vdo além de uma complementacdo dos métodos
tradicionais, configurando assim, as relagdes sociais e educacionais, acelerando a
velocidade com que a informacdo € processada e compreendida, e com
possibilidade de adaptacdo do conteudo as necessidades e estilos de aprendizagem
individuais dos alunos.

Plataformas como o Portal do Professor (MEC) reinem em seus repositérios
uma vasta gama de ODA categorizados por série, disciplina e contetdo, facilitando a
busca dos educadores por esses recursos. Esses objetos variam desde animagdes
que explicam conceitos matematicos, como “Fragcbes de frutal”, até jogos que
incorporam leis da fisica, como “Angry Birds Playground?”, a gamificacdo de
contetidos diversos como “Kahoot®”, até mesmo direcionado para Geografia, como
“World Geography Games Online*” e “Seterra Geography Games®. Além disso,

simuladores como “Adicdo de vetores®” e video aulas sobre “Anatomia de um

! Um método educativo para ensinar fracdes matematicas usando frutas como material concreto
(Portal Professor, 2021)

2 Uma série de livros didaticos e parques tematicos baseados nos personagens do jogo Angry Birds
(Angry Birds Activity Park, 2022).

3 Uma plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite a criacdo e uso de quizzes
interativos para educacéo e treinamento (Kahoot, 2023).

4 Jogos interativos online que ajudam a aprender geografia mundial de forma divertida e educativa
(World Geography Games Online, 2023).

> Jogos de quiz de geografia que cobrem uma variedade de tépicos geograficos, disponiveis em
varias linguas (Seterra, 2023).

¢ Plataforma de ensino online brasileira que oferece cursos preparatérios para o ENEM, graduacéo e
poés-graduacao digital (Descomplica, 2022).
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neurdnio” ou “Globalizagdo” oferecidos por plataformas como Descomplica’, até
mesmo outros sites disponiveis pelo Youtube® sdo exemplos de como os ODA
podem ser aplicados no processo educativo, principalmente pelo acesso ao
conhecimento em qualquer lugar e a qualquer hora, democratizando a educacao e
rompendo barreiras geograficas e socioeconémicas.

Existem também dentro ODA, os Recursos Educacionais Abertos (REA), sdo
materiais de ensino, aprendizado e pesquisa que estdo sob dominio publico ou
licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados por
terceiros. Isso inclui uma variedade de midias como textos, audios, ebooks, videos,
jogos, imagens e softwares, que podem ser encontrados em plataformas como a
EduCAPES Zanin (2017). A flexibilidade dos REA permite que educadores e alunos
tenham acesso a materiais educativos de qualidade sem restricdes, promovendo
uma cultura de compartilhamento e colaboracdo no ambiente educacional. No
entanto, existem recursos educacionais que requerem a aquisicao de licencas para
serem utilizados. Além do préprio Minecraft, CoderZ®, o Adobe Creative Cloud?®,
AutoCAD!!, MATLAB?? e outros.

Zanin (2017) reafirma que embora necessitem de licengas pagas, oferecem
funcionalidades avancadas que podem enriquecer o processo de aprendizagem em
diversas areas do conhecimento. Desta forma, as ODA representam um passo
fundamental na constru¢do de uma educacéo atualizada, flexivel e focada no aluno.
Ao integrarmos esses recursos inovadores a pratica pedagogica, abrimos portas
para um futuro educacional mais promissor, onde o aprendizado se torna uma

jornada empolgante e transformadora para todos.

7Um portal de objetos educacionais abertos, destinado a alunos e professores de diversos niveis
educacionais (Capes, 2020).

8 A maior plataforma de compartilhamento de videos do mundo, onde os usudrios podem carregar,
assistir e interagir com videos (Google, 2023).

®Uma plataforma de robética virtual que oferece cursos de ciéncia da computacao para estudantes do
ensino fundamental e médio (CoderZ, 2023).

0 Um conjunto de aplicativos e servicos da Adobe que oferece ferramentas para design grafico,
edicao de video, web design, entre outros (Abobe, 2022).

1'Um software de desenho e modelagem 2D e 3D amplamente utilizado em arquitetura, engenharia e
construcdo (AutoCAD, 2024)..

12 Uma plataforma de programacdo e ambiente de desenvolvimento para analise numérica,
visualizacdo e computacéo algoritmica (Matlab, 2022).
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2.1.2.2 Plataformas de aprendizagem

As plataformas de aprendizagem, assim como os ODA, despontam como
agentes transformadores da educacdo, abrindo um leque de possibilidades
inovadoras para o ensino e a aprendizagem. Autores como Bates (2015) definem as
plataformas de aprendizagem como ambientes virtuais, como sistemas de software
que fornecem a infraestrutura que oferecem uma gama de recursos e ferramentas
para facilitar o processo educacional, permitindo armazenar e publicar conteudos,
acompanhar o progresso dos estudantes e promover interagcbes entre alunos,
professores e outros agentes educativos. A flexibilidade dessas plataformas permite
gque sejam adaptadas as necessidades de diferentes contextos educacionais,
tornando o ensino mais personalizado e acessivel.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) sdo exemplos proeminentes
dessas plataformas. Segundo Devi et al. (2020), os AVAs foram projetados para
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem online estruturada e organizada,
mas que sao suficientemente flexiveis para se adaptarem a diferentes necessidades
educacionais. Gama (2020) contribui que hoje temos variedade de plataformas de
aprendizagem disponiveis, cada uma com caracteristicas e funcionalidades
especificas, incluindo Google Classroom?®®, Blackboard!4, Dokeos'®, Moodle?®,

Zoom?'’, Microsoft Teams'®, Seesaw!®, ManageBac?°, Edmodo?!, Mediawijs?*> e

13 Uma plataforma educacional gratuita desenvolvida pelo Google para escolas que visa simplificar a
criacdo, distribuicdo e avaliacdo de tarefas de forma paperless (Google, 2024) .

14 Um sistema de gestdo de aprendizagem que oferece uma plataforma para a aprendizagem online,
fornecendo ferramentas para adicionar conteldo, monitorar o progresso do aluno e gerenciar
registros (Cruzeiro do Sul, 2022)..

15 Um sistema de gestdo de aprendizagem que oferece solucdes de e-learning, especialmente para
industrias regulamentadas, com foco em programas de treinamento GxP e Nao-GxP3 (Dokeos, 2023).
16 Uma plataforma de aprendizagem gratuita e de codigo aberto projetada para fornecer educadores,
administradores e alunos com um sistema integrado para criar ambientes de aprendizagem
personalizados (Moodle, 2023).

17 Uma plataforma de comunicacdo que oferece servicos de videoconferéncia e reunides online,
permitindo a colaborac&o em tempo real e a comunicagdo com equipes remotas (Zoom, 2024).

18 Uma plataforma de colaboracdo parte do Microsoft 365, que integra chat, videoconferéncias,
armazenamento de arquivos e integracédo de aplicativos, facilitando o trabalho em equipe (Microsoft,
2024).

19 Uma plataforma de aprendizagem que permite aos alunos demonstrar o que sabem usando fotos,
videos e desenhos, e oferece ferramentas para professores e familias acompanharem o progresso
(Seesaw, 2023)



32

Plurall?,

A utlizacdo dessas plataformas tem mostrado um impacto positivo na
construcdo do conhecimento e no engajamento dos alunos. Moreira et al. (2020)
ressaltam que, por meio das plataformas, os professores podem realizar
videochamadas, postar atividades e notas, adicionar materiais, iniciar discussoes,
entre outras funcionalidades. Os alunos, por sua vez, podem tirar duvidas, interagir
com colegas e professores e acompanhar as atividades do curso, promovendo uma
experiéncia de aprendizado mais interativa e colaborativa, muito comum em cursos
na Educacéo a Distancia (EAD), mas tem se popularizado em diversas etapas.

As plataformas adaptativas representam um avancgo significativo nesse
contexto. Bates (2015) aponta que ao utilizarem softwares inteligentes para
personalizar o ensino, adaptando-se ao ritmo e estilo de aprendizagem de cada
aluno, reflete um paradigma dentro do ensino, possibilitando ampliar a inclusao
dentro do contexto escolar. Isso é possivel, segundo o autor, gracas ao uso de
algoritmos que analisam o desempenho dos alunos em tempo real e sugerem
conteudos especificos para suas necessidades individuais. Essa personalizacdo
ajuda a maximizar o potencial de aprendizado de cada estudante, permitindo que
eles trabalhem em seus pontos fracos e avancem de acordo com sua propria
trajetéria de aprendizagem.

O impacto das plataformas digitais na aprendizagem foi particularmente
evidente durante a pandemia da COVID-19, quando a modalidade de ensino remoto
foi adotada de maneira emergencial nas universidades, escolas e outros. Um estudo
realizado por Aureliano et al. (2021) analisou os impactos da pandemia na
aprendizagem de estudantes universitarios e constatou que muitos enfrentam
dificuldades de aprendizado durante as aulas remotas devido a falta de

concentragéo e a auséncia fisica do professor.

2 Plataforma de planejamento curricular e avaliacdo para escolas do IB, que também suporta outros
programas educacionais como IGCSE, A Levels e AP8 (ManageBac, 2019).

Z1Rede social educacional que permite a comunicacao entre alunos e professores e a entrega de
materiais didaticos e tarefas (Edmodo, 2020).

2 |niciativa que visa promover a competéncia digital e a literacia mediatica, fornecendo recursos e
ferramentas para navegar no mundo digital de forma critica e consciente (Mediawijs, 2023).

Z Plataforma de aprendizagem que oferece recursos didaticos e ferramentas de estudo para alunos e
professores, com foco em contetido educacional brasileiro (Somos, 2023)
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Apesar desses desafios, as plataformas digitais provaram ser ferramentas
essenciais para manter a continuidade da educacdo em tempos de crise. Mais do
gue solucdes emergenciais, elas se revelaram aliadas valiosas na construcdo de um

futuro educacional mais dinamico, inclusivo e eficaz.

2.1.2.3 Ambientes Virtuais Imersivos

Os ambientes virtuais imersivos, como a realidade aumentada (RA) e a
realidade virtual (RV), estédo transformando o cenario educacional ao proporcionar
experiéncias de aprendizado dinamicas e envolventes. De acordo com Tori (2023),
as tecnologias imersivas séo definidas pela imersividade, interatividade e simulacao.
Ou seja, autor se refere pela capacidade de transportar o aluno para dentro do
conteudo, oferecendo uma experiéncia sensorial que vai além do visual e auditivo,
que permite aos alunos interagir diretamente e manipular objetos virtuais, o que
torna o aprendizado mais ativo, engajante e participativo, além de proporciona a
criacdo de ambientes virtuais realistas que imitam situacdbes do mundo real,
permitindo aos alunos experimentar e praticar em cenarios complexos de forma
segura e controlada.

A combinacao dessas caracteristicas com as tecnologias de RV e RA cria um
ecossistema educacional inovador e envolvente, com o potencial de transformar
radicalmente a maneira como aprendemos e ensinamos.

A RA, oferece uma experiéncia Unica ao sobrepor elementos digitais ao
mundo real, permitindo que os alunos interajam com conteddos educativos de
maneira intuitiva e natural. Segundo Tori, Kirner e Ciscouto (2006), a RA é uma
evolugcdo da RV, mantendo o usuario em seu ambiente fisico enquanto adiciona
camadas de informacao virtual. Isso cria um espaco hibrido onde o aprendizado se
torna mais contextualizado e relevante para o aluno.

Enquanto a RV, de acordo com Botella et al. (2007), a RV € uma tecnologia
gue permite a criagdo de um espaco tridimensional por meio de um computador, no
qual o usuério tem disponibilidade de controlar objetos tridimensionais de forma
altamente interativa. Isso significa que, ao usar a RV, o0s usuarios tém a capacidade

de manipular e explorar objetos e dados de forma imersiva, como se estivessem
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interagindo com eles no mundo real. Essa interatividade imersiva e em tempo real
permite que o0s usuarios explorem dados, cenarios e experiéncias de forma mais
envolvente e intuitiva (Kirner, Siscoutto, 2007).

A capacidade de explorar espacos culturais e historicos por meio de museus
virtuais, como a Capela Sistina ou o Museu Americano de Histéria Natural, elimina
as barreiras geograficas e financeiras, tornando a educag¢do mais inclusiva e
acessivel. Laboratérios virtuais, como o iLabCentral** e o PhET?°, permitem que os
alunos realizem experimentos cientificos em um ambiente seguro e controlado,
facilitando o entendimento de conceitos complexos e promovendo uma abordagem
pratica ao aprendizado. Essas experiéncias imersivas enriquecem o curriculo
educacional, preparam os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado.

Além disso, a RA e a RV possibilitam a realizacdo de experimentos que
seriam impraticaveis ou perigosos em um laboratorio fisico. Os alunos podem testar
hipéteses e observar fendmenos cientificos sem o0s riscos associados a materiais
perigosos ou equipamentos caros. Billinghurst e Duenser (2012) destacam que a
interacdo com elementos virtuais por meio de dispositivos moveis torna a
aprendizagem mais interativa e engajadora. Essa interatividade € essencial para
manter os alunos motivados e interessados, especialmente em areas STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica).

Por fim, a RA e a RV estdo redefinindo o papel dos alunos no processo
educativo, transformando-os de consumidores passivos de informagdo em criadores
ativos de conhecimento. Ribeiro et al. (2011) afirmam que essas tecnologias
imersivas apoiam uma abordagem pedagoégica centrada no aluno, onde a
experimentacdo e a personalizacdo do aprendizado sdo fundamentais. A medida
gque avancamos para um futuro cada vez mais tecnoldgico, a integracdo de
ambientes imersivos na educacdo serd crucial para preparar os alunos para 0s

desafios atuais.

24 Plataforma online que oferece laboratdrios virtuais interativos para diversas disciplinas, permitindo
gue os alunos realizem experimentos cientificos de forma remota (iLabCentral, 2023).

% Projeto educacional da Universidade do Colorado Boulder que oferece simulagbes interativas
gratuitas para o ensino de ciéncias e matematica. As simulacbes do PhET sdo utilizadas para
explorar conceitos cientificos de forma visual e interativa (Phetedu, 2020).
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2.1.2.4 Ferramentas de Experimentacao

As ferramentas de experimentacdo educacional transcendem o mero ensino
tradicional, despontando como catalisadoras de uma aprendizagem ativa e
protagonista, onde o0 aluno assume o0 centro do palco em seu proprio
desenvolvimento intelectual. (Albuquerque, 2016) a define como recursos
pedagdgicos que proporcionam aos alunos a oportunidade de aprender através da
pratica e da descoberta incluindo uma variedade de métodos e tecnologias que
permitem a realizagdo de experimentos em um ambiente controlado, onde os
estudantes podem explorar conceitos cientificos e aplicar teorias em situacfes

praticas. Ou seja, possibilitam o desenvolvimento de produtos e projetos autorais.

Em processos de educacdo midiatica, por exemplo, eles trabalham com
ferramentas de autoria e producdo audiovisual para criarem seus proprios podcasts,
sites, livros digitais, jornais, videos e tantos outros formatos (Cortes et. al. 2018).
Segundo o0s autores, essas atividades estimulam o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, valorizando o trabalho em equipe e

desenvolvendo habilidades de comunicacéo.

Cortes et. al. (2018) destaca que ferramentas de autoria na edi¢cdo de audio
como o Audacity?® e plataformas de publicacdo digital como o Issuu?’, os estudantes
se libertam para criar conteddos originais, como podcasts e livros digitais, que
refletem suas perspectivas singulares e fomentam a expresséo individual. Essa
imersdo em um processo de aprendizagem pratica ndo apenas reforca a
compreensao tedrica, mas impulsiona a inovagdo e a criatividade, abrindo portas

para um futuro promissor.

Santos et al. (2020) corroboram essa visédo, destacando que a fabricacao
digital, mediada por kits de robotica e impressoras 3D, permite que 0s conceitos

abstratos ganhem vida em objetos tangiveis, proporcionando uma experiéncia de

% Software de edicdo de audio gratuito e de codigo aberto amplamente utilizado em varias areas,
incluindo educacao, para gravacao e edicao de audio (Audacityteam, 2020).

%7 Plataforma online que permite a criacdo, publicacdo e compartiihamento de documentos digitais,
como revistas, catalogos, e-books e documentos educacionais de forma interativa (Issuu, 2023).
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aprendizado concreta e aplicada. Essa interacdo direta com a tecnologia promove
uma educacdo STEAM integrada e com a proposta de atividades maker, mais do
que simplesmente "fazer", onde o aprender fazendo se torna 0 mantra,
impulsionando o desenvolvimento de habilidades praticas e cognitivas de forma

eficaz.

No universo da programacdo, plataformas como App Inventor?,
Codecademy?® e Scratch3® abrem as portas para o mundo do desenvolvimento de
software, empoderando os alunos para criar jogos, aplicativos e animacdes
(Caetano et al. 2017). Mais do que ferramentas, elas se configuram como espacos
de aprendizado vibrantes, onde os alunos assumem o papel de protagonistas na
construcdo de seu conhecimento, desbravando as infinitas possibilidades do mundo

digital e se preparando para um futuro cada vez mais conectado.

A educacao tecnoldgica avancada, no entanto, vai além do desenvolvimento
de habilidades técnicas, transcendendo para o cultivo de competéncias
interpessoais indispensaveis no mundo contemporaneo. Ferramentas como Lego3!,

Little Bits®?> e Makey Makey?®? transcendem a mera classificacdo de brinquedos ou

8 Plataforma de desenvolvimento de aplicativos moéveis desenvolvida pelo MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts), que permite aos usuarios criar aplicativos para dispositivos Android
de forma intuitiva e sem a necessidade de conhecimento prévio de programacéo. (App Inventor, 2024)
2 Plataforma de ensino online que oferece cursos interativos de programacéo e desenvolvimento web,
permitindo que os usudrios aprendam a codificar em diversas linguagens de programacéo.
(Codecademy, 2024).

30 Plataforma de programacdo visual desenvolvida pelo MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), projetada para ensinar programacao de forma lidica e acessivel a criangas e jovens.
Com o Scratch, os usuarios podem criar histérias interativas, jogos e animagdes (Scratch, 2023).

31 Empresa conhecida por seus blocos de montar interconectaveis, que sdo amplamente utilizados em
educacdo para promover a criatividade, o pensamento critico e o aprendizado pratico. Os kits de
Lego Education oferecem uma variedade de conjuntos e recursos educacionais que ajudam os
alunos a explorar conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia e mateméatica de forma divertida e
envolvente. (Lego, 2024)

32 Plataforma de eletrdnica modular projetada para ensinar os fundamentos da eletrénica de maneira
acessivel e intuitiva. Com Little Bits, os alunos podem criar circuitos eletrdnicos simples ou complexos
sem a necessidade de solda ou fiagdo complicada. Os kits Little Bits séo frequentemente usados em
salas de aula para explorar conceitos de eletricidade, magnetismo, robodtica e programacao.
Disponivel em: https://littlebits.com/. (Little Bits, 2023).

3 Placa de circuito simples que permite transformar objetos do dia a dia em dispositivos de entrada
para computadores. Com Makey Makey, os alunos podem criar seus proprios controladores de
teclado e mouse usando materiais como frutas, lapis ou papel aluminio. E uma ferramenta divertida e
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gadgets, assumindo o papel de instrumentos de aprendizado que incentivam a
colaboracdo, a comunicacdo eficaz, a resolucdo de problemas complexos e o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo. Através dessa abordagem
holistica, os alunos se munificam das ferramentas necessarias para enfrentar os

desafios do século XXI com confianca e competéncia.
2.1.2.5 Ferramentas de Comunicacgao

A comunicacdo é a alma de qualquer comunidade vibrante, e nas
comunidades de aprendizagem online, ela assume um papel ainda mais crucial.
Ferramentas de comunicacdo eficazes conectam professores, alunos e familiares,
transcendendo as barreiras fisicas da sala de aula e criando um ambiente digital
propicio ao aprendizado colaborativo e engajador (Torres, 2011). As ferramentas de
comunicacdo segundo Moran (2007) séo ferramentas digitais, como plataformas,
foruns, chats e videoconferéncias, podem ser usadas para criar ambientes virtuais
de aprendizagem interativos e colaborativos. Principalmente por romperem as
barreiras fisicas da sala de aula, conectando professores, alunos e familiares em um

ambiente digital propicio ao aprendizado colaborativo e engajador.

Plataformas como o Edmodo3* despontam como espacos virtuais onde o
curriculo ganha vida, permitindo o desenvolvimento e a discussédo de conteudos de
forma inovadora e envolvente (Gouveia, 2013). Através de ferramentas interativas,
alunos e professores podem compartilhar ideias, realizar trabalhos em grupo,

participar de debates e construir conhecimento de forma conjunta.

A presenca das redes sociais na educacdo também abre um leque de
possibilidades para o engajamento e a interatividade. Gouveia (2013) destaca que,
ao utilizar essas plataformas digitais, os professores podem fomentar comunidades
de aprendizagem online, onde a participacdo dos alunos é ndo apenas incentivada,

mas essencial. Redes como Facebook, Twitter, Instagram e YouTube se tornam

criativa para explorar conceitos de circuitos elétricos e interagcdo homem-maquina (Makey Makey,
2024).

3 Rede social educacional projetada para conectar alunos e professores em um ambiente seguro e
colaborativo (Tuacarreira, 2022)..
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espacos virtuais para a divulgacdo de trabalhos, debates académicos, colaboracdo
em projetos coletivos e troca de experiéncias educacionais. Essa pratica transforma
0 processo educativo, tornando-o mais interativo e alinhado com o dinamismo do

mundo digital atual.

As ferramentas de comunicacao permitem a criacdo de conteudo educacional
gue seja atraente e acessivel para os alunos. Professores e alunos podem produzir
videos educativos, podcasts e blogs que complementam o ensino tradicional,
oferecendo uma maneira de aprender mais alinhada com os interesses e 0 consumo
de midia dos alunos. Essa abordagem, como destaca Torres (2011), aumenta o
engajamento dos alunos e os capacita a serem criadores de contetdo, assumindo

um papel ativo no processo de aprendizagem.

A formagcdo de comunidades virtuais de aprendizagem por meio das
ferramentas de comunicacdo promove uma cultura de aprendizado continuo e de
apoio mutuo. Essas comunidades se tornam espacos vibrantes onde alunos e
professores podem compartilhar conhecimentos, resolver davidas, colaborar em
projetos e construir pontes de conhecimento, independentemente de sua localizacao
geografica. Essa caracteristica € particularmente valiosa em um mundo cada vez
mais globalizado, onde a capacidade de colaborar e comunicar-se efetivamente com

pessoas de diferentes culturas e contextos é uma habilidade indispenséavel.
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2.1.2.6 Ferramentas de Trabalho

As ferramentas de trabalho na educacéo, conforme destaca Leite (2014), sé&o
essenciais para a modernizacdo do ambiente educacional. Elas simplificam o dia a
dia de professores e alunos, oferecendo recursos que agilizam tarefas e ajudam na
organizacdo de arquivos. Editores de texto, foto, video e audio, como Google Apps
for Education®® e PixIr®®, permitem a criacdo de contetdo dinamico e interativo,
enquanto plataformas como Prezi®’ e Office Mix3 enriquecem as apresentacdes,
tornando-as mais visuais e envolventes. Essas ferramentas apoiam diferentes

atividades pedagogicas e estimulam a criatividade dos alunos.

A capacidade de criar formularios, planilhas, apresentacdes e infogréaficos
com ferramentas como Formularios Google® e Infogram#® transforma a maneira
como 0s materiais didaticos sdo preparados e os trabalhos escolares séo
desenvolvidos (Leite, 2014) . Os professores podem coletar feedback instantéaneo
através de pesquisas, enquanto os alunos podem visualizar dados complexos de
forma simplificada em infograficos.Ou seja, isso acaba economizando tempo e torna

o aprendizado mais interativo e acessivel.

3 Suite de aplicativos baseados na web desenvolvida pelo Google para uso educacional. Ele inclui
ferramentas como Google Docs, Google Planilhas, Google Apresentacdes, Google Formularios e
Google Drive, que sdo amplamente utilizadas por professores e alunos para colaboracédo, criacao de
documentos, apresentacdes, formularios e armazenamento de arquivos na nuvem (Google, 2024).

% Editor de imagens online que oferece uma variedade de ferramentas de edicdo de fotos para
retocar, ajustar e criar imagens digitais. E uma opcéo popular entre professores e alunos para edi¢do
de fotos devido & sua interface intuitiva e conjunto de recursos avancados. (PixIr,2023).

37 Plataforma de apresentacdo que permite criar apresenta¢des dindmicas e néo lineares, nas quais
0s usuarios podem navegar por ideias de forma ndo sequencial. Ele oferece uma alternativa
visualmente atraente aos slides tradicionais do PowerPoint e € amplamente utilizado em ambientes
educacionais para criar apresentacdes mais envolventes e interativas (Prezi, 2024)

% Complemento do Microsoft PowerPoint que permite criar apresentacdes interativas com recursos de
audio, video, questionarios e anotacdes. E uma ferramenta (til para professores que desejam criar
conteddo educacional mais dindmico e envolvente (OfficeMix, 2023).

3 Ferramenta de criacdo de formularios online que permite aos usuarios criar questionarios,
pesquisas, testes e formularios de inscricdo de maneira rapida e facil. E amplamente utilizado por
professores para coletar feedback dos alunos, fazer avaliagbes e criar atividades interativas.
(Google,2024).

40 plataforma de visualizagdo de dados que permite criar graficos, mapas e infogréaficos interativos de
maneira facil e rapida. E uma ferramenta Gtil para professores e alunos que desejam apresentar
informacdes de forma visualmente atraente e compreensivel. (Inforgram, 2024).
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As ferramentas de armazenamento na nuvem, como Dropbox*, Google
Drive*> e OneDrive*?, sdo revolucionarias para a educacdo. Elas eliminam a
necessidade de carregar pilhas de papéis, permitindo que professores e alunos
armazenem e acessem arquivos de qualquer lugar, a qualquer momento. ISso cria o
conceito que Bianchini (2016) vai chamar de ‘sala de aula na nuvem’, onde a
interacdo e 0 acesso aos materiais didaticos séo facilitados pela tecnologia,

promovendo uma abordagem de ensino mais flexivel e colaborativa.

Além disso, o autor destaca que os alunos podem criar portfélios digitais
usando essas ferramentas, documentando seu progresso e projetos. ISso permite
gue os professores acompanhem o desenvolvimento dos alunos em tempo real e
fornecam feedback oportuno. A capacidade de revisar e refletir sobre o trabalho ao

longo do tempo € inestimavel para o crescimento académico e pessoal dos alunos.

Por fim, a integracdo dessas ferramentas de trabalho no ambiente
educacional representa uma mudanc¢a paradigmatica na forma como a educacao é
entregue e recebida. Ou seja, elas simplificam processos e promovem uma cultura
de aprendizado continuo e adaptabilidade, habilidades essenciais no mundo
moderno. A medida que a tecnologia avanca, espera-se que essas ferramentas se

tornem ainda mais integradas e essenciais para o ensino e a aprendizagem.

Assim, como vimos, a é&rea da educacdo estd enfrentando desafios
significativos em relacdo ao avanc¢o das TD e as mudancgas na sociedade cada vez
mais imersa na cultura digital. Podemos imaginar que o futuro da tecnologia e
educagdo envolvera uma combinacédo e interagdo social. E que as potencialidades
das tecnologias podem facilitar e ampliar a colaboracdo entre os alunos e
professores, permitindo que trabalhem juntos em projetos, discutam ideias,
compartilhem e construam conhecimentos por meio de infinidade de recursos

tecnoldgicos que discutimos. Hoje, as TD, junto com os professores e estudantes,

4 Servico de armazenamento em nuvem que permite aos usuarios armazenar, sincronizar e
compartilhar arquivos e pastas online.

42530 servigos de armazenamento em nuvem oferecidos pelo Google

3 Servicos de armazenamento em nuvem oferecidos pela Microsoft.
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desempenham um papel importante na transformacdo da educacdo. Portanto, €
preciso reconhecer que as tecnologias sdo aliadas para a educacdo dos novos
tempos, e que € necessario se apropriar delas de forma critica e criativa.

Como vimos, a tecnologia pode enriquecer o fazer pedagogico, se usada de
forma adequada e planejada. A tecnologia pode oferecer novas formas de
aprendizagem, interacdo e colaboracdo, que podem estimular o interesse, a
criatividade e a autonomia dos estudantes. Além disso, a tecnologia pode favorecer
0 acesso ao conhecimento, que € um elemento indissocidvel da sociedade
contemporanea. Nesse sentido, vamos discutir no préximo tépico como 0 jogo
Minecraft pode ser um importante recurso tecnolégico na constru¢cdo de ambientes

imersivos para o ensino de Geografia.

2.2 O MINECRAFT COMO RECURSO TECNOLOGICO NO ENSINO DE
GEOGRAFIA
2.2.1 O uso do jogo Minecraft como instrumento de construcdo de ambientes digitais
Minecraft € um jogo digital que foi criado e desenvolvido pela Mojang AB, uma
empresa sueca, e se tornou um sucesso mundial desde o seu langamento oficial em
2011. Em 2014, a Microsoft adquiriu a Mojang AB, incluindo os direitos do jogo
(Souza, 2022). Apds a aquisicdo, o Minecraft expandiu sua disponibilidade para
outras plataformas além dos computadores, como videogames Xbox e Playstation,
bem como para dispositivos moveis com sistemas operacionais Android e iOS (Gee,
2005). Isso permitiu que o jogo alcancasse um publico ainda maior e se tornasse
uma das franquias mais populares e duradouras da industria dos videogames.
Desde a sua aquisicdo, o Minecraft continua recebendo atualizagbes frequentes,
introduzindo novos recursos, modos de jogo e melhorias para a experiéncia dos
jogadores.

Similar ao Lego, o Minecraft € composto por blocos cubicos que podem ser
colocados em qualquer lugar, permitindo a criacdo de diversas estruturas. Essa
caracteristica Unica do jogo oferece aos jogadores a liberdade de expressar sua
criatividade e explorar conceitos de forma interativa e imersiva (Caguinini et al. 2016).

Desta forma, o jogo atrai um publico de diferentes faixas etarias e esta disponivel em
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diversas plataformas. Conforme destaca Souza (2022), por ser um jogo sandbox*,
ou seja, um mundo aberto, o Minecraft oferece aos jogadores a liberdade de
explorar, interagir e imergir com o ambiente de forma autdbnoma, podendo-se mover
livremente e transformar o ambiente de acordo com suas vontades, estabelecendo
seus proprios objetivos.

O jogo oferece uma gama de recursos naturais e animais, permitindo que os
jogadores criem qualquer coisa que possam imaginar, desde um simples rancho até
um grandioso castelo ou uma cidade com arranha-céus. O cumprimento de objetivos
no jogo fica a critério do jogador, proporcionando uma experiéncia de jogo altamente
independente e personalizada. Conforme mencionado Torquato e Torquato (2017) o
jogo oferece ferramentas que permitem ao jogador criar e modificar o mundo digital
que ele percorre, o que resulta em uma transformacdo bem especifica na forma
como o jogador interage com o jogo.

A liberdade que o jogador possui para construir seu proéprio espaco no
Minecraft rompe qualquer linearidade e passividade encontrada em outros jogos.
Essa liberdade de criacdo estd relacionada ao principio da aprendizagem ou
interacdo critica, ativa e imersiva apresentado por Gee (2007). Segundo esse
principio, todos os aspectos do ambiente de aprendizagem, incluindo a forma como
o conhecimento é representado e apresentado, incentivam a atividade, a reflexédo
critica e a experiéncia imersiva, ao invés de promover uma aprendizagem ou
experiéncia passiva.

No caso do Minecraft, o jogo estimula a idealizacdo e convida o jogador a
pensar e agir, permitindo que ele explore sua criatividade e tome decisdes
autbnomas ao construir seu proprio ambiente digital (Gee, 2005). Essa abordagem
ativa, critica e imersiva do aprendizado, presente no jogo, proporciona uma
experiéncia envolvente e desafiadora, na qual os jogadores sdo encorajados a
resolver problemas e colaborar com outros jogadores. Ou seja, uma imensidao de

possibilidades.

4 Sdo um género de videogames que oferecem aos jogadores um ambiente digitall aberto e interativo,
onde eles tém total liberdade para explorar, criar e moldar o mundo do jogo de acordo com suas
proprias vontades e imaginacao (Techtudo, 2023).
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De acordo com Torquato e Torquato (2017), o Minecraft € um jogo digital que
permite aos usuarios criar um mundo potencialmente infinito, utilizando uma
variedade de materiais especificos. Os jogadores podem destruir ou empilhar blocos
para edificar diferentes estruturas e espacos. Os autores ressaltam que no inicio do
jogo, os jogadores podem erguer espacos, como as fortalezas, para se protegerem
de monstros noturnos, como zumbis e aranhas. No entanto, a medida que o jogo
avanca, os jogadores sdo estimulados a explorar sua criatividade e criar novos
espacos que vao além da simples sobrevivéncia.

Além disso, o jogo oferece a possibilidade de construir ambientes complexos
e elaborados, que envolvem a compreensao e a aplicacdo de conceitos transversais
gue dialogam com varias areas do conhecimento. De acordo com Dias e Rosalen
(2014), o Minecraft estimula os jogadores a solucionar problemas e a desenvolver
habilidades em varias areas do conhecimento, ou seja, ao permitir a construcao de
ambientes complexos e elaborados, o jogo estimula a criatividade e a imaginacdo
dos jogadores, que sdo desafiados a aplicar conceitos, por exemplos matematicos,
arquitetdnicos e geograficos na elaboracdo de suas constru¢des. E focando no
processo de construcdo, onde os estudantes, através de uma abordagem pratica e
tangivel reforcando o aprendizado de conceitos tedricos, proporcionando uma
compreensao mais profunda e contextualizada desses conceitos.

Através da construcdo no Minecraft, os jogadores sao incentivados a explorar
diferentes abordagens para resolver problemas. Isso estimula 0 pensamento critico
e fomenta a criatividade. Ao enfrentar desafios dentro do jogo, os jogadores
aprendem a pensar fora da caixa e a aplicar solu¢gbes inovadoras. Por exemplo,
Carmo et al (2019) discutem como o Minecraft pode ser utilizado na formacéo de
professores dos anos iniciais em Matematica. Eles relatam que o0 jogo permite
desenvolver oficinas que discutem jogos eletrénicos e contelldos matematicos, como
a visualizacdo em geometria e estratégias para resolucdo de problemas. Outro
exemplo vem do trabalho de Sena (2020), que abordou como o Minecraft pode ser
utilizado para representar componentes da paisagem e facilitar a comunicacao de

conceitos complexos no ensino de geociéncias.
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Além de aplicar conceitos académicos, o Minecraft oferece aos jogadores a
liberdade de expressar sua individualidade. As criacdes virtuais se tornam um
reflexo da personalidade de cada um, permitindo que os jogadores deixem sua
marca no mundo digital. Essa liberdade criativa ndo apenas incentiva a exploracao
de ideias proprias, mas também promove a colaboracdo para o desenvolvimento
coletivo Torquato e Torquato (2017). Trabalhar em projetos coletivos com outros
jogadores pode levar a realizacdo de constru¢cdes mais complexas e inclusivas.

O estudo de Riordan e Scarfa (2017) explorou um pouco desse impacto
significativo do Minecraft como uma ferramenta multiface para o ensino e o
desenvolvimento social. Ele analisou como o jogo foi um recurso educacional valioso,
especialmente no contexto de aprendizagem colaborativa e inclusiva. A pesquisa
destacou a eficicia do Minecraft em promover a socializacao entre individuos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), facilitando a comunicacéo e a interagdo em
um ambiente virtual seguro e controlado. Além disso, o estudo apontou para o
potencial do jogo em engajar jovens em questdes civicas globais, em parceria com o
Programa de Assentamentos Humanos das Nagbes Unidas, incentivando-os a
pensar criticamente sobre os desafios urbanos e ambientais Riordan e Scarfa (2017).

Essas descobertas reforcam a versatilidade do jogo como uma plataforma
qgue transcende o lazer, contribuindo para o crescimento pessoal e coletivo dos
jogadores, proporcionando-lhes a oportunidade de expressar sua individualidade e
personalidade por meio das criagOes virtuais. Essa liberdade criativa incentiva os
jogadores a explorarem suas proprias ideias e a colaborarem uns com 0S outros
para realizar projetos coletivos e inclusivos. Nesse sentido, a construgcdo no
Minecraft fortalece habilidades técnicas e intelectuais, além de promover valores
como trabalho em equipe, comunicacéo e resolucao de conflitos.

Além disso, ao enfrentarem desafios e resolverem problemas dentro do jogo,
0s jogadores sdo incentivados a aplicar o raciocinio espacial e a desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas especificos ao contexto do ambiente digital.
Essas habilidades extrapolam os limites do jogo e podem ser transferidas para
situacOes da vida real, ajudando os jogadores a propor solu¢cdes que podem ser

aplicadas na comunidade, na vida real, como o planejamento e a execucao de
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projetos de infraestrutura sustentavel em comunidades locais. A pesquisa de
Dechamps (2021) evidencia bastante essa possibilidade.

No estudo, os estudantes construiram simulacdes de cidades sustentaveis e
utilizaram energia solar e realizaram andlises criticas dos impactos ambientais de
atividades humanas como mineracdo e desmatamento Dechamps (2021). Essas
simulacdes os prepara e permite uma reflexao para enfrentar desafios semelhantes
na vida real. A experiéncia adquirida no jogo pode ser diretamente transferida para o
desenvolvimento de iniciativas comunitarias locais, como a criacdo de sistemas de
energia renovavel ou a implementacdo de praticas agricolas sustentaveis, por
exemplo, demonstrando o potencial do Minecraft como uma ponte entre o
aprendizado digital e a aplicacéo pratica.

O Minecraft também é um jogo que se baseia em possibilidades de
superacao por meio de processos inovadores, originais e singulares. O jogo desafia
e estimula os jogadores a coletar e utilizar os recursos disponiveis no jogo para criar
artefatos, construir estruturas e explorar o ambiente digital (Torquato E Torquato,
2017). Diferentemente do jogo Lego, em que as pecas ja estao disponiveis para uso,
no Minecraft é necessario trabalhar para obter os recursos necessarios, como
madeira, areia, carvao, pedra, diamante, entre outros (Souza, 2022). Esses recursos
podem ser obtidos de diferentes formas e utilizados de maneira criativa na
construcdo de objetos e cenarios.

Essa mecanica de coleta de recursos e sua aplicacdo no jogo estimula o
jogador a buscar decisdes estratégicas, gerenciar esses recursos de forma eficiente
e explorar diferentes possibilidades de criagcdo (Gee, 2005). Dessa forma, o
Minecraft oferece uma experiéncia interativa, em que os jogadores podem expressar
suas habilidades de planejamento de como administrar esses recursos de maneira
sustentavel.

O Minecraft também possibilita a interagdo e a colaboracdo entre os
jogadores, tanto de forma individual como em modo multijogador (Figura 2). No
modo multijogador, os jogadores podem se unir para construir grandes projetos,
como cidades, monumentos e outros ambientes compartilhados (Souza, 2022). Essa

abordagem cooperativa promove a construcdo de uma comunidade dentro do jogo,
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em que os jogadores trabalham juntos para alcancar objetivos comuns, compartilhar
ideias e criar um ambiente colaborativo. Ao colaborarem na construcdo de grandes
estruturas e projetos, os jogadores aprendem a trabalhar em equipe, a compatrtilhar
responsabilidades e a desenvolver habilidades de comunicacéo e colaboragéao.

Figura 2 — Modo multijogador no Minecratt.
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Fonte: Minecraft Net (2023).

A possibilidade de jogar com outros jogadores via internet amplia ainda mais
essa experiéncia colaborativa, permitindo que jogadores de diferentes partes do
mundo se conectem e contribuam para a criacdo de um ambiente digital
compartilhado. E uma oportunidade de interagir, trocar conhecimentos e aprender
com outros jogadores, fortalecendo os aspectos sociais e colaborativos do jogo.

O Minecraft oferece diferentes modos de jogo para atender as preferéncias e
interesses dos jogadores. Segundo Viana (2017) o modo criativo (Figura 3), 0s
jogadores tém acesso a recursos ilimitados e podem se concentrar na construgéo e
na expressao da sua criatividade sem preocupacdes com perigos ou restricoes.
Esse modo é ideal para aqueles que desejam explorar livremente suas ideias e criar
ambientes impressionantes sem limita¢cdes. Por outro lado, o modo sobrevivéncia

(Figura 4) traz uma experiéncia mais desafiadora, em que 0s jogadores precisam
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coletar recursos, como alimentos, materiais e armas, para se proteger contra
ameacas do ambiente, como monstros e perigos naturais (Souza, 2022). Nesse
modo, os jogadores tém a oportunidade de ganhar niveis e aprimorar suas
habilidades, adicionando um elemento de progressdo e superacdo aos desafios

enfrentados.

Figura 3 — Modo criativo no Minecratft.

Fonte: Minecraft Wiki (2023).
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Figura 4 — Modo sobrevivéncia no Minecraft.

Fonte: Férum Animo- Minceraft Brasil (2023).

Desta forma, tanto no modo criativo quanto no modo sobrevivéncia, €
possivel compartilhar a experiéncia com outros jogadores, ampliando a diversao por
meio da interagcdo e colaboracdo em projetos conjuntos (Viana, 2017). Essa
possibilidade de jogar em conjunto torna a experiéncia mais dindmica e cooperativa.

Ha também o modo hardcore (Figura 5), no qual os jogadores séo desafiados
a jogar em um mundo semelhante ao modo de sobrevivéncia, porém com a restricdo
de que, se o0 personagem morrer uma unica vez, o mundo sera excluido juntamente
com todas as suas criacoes (Viana, 2017). Essa situacao pode ser contornada se os
jogadores conseguirem derrotar o “Ender Dragon”, um dragao chefe do jogo, embora
essa nao seja uma tarefa facil. Ao conseguir realizar essa fagcanha, os jogadores
terdo a possibilidade de reviver no mesmo local onde iniciou 0 jogo ou na ultima

cama em que dormiu.
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Figura 5 — Modo hardcore no Minecraft.

Diante os modos, possibilidades e dos principios educacionais que 0 jogo
proporcionava aos jogadores/estudantes, a Microsoft passou a receber um grande
namero de pedidos de professores e escolas interessados em utilizar o Minecraft
como uma ferramenta educacional (Souza, 2022). Em resposta a essa demanda, em
2014, decidiram criar uma versdo oficial do Minecraft voltada para o contexto
educacional, lancando o Minecraft: Education Edition ou MinecrafEDU, uma verséo
do jogo desenvolvida especificamente para uso educacional, destaca Souza (2022).

A versao Minecraft Education Edition oferece uma ampla variedade de aulas
gue estdo alinhadas aos padrbes e curriculos Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Arte e Matemética (STEAM) (Minecraft Education Edition, 2021). Modelo esse, visa
integrar essas quatro areas do conhecimento de forma interdisciplinar, promovendo
a resolucao de problemas e o desenvolvimento de habilidades criativas. Ao utilizar a
versao do jogo educacional, os alunos tém a oportunidade de explorar conceitos
cientificos, aplicar principios matematicos, compreender processos tecnolégicos e
desenvolver habilidades de engenharia.

Desta maneira, ressalta Viana (2017) as aulas dentro do MinecraftEdu foram

projetadas para fornecer uma experiéncia ainda mais pratica e envolvente, onde 0s



50

alunos sao desafiados a construir solu¢des para problemas propostos dentro do jogo.
A plataforma oferece uma variedade de planos de aula ja elaborados, que sao
direcionados para diferentes faixas etarias e areas do conhecimento. Por exemplo,
h& planos de aula para Matematica, Ciéncias, Arte, Linguagens, Historia e Geografia.
Esses planos de aula foram projetados para abordar objetivos especificos de
aprendizagem e fornecer atividades praticas e envolventes para os alunos dentro do
jogo (Souza, 2022). De acordo com o autor, 0 jogo € utilizado por professores em
todo o mundo como uma ferramenta para simular o cotidiano e proporcionar
experiéncias virtuais que promovem uma vida mais ecologica, sustentavel e
consciente.
A Microsoft apresenta a versao educacional para o Minecraft da seguinte

forma:

Esta edicdo do Minecraft para educacdo pretende estimular a aprendizagem
e desenvolver a criatividade e colaboracéo, aplicando a tecnologia a novas
formas de interacao através da exploracéo e simulagdo de jogos. O objetivo €
incentivar os alunos a aprender através da resolugdo de problemas que
surgem ao longo do jogo, e que exigem O seu pensamento critico,
colaboracéo e criatividade, em tempo real (Microsoft, 2016).

Desta forma, o jogo, seja na versdo comercial ou educacional oferece uma
ampla gama de oportunidades para trabalhar e refletir em sala de aula, indo além
dos contetdos e aulas tradicionais. Essas potencialidades foram destacadas por
Schimidt e Sutil (2015), que relacionaram o jogo com os principios de aprendizagem
mencionados por Gee (2007). Além disso, Dias e Rosalen (2014) destacaram que o
Minecraft tem o poder de fascinar os estudantes, tornando as atividades mais
prazerosas e envolventes. Isso ocorre devido a combinacdo de elementos de
histdria e criatividade presentes no jogo, que despertam o interesse dos estudantes.

Somando a isto, o Minecraft ganhou um destaque significativo nas midias
digitais e se tornou um fendmeno entre os jovens e adolescentes nos ultimos anos.
De acordo com dados trazidos na pesquisa Gough (2019), o publico ativo em 2019
era aproximadamente 2,5 bilhbes de jogadores em todo o mundo. E sua
popularidade é evidente nos instrumentos de busca, onde € um dos temas mais
procurados, e também no YouTube, onde domina a lista de videos mais assistidos

na categoria, como ressalta Souza (2022). Isso demonstra a ampla comunidade que
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se formou em torno do Minecraft, contribuindo para a disseminacéo e popularidade
do jogo.

Essa relevancia nas midias digitais e no cotidiano dos jovens e adolescentes
torna o Minecraft uma escolha atrativa para uso em sala de aula, pois permite
estabelecer uma conexdo entre os interesses dos estudantes e o ambiente de
ensino. Ao utilizar uma ferramenta que eles ja conhecem e apreciam, € possivel
engaja-los de forma mais efetiva e promover uma experiéncia educacional
envolvente.

Dessa forma, o Minecraft pode ser uma ferramenta pedagdgica versatil, capaz
de abranger diversas areas do conhecimento e promover uma formacao ativa e
critica. Os estudantes podem observar e testar diferentes hipoteses, isso promove o
desenvolvimento do pensamento critico e da resolucdo de problemas para diversas
areas do conhecimento, em especial para Geografia.

2.2.2 O Minecraft e 0 ensino da Geografia: desafios e principios

Como discutimos, os principios pedagogicos do Minecraft residem numa
variedade de conteldos, préticas, atividades e reflexdes que podem ser explorados
por meio desse jogo. Embora o Minecraft ndo tenha sido originalmente desenvolvido
para o contexto educacional, sua natureza de mundo digitall aberto e sua liberdade
de criacdo despertou o interesse de educadores em todo o mundo. De fato, o
ambiente do Minecraft permite aos jogadores, professores e estudantes explorarem
e participarem de um mundo digital rico, onde podem construir, explorar, resolver
problemas e colaborar com outros jogadores. Essas atividades proporcionam
oportunidades de aprendizado em especial para Geografia.

Utilizar mundos virtuais como ferramenta educacional oferece diversas
vantagens e possibilidades que complementam a abordagem da realidade no
processo de ensino-aprendizagem (Backes; Schlemmer, 2007). Embora a realidade
seja fundamental e deva ser explorada, os mundos virtuais proporcionam uma
extensdo e ampliacdo das experiéncias dos alunos. Uma das principais razdes,
conforme os autores, de utilizar mundos virtuais é a possibilidade de criar ambientes

simulados que vao além das limitaces da realidade.
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De acordo com Freitas e Neumann (2009), os mundos digitais tém

proporcionado:

Tecnicamente, um Mundo Digital € um cenario dindmico, com representacéo
3D, modelado computacionalmente por meio de técnicas de computacéo
gréfica e usado para representar a parte visual de um sistema de realidade
virtual. Uma das caracteristicas fundamentais dos MV é a possibilidade dos
cenarios se modificarem em tempo real a medida que os usuéarios vao
interagindo com o ambiente. Essa interagdo pode ocorrer em menor ou maior
grau dependendo da interface adotada, pois os mundos podem ser povoados,
tanto por humanos, representados por meio de avatares, quanto por bots,
“humanos virtuais” e agentes comunicativos (SCHLEMMER et al., 2004).

Dessa forma, os mundos virtuais oferecem a oportunidade de vivenciar
situacdes que podem ser dificeis ou impossiveis de serem experimentadas na vida
real. Outro beneficio dos mundos virtuais € a capacidade de estimular a colaboracéo
e a interacdo entre os estudantes (Kovatli, Kotz; Locatelli, 2020). Eles podem
trabalhar em equipe, compartilhar ideias, tomar decisbes conjuntas e realizar
projetos em um ambiente digital compartilhado. Essa colaboracao facilitada pelo
mundo digital permite a troca de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades
sociais e o fortalecimento do trabalho em equipe.

Segundo Lévy (1999) de que um mundo digital € um universo de
possibilidades calculaveis por meio de um modelo digital, onde os usuarios podem
interagir simultaneamente. Os mundos virtuais oferecem um espaco em que €
possivel criar e explorar ambientes e situacdes que podem ir além das limitac6es da
realidade fisica. Essa definicdo destaca a caracteristica fundamental dos mundos
virtuais, que € a capacidade de simular, imergir e representar aspectos da realidade
de maneira digital, onde os usuarios podem interagir com esses ambientes, explorar,
manipular objetos e participar de experiéncias imersivas.

Assim, considerando essa definicho de mundo digital, os usuarios séo
convidados a agir e reagir no ambiente digital, experimentar diferentes
possibilidades, testar hipoteses e tomar decisbes que tém impacto no mundo
simulado (Gee, 2007). Nesse contexto, 0o jogo Minecraft € um exemplo de mundo
digital que oferece aos usuarios uma ampla gama de possibilidades. Como
discutimos no subtdpico anterior, jogadores podem explorar e construir seu proprio

ambiente, interagir com elementos naturais, experimentar diferentes estratégias e
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enfrentar desafios. Essa interacdo simultdnea com o0 ambiente e com outros
jogadores promove a colaboracéo, a criatividade e a aprendizagem.

Partindo da ideia de que o uso de jogos, como o Minecraft, pode auxiliar os
alunos a refletir sobre a realidade em que estéo inseridos e ser grande ferramenta
para o ensino Geografia. Por oferecer um ambiente controlado e simulado, no qual é
possivel experimentar diferentes situacdes e observar as consequéncias de acdes e
decisbes, os professores de Geografia, ao se apropriarem tém a oportunidade de
criar experiéncias de aprendizagem que vao além das limitacdes da sala de aula.
Conforme destaca Kovatli et al. (2020), no jogo, os estudantes podem explorar e
interagir com cenarios geograficos virtuais, como a criacdo de cidades, a
representacdo de ecossistemas ou a simulacdo de fenbmenos naturais, como se
fossem “maquetes” virtuais. Essas experiéncias proporcionam uma compreensao
mais concreta e tangivel dos conceitos geogréficos.

Além disso, o0 jogo permite que os alunos estabelecam relacdes entre 0s
elementos do jogo e o mundo real. Eles podem refletir sobre questdes ambientais,
sociais, econdmicas e culturais presentes no jogo e relaciona-las com as situacdes
reais que enfrentam em seu cotidiano (Kovatli, Kotz; Locatelli, 2020). Essa
abordagem facilita a compreensédo e a contextualizacdo dos conteudos geograficos,
tornando o processo de aprendizagem mais significativo.

A importancia da Geografia na formacao integral do cidaddo critico e no
desenvolvimento de suas concepc¢des de mundo é evidente. Conforme Callai (2000),
Cavalcanti (2002) e Lacoste (1993) a Geografia desempenha um papel fundamental
ao proporcionar uma compreensdo aprofundada das relagcbes entre os seres
humanos e o ambiente em que vivem. Ao estudar Geografia, os estudantes tém a
oportunidade de explorar e compreender as transformacdes e processos que
ocorrem na interacdo entre a natureza e a sociedade. Eles aprendem sobre os
diferentes tipos de paisagens, os elementos naturais e culturais que as compdem,
bem como as relacbes econdmicas, politicas, sociais e culturais que moldam o
espaco geografico (Cavalcanti, 2002)

A compreensdo dos fendbmenos globais contemporaneos, como mudancas

climaticas, globalizagéo, desigualdades socioespaciais, urbanizagcédo e migracoes, é
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fundamental para a formacdo de um cidadao critico e consciente. Além disso, a
evolucao das tecnologias, tanto as da comunicacéo e informacao, junto a este novo
cenario de globalizacéo, criam uma nova demanda de formacédo dos seres humanos.
Segundo Corréa (2007 p.9), “esta nova revolugdo acena para a formagdo de um
novo cidadao, que passa a ser cidaddao do mundo”.

Para atender a essa demanda de formac&o mais planetaria, o jogo Minecraft
oferece uma oportunidade Unica para os estudantes explorarem e compreenderem
essa relacdo de forma pratica e interativa. Ao jogar Minecraft, eles podem vivenciar
as consequéncias de suas acdes e observar como suas escolhas e decisdes afetam
o mundo digital.

A relacdo entre o ser humano, a natureza e o espaco transformado é um
conhecimento central na ciéncia geografica e Minecraft oferece uma oportunidade
Unica para os alunos explorarem e compreenderem essa relacao de forma prética e
interativa. Segundo Candido (2022) ao jogar Minecraft, os alunos tém a possibilidade
de modificar o ambiente digital, construindo estruturas, alterando paisagens e
interagindo com elementos naturais e sociais. Eles podem vivenciar as
consequéncias de suas acdes e observar como suas escolhas e decisOes afetam o
ambiente digital.

Essa experiéncia digital proporcionada pelo jogo permite aos alunos refletir
sobre as relacdes entre as agcdes humanas, o ambiente natural e as transformacdes
espaciais. Eles podem experimentar diferentes formas de uso e ocupacao do espaco,
como a construcdo de cidades, a exploracdo de recursos naturais, a criacdo de
sistemas agricolas, entre outros.

Essas praticas virtuais no Minecraft refletem, em certa medida, as acdes
realizadas pela sociedade na natureza. Nele os estudantes podem aprender sobre a
importdncia da sustentabilidade, da preservacdo dos recursos naturais, dos
impactos ambientais e das dinamicas socioespaciais. Eles podem refletir sobre as
consequéncias das a¢gbes humanas no ambiente, tanto no contexto digital quanto na
realidade. Os alunos podem aprender sobre a importancia da sustentabilidade, da
preservacdo dos recursos naturais, dos impactos ambientais e das dinamicas

socioespaciais, compreendendo, por exemplo, como a exploracdo de recursos
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naturais pode levar a degradacéo ambiental, como o planejamento urbano influencia
a distribuicdo dos espacos na cidade, como as interagcbes sociais ocorrem em
diferentes ambientes, entre outros aspectos.

A capacidade de moldar o espaco e utilizar os diferentes blocos no Minecraft
oferece um potencial imenso para representar o espaco de acordo com critérios
estabelecidos pelos jogadores (Souza, 2022). Isso permite que expressem sua
imagem mental do espaco vivido e realizem um exercicio critico sobre seu cotidiano.
Ao construir e modificar o ambiente digitall do Minecraft, os jogadores podem criar
réplicas de lugares reais, como suas casas, bairros ou cidades, ou podem
desenvolver espacos imaginarios que representem seus ideais ou visées de mundo.
Desta forma, a liberdade de criacdo e representacdo possibilita que os estudantes
expressem sua percepcao e interpretacdo do espaco em que vivem.

Esse exercicio critico sobre o cotidiano e a representacdo do espaco no
Minecraft contribui para o desenvolvimento da consciéncia espacial dos estudantes,
permitindo que eles compreendam de forma mais profunda as dindmicas e as
transformacdes que ocorrem em seu ambiente. ISso ajuda a promover uma Visao
mais consciente, participativa e responsavel em relacdo ao espaco em que vivem,
estimulando a reflexdo sobre questfes sociais, culturais, econémicas e ambientais
(Kovatli, Kotz; Locatelli, 2020).

Jogar o Minecraft oferece aos alunos a oportunidade de desenvolver diversas
habilidades relacionadas a leitura e interpretacdo do mundo ao seu redor, bem como
ao reconhecimento das caracteristicas de um espaco geogréafico, em especial da
Geografia da Natureza. De acordo com Souza (2022) os mundos virtuais do
Minecraft sdo projetados com conjuntos de caracteristicas de relevo, clima,
vegetacao, fauna e flora, que constituem os biomas, e os jogadores podem interagir
com esses elementos, explorando e analisando as consequéncias da interferéncia
humana nesses espacgos. Ao explorar os diferentes biomas presentes no Minecraft,
os alunos podem aprender sobre a diversidade de ambientes naturais existentes no
mundo real e as particularidades de cada um deles. Eles podem observar as
diferencas de relevo, como montanhas, planicies e rios, e compreender como esses

elementos influenciam na formacao do espacgo geogréfico.
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Além disso, os estudantes podem analisar os diferentes tipos de clima
presentes nos biomas do Minecraft e entender como eles afetam a distribuicdo da
vegetacao e da fauna. Eles podem observar como certos biomas tém caracteristicas
especificas, como florestas tropicais, desertos, tundras, entre outros, e compreender
as adaptacfes das plantas e animais a esses ambientes. Proporcionando assim, o
desempenho do pensamento geografico, conforme o conceito de espaco proposto
por Santos (2006).

Ao criar mundos virtuais interativos, 0 jogo permite que os jogadores interajam
e construam sistemas de objetos e acdes diretamente relacionadas. Os jogadores
precisam pensar geograficamente ao decidir onde construir suas habitacoes,
considerando fatores como a topografia do terreno, a disponibilidade de recursos
naturais, a proximidade de corpos d'agua, entre outros (Kovatli, Kotz; Locatelli, 2020).
Eles podem explorar diferentes biomas e analisar as caracteristicas fisicas e
biolégicas de cada um, compreendendo como esses elementos se relacionam e
influenciam na construcdo do espaco.

Além disso, os jogadores podem desenvolver sistemas de objetos, criando
estruturas complexas, como cidades, fazendas, estradas, entre outros. Esses
sistemas de objetos estdo relacionados a organizacdo do espaco e as interacdes
humanas com o ambiente. Os jogadores podem planejar a disposicdo das
construcdes, considerando questbes de acessibilidade, funcionalidade e estética. No
Minecraft ha uma relacao direta com o0 meio natural por meio dos biomas presentes
no jogo. Os biomas sao regifes geograficas com caracteristicas especificas de clima,
vegetacao, fauna e relevo. Ao explorar esses biomas no jogo, os jogadores tém a
oportunidade de compreender e interagir com diferentes tipos de paisagens, como
florestas, desertos, montanhas, oceanos, entre outros.

2.2.3 Trabalhos Correlatos

Encontramos algumas pesquisa que exploram as potencialidades do
Minecraft no ensino de Geografia. Esses estudos demonstram o interesse e a
relevancia desse jogo como uma ferramenta pedagdgica inovadora e motivadora
para abordar conceitos geogréficos de forma mais concreta e participativa, como nos
trabalhos de Rosa (2021), Souza (2018) e Coelho (2019), e Candido (2022).
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Rosa (2021) trds uma contribuicdo importante que destaca o uso do jogo para
ensinar conceitos geograficos no 6° ano do ensino fundamental, enfatizando a
gamificacdo como uma boa estratégia para engajar os alunos e facilitar a
compreensao de temas como lugar, paisagem, territério e espaco. Enquanto Souza
(2018), explora o Minecraft como um espaco de afinidade, proximidade e um recurso
didatico para comunicar conceitos complexos no ensino de geociéncias,
aproveitando a mecéanica de mundo aberto do jogo para criar ambientes virtuais
baseados em dados espaciais reais.

Coelho (2019) examina o potencial didatico do Minecraft para o ensino de
Geografia no ensino fundamental anos finais, mostrando como o jogo pode ser uma
ferramenta pedagodgica significativa para aprofundar o entendimento dos alunos
sobre o espaco geografico e seus componentes. Por sua vez, Candido (2022) tras
conclusGes importantes sobre o uso do jogo como estratégia de ensino-
aprendizagem de Geografia, colaborando com a superacdo de dificuldades e
facilitando a compreensédo de conceitos geograficos.

Ou seja, as pesquisas, em sua maioria apontam e reforcam o potencial
pedagdgico do Minecraft no ensino de Geografia, explorando como o jogo pode ser
utilizado como uma estratégia de ensino-aprendizagem, destacando sua capacidade
de envolver os alunos de forma ativa, promovendo a compreensdo do espaco
geografico, desenvolvendo também as habilidades de leitura e interpretacdo do
mundo, e proporcionar uma experiéncia mais concreta e participativa na
aprendizagem dos conceitos geograficos.

O fato de encontramos pesquisas sobre o tema demonstra o crescente
interesse e reconhecimento do potencial educacional do Minecraft na area da
Geografia. Esses estudos contribuem para ampliar o repertério de praticas
pedagdgicas e fornecem embasamento tedrico para a utilizagdo efetiva do jogo
como recurso didatico. Todavia, o que difere desta pesquisa & pela por sua
abordagem holistica, que integra Geografia, Educacdo Tecnoldgica e 0 uso do
Minecraft para enriquecer o ensino da Geografia Natureza.

Esta integracdo vai além da mera aplicacdo de conceitos geogréficos, pois

promove o desenvolvimento de competéncias técnicas e a colaboracdo online. Ela
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estimula a criatividade dos alunos e a exploracdo estratégica dos recursos do jogo,
refletindo a importancia da Educacéo Tecnoldgica e do uso do jogo como ferramenta
pedagdgica. Além disso, engaja os alunos em um aprendizado interdisciplinar e
autdbnomo, essencial para a educacdo dos tempos atuais.

Souza (2022) contribui que ao jogar Minecraft, os estudantes tém a
possibilidade de modificar o mundo digital construindo estruturas, alterando
paisagens e interagindo com elementos naturais e sociais. Essa experiéncia no
mundo digital proporcionada pelo jogo permite aos estudantes pensar sobre as
relacdes entre as agdes humanas, o ambiente natural e as transformacdes espaciais
de pratica e imersiva.

Os estudantes por meio do Minecraft podem experimentar e compreender
diversas habilidades do conhecimento direcionado a Geografia, de maneira
articulada ou individual, dependendo assim do objetivo do conhecimento do
professor. Nele os estudantes podem compreender as diferentes formas de uso e
ocupacdo do espaco, como a construcdo de cidades, a exploracdo de recursos
naturais, a criacdo de sistemas agricolas, aprenderem sobre a importancia da
sustentabilidade, da preservacdo dos recursos naturais, dos impactos ambientais e
das dinamicas socioespaciais, dentre outros Souza (2022).

Evidenciando assim, as consequéncias das a¢gdes humanas no ambiente,
tanto no contexto virtual quanto na realidade. Eles podem compreender, por exemplo,
como a exploracao de recursos naturais pode levar a degradacdo ambiental, como o
planejamento urbano influencia a distribuicdo dos espacos na cidade, como as
interacdes sociais ocorrem em diferentes ambientes, entre outros aspectos.

De acordo com Candido (2022), os mundos virtuais do Minecraft foram
projetados com conjuntos de caracteristicas de relevo, clima, vegetacdo, fauna e
flora, que constituem os biomas, e os jogadores podem participar com esses
elementos, explorando e analisando as consequéncias da interferéncia humana
nesses espacos. Ao explorar os diferentes biomas presentes no Minecraft, os
estudantes podem aprender sobre a diversidade de ambientes naturais existentes

no mundo real e as particularidades de cada um deles. Eles podem observar as
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diferencas de relevo, como montanhas, planicies e rios, e compreender como esses
elementos influenciam na formacao do espaco geografico.

Além disso, os estudantes podem analisar os diferentes tipos de clima
presentes nos biomas do Minecraft e entender como eles afetam a distribuicdo da
vegetacao e da fauna. Eles podem observar como certos biomas tém caracteristicas
especificas, como florestas tropicais, desertos, tundras, entre outros, e compreender
as adaptacdes das plantas e animais a esses ambientes.

O Minecraft proporciona o desempenho do pensamento geografico. O jogo
permite que o0s jogadores interajam e construam sistemas de objetos e agbes
diretamente relacionadas. Nele os jogadores precisam pensar geograficamente ao
decidir onde construir suas habitacdes, considerando fatores como a topografia do
terreno, a disponibilidade de recursos naturais, a proximidade de corpos d’agua,
entre outros (Kovatli, Kotz; Locatelli, 2020). Eles podem explorar diferentes biomas e
analisar as caracteristicas fisicas e bioldgicas de cada um, compreendendo como
esses elementos se relacionam e influenciam na construcédo do espaco.

Esse exercicio critico sobre o cotidiano e a representacdo do espaco no
Minecraft contribui para o desenvolvimento da consciéncia espacial ndo apenas para
os jogadores, mas de estudantes, permitindo que eles compreendam de forma mais
profunda as dinamicas e as transformacdes que ocorrem em seu ambiente (Kovatli,
Kotz; Locatelli, 2020). Isso ajuda a promover uma ViS40 mais consciente,
participativa e responsavel em relagdo ao espaco em que vivem, estimulando a
reflexdo sobre questdes sociais, culturais, econdmicas e ambientais.

Assim, o Minecraft, pode ser uma possibilidade para professores de Geografia,
gue buscam em oportunidades de criar novas experiéncias de aprendizagem que
vao além das limitacbes da sala de aula, onde os ambientes virtuais vivenciados
pelo jogo ganham destaque. Conforme aponta Souza (2022), para o ensino da
Geografia, o Minecraft permite aos estudantes explorar e interagir com “paisagens
virtuais”, permitindo a criagdo de cidades, a representacdo de biomas ou a
simulagdo de fendbmenos naturais, entre outros. Essas experiéncias proporcionam

uma compreensao mais concreta e tangivel de importantes conceitos geograficos.
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Além disso, ressalta o autor que o jogo permite que os alunos estabelecam
relacfes entre os elementos do jogo e o mundo real. Eles podem analisar questbes
ambientais, sociais, econdmicas e culturais presentes no jogo e relaciona-las com as
situacdes reais que enfrentam em seu cotidiano. Essa abordagem facilita a
compreensao e a contextualizacado dos conteudos geogréficos, tornando o processo
de aprendizagem mais significativo.

Portanto, pode-se assim entender que a tecnologia dos mundos virtuais
contribui para aumentar as possibilidades de educar online. Diante deste contexto, o
Minecraft por meio da utilizagdo de um software para criagdo de mundos virtuais, em
prol da socializacdo, demonstrando como as tecnologias digitais podem ser

inseridas nas praticas pedagdgicas e, com isso, desenvolver a aprendizagem.
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3 METODOLOGIA
3.1 Classificacao da Pesquisa

Seguindo Gil (2009), Daniels (2008) e (Gori,2009) o estudo é qualitativo,
exploratorio e descritivo, com uma intervencdo pedagdgica que inclui observacao
participante. A analise se concentra no uso do Minecraft como recurso para
Geografia da Natureza no Ensino Médio, com coleta e andlise de dados qualitativos
gue oferecem uma visdo profunda da pratica pedagodgica.

O carater exploratério, segundo Gil (2003), busca uma maior familiaridade
com o problema de pesquisa, construindo hipéteses iniciais e compreendendo a
relevancia da pratica pedagdgica. O aspecto descritivo detalha os procedimentos,
atividades e resultados, estabelecendo relagdes entre variaveis e fornecendo uma
base para futuras pesquisas.

Enquanto a intervencdo pedagodgica envolve acdo educativa direta,
observacédo dos efeitos na aprendizagem e engajamento dos alunos na apropriacao
dos conceitos geograficos. A metodologia intervencionista, conforme Daniels (2008),
coloca os individuos em situa¢gBes probleméaticas, equipando-os com ferramentas
para construir solu¢des, proporcionando uma experiéncia educativa interativa e
envolvente com o Minecratft.

Finalmente, a observacdo participante, essencial para a metodologia
intervencionista, permite que o0s pesquisadores se envolvam diretamente com o0s
fenbmenos estudados (Gori,2009). Isso facilita a construcdo de hipbteses e a
compreensao da pratica pedagogica, detalhando procedimentos e resultados. A
intervencdo pedagogica promove a acao educativa e o engajamento dos alunos na
apropriacdo de conceitos geograficos, proporcionando uma experiéncia educativa

interativa com o Minecratft.

3.2 Ambiente e sujeitos da pesquisa

O estudo foi realizado em uma instituicdo de ensino do “sistema S”, situada
na Regido Metropolitana do Recife, em Pernambuco. Participaram da pesquisa 41
estudantes do 1° (primeiro) Ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico,
especificamente do curso de Analise de Desenvolvimento de Sistemas. A turma, que
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faz parte da disciplina de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, apresenta uma
composicao equilibrada em termos de género, com 46% dos alunos sendo do sexo
masculino e 54% do sexo feminino. Além disso, a distribuicdo de idades entre os
estudantes é variada, com 50% tendo 16 anos, 42% com 15 anos e 7% com 17 anos,

refletindo a faixa etaria adequada com a etapa de ensino.

A estrutura curricular da instituicdo € dividida em quatro areas do
conhecimento, sendo as aulas de Histéria, Geografia, Filosofia e Sociologia
condensadas em Ciéncias Humanas. A disciplina tem um total de 6 aulas por
semana, somando 300 minutos de aula, com um dia oferecendo 3 aulas

consecutivas, o que facilitou a aplicacédo da atividade.

A escola dispde de uma boa infraestrutura tecnolégica, incluindo Wi-Fi com
sinal estavel, essencial para a realizagdo da atividade com o Minecraft. Além disso,
a instituicdo disponibiliza licengas de uso do MinecraftEdu para todos os estudantes,
evidenciando a adocdo de ferramentas digitais inovadoras no ensino.
Adicionalmente, a escola também promove a formacéo continua dos professores,
oferecendo treinamentos que os estimulam a utilizar o Minecraft como um recurso

pedagadgico.

Durante a atividade, optamos pelo uso dos smartphones dos alunos, uma vez
gue todos disp6em do dispositivo. Essa escolha facilitou a orientagéo e proporcionou
maior liberdade para que os estudantes interagissem e colaborassem, tanto na fase
de pesquisa quanto na de construcdo dentro do jogo. A utilizacdo dos celulares
visou integrar o uso desses aparelhos as atividades educacionais, transformando um
elemento frequentemente associado a distragdo em um recurso pedagoégico valioso.
Embora o laboratério de informatica da escola fosse uma alternativa viavel, a
limitacdo de 30 computadores poderia restringir a participacdo individual e

simultdnea de todos os estudantes na atividade.

3.3 Instrumentos, métodos e coleta de dados
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Partindo estudo tedrico abrangente que consistiu em uma revisdo de literatura
detalhada, focando nas tematicas “Educacédo e Tecnologia” e “O Minecraft como
Recurso Tecnologico nas Aulas de Geografia”. Analisamos obras e estudos
fundamentais que discutem o uso do Minecraft no ensino, destacando autores como
Souza (2022), Gee (2005), e Caguinini et al. (2016), além de literatura geral sobre

educacao e tecnologia, com contribuicbes de Gama (2022) e Lévy (1999).

Nossa imersdo na literatura forneceu uma base solida para entender os
principios, conceitos-chave e aplicagBes praticas das tecnologias educacionais, com
énfase no Minecraft. Mergulhamos profundamente nos textos, examinando teorias e
suas implicacbes em detalhes. A revisdo bibliografica, que incluiu artigos,
dissertacbes e outros materiais dos ultimos dez anos, tanto nacionais quanto
internacionais, foi fundamentada em bases de dados como Google Académico e
Scopus, utilizando palavras-chave como “cultura digital” e “Minecraft no ensino de

Geografia”.

Essa revisdo bibliogréafica estabelece a fundamentacéo tedrica para as etapas
do estudo, oferecendo uma base de conhecimento robusta para a andlise dos
resultados. Com a inclusdo de materiais de diversas origens e o uso de varias bases
de dados, buscamos garantir a qualidade das fontes. A crescente quantidade de
pesquisas sobre o uso do Minecraft na educacéo no Brasil enfatiza a relevancia e a

necessidade de aprofundar ainda mais nessa linha de investigagao.
O desenvolvimento da pesquisa seguiu duas etapas metodoldgicas:

(a) Intervencéo pedagdgica e observacao participante: A primeira etapa da pesquisa
envolveu uma intervengao pedagogica com o tema “A América em Evolugao”. No
contexto da pratica com o Minecraft, a atividade foi aplicada no dia 03 de agosto de
2023, no periodo vespertino e estruturada em trés aulas seguidas, totalizando 150
minutos, onde os alunos utilizaram tanto a versdo original do jogo quanto
alternativas como Crafting and Building. A intervencgéo foi realizada por meio de
smartphones, uma escolha especifica considerando que todos os estudantes

possuiam o dispositivo e a escola dispunha de uma boa conexao Wi-Fi
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Durante todo o processo, foi empregada a técnica de observacao participante,
permitindo um acompanhamento préximo e interativo das atividades dos alunos.
Esta abordagem possibilitou uma analise detalhada dos estudantes e da eficacia da
metodologia aplicada, contribuindo para uma compreensdo mais profunda dos

impactos do uso do Minecraft no ensino de Geografia da Natureza.

Quanto a definicdo das categorias de analises foi estruturada em torno de trés
eixos principais, cada um com suas categorias de analise especificas. O Eixo
Geografia foca em avaliar o impacto da atividade pratica com o Minecraft no
aprendizado dos conteudos de Geografia da Natureza. Através deste eixo,
buscamos entender como a interacdo com o jogo pode enriquecer o0 entendimento

dos alunos sobre os temas geograficos abordados.

Nos outros dois eixos, o Eixo Educacdo Tecnologica e o Eixo Uso do
Minecraft, como a experiéncia pratica com o jogo, incluindo o dominio dos comandos

e outros aspectos ludicos, contribui para o desenvolvimento da atividade educativa.

As categorias de analise dentro de cada eixo foram definidas para permitir um
aprofundamento na compreensao dos dados coletados, garantindo que cada fase da
coleta de dados esteja alinhada com os objetivos estabelecidos para a pesquisa,

conforme estruturado no quadro abaixo.

Quadro 1 — Estruturacéo dos eixos, as categorias de andlise e a coleta de dados.

Eixo Categoria de Andlise Descricédo Coleta de dados

1 Eixo Geografia: | (1.1) Representacdo | Avaliar a precisdo com que o0s | Representacdes
Geografica estudantes representaram os biomas, | dos mundos virtuais
relevo, clima, solo e outros elementos | no Minecraft.

da geografia da natureza da América
Latina no ambiente do Minecraft.

(1.2) Coeréncia e | Verificar a coeréncia e consisténcia
Consisténcia geografica nos ambientes criados,
Geografica assegurando que o0s elementos
estejam alinhados de acordo com as
caracteristicas naturais da América
Latina.

(1.3) Contextualizagdo | Analisar se 0s alunos incorporaram




Histérica e Cultural

elementos histéricos e culturais nos
ambientes criados, destacando como a
geografia da natureza interage com
aspectos histéricos e culturais da
América Latina.

(1.4) Reflexao

Conceitual

Investigar se os alunos incluiram
reflexdes conceituais nos mundos
virtuais, indicando uma compreensao
dos conceitos de geografia da natureza
abordados na aula.

(1.5) Interconexdao entre
Elementos Geograficos

Analisar como 0s elementos
geograficos representados estdo
interconectados, destacando como
fenbmenos naturais, como relevo,
bioma, clima, hidrografia e solo
influenciam uns aos outros na
geografia da natureza.
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2. Eixo Educacédo
Tecnoldgica

(2.1)
Técnica

Competéncia

Avaliar a competéncia técnica dos
estudantes no uso da tecnologia,
identificando como eles interagem com
dispositivos, plataformas digitais e
ferramentas especificas.

(2.2) Colaboracéo

Verificar como 0s estudantes
colaboraram online durante o projeto,
observando a utilizagdo de ferramentas
de comunicacao digital e
compartilhamento de informacdes.

(2.3) Integragdo de
Tecnologia no Processo
Criativo

Verificar se o0s estudantes foram
capazes de identificar e acessar fontes
confiaveis de informacdo online,
demonstrando habilidades de pesquisa
digital.

(2.4)
Autdbnomo

Aprendizado

Avaliar em que medida o uso das
tecnologias promoveu a autonomia dos
alunos no processo de aprendizagem,
permitindo que explorem conceitos
geograficos de maneira independente.

(2.5) Engajamento dos
Alunos-

Analisar o nivel de engajamento dos
alunos durante a atividade tecnoldgica,
buscando compreender como a
utilizacdo do Minecraft influenciou a
participacao ativa na aprendizagem.

(2.6) Interacdo com

Outras Disciplinas

Avaliar se as tecnologias foram
utilizadas para integrar conceitos de
outras disciplinas, promovendo uma
abordagem interdisciplinar na aula.

Entrevista
semiestruturada.

3. Eixo uso do
Minecraft

(3.1) Experiéncia do
Usuario no Minecraft

Avaliar a experiéncia geral dos alunos
ao utilizar o Minecraft, incluindo a
interface do usuario, a navegabilidade
e a facilidade de interacdo com as
funcionalidades do jogo.

Grupo focal.
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(3.2) Criatividade na | Analisar a criatividade demonstrada
Construcdo pelos alunos ao construir ambientes
geograficos no Minecraft, explorando a
diversidade de elementos e estruturas
utilizadas.

(3.3) Exploracdo de | Investigar como os alunos exploraram
Recursos do Jogo e utilizaram os recursos disponiveis no
Minecraft para representar
caracteristicas naturais e biomas da
América Latina.

(3.4) Integracdo de | Analisar como os alunos integraram as
Mecanicas de Jogo mecanicas de jogo do Minecraft em
seus ambientes, observando como
elementos como a coleta de recursos
foram incorporados na representacéo

dos biomas.
(3.5) Colaboracéo | Investigar como a funcionalidade
Multijogador multijogador do Minecraft foi utilizada

pelos alunos, observando se houve
colaboracéo efetiva na construgcdo dos
ambientes geograficos.

(3.6) Uso de Comandos | Avaliar se os alunos exploraram e
e Mods utilizaram comandos e mods no
Minecraft para aprimorar a experiéncia
de criacdo, demonstrando habilidades
avangadas no uso das funcionalidades
do jogo.

(3.7) Complexidade da | Verificar a complexidade das
Construcao construcdes dos alunos, considerando
0 ndmero de elementos presentes nos
biomas criados e a sofisticacdo na

aplicacao de detalhes.

Fonte: Autor

(b) Coleta de dados e entrevista: A segunda parte da pesquisa focou em coleta de
dados, organizada em trés passos. Cada passo foi baseado em critérios bem
pensados na observacdo ativa. Tudo foi feito com cuidado para garantir que o
método de ensino combinasse bem com o0s eixos propostos: o da Geografia,

Educacao Tecnologica e o uso do Minecratft.

A estratégia adotada envolveu primeiro a analise dos registros dos mundos
virtuais no Minecraft, observando como os alunos interagiram durante o jogo para
entender melhor os conceitos da Geografia da Natureza. Depois, todos os alunos
foram entrevistados para explorar a Educacédo Tecnoldgica. Por fim, um grupo focal

com 25% dos alunos ajudou a aprofundar o entendimento sobre como o Minecraft
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pode ser usado na educacdo. Tanto na entrevista como no grupo focal, o audio foi
gravado, com consentimento dos estudantes, respeitando o anonimato, e logo apos,
transcrito para facilitar a analise. No quadro abaixo, exemplifica melhor as etapas,
datas e objetivos. Essa abordagem permitiu uma conversa mais detalhada e uma

troca de ideias entre os participantes.

Quadro 2 — Estruturacdo das etapas da coleta de dados.

Momentos

Etapas

Caracterizacao basica

1- Registo dos mundos
virtuais  construidos  no
Minecraft e observacéo
participante.

-Coleta dos mundos virtuais;

-Anotacéo dos pontos
perceptiveis na atividade.

A primeira etapa consistiu no registro
dos mundos virtuais criados no
Minecraft, capturados em tela de varios
angulos ao término da terceira aula de
Ciéncias Humanas, no dia 03 de agosto
de 2023. Além disso, foi realizada uma
observacéo ativa durante o]
desenvolvimento da atividade.

2- Entrevista
semiestruturada.

-Elaboracdo das perguntas
norteadoras;

- Realizagéo da entrevista;

- Registro da entrevista
através de audio pelo celular.

A segunda etapa da pesquisa envolveu
a definicho e aplicagdo de uma
entrevista  semiestruturada,  focada
especialmente no eixo da educacdo
tecnolégica. Esta entrevista foi realizada
em 11 de agosto de 2023, durante uma
sessao de 50 minutos, contando com a
participacdo ativa de todos os
estudantes. As perguntas principais
foram preparadas para orientar a
conversa, mas houve espago para
explorar novos temas que surgiram
naturalmente durante o dialogo. Todo o
contetido foi gravado em audio com o
consentimento dos alunos, utilizando um
celular para assegurar uma transcricdo
e analise detalhada mais tarde.
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3- Grupo focal. Na terceira fase, o grupo focal foi
-Elaboracao dos temas | estruturado para aprofundar o
norteadores; entendimento sobre o uso do Minecraft

na educacdo. Inicialmente, foram
- Selecéo dos estudantes; definidos temas centrais relacionados ao
jogo,
- Realizag&o do grupo focal; A seleco dos estudantes de uma turma

de 41 alunos, 10 foram escolhidos
- Registro da entrevista | (aproximadamente 25%), mantendo um
através de audio pelo celular. | equilibrio de género com 50% de
mulheres e 50% de homens. Além
disso, a selecdo foi baseada na
complexidade das cria¢gdes dos mundos
virtuais no Minecraft, com metade dos
alunos tendo projetos bem elaborados e
a outra metade com projetos menos
elaborados. Essa estratégia foi adotada
para assegurar uma representatividade
diversa, permitindo que diferentes niveis
de habilidade e experiéncias com o
Minecraft fossem discutidos,
enriguecendo assim a andlise dos
dados. O encontro ocorreu no dia 06 de
setembro de 2023, no periodo da
manhd, fora do horério regular de aulas,
com duracdo de 40 minutos. Isso
proporcionou um ambiente propicio para
que os alunos compartilhassem suas
experiéncias e visbes de forma mais
aberta e detalhada. A sessdo foi
gravada em &audio usando um celular,
com a permissado dos participantes, para
facilitar a transcricdo e a analise
subsequente das discussoes.

Fonte: Autor

3.4 Andlise dos dados

Para a organizacao e tratamento dos dados coletados, utilizamos abordagem
de codificacdo proposta por Saldafia (2013) atrelado ao software Atlas Ti, que
permitiu uma analise qualitativa com qualidade e rigor cientifico (Bley; Carvalho,
2019). Essa abordagem é conhecida como “ciclos de codificagao” e envolve varias
etapas para analisar e interpretar os dados de forma sistematica, que abrangem um
total de 34 diferentes possibilidades de composicao de cédigos.

Segundo o autor, 0 processo de codificagdo € uma das etapas fundamentais
da analise qualitativa de dados, no entanto, ndo € o Unico caminho para a analise.
Ele ressalta que todo o processo esta intrinsecamente ligado ao campo de pesquisa,
“as opgbes ontologicas e epistemoldgicas”, as teorias e aos recortes conceituais

adotados. Além disso, destaca que ha varias técnicas de codificacao disponiveis, e a



69

escolha de uma delas esta diretamente relacionada ao tipo de questdo de pesquisa
proposta pelo pesquisador. E a partir dessa escolha que se inicia a estruturacéo da
andlise, estabelecendo-se etapas nos ciclos conforme apresentado no quadro

abaixo:

Quadro 3 — Ciclo de Codificacéo.

Primeiro ciclo de codificacio

Método Gramatical

Método Elementar

Método Afetivo

Codificagdo por atributo
Codificacdo por magnitude
Subcodificacido
Codificacdo simultanea

Codificacdo estrutural
Codificacdo descritiva
Codificacdo literal
Codificacdo de processo
Codificacdo inicial

Codificagdo de emogdes
Codificacdo de valores
Codificagdo de versos
Codificacio de avaliagdo

Método literario e de

Codificacdo de motivo
Codificacdo de narrativa
Codificacdo de dialogos

Codificagdo provisoria
Codificacdo de hipoteses

: Método exploratorio Método procedimental
linguagem
Codificacio de protocolos
Codificacdo dramatirgica Codificagdo holistica Esbogo de materiais

culturais
Codificacio de dominios e
taxionomias

Codificagdo de causalidade

Codificagéo eclética
Mapeamento de Codigos
Codigo Landscaping

Diagrama de modelo operacional

CICLO DE TRANSICAO ENTRE O PRIMEIRO E O SEGUNDO

SEGUNDO CICLO DE CODIFICACAQ

Codificacdo de padrdes
Codificagdo focada
Codificagdo axial
Codificagdo tedrica
Codificacdo elaborativa
Codificacio longitudinal

Fonte: Bley; Carvalho. (2019).

De acordo com Saldafa (2013), o processo de codificacdo se inicia com uma

pré-codificacdo antes do primeiro ciclo, onde os dados sdo minuciosamente lidos e
refletidos. Nessa etapa, o pesquisador destaca palavras e frases relevantes que

servem como elementos-chave para embasar suposicoes, teorias e a elaboragéo de
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memos, que sdo notas reflexivas. Essa pré-codificacdo permite uma compreensao
mais aprofundada dos dados e fornece uma base para o desenvolvimento dos
proximos ciclos da codificagdo (Saldafia, 2013). Essas etapas do ciclo de
codificacdo desempenham um papel fundamental na organizacdo e interpretacéo
dos dados coletados, permitindo ao pesquisador identificar padrdes, temas
emergentes e relacdes significativas entre as informacdes.

A partir dai, o pesquisador € incentivado a formular os questionamentos que
respondem as relacfes de causa e efeito, além de realizar as analises pessoais e
tedricas em relacdo ao que foi destacado na pré-codificacdo, estabelecendo assim,
o primeiro ciclo de andlise (Saldafia, 2013). De acordo com Bley e Carvalho (2019),
o ciclo de codificacdo de Saldafia permite combinar e adaptar 24 métodos de
categorizagdo no primeiro ciclo, levando em consideragdo a abordagem
fenomenoldgica da pesquisa. As autoras ressaltam que € fundamental que esses
meétodos de categorizacdo estejam alinhados com o objetivo do estudo, permitindo
uma compreensdo mais aprofundada das informacBes coletadas, explorando
significados e enriquecendo a dimensdo do fendbmeno, além de fortalecer a
fundamentacéo teorica do estudo.

Apds a concluséo do primeiro ciclo de analise, inicia-se o ciclo intermediario,
gque tem como foco a compreensdo dos resultados obtidos por meio da
categorizacao (Bley E Carvalho, 2019). Nessa etapa, € realizada uma leitura atenta
dos dados coletados e uma reflexdo sobre seu conteddo, onde o pesquisador é
convidado a sublinhar, negritar e circular palavras e frases consideradas importantes,
que podem servir como evidéncias fundamentais para embasar suposicdes e
interpretacdes. Tudo precisa ser destacado! Para isso, Saldafa (2013) sugere 0 uso
de ferramentas como graficos, tabelas de correlacdo, mapas conceituais ou
esquemas para auxiliar ainda mais na busca por respostas para as questdes de
pesquisa.

ApOs essa etapa, ocorre o refinamento dos dados, que corresponde ao
segundo ciclo de analise, onde sao utilizados outros seis métodos de classificacéo,
conforme apresentado no quadro elaborado por Bley e Carvalho (2019) com base

nos estudos de Saldafia (2013). Essa segunda fase de analise possibilita uma
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sintese dos dados, contribuindo para a compreensdo ainda maior do fenémeno

estudado.
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Quadro 4 — Sisematizacao da Metodologia da Codificacao por Ciclos de Saldafia

Pré-codificacio;

1.
2. Anotagdes preliminares;
3. Memos Analiticas;
Etapas 97 SRR, ;
4. Inicio do primeiro ciclo e escolha do estilo de
codificagdo:
5. Pode ou ndo ocorrer o segundo ciclo.
Dependera do objetivo a ser alcancado na anélise, do
Ordem das etapas recorte teorico, ontologico, epistemologico e conceitual

da pesquisa

1. Primeiro ciclo com 24 possibilidades de codificacao
Ciclos 2. Ciclo de transi¢do com 4 possibilidades

3. Segundo Ciclo com 6 possibilidades de codificacdo
Sim, mas recomenda antes a aprendizagem do processo
Recomenda uso de software | de forma manual e sugere ndo utilizar o software sem
treinamento prévio.

Fonte: Bley; Carvalho. (2019).

Baseando-se na abordagem a pesquisa adotou diferentes métodos de
codificacdo para acompanhar as necessidades de cada etapa do estudo. No
primeiro ciclo, optou-se pelo método exploratério com a utilizacdo de codigos
provisorios. Essa escolha justifica-se pela necessidade de trabalhar com cddigos
iniciais e flexiveis, que permitissem uma andlise preliminar dos dados e facilitassem
a identificacdo de padrdes e temas emergentes. Os cddigos provisorios sdo Uteis em
contextos em que as categorias analiticas ainda estdo sendo desenvolvidas,
oferecendo uma estrutura inicial para a organizagéo dos dados.

Apds a conclusdo do primeiro ciclo, o estudo avangcou para o0 ciclo
intermediario, focando na andlise dos resultados iniciais e buscando conexfes mais
profundas com mundos virtuais e nas falas dos sujeitos. Aqui, foi utilizada a
codificacdo eclética, que combina diferentes abordagens de codificacgdo em uma
Unica andlise. Essa decisdo se deu pela complexidade dos dados e pela
necessidade de uma perspectiva mais ampla, que permitisse explorar multiplas
dimensdes. No segundo ciclo, a pesquisa empregou a codificacdo de padroes,
complementada pelo método afetivo. Este ultimo foi escolhido devido ao seu foco
em explorar os aspectos emocionais e subjetivos dos dados, possibilitando a
identificacdo de valores, emocdes, perspectivas e avaliacdes contidos nos discursos

analisados.
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A metodologia de codificacdo por ciclos proposta por Saldafia (2013) permitiu
uma abordagem sistematica e estruturada na analise dos dados, garantindo uma
compreensao mais aprofundada e ampla dos resultados da pesquisa. Além disso,
essa abordagem possibilitou alcangar as respostas necessarias para os objetivos da
pesquisa, bem como ampliar as discussdes sobre o uso do Minecraft como recurso
tecnolégico no ensino da Geografia. Ao seguir essa metodologia, foi possivel
explorar de maneira mais abrangente e embasada as contribuices e desafios do
uso do Minecraft como recurso tecnoldgico para explorar a Geografia da Natureza
no Ensino Médio.
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4 RESULTADOS

Neste capitulo, vamos apresentar e discutir os resultados da analise dos
dados, que foram organizados em trés eixos com suas respectivas categorias,
conforme explicamos na metodologia. Nosso objetivo foi explorar o uso do Minecraft
como recurso didatico para o ensino de Geografia da Natureza no Ensino Médio,
seguindo a abordagem metodoldgica de intervencéo pedagdgica de Daniels (2008).
Essa abordagem possibilitou a inclusdo do jogo como uma experiéncia educativa no
conteudo especifico de Geografia da Natureza. A partir dai, analisamos como essa
intervencao influenciou a experiéncia dos estudantes, que criaram ambientes digitais
relacionados com os conteudos da Geografia (Eixo Geografia). Para isso,
exploramos as categorias do Eixo Minecraft, ressaltando a participagdo ativa e a
habilidade dos estudantes com o jogo, e do Eixo Educacdo Tecnoldgica, que nos
ajudou a entender como as tecnologias, especialmente o Minecraft, foram usadas e

aplicadas em sala de aula.

Além disso, ampliamos a discussdao com os resultados da analise, com o
apoio do Atlas Ti, que possibilitou construirmos redes semanticas e nuvem de
palavras para mostrar as relagdes e as diferencas entre as categorias de analise.
Esse processo oferece uma visao visual dos padrdes e relacbes que emergiram nos
dados coletados. No final, conseguimos atender aos objetivos especificos da
pesquisa, compreendendo a influéncia da intervencdo pedagdgica, explorando a
participacdo dos estudantes na criacdo de ambientes virtuais, e entendendo o uso
das tecnologias, em particular do Minecraft, no ensino de Geografia da Natureza no

Ensino Médio.

Um dos resultados importantes observados foi a predominéncia de categorias
relacionadas a Educacgéo Tecnoldgica em relagdo aquelas voltadas diretamente para
a Geografia. Essa diferenca mostra que a ferramenta utilizada, o jogo Minecraft,
amplia o potencial para desenvolver habilidades tecnolégicas do que as
competéncias especificas da Geografia, as quais estdo mais restritas e geridas pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa constatagdo foi uma surpresa
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positiva, pois reforca o papel do jogo como uma ferramenta capaz de colocar o
estudante no centro do processo de aprendizagem, promovendo engajamento e

protagonismo no contexto educacional.

4.1 Eixo Geografia: Explorando as Habilidades dos Estudantes no Minecraft para

Compreensédo da Geografia da Natureza

Neste eixo, mergulhamos na exploracdo das habilidades geograficas
desenvolvidas pelos estudantes por meio da experiéncia com o Minecraft, com foco
no ensino de Geografia da Natureza. Aprofundar o conhecimento sobre elementos
geograficos como relevo, clima, vegetacdo e solo, bem como compreender as
complexas relacbes entre o ser humano e o0 espaco geografico no continente
americano, €& fundamental para o0 crescimento académico dos estudantes,

especialmente no Ensino Médio.

hY

Como mencionado anteriormente, alguns dos temas geograficos, devido a
sua complexidade, podem n&o despertar naturalmente o interesse dos estudantes.
No entanto, ao imergir no universo digital do jogo Minecraft, é possivel tornar esses
conceitos desafiadores mais acessiveis, transformando a aprendizagem em uma
experiéncia envolvente e significativa, enquanto enriquece a compreensdo do

ambiente ao redor.

Nesta andlise, concentramos nossa atencdo em cinco categorias essenciais
para identificar e compreender as habilidades geograficas presentes nos mundos
virtuais construidos pelos estudantes no Minecraft. A Geografia da Natureza ndo é
apenas um conjunto de contetudos; é uma janela que permite entender o mundo e as

intrincadas interagdes que moldam o ambiente ao redor do estudante.

4.1.1 Representacdo Geografica

A primeira categoria, Representacdo Geogréfica, destaca a habilidade dos
estudantes em incorporar detalhes geograficos no jogo. Essa habilidade vai além da

simples reproducdo visual e evidencia a capacidade dos estudantes de criar
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elementos, revelando seu conhecimento sobre a Geografia da Natureza da América
Latina. Os estudantes realizaram pesquisas sobre as caracteristicas especificas da
regido, indicando um cuidadoso e autbnomo processo de construcéo de informacdes

para condugcao do processo.

A representacdo geogréfica ndo se limita & reproducao visual, ela destaca a
compreensao e aplicacdo dos elementos geogréaficos complexos e integrados na
paisagem digital. Os estudantes demonstraram cuidado ao representar o relevo, a
vegetacdo, a hidrografia, a tonalidade do solo e até mesmo elementos culturais,
como templos antigos, conforme exemplificado na Figura 06. Eles ndo apenas
mostraram dominio do conteldo, mas evidenciaram aprendizado no processo

criativo de representacao.

Figura 6 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo tempo Asteca.

Fonte: Producao 3 - dados da pesquisa, 2024.

Importante ressaltar que essa categoria ndo apenas indica as contribuicbes
do Minecraft no ensino de habilidades geogréficas, mas também enfatiza a

diversidade de aprendizado. Os estudantes desenvolveram habilidades de pesquisa,
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compreensao do espaco, identificacdo de padrdes geograficos e compreensao das

interferéncias humanas no ambiente natural, tudo por meio da pratica do jogo.

Na analise realizada, cada um dos 14 trabalhos apresentou um bom e
satisfatorio nivel de representacdo geografica, aproximando-se mais fielmente da
realidade. Além de respeitar as singularidades das regides naturais do continente, 0s
mundos virtuais refletiram a habilidade dos estudantes em aplicar conhecimentos da
Geografia construidos durante a pesquisa e em sala de aula.

Esses resultados indicam que os estudantes reproduziram visualmente os
elementos geogréficos, compreenderam as caracteristicas de cada regido natural da
América Latina. O sucesso nas representacdes € um indicativo positivo do Minecraft
como ferramenta didatica para o desenvolvimento de habilidades especificas na

Geografia da Natureza.

E crucial destacar que o uso do Minecraft como recurso didatico transcende o
aspecto da representacao, revelando que os estudantes desenvolveram uma gama
de outras habilidades e competéncias geograficas, como a leitura e interpretacéo do
espaco, o reconhecimento de padrdes e processos geograficos, assim como a
compreensao das interacbes humanas com o ambiente natural e suas

particularidades, habilidades claramente evidenciadas em cada trabalho.

Cada mundo digital, de forma Unica, capturou nuances do espaco real, alguns
mais detalhados que outros, mas todos alcancaram as caracteristicas do relevo,
vegetacao, solo, aspectos culturais e outros, conforme representado na Figura 6 e
nas figuras abaixo (Figura 7 e 8). Essa diversidade de representacdo demonstra
uma réplica no ambiente digital e denota um mergulho amplo na compreenséo da
dindmica geografica da América Latina por parte dos estudantes que o Minecraft foi
positivo para o desenvolvimento de competéncias geogréficas especificas, tornando

0 processo educacional mais envolvente, pratico e relevante para o estudante.
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Figura 7 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo vegetacdo mediterranea
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Fonte: Producéo 5 - dados da pesquisa, 2024.

Figura 8 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo regido de deserto.
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Fonte: Producéo 1 - dados da pesquisa, 2024.

4.1.2 Coeréncia e Consisténcia Geografica

Na categoria Coeréncia e Consisténcia Geografica em nossa avaliacéo,
destaca-se como um componente fundamental para a garantia da autenticidade e

qualidade das representacbes no Minecraft. Esta categoria direciona para a
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necessidade de verificar se 0os elementos construidos pelos estudantes estdo
alinhados de maneira precisa e mais proxima possivel das caracteristicas naturais
especificas da América Latina, evidenciando assim, a necessidade de atencao

minuciosa durante a analise.

Garantir a coeréncia e consisténcia geogréafica significa assegurar que 0s
elementos representados no ambiente digital reflitam com maior precisdo possivel
as caracteristicas reais da regido de cada dupla, enfatizando a importancia de
compreender a sua interconexdo dos elementos no contexto mais amplo da
Geografia da América Latina. Ou seja, é através dessa andlise que buscamos
identificar se os estudantes foram capazes ndo apenas de reproduzir, mas também
de compreender a importancia da harmonia e inter-relagdo entre biomas, relevo,

clima, recurso hidrico, o ser humano e demais elementos no mundo digital.

Os resultados dessa analise revelaram um desempenho bastante positivo por
parte dos estudantes no que diz respeito a categoria. Dos quatorze mundos virtuais
construidos, 13 conseguiram satisfatoriamente contemplar os critérios estabelecidos.
Esse elevado indice, somado a categoria anterior (Representacdo Geografica),
acabam consolidando a percepcdo de que o Minecraft se destaca como uma
ferramenta pedagdgica eficaz para o desenvolvimento de habilidades de Geografia

da Natureza no ambito do Ensino Médio.

~

A consisténcia na representacdo dos elementos geogréaficos aliada a
coeréncia na construgdo dos ambientes virtuais destaca a versatilidade do Minecraft
em abordar multiplos aspectos do ensino de Geografia, enriquecendo assim as
abordagens. Um dos exemplos positivos que conseguiu alinhar bem as duas
habilidades esta representado na Figura 9. Nele, os estudantes conseguiram
reproduzir parte da Cordilheira dos Andes, onde seu bioma, o relevo, associando a
condicdo climética retratada, consistindo em garantir que os elementos de seus
mundos virtuais estivessem alinhados de maneira coerente e consistente com as

caracteristicas naturais especificas da regiao.
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Figura 9— Mundo digital no Minecraft reproduzindo vegetacédo de montanha.

Fonte: Producdo 8 - dados da pesquisa, 2024.

O Unico caso que nao atendeu totalmente aos critérios destaca-se como uma
oportunidade valiosa para uma andlise mais aprofundada e compreensdao dos
desafios especificos enfrentados pelos estudantes (Figura 10). Esse contraste
positivo entre o sucesso da maioria dos mundos virtuais e a singularidade do caso
gue demanda mais atengdo destaca a utilidade dessa categoria como indicador de
aprendizado e dominio dos conceitos geograficos no contexto digital. Assim, é
possivel utilizar esse caso particular como uma fonte de aprendizado adicional,

direcionando futuras intervengdes pedagogicas.
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Figura 10 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo o templo Maia.

Fonte: Producéo 7 - dados da pesquisa, 2024.

Portanto, ao considerarmos a "Coeréncia e Consisténcia Geogréfica" como
uma categoria central em nossa avaliagéo, reforcamos ndo apenas a necessidade
de atencdo aos detalhes, mas a énfase na compreensdo mais profunda dos
estudantes sobre as complexas relacfes presentes na geografia da América Latina.
Esta categoria ndo apenas valida a fidelidade visual, destaca a importancia de se
compreender e refletir, no ambiente digital, a riqueza e diversidade do espaco

geografico real.
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4.1.3 Contextualizacao Histérica e Cultural

Ja na categoria de andlise Contextualizagdo Historica e Cultural investigamos
a incorporagdo, por parte dos alunos, de elementos historicos e culturais nos
ambientes virtuais, evidenciando sua interacdo entre a Geografia da Natureza e
aspectos histéricos e culturais especificos da Ameérica Latina. Compreendendo
assim, de que maneira os alunos integraram, de forma representativa, elementos
histéricos e culturais nos ambientes virtuais. Essa abordagem visa enriquecer ainda
mais a experiéncia ao unir a Geografia da Natureza a aspectos fundamentais da

Historia e cultura da América Latina.

A analise dos resultados revelou um quadro preocupante, uma vez que a
maioria dos estudantes ndo incorporou de maneira consciente e contextualizada os
aspectos historicos e culturais pertinentes a regido nos mundos virtuais.
Surpreendentemente, apenas em trés trabalhos identificamos um entendimento mais
profundo da interacdo entre Geografia, Historia e Cultura (exemplificado na Figura
11). Esta constatacdo gerou uma inquietacao, pois evidencia que, em grande parte
do processo, os estudantes ndo desenvolveram adequadamente a habilidade de
compreensao necessaria para integrar elementos histéricos e culturais de maneira
significativa. Sendo assim, indicando uma lacuna importante no desenvolvimento

dessa competéncia especifica.
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Figura 11 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo o templo Maia.

Fonte: Producédo 9 - dados da pesquisa, 2024.

Esse cenario aponta para a necessidade de uma intervencdo mais
direcionada e orientada no sentido de reforcar estratégias pedagodgicas que
incentivem uma abordagem mais integrada, promovendo uma compreensao mais
profunda da interconexdo entre o0s elementos apontados. O entendimento
consciente e contextualizado desses aspectos contribui para uma representacéo
mais auténtica e enriqguecedora dos mundos virtuais, além de uma compreensao
mais abrangente da regido. Dessa forma, sera preciso superar essa lacuna

identificada e proporcionar aos estudantes uma experiéncia mais completa.

4.1.4 Reflexdao Conceitual

O nosso enfoque agora é na categoria de Reflexdo Conceitual visou
investigar a incorporacdo de reflexdes conceituais em seus mundos virtuais,
sinalizando uma compreensao aprofundada dos conceitos de Geografia da Natureza
abordados ao longo da intervencdo. Buscamos, especificamente, evidéncias de
reflexdo critica sobre os temas estudados, almejando compreender como o0s
estudantes internalizaram e interpretaram o0s conceitos geograficos durante o

processo de construcgéo digital.
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Ao analisarmos os resultados desta categoria, procuramos ndo apenas por
representacdes visuais dos conceitos, mas de indicios de uma analise mais
profunda, reflexiva e criativa. A presenca de reflexdes conceituais nos mundos
virtuais para além da reproducéo, indicaria ndo apenas o conhecimento superficial,
mas uma compreensdo mais aprofundada e critica dos temas geograficos e

envolvidos.

Os resultados revelam um equilibrio notavel, com oito dos 14 mundos virtuais
conseguindo incorporar de maneira satisfatoria as reflexdes conceituais, enquanto
0S outros seis nao atingiram esse critério. Essa variacdo pode indicar uma
diversidade no nivel de compreensao e aplicacdo dos conceitos geograficos pelos
estudantes, alguns dos quais conseguiram incorporar reflexdes mais aprofundadas
em seus mundos virtuais, conforme exemplificado na Figura 12, enquanto outros

podem ter apresentado uma abordagem mais superficial (Figura 13).

Figura 12 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo a regido costeira de Floresta Tropical.

Fonte: Producéo 13 - dados da pesquisa, 2024.
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Figura 13 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo a regido de Estepes.

ol

Fonte: Produc¢édo 10 - dados da pesquisa, 2024.

Certamente, ao explorar as raz0es pelas quais alguns estudantes nao
conseguiram incorporar reflexdes conceituais de maneira satisfatoria em seus
mundos virtuais, podemos identificar diversos desafios. Divergéncias no
entendimento prévio dos conceitos geogréaficos pelos estudantes podem ter
desempenhado um papel crucial. A variedade nas estratégias individuais de
aprendizado adotadas também pode ter contribuido para essa disparidade, ja que

cada estudante aborda o processo de construcdo digital de maneira Unica.

Além disso, a complexidade intrinseca dos temas abordados na Geografia da
Natureza pode ter representado um desafio adicional. A necessidade de internalizar
0s conceitos de maneira reflexiva requer uma compreensao profunda, e alguns
estudantes podem ter enfrentado dificuldades devido a falta de experiéncia prévia
com esses temas especificos. A complexidade das interagfes entre os diferentes
elementos geograficos, aliada a necessidade de representar esses conceitos de
forma virtual, pode ter exigido uma orientacdo adicional durante o processo de

construgao.
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Esses desafios, embora representem obstaculos, oferecem oportunidades
valiosas para melhorar abordagens pedagogicas futuras. Identificar as lacunas no
entendimento dos conceitos geograficos permite que educadores desenvolvam
estratégias mais direcionadas para auxiliar os estudantes na superacdo desses
desafios. A personalizacdo do suporte, considerando as diferentes estratégias de
aprendizado dos estudantes, pode ser uma abordagem eficaz para promover uma
compreensao mais profunda e reflexiva dos conceitos abordados na Geografia da

Natureza.

Assim, a reflexdo conceitual ndo apenas reforca o aprendizado dos
estudantes, mas evidencia a capacidade de aplicar os conceitos de Geografia da
Natureza em um contexto prético, inserindo-os em sua realidade e promovendo uma

compreensao mais aprofundada e contextualizada.

Em dUltima andlise, visa-se transcender a mera representacao visual para
atingir uma compreensdo substancial e fundamentada, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa e duradoura. E os dados mostraram que 8 trabalhos
alcancaram a categoria, de forma satisfatoria, todavia, tivemos 6 trabalhos que nao
conseguiram apresentar nos seus mundos virtuais algum indicio da aplicacdo dos

conceitos nas suas representagﬁes.

Um dos pontos que gostariamos de ressaltar que a correlacdo conceitual
anda bastante com as outras categorias, porém ela se sobressai de pela capacidade
de internalizaram e interpretaram 0s conceitos geograficos durante o processo de
construgao digital.

4.1.5 Interconexéo entre Elementos Geograficos

A Ultima categoria de andlise explora a interconexdo dos elementos
geograficos representados nos mundos virtuais. Enfatizamos como fenémenos
naturais, como relevo, bioma, clima, hidrografia e solo, influenciam uns aos outros
na Geografia da Natureza, identificando as complexas relacbes presentes nas

criacoes dos estudantes.
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Neste contexto, buscamos compreender como 0s estudantes conseguiram
articular e integrar esses elementos, reconhecendo a dinamica e interdependéncia
entre eles. A andlise destas interacdes oferece insights valiosos sobre o
entendimento dos estudantes acerca das relacdes geograficas e como aplicam esse

conhecimento na construcdo de seus mundos virtuais.

Os resultados desta categoria revelaram que a maioria dos estudantes
conseguiu estabelecer conexdes significativas entre os diferentes elementos
geograficos, evidenciando uma compreensado profunda das interacdes presentes na
Geografia da Natureza. As Figuras abaixo exemplificam essa habilidade, onde a
representacdo do relevo influencia diretamente a distribuicAo da vegetacdo, a
configuracdo do solo e até mesmo o padrao da hidrografia, ilustrando a capacidade

dos estudantes em considerar as relagbes complexas entre esses componentes.

Figura 14 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo a regiéo de Cerrado.

Fonte: Producéo 5 - dados da pesquisa, 2024.
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Figura 15 — Mundo digital no Minecraft reproduzindo a regido de Floresta Equatorial.

Fonte: Producéo 8 - dados da pesquisa, 2024.

Contudo, identificamos alguns casos em que essa interconexao nao foi
plenamente alcancada. Em tais situacbes, a representacdo dos elementos
geograficos parecia mais isolada, sem uma clara demonstracdo de como
influenciavam ou eram influenciados por outros aspectos presentes no ambiente

digital.

Essa andlise reforca a importancia de compreender os elementos geograficos
individualmente, reconhecer a influéncia reciproca e as interacdes entre eles. A
habilidade de articular e representar essas complexas relagbes geograficas néo
apenas valida a proficiéncia dos estudantes na Geografia da Natureza, mas
evidencia a eficacia do Minecraft como uma ferramenta pedagogica para promover

uma compreensao holistica do ambiente.

Em suma, a analise desta categoria destaca ndo apenas a capacidade dos
estudantes em representar visualmente os elementos geograficos, em compreender
e ilustrar as intrincadas relacbes presentes na Geografia da Natureza. Essa

habilidade de representacao interconectada s6 enriquece a experiéncia educacional,
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fortalece a aplicacdo pratica do conhecimento geografico no contexto digital
proporcionado pelo Minecraft.

Os resultados das categorias de analise oferecem uma visdo abrangente das
habilidades desenvolvidas pelos estudantes durante a intervencdo com o Minecraft,
representando uma contribuicdo significativa para a compreensdo da geografia da
natureza na América Latina. A abordagem meticulosa permitiu uma analise
aprofundada das representacdes geograficas, da coeréncia e consisténcia, da
contextualizacdo histérica e cultural, da reflexdo conceitual e da interconexado entre

elementos geogréaficos nos mundos virtuais criados.

A categoria de Representacdo Geogréfica evidenciou a habilidade dos
estudantes em traduzir com precisdo os elementos geograficos da América Latina
para o ambiente digital do Minecraft. A Coeréncia e Consisténcia Geografica
destacaram a atencdo dada a manutencdo da fidelidade as caracteristicas naturais
especificas da regido. A Contextualizagdo Histérica e Cultural revelou o desafio de
integrar conscientemente elementos histéricos e culturais nas representacfes

virtuais.

A Reflexdo Conceitual proporcionou insights sobre a compreenséo profunda
dos conceitos de Geografia da Natureza, enquanto a categoria sobre a Interconexao
entre Elementos Geograficos ressaltou a habilidade dos estudantes em apresentar
fendmenos naturais inter-relacionados. Essas categorias, em conjunto, oferecem
uma visdo completa das competéncias geograficas desenvolvidas e como essas se

entrelacam no contexto da América Latina.

E relevante destacar que sete producBes contemplaram quatro categorias,
indicando um excelente desempenho. Por outro lado, apenas uma producao
contemplou uma categoria, e duas contemplaram apenas duas, sugerindo a
necessidade de reforco nos conteludos. Esses resultados também indicam a
possibilidade de usar esse tipo de atividade como uma ferramenta avaliativa,

partindo dos resultados da rede semantica (Figura 16).
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Figura 16 — Rede semantica interconectando as imagens das categorias do eixo Geografia.

(1.1) (1.2) Coeréncia (1.3) Contextualizagdo (1.4) Reflexao (1.5) Interconexdo entre
Representagao e Consisténcia Histérica e Cultural Conceitual Elementos Geograficos
Geogréfica Geografica
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Dessa forma, os resultados coletados fornecem uma base sélida para
reconhecer o impacto positivo do Minecraft como ferramenta educacional no
desenvolvimento das habilidades geograficas dos estudantes, reforcando a

importancia de abordagens inovadoras no ensino de Geografia da Natureza.

4.2 Eixo Educacédo Tecnologica: Explorando as Habilidades Tecnolégicas dos

Estudantes com o Minecraft

No segundo eixo de nossa analise, concentramos nossa atengao no uso da
tecnologia na sala de aula, especialmente o Minecraft como recurso didatico para o
ensino de Geografia da Natureza. Esta abordagem amplia consideravelmente o

debate sobre o papel das tecnologias digitais na educacédo, apresentando sua
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capacidade de revolucionar a experiéncia de aprendizagem e envolver os alunos de

maneiras inovadoras.

Durante essa analise, investigamos como 0s estudantes aproveitaram o
Minecraft durante a atividade e como essa experiéncia influenciou sua compreensao
da Geografia da Natureza. Exploramos aspectos como a familiaridade dos alunos
com a tecnologia, sua facilidade de uso da plataforma, as habilidades adquiridas ao
longo do processo e suas percepcdes sobre a eficacia do Minecraft como ferramenta
educacional. Ao extrairmos palavras-chave do conteudo da entrevista
semiestruturada e construir uma nuvem de palavras, foram destacadas as palavras
"tempo"”, "gente", "fazer", "coisas", "construir’ e "mundo". Buscamos frisar os
aspectos mais relevantes que enriguecem a discussdo, explorando tanto os
beneficios potenciais do uso do Minecraft na sala de aula quanto os desafios e

limitagcBes associados a essa abordagem (Figura 17).

Figura 17 — Nuvem de palavras evidenciadas no Eixo Educacao Tecnoldgica.

comecar colocando

coletar jpformacoes Cerieza arvores

oo ] parecido e
colocamos ) e utilizamos
disciplinas geografia mel!mr E—
internet alguns | I diferentes pioco
diferente - massa
fazendo cnlsas
ativo _ senhor
gente ajuda
1090 fazer « Jiy doivar
mundo - -
possivel -
vimos conceitos ajUdoU aprender noa
certinho bacana materiais

chato pesqguisar aulas e relevo tolegas

apresentacao gigicuidade avaliou

Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

Assim, o segundo eixo de nossa analise proporciona uma visao holistica do

impacto do Minecraft na Educacdo Tecnologica, destacando seu potencial para
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transformar a percepcao dos conceitos geograficos. I1sso nos conduz a uma reflexao
mais aprofundada sobre o papel das tecnologias digitais no contexto do ensino e da
aprendizagem nos tempos atuais.

4. 2.1 Competéncia Técnica

Ao examinar as falas dos participantes, observamos que a categoria de
analise mais evidenciada foi a Competéncia Técnica, conforme aponta a rede
semantica (Figura 16). Esta categoria esta voltada para o uso da tecnologia,
identificando como os estudantes interagem com dispositivos, plataformas digitais e
ferramentas especificas. Em esséncia, avalia o nivel de habilidade técnica dos

estudantes na aplicacdo pratica das ferramentas digitais utilizadas no projeto.

Dentro desse contexto, encontramos afirmacdes significativas que reforcam a
importancia dessa competéncia técnica no processo. Por exemplo, um estudante

mencionou:

Pra mim foi construir também. Porque tem alguns blocos que tem formas,
Sujeito 3 | cores, texturas, um monte de detalhe, que a gente teve ficar atento para ficar
mais parecido possivel

Nessa declaracdo, fica evidente como a escolha dos blocos, texturas e a
montagem do mundo digital em consonéancia com o real requerem uma habilidade

técnica especifica no uso da ferramenta digital.

Outras observacgoes relevantes destacaram a preferéncia dos estudantes pelo
uso de determinados dispositivos, como computador ou celular, e como essa
preferéncia esta associada a sua habilidade no processo de construgdo no jogo. Por

exemplo:
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Sujeito 2 Eu preferia no computador, sei la. Pra mim no celular é ruim por conta da
tela. Em casa eu jogo no PC

Sujeito 4 Prefiro no celular, porgue ja uso, e ficou melhor pra fazer em dupla.

Essas declaracdes refletem a relacdo entre a preferéncia pelo dispositivo e a
habilidade percebida no uso da ferramenta digital. Alguns estudantes preferem o
computador devido a sua familiaridade com a plataforma e a sua percepcédo de
maior facilidade de manipulagéo, enquanto outros optam pelo celular por motivos de
conveniéncia ou por ja estarem habituados ao uso desse dispositivo. Essas
preferéncias podem influenciar a eficacia e a fluidez do processo de constru¢do no

jogo.

Assim, ao considerar essas nuances, torna-se evidente a importancia de
desenvolver competéncias técnicas sélidas entre os estudantes para maximizar o
potencial educacional do Minecraft e de outras ferramentas digitais. Além disso,
essa discussao ressalta a necessidade de considerar as preferéncias individuais dos
alunos ao integrar tecnologia no ambiente de aprendizado, garantindo que cada

estudante possa tirar o maximo proveito da experiéncia educacional oferecida.

Outra questdo importante relacionada a Competéncia Técnica é o fato de que
uma boa parcela dos estudantes ja possui algum conhecimento tecnoldgico, o que
facilitou o desenvolvimento do mundo construido no Minecraft. Isso revela a
possibilidade de incluir essa ferramenta no processo de ensino-aprendizagem,
independentemente da disciplina. Muitos estudantes, em sua maioria, irdo

desenvolver e aprimorar essa habilidade com facilidade.

4.2.2 Colaboracédo

Direcionando agora para a segunda categoria, Colaboragdo, que visa
identificar como o0s estudantes colaboraram, seja na construgdo online ou na

cooperacdo, dando suporte durante o projeto, observando principalmente a
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utilizacdo de ferramentas de comunicacdo digital e compartihamento de

informacdes.

Assim como na primeira categoria, a Colaboracdo foi amplamente
mencionada e evidenciada nas falas dos participantes e apontada na Figura 17. Esta
categoria destaca a capacidade dos estudantes de se ajudarem mutuamente,
estabelecendo estratégias de cooperacdo no desenvolvimento da atividade,
respeitando o tempo e os desafios envolvidos.

Algumas declaragfes dos estudantes refletem esse aspecto colaborativo. Por

exemplo:

Sujeito 1 Sim sim, como o negdcio era grandioso, a gente tinha que se falar todo
tempo, pra ndo dar erro.

Sujeito 2 Todo mundo se ajudou, mesmo sem pedir. Foi massa esse movimento.

Sim sim, teve uma hora que todo mundo se ajudou. Minha dupla era top, a
Sujeito 6 gente ajudou as meninas que ndo sabiam alguns comandos e coletar
principalmente. Acho que todo mundo se ajudou.

Essas narrativas ilustram a importancia da colaboracdo no ambiente
educacional, especialmente quando se trata de atividades que envolvem tecnologia
e trabalho em equipe. Através da cooperacgdo, os estudantes fortalecem seus lagos
sociais, ampliam seu entendimento e habilidades na resolucdo de problemas e na
realizacdo de tarefas complexas. Portanto, incentivar e promover a colaboracao
entre os estudantes é fundamental para um ambiente de aprendizagem eficaz e
enriquecedor.

A divisdo das tarefas e responsabilidades entre os membros do grupo
também emergiu como um ponto crucial nas falas dos estudantes. Dois deles

destacaram:

No meu caso, a gente separou o que cada um tinha que fazer. Eu ficava
responséavel por coletar os materiais e ela construia. E na medida em que ia
Sujeito 8 ganhando forma, eu dava os ajustes e ficava olhando se estava bem
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parecida. Até fizemos no caderno algumas coisas que tinha que ter e ficava
conferindo se estava legal.

Também dividimos, por ser um trabalho em dupla, a gente preferiu comecar
olhando o que a gente tinha pesquisado na imagem. Tipo umas 3 e 4 fotos
Sujeito 4 diferentes, sabe. E dai a gente foi pegando e botando, passo a passo. O
relevo mesmo, colocar ele a gente fez junto. Porque € bem trabalhoso.
Enfim, a gente fez juntos cada um ajudando.

Essas declaragcbes evidenciam como o0s estudantes adotaram uma
abordagem colaborativa e estratégica para concluir a atividade no Minecraft. Através
da divisdo de tarefas, eles foram capazes de otimizar o tempo e 0S recursos
disponiveis, aproveitando as habilidades individuais de cada membro do grupo. Essa
cooperacao estimulou o trabalho em equipe, promoveu o desenvolvimento de
estratégias eficazes para enfrentar os desafios encontrados durante a construcao do

mundo digital.

Além disso, ao compartilharem ideias e experiéncias, 0s estudantes puderam
enriquecer mutuamente seus conhecimentos e habilidades, contribuindo para um
ambiente de aprendizagem colaborativo e dinamico. O processo de dividir e
conquistar, com cada membro do grupo desempenhando um papel especifico,
demonstra como a atividade no Minecraft incentivou o carater cooperativo e
promoveu o desenvolvimento de habilidades essenciais, como comunicacao,

lideranca e resolucdo de problemas em equipe.

Em suma, a experiéncia com o jogo Minecraft proporcionou explorar conceitos
geograficos e serviu como um potenciador para o fortalecimento das relacfes
interpessoais e 0 desenvolvimento de habilidades socioemocionais fundamentais no
processo de construcdo do cidadado. Ao estimular a colaboragcdo e o trabalho em
equipe, essa atividade demonstra o potencial das tecnologias educacionais para
promover uma aprendizagem significativa e holistica.

4.2.3 Integracao de Tecnologia no Processo Criativo
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A categoria de Integracédo de Tecnologia no Processo Criativo € fundamental
para avaliar a capacidade dos estudantes de utilizar eficazmente recursos digitais
para a pesquisa e criagdo no ambiente do Minecraft. Com 17 mencgbes, essa
categoria destaca a importancia das habilidades de pesquisa digital, que englobam a
capacidade de acessar, avaliar e utilizar informacfes online de forma segura e

eficiente.

Essas habilidades sdo essenciais para o0 desenvolvimento pessoal e
académico dos estudantes, pois lhes permitem explorar uma variedade de fontes de
informacdo, ampliando seus conhecimentos e habilidades de analise critica. Além
disso, a capacidade de discernir entre fontes confiaveis e questionaveis é
fundamental para garantir a qualidade e a credibilidade das informagdes utilizadas.

As falas dos estudantes refletem essa integracdo de tecnologia em seu

processo criativo. Por exemplo, alguns estudantes mencionaram:

Sujeito 4 Usamos o Google para ter as informacdes e ai fomos colocando no mundo
as coisas que iamos encontrando.

Sujeito 9 Utilizamos o Google para ver as paisagens e também fomos pro ChatGpw.

A gente pesquisou em sites que tem no Google, geralmente mais de trés
Sujeito 5 pra ter esse no¢do mais ampla. Também utilizamos o Google para ver as
imagens e qual ficaria melhor de fazer no Minecraft. Tem um buscador de
imagem do proprio Google que ajudou bastante.

Essas observacbes evidenciam como o0s estudantes integraram recursos
online em seu processo de constru¢cao do mundo digital. A utilizacdo de informacgdes
encontradas na internet, seja por meio de pesquisa direta ou por meio de
ferramentas como sites de Inteligéncia Artificial (IA) e busca por imagens no Google,
demonstra a ampla gama de recursos tecnolégicos explorados pelos alunos para

enriquecer sua pesquisa e estimular sua criatividade.

Além disso, a mencdo ao uso de multiplos sites para obter uma visdo mais

abrangente do tema indica uma abordagem ampla e detalhada na busca por
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informacdes. Isso reflete o engajamento dos estudantes em explorar diversas fontes
de conhecimento disponiveis online, evidenciando sua dedicacdo em obter uma

compreensao completa e aprofundada do assunto em questao.

Essa integracdo de recursos tecnolégicos sO enriqgueceu ainda mais a
pesquisa dos estudantes, contribuiu para a qualidade e autenticidade de suas
criagbes no Minecraft, permitindo-lhes incorporar elementos da realidade de forma
mais precisa e envolvente em seus projetos.

A preocupacdo com a veracidade das informacdes, mencionada pelos

estudantes, € um ponto crucial a se destacar. Um estudante citou:

Vimos alguns sites tipo “minha matéria, estude aulas, algo assim...
Sujeito 2 Pesquisamos o local que tinha o bioma, escolhemos a paisagem e vimos
também ela de partes diferentes. Ahh olhamos também uns videos no
Youtube, tipo de viagem de Drone, que mostra numa visdo bacana também.

Embora tenham utilizado sites conhecidos por sua confiabilidade e videos do
YouTube para uma perspectiva visual mais ampla, é fundamental ampliar as
referéncias e fontes de pesquisa. Ressalta-se a importancia de ndo se limitarem

apenas as indicacdes do algoritmo dentro dos sites de busca.

Desta forma, a integracdo de tecnologia no processo criativo dos estudantes
no Minecraft vai além de simplesmente demonstrar habilidades de pesquisa digital.
Ela enriguece a experiéncia de aprendizagem, permitindo que os estudantes
explorem e apliquem uma variedade de recursos online de forma critica e criativa.
Essa abordagem desenvolve competéncias digitais, promove uma compreensao
mais profunda dos temas estudados e incentiva a capacidade de discernimento e

avaliagéo das informagdes encontradas na internet.

4.2.4 Aprendizado Autbnomo

A categoria de Aprendizado Autbnomo revela aspectos fundamentais que se

entrelacam com outras dimensbdes, formando uma teia de habilidades
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interdependentes. Um ponto crucial destacado foi a necessidade de gerenciamento
do tempo, desde a pesquisa até a constru¢cdo no Minecraft, como evidenciado por

frases:

Sujeito 8 Separamos as coisas, mas foi tudo na hora. E acho que deu certo, a gente
se d& bem trabalhando assim

Sim sim, fizemos as divisdes, mas foi na hora, no maximo um negaocio no
Sujeito 3 caderno, onde colocamos as coisas que tinham que ter. Porque nao dava
pra ficar perdendo tempo olhando.

Como minha dupla, a gente ja mexia no Minecraft, foi mais facil para gente
Sujeito 9 fazer. O 'BO' era o0 tempo. Entdo a gente definiu tarefas no WhatsApp. 'Tu
faz isso e eu fago isso'. Assim foi desenrolando e olhando pra ver se 'tava’
de boa com a imagem

As falas dos estudantes destacam a importancia de uma abordagem flexivel e
adaptavel durante o processo de planejamento e divisdo de tarefas na atividade.
Mesmo 0s mais experientes no jogo reconheceram a necessidade de estratégias
prévias, como o0 uso de mensagens instantdneas para definir responsabilidades e
otimizar o tempo de trabalho, visto que o prazo era entregar ainda no dia. A
capacidade de se organizar rapidamente, sem perder tempo em detalhes excessivos,
foi valorizada para garantir eficiéncia na execucdo do projeto. Essa agilidade e
comunicacao direta permitiram que os grupos trabalhassem de forma harmoniosa e
produtiva, resultando em uma colaboracdo bem-sucedida e na concluséo eficaz das

tarefas atribuidas.

Além disso, foi observado que a intensidade da atividade pode levar ao
cansaco. Isso ressalta ndo apenas a importdncia de buscar apoio quando
necessario, mas também a habilidade de revisar e ajustar os comandos do jogo.
Essa capacidade demonstra uma atencado meticulosa aos detalhes na construcdo do

ambiente digital como indicado por:

A questdo era o tempo mesmo, ai pedia ajuda aos meninos. Porque tem
Sujeito 3 hora que cansa e vocé vai perguntando.
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Esses aspectos relacionados a construcdo detalhada estdo intrinsecamente
ligados a categoria de Aprendizado Autbnomo, pois os relatos evidenciam a
capacidade dos alunos de explorar e experimentar de forma independente. Isso
demonstra autonomia na aprendizagem e na aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos durante o processo de construcao digital no Minecraft. As observacdes
ilustram como o0s alunos conseguiram articular seus conhecimentos de forma
autbnoma para criar um ambiente digital rico e envolvente, mostrando uma

compreensao profunda dos conceitos geograficos abordados.

Sujeito 7 Colocamos blocos, materiais e alguns efeitos também que tem |4, eram
muitos. Nao me lembro todos, mas deixou bem interessante o mundo e
parecido.

Sujeito 6 A gente usou a terra, pedra, areia, tudo isso sdo blocos, ta professor? Ahh
aquelas folhas e arvores.

Isso enfatiza a capacidade dos alunos de explorar e experimentar de forma
independente, demonstrando autonomia na aprendizagem e na aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos durante o processo de construcdo digital no Minecraft.
Como os alunos foram capazes de identificar e utilizar os recursos disponiveis de
forma autbnoma para construir ambientes geograficos no jogo, destacando sua
habilidade de aprendizado auténomo e aplicacdo préatica dos conceitos estudados.
Essa autonomia fortalece o engajamento dos alunos e promove uma compreensao

mais profunda e significativa dos contetdos de Geografia.

4.2.5 Engajamento dos Alunos

Na categoria de Engajamento dos Alunos, o foco principal é avaliar o nivel de
envolvimento dos alunos durante a atividade tecnoldgica, buscando compreender
como a utilizacdo do Minecraft influenciou sua participagao ativa na aprendizagem.
O engajamento dos alunos € crucial em qualquer ambiente educacional, pois esta
diretamente relacionado ao interesse, motivacdo e eficacia da aprendizagem. No

contexto do Minecraft, essa dimensao ganha ainda mais relevancia, pois a natureza
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imersiva e interativa do jogo pode potencializar o envolvimento dos estudantes de
maneira Unica. O engajamento se traduz em um interesse genuino pelo processo de
aprendizagem, uma disposicao para participar ativamente das atividades propostas

e uma conexao emocional com o contetido estudado.

As falas dos estudantes refletem esse aumento no engajamento
proporcionado pela atividade com o Minecraft. Por exemplo:

Sujeito 3 Foi bom, professor. Tanto la no mundo como na apresentacéo. Era tipo,
aprender construindo. Foi massa a experiéncia.

Sujeito 7 Foi massa, quase nao acreditei. Até falei pra XXXX “ei, vamos usar o
Manicraft!”. E foi uma tarefa que todo mundo fez, coisa rara.

Sujeito 10 Foi massa professor, 0 senhor pegou algo que é chato demais rsrsrs
“desculpa falar assim, porque o senhor é de Geografia”, com algo que a
galera gosta.

Esses relatos evidenciam como o Minecraft, quando integrado ao ensino de
Geografia, pode estimular o engajamento dos alunos, mesmo em relacdo a
contetdos considerados complexos, como os da Geografia da Natureza. A natureza
interativa e imersiva do Minecraft proporciona uma plataforma Unica para os alunos
explorarem conceitos geograficos de forma pratica e colaborativa, o que pode
resultar em uma compreensdo mais profunda e duradoura dos tépicos abordados.
Essa abordagem também promove uma atmosfera de aprendizado mais dinamica e
inclusiva, onde os alunos se sentem motivados a participar ativamente e a contribuir
para o desenvolvimento do projeto. Dessa forma, o uso do Minecraft como
ferramenta educacional pode representar uma oportunidade valiosa para tornar o

ensino de Geografia mais acessivel, relevante e envolvente para os estudantes.

Além disso, a atividade no Minecraft pode ser percebida pelos alunos como
uma oportunidade de aprender de forma divertida e interessante, como mencionado
por um estudante que reconheceu o esforco do professor em tornar um contetdo

considerado "chato" mais atrativo. Essa percepcdo ressalta a importancia de
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abordagens pedagogicas inovadoras que valorizam os interesses e preferéncias dos

alunos, tornando o processo de aprendizagem mais significativo e envolvente.

Portanto, a utilizacdo do Minecraft como ferramenta pedagdgica pode ser
uma estratégia eficaz para promover o engajamento dos alunos, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem estimulante e motivadora. Ao integrar essa
plataforma digital ao ensino de Geografia, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem dinamicos e interativos, capazes de cativar a atengdo e o interesse
dos alunos, além de facilitar a compreensao de conceitos geograficos complexos.

4.2.6 Interacdo com outras disciplinas

Na categoria de Interacdo com outras disciplinas, buscamos avaliar se as
tecnologias foram utilizadas para integrar conceitos de outras areas do
conhecimento, promovendo uma abordagem interdisciplinar na aula. A partir das
falas dos estudantes, identificamos que houve uma conexdo significativa com
disciplinas como Ciéncias da Natureza, Matematica e Historia, demonstrando o
potencial transdisciplinar da tecnologia, especialmente do Minecraft.

Sujeito 1 Acho que pode ser com Histéria, porgque vi também os templos Astecas.

Vi muito a questdo com Matematica, tipo Geometria. Porque construir no
Suijeito 5 jogo é construir em 3D, e na parte que envolve o relevo e a vegetacao,
tem a questao de proporcao.

Sujeito 6 Acho que Biologia, pela questdo de flora, vegetacdo, nesse sentido.

No contexto das Ciéncias da Natureza, especificamente com a Biologia, 0s
estudantes destacaram a relevancia da vegetacdo e da flora presentes nos
ambientes virtuais criados. Isso evidencia como o Minecraft pode ser uma
ferramenta eficaz para explorar conceitos bioldgicos relacionados a diversidade
vegetal e a ecologia, enriguecendo a compreensédo dos estudantes sobre a interacao

entre os seres vivos e 0 ambiente.
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Além disso, a integracdo com a Matematica foi observada, especialmente no
que diz respeito a Geometria e a Escala. Os estudantes reconheceram que a
construgdo em um ambiente tridimensional como o Minecraft envolve nogdes
geométricas, como proporcdo e forma. A nocdo de escala também foi destacada,
principalmente por aqueles que trabalharam em projetos que exigiam

representacdes proporcionais de elementos geograficos, como o relevo.

Por fim, a conexdo com a Historia foi mencionada pelos estudantes ao
referirem-se a representacdo de templos historicos em seus mundos virtuais. Essa
integracdo mostra como o Minecraft pode ser utilizado para recriar ambientes
histéricos, permitindo aos alunos explorar aspectos culturais e arquitetdnicos de

diferentes épocas e civilizacoes.

Portanto, esses exemplos ilustram como a tecnhologia, especialmente o
Minecraft, pode transcender os limites disciplinares tradicionais, promovendo uma
abordagem interdisciplinar e enriquecendo a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes, embora os estudantes identificaram apenas essas disciplinas na
atividade, podendo citar mais. Ao integrar conceitos de diversas areas do
conhecimento, os educadores podem oferecer uma educacdo mais abrangente e
contextualizada, preparando os alunos para enfrentar os desafios complexos do

mundo contemporaneo.

A analise da visdo geral, representada pelo rede semantica (Figura 18),
destaca a associacdo entre as categorias de Competéncia Técnica, Colaboracéo,
Integracdo de Tecnologia no Processo Criativo e Aprendizado Autbnomo no
contexto da atividade com o Minecraft como importante ferramenta de Educacédo
Tecnologica. Esta interdependéncia reflete a complexidade e a riqueza das
habilidades desenvolvidas pelos alunos durante sua experiéncia com o jogo. Cada
uma dessas categorias desempenha um papel fundamental no desenvolvimento das
competéncias essenciais na educacdo tecnoldgica, proporcionando uma Vvisédo

abrangente das habilidades adquiridas.
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A Competéncia Técnica foi vital para capacitar os alunos a utilizarem
eficientemente as ferramentas digitais disponiveis no Minecraft. Na pratica, permitiu-
Ihes explorar e aplicar os recursos do jogo de forma eficaz, contribuindo para a
construcéo de ambientes virtuais detalhados e auténticos. A colaboracgédo, por outro
lado, reflete o verdadeiro potencial do aprendizado cooperativo mediado por
tecnologia, promovendo o trabalho em equipe, o0 compartihamento de
conhecimentos entre os alunos, a divisdo de tarefas, a gestdo de responsabilidades
e a criacdo de solucdes inovadoras. Ao colaborarem uns com o0s outros, 0S
estudantes enriqueceram sua experiéncia de aprendizagem e desenvolveram

habilidades sociais essenciais.

Figura 18 — Rede semantica evidenciando as falas dos sujeitos e as categorias de analise do Eixo

Educagédo Tecnologica.
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

A Integracdo de Tecnologia no Processo Criativo permitiu aos alunos explorar
e aplicar uma variedade de recursos online de forma critica e criativa. Na medida em
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que incorporaram elementos tecnoldégicos em seus projetos, 0s estudantes
ampliaram sua compreensdo das possibilidades oferecidas pela tecnologia no
contexto da criacdo e expressdo artistica. Por fim, como vimos ao longo da
discussédo, Aprendizado Autdbnomo capacitou o0s alunos a assumirem a
responsabilidade por sua propria aprendizagem e a explorarem novos conceitos e
habilidades de forma independente. Esta autonomia promoveu um engajamento

mais profundo com o contetdo do jogo e incentivou a busca pelo conhecimento.

A andlise da tabela de coocorréncias nas categorias do eixo Educacao
Tecnologica trouxe resultados interessantes (Quadro 5). A observacdo de que o
engajamento esta intimamente ligado a categoria de aprendizado autbnomo é
bastante significativa e reveladora. Isso sugere que 0s alunos estdo mais propensos
a se envolverem profundamente na atividade quando tém a liberdade e a
responsabilidade de conduzir seu préprio processo de aprendizagem. O aprendizado
autbnomo permite que os alunos assumam o controle de sua jornada educacional,
explorando o contetdo de maneira independente e desenvolvendo habilidades de

autorregulacéo e autodisciplina no processo.

Quadro 5: Tabela com as coocorréncias das categorias identificadas na entrevista.

(2.1) (2.2) Colaboragao +(2.3) Integragdao +(2.4) Aprendizado ¢(2.5) Engajamento - (2.6) Interagao

Competéncia Gr=24 de Tecnologia no Auténomo dos Alunos com Outras
Técnica Processo Criativo Gr=28 Gr=12 Disciplinas
Gr=25 Gr=17 Gr=4

(2.1) Competéncia
Técnica 0 13 5 12 0 0
Gr=25

(2.2) Colaboragao
= 13 0 5 12 0 0
Gr=24 !

(2.3) Integragéao de
Tecnologia no
Processo Criativo
Gr=17

(2.4) Aprendizado
Autdénomo 12 12 12 0 1 0
Gr=28
#(2.5) Engajamento
dos Alunos 0 0 0 1 0 0
Gr=12

(2.6) Interagdao com
Outras Disciplinas 0 0 0 0 0 0
Gr=4

5 5 0 12 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

Por outro lado, a falta de associacéo entre 0 engajamento e a interacdo com

outras disciplinas (Figura 19) pode indicar que os alunos talvez ndo estejam
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percebendo as conexfes entre 0 jogo e 0S conceitos de outras areas do
conhecimento. Isso sugere uma oportunidade para os educadores explorarem
maneiras de integrar o Minecraft de forma mais explicita e interdisciplinar em seus
curriculos, destacando as aplicacdes praticas e os beneficios do jogo além do

contexto especifico da disciplina de Tecnologia.

Figura 19 — Rede semantica evidenciando as coocoréncias entre as categorias de analises.
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

A compreensao dessas nuances € fundamental para informar estratégias de
ensino mais eficazes e abrangentes. Ao reconhecer a importancia do aprendizado
autbnomo para 0 engajamento dos alunos, os educadores podem adotar
abordagens que promovam a autonomia e a responsabilidade do aluno em seu
proprio processo de aprendizagem. Além disso, ao identificar a falta de associagéo
entre o engajamento e a interacdo com outras disciplinas, os educadores podem
explorar maneiras de integrar o Minecraft de forma mais significativa em diferentes
areas do curriculo, enfatizando as conexdes interdisciplinares e promovendo uma

compreensao mais ampla e profunda dos conceitos abordados. Essa abordagem
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holistica pode enriquecer ainda mais a experiéncia de aprendizagem dos alunos e
prepara-los de maneira mais abrangente para os desafios do mundo atual.
Exatamente, essa percepcdo dos estudantes ressalta a importancia de
promover o engajamento e o aprendizado autbnomo como elementos essenciais
para uma educacao eficaz e relevante. Quando os alunos se sentem responsaveis
por sua propria aprendizagem e estdo genuinamente envolvidos no processo, tém
maior probabilidade de alcancar um entendimento mais profundo e duradouro dos
conceitos abordados. Isso é crucial para o sucesso académico dos alunos, para sua
capacidade de enfrentar os desafios do mundo contemporaneo, que exigem
habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas e aprendizado ao

longo da vida.

No entanto, a limitacdo na identificacdo da integragcdo com outras disciplinas
destaca uma area de oportunidade para os educadores. E importante que os alunos
compreendam como o Minecraft e outras ferramentas tecnolégicas podem ser
aplicados de maneira interdisciplinar, transcendendo as fronteiras de uma Unica
disciplina. Ao demonstrar as conexdes entre 0 jogo e conceitos de diferentes areas
do conhecimento, os educadores podem ampliar o entendimento dos alunos sobre a

relevancia e o potencial dessas ferramentas no contexto educacional.

Portanto, ao reconhecer tanto a forte conexao entre aprendizado autbnomo e
engajamento quanto a necessidade de melhorar a compreensdo da integracao
interdisciplinar, os educadores podem desenvolver abordagens mais abrangentes e

eficazes para o uso do Minecraft como uma ferramenta educacional.
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Figura 20 - Rede de conex&o identificada nas categorias Engajamento dos Alunos e Aprendizado
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

Figura 21 — Comentarios dos sujeitos na categoria Interacdo com Outras Disciplinas.
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.
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4.3 Eixo Minecraft: Explorando o Desenvolvimento e Habilidades dos Estudantes no
Jogo

No terceiro e Ultimo eixo da nossa analise, mergulhamos mais fundo na
exploragdo da experiéncia dos estudantes com o Minecraft, focando na
compreensao de como eles interagem com o jogo, mas também na avaliacdo de sua
percepcdo sobre a usabilidade do Minecraft como ferramenta educacional. Nesse
contexto, buscamos compreender como 0s estudantes utilizaram os comandos
disponiveis e exploraram outras experiéncias proporcionadas pelo jogo quando

utilizado para fins educacionais.

Ao entender melhor a experiéncia dos estudantes com o Minecraft, somos
capazes de identificar tanto os pontos fortes quanto as &areas de melhoria na
integracdo deste jogo no contexto escolar, especialmente para o ensino de
Geografia. Essa compreensao profunda nos permite desenvolver estratégias mais
eficazes para aproveitar ao maximo o potencial pedagogico do jogo, garantindo que

ele seja utilizado de forma a promover uma aprendizagem significativa e engajadora.

A andlise da nuvem de palavras (Figura 22) revela termos-chave que
direcionam os caminhos identificados pelos estudantes, como "jogo", "a gente",
"tempo”, "estudante”, "fazer”, "Minecraft" e "construir’. Essas palavras refletem o
processo das atividades realizadas no jogo, principalmente as percepcoes, desafios
e interesses dos estudantes ao explorar o Minecraft como uma ferramenta

educacional.
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Figura 22 — Nuvem com as palavras mais identificadas durante o grupo focal.
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

Ao introduzir este capitulo de discussdo, é essencial reconhecer a
importancia de entender a experiéncia do aluno como ponto de partida para a
elaboracao de estratégias pedagodgicas mais eficazes. Ao mergulhar nas percepcoes
e vivéncias dos estudantes, podemos adaptar nossos métodos de ensino para
atender melhor as suas necessidades e interesses, tornando a aprendizagem mais
relevante e envolvente. Este capitulo ndo apenas amplia nossa compreensao sobre
o papel do Minecraft na educagdo, mas também nos orienta na formulacdo de
abordagens mais dinamicas e eficazes para o ensino de Geografia e outras

disciplinas.
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4.3.1 Experiéncia do Usuario no Minecraft

A categoria Experiéncia do Usuéario no Minecraft proporcionou uma avaliagdo
abrangente da experiéncia dos alunos ao utilizar o jogo, sendo o0 ponto mais
destacado durante os grupos focais, com trinta e quatro pontos identificados. As
falas dos estudantes revelaram uma variedade de experiéncias, desde aspectos
positivos relacionados a construgdo, comandos, modos de jogo e processo de
modelagem, até preferéncias individuais em relacdo a plataforma de jogo, como
jogar no celular ou no computador. No entanto, foram expressas algumas
dificuldades, especialmente relacionadas a inexperiéncia no jogo, o que impactou o

processo de construgéo e interacdo com as funcionalidades do Minecratft.

A diversidade de desafios enfrentados pelos estudantes durante a atividade
no Minecraft evidencia a complexidade da reproducdo de ambientes virtuais realistas.
Desde a representacao precisa das caracteristicas distintivas de cada bioma até a
selecdo e disposicado cuidadosa dos elementos no ambiente digital, os alunos se
depararam com uma série de obstaculos que exigiram criatividade e habilidade
técnica para superar. A necessidade de adaptar as mecéanicas do jogo para
reproduzir fielmente o0s elementos geogréficos destacou a importancia da

criatividade como um elemento central no processo de construcao.

Alguns estudantes expressaram a empolgacdo e o interesse em explorar
novas formas de aprendizado, aproveitando a oportunidade Unica de aplicar seus

conhecimentos em um contexto inovador e envolvente, por exemplo:

Sujeito 1 E a primeira vez que eu usei um jogo para fazer uma atividade e que
fosse realmente haver com a aula, eu achei muito massa, inovador, e iSso
foi algo que me interessou muito e eu fiquei animado para fazer.

A preferéncia por determinados equipamentos, como o celular, revelou a
influéncia das experiéncias individuais dos alunos em sua abordagem a atividade,
destacando a importancia de considerar as preferéncias individuais e as
necessidades especificas de cada aluno e do contexto escolar ao planejar atividades

educacionais. Visto que, temos no pais inUmeros contextos escolares, inclusive
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gquanto ao acesso a internet em algumas instituicbes e a disponibilidade do

estudante ter um bom celular com meméria.

Sujeito 5 Eu preferi o celular, eu ja jogo desde pequeno no celular e acho melhor.
Como ndo tenho computador, eu desenrolo facil no celular com uma
internet "topada".

Sujeito 7 O celular acaba a bateria mais facil. A questéo da tela, porque o celular
acaba sendo uma tela menor, vocé ndo consegue ver tudo que esta
construindo, sabe?

A partir das falas dos estudantes, fica mais evidente que a atividade no jogo
trouxe desafios significativos, mesmo para aqueles com certo dominio do Minecraft e
com as preferéncias de construir no celular ou computador. Aspectos como a
reproducéo fiel de elementos naturais no mundo digital apresentaram dificuldades,
como a representacdo da 4gua, do solo e do tamanho das arvores, que variam de
acordo com os biomas no jogo, conforme destacamos nas falas:

Sujeito 3 No pantano ou pantanal, a agua, ela € mais escura, tipo dentro do jogo
mesmo, do que sei 14, do mar. A cor do solo no jogo também tem
diferenca, que representa ou se ndo num deserto ou floresta. O tamanho
das arvores no jogo. E completamente muito diferente. Entéo da para ter
nogao de qual bioma, o relevo, a agua a gente esta construindo no jogo.

Sujeito 5 Também para fazer tipo os lados que na minha, no meu bioma, era um
dos lados, foi bem complicado e, tipo, nas arvores que a gente teve, que
tipo montar na estrutura certinha de cada? E montado zero cada riacho,
cada arvore, montanha também. Bem melhor seria se ja pegasse um
modelo j& pronto e irmos mudando.

Sujeito 6 O detalhe com a paisagem. A gente também tentava deixar o mais
proximo possivel, embora assim, tentando olhar mais detalhe ao tipo
assim, o relevo, a mar, a praia, para deixar igual.

Isso exigiu dos alunos criatividade e habilidade para superar esses obstaculos,
como mencionado na necessidade de montar cada elemento do zero e na busca por
deixar a paisagem o mais proximo possivel da realidade. A criatividade foi um
elemento fundamental, permitindo aos estudantes inovar e se engajar na atividade

de uma maneira que os interessasse e motivasse. Esses relatos demonstram nao



112

apenas os desafios enfrentados, mas o envolvimento dos alunos na atividade e a

diversidade de abordagens adotadas para alcancar os objetivos propostos.

A criatividade se revelou como uma ferramenta essencial para os estudantes
ao enfrentarem os desafios de representar os elementos geograficos de forma
precisa no Minecraft. Através dela, os alunos buscaram solu¢cbes inovadoras para
reproduzir fielmente aspectos como relevo, mar e praia, destacando a importancia
do detalhamento na constru¢cdo do mundo digital. Como mencionado por um
estudante, essa experiéncia foi Unica e inovadora, despertando um interesse
genuino na atividade e incentivando o engajamento dos alunos. No entanto, alguns
expressaram a dificuldade de construir cada elemento do zero, sugerindo a

possibilidade de utilizar modelos pré-estabelecidos para agilizar o processo.

Essa dualidade entre a liberdade criativa e a praticidade de modelos pré-
existentes confirma a complexidade do processo de construgdo no jogo e a
diversidade de abordagens adotadas pelos alunos para alcancar seus objetivos.
Assim, a criatividade ndo apenas impulsionou a atividade, mas estimulou a reflexédo

sobre diferentes estratégias e abordagens para resolver os desafios apresentados.

A familiaridade dos estudantes com o jogo também emergiu como um ponto
de destaque durante as discussfes. Como evidenciado pelas falas dos participantes,
uma parcela significativa ja teve experiéncia prévia com o jogo, seja na infancia ou

até mesmo durante o periodo atual, conforme apontam os estudantes.

Sujeito 1 Tem muita gente que jogava quando pirralha.

Sujeito 10 Todo mundo aqui, ja usou professor. Eu de vez em quando jogo.

Essa familiaridade prévia pode ter influenciado positivamente a maneira como
os alunos abordaram a atividade, proporcionando-lhes uma vantagem inicial na
compreensao das mecanicas do jogo e na navegacao pelo ambiente digital. Aléem
disso, essa familiaridade pode ter contribuido para o aumento do entusiasmo e do
interesse dos estudantes pela atividade, uma vez que eles ja possuiam uma

afinidade com o0 jogo. Essa constatacdo ressalta a importancia de considerar o
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conhecimento prévio dos alunos ao planejar atividades educacionais, aproveitando
suas experiéncias anteriores como um recurso Vvalioso no processo de

aprendizagem.

Em suma, a categoria de Experiéncia do Usuario no Minecraft vai dialogar
bastante com a criatividade, que se mostrou como uma habilidade fundamental
nesse processo, impulsionando os alunos a encontrar solugbes inovadoras e a
expressar sua individualidade na representacdo dos elementos geograficos. A
medida que exploramos a proxima categoria, vai acabar reforcando todo o contexto
gue a atividade promove.

4.3.2 Criatividade na Construcao

Na categoria Criatividade na Construcéo, a habilidade dos alunos em utilizar o
Minecraft como uma plataforma para expressar sua criatividade e representar
ambientes geograficos de forma auténtica se destacou. Com 21 pontos identificados,
ficou evidente que os estudantes exploraram uma variedade de elementos e
estruturas disponiveis no jogo, muitas vezes buscando solucbes criativas para
representar caracteristicas geogréaficas especificas, que até mesmo ja abordamos

previamente. Um exemplo claro disso € mencionado por um estudante:

Eu estou falando da madeira, porque realmente € 0 que eu consigo
lembrar que tem muitas madeiras especificas, tipo a madeira da
Sujeito 2 Araucéria, eu acho, tem o0 da Savana, que é Cerrado aqui no Brasil,
também sdo, muitos diferentes. Vocé da pra notar pela pesquisa e nas
opcdes dentro do Minecraft. E la tem o formato elas sdo mais pro lado
assim, tipo elas séo tortas literalmente, outras grandes, mais abertas e
outras bem pequenas, tipo do tamanho do boneco. Deu pra perceber
Muito isso.

Essa fala ilustra como os alunos foram além das opc¢bes padrdo do jogo,
buscando elementos mais proximos da realidade e adaptando-os para criar
representacfes auténticas no mundo digital do Minecraft. Essa capacidade de
inovacao e adaptacéao valida a criatividade dos estudantes, como seu compromisso
em produzir trabalhos de alta qualidade e significado dentro do contexto da atividade.
A necessidade de coletar recursos para construir foi outro aspecto

fundamental que emergiu na categoria, como mencionado pelo estudante:
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Sujeito 8 Fora professor, do tanto de blocos que a gente tinha que coletar, e
adicionar os blocos de neve, e subir a montanha

Ou seja, essa atividade e pela natureza do jogo exigiu dos alunos um esforgo
significativo na coleta de materiais necessarios para suas construcdes. Essa busca
por recursos adicionou um elemento pratico ao processo de construcao, estimulou
os alunos a explorarem o ambiente digital do Minecraft em busca de elementos
especificos que melhor se adequassem as suas ideias de design.

Além disso, a colaboragdo em duplas se mostrou uma estratégia eficaz para
lidar com essa demanda por recursos. Assim, a proposta colaborativa permitiu que
os alunos aproveitassem as habilidades individuais de cada membro da equipe,
otimizando o tempo e aumentando a eficiéncia na coleta e na construgdo, conforme

apontado nas falas dos estudantes:

Tipo, em dupla foi uma boa, pois enquanto outra pessoa estava
procurando um bloco melhor, eu ia fazendo tal construcéo, enfim, deu pra
juntar mais ideias, né? Eram duas pessoas com opinides diferentes e
gostos diferentes. Entéo, tipo, juntou com a pesquisa que tinhamos feitos
Sujeito 2 e fez meio que uma atividade s6. E eu acho que facilitou muito, porque
ela tem mais facilidade com a pesquisa, ja eu sabia construir no
Minecraft. Ja eu fazia com muita rapidez e facilidade, porque ainda jogo.
E tipo, com duas pessoas fazendo o tempo que a gente gastou para
fazer.

Minha dupla a gente ja desenrolava no Minecraft, entdo nao foi problema.
Sujeito 4 A net tava de boa, mas a bronca foi que meu celular descarregou rapido,
o tempo, além que queriamos deixar bem lindo..

A atencédo aos detalhes foi fundamental para os estudantes alcancarem um

bom nivel de realismo em suas construgdes, por exemplo:

A gente tentou deixar o mais parecido possivel. A gente fez a pesquisa,
Sujeito 10 olhou as fotos de varios angulos, né? A gente inspirou. Piorou. Ah, pode
piorado? Mas no final ficou lindo.
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Essa abordagem mostra como os alunos buscaram inspiracdo na realidade,
se esforcaram para replicar com os detalhes encontrados nos elementos geogréficos.
Essa atencdo aos detalhes demonstra uma dedicagdo e comprometimento dos
alunos com a atividade, comprovado com a analise cuidadosa de referéncias visuais
e do mundo digital que abordamos no Eixo Minecraft, foram essenciais para garantir
que suas criacOes refletissem fielmente os elementos geograficos que estavam

representando.

4.3.3 Exploracédo de Recursos do Jogo

Na categoria Exploracdo de Recursos do Jogo, revelou-se como uma etapa
crucial no processo de representacdo das caracteristicas naturais e biomas da
América Latina. Como destacado pelos estudantes, essa exploracdo exigiu um
estudo prévio das caracteristicas especificas de cada bioma, incluindo a vegetacao
predominante, o relevo e outros elementos distintivos. A identificacdo dos blocos
adequados para cada representacdo, como mencionado abaixo, vai expressar a
importancia do conhecimento prévio e da pesquisa detalhada para garantir a

fidelidade na representacao digital.

Me ajudou porque eu foi preciso fazer um estudo antes, por exemplo das
Sujeito 7 arvores, a vegetacdo usada em tal bioma, o tamanho, o formato, porque
tem certas madeiras especificas de cada bioma

Além disso, a utilizacdo dos blocos do jogo como uma forma de medida e
referéncia para a construcdo das paisagens mostra como os alunos desenvolveram
habilidades de andlise e adaptacdo para reproduzir fielmente as caracteristicas
geograficas no ambiente digital. Esse tratamento permitiu uma maior precisao na
representacéo do relevo, da vegetacéo e da topografia de cada bioma, contribuindo

para uma experiéncia mais imersiva e educativa no Minecratft.

A necessidade de aproximar as construgdes digitais da realidade foca a
importancia atribuida a autenticidade e ao detalhamento na representacdo dos
biomas, como ja abordamos anteriormente, levando em consideragéo até mesmo os

detalhes mais sutis.
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Essa discussdo amplia nossa compreensdo de que com a capacidade de
explorar a diversidade de recursos do jogo, se relaciona com outras habilidades,
como pesquisa, analise, criatividade e até o conhecimento prévio dos comandos,
destacando a importancia da utilizacéo eficaz dos recursos disponiveis no Minecraft

para uma representacédo dos biomas da América Latina.

4.3.4 Integracao de Mecanicas de Jogo

Na categoria Integracdo das mecanicas de jogo do Minecraft no
desenvolvimento dos ambientes virtuais dos alunos revelou-se como um processo
sequencial e desafiador, exigindo uma combinacao habilidosa de comandos, coleta
de recursos e criatividade. A necessidade de construir passo a passo, combinando
blocos e comandos de forma coesa, evidencia a complexidade envolvida na criacao

dos biomas e na reproducéo fiel dos elementos geogréaficos no jogo.

Mesmo com certo dominio do jogo, os alunos enfrentaram desafios ao
integrar as mecanicas de jogo, como a dificuldade em encaixar alguns blocos ou em
encontrar a textura adequada para representar a vegetacdo e o relevo. Esses
obstaculos ressaltam a importancia da persisténcia e da experimentacdo no
processo de aprendizagem, incentivando os alunos a buscar soluc¢des criativas e

aprimorar suas habilidades técnicas no Minecraft, conforme apontou o estudante:

Sujeito 1 E tipo um conjunto. No jogo a gente foi construindo passo a passo.
Olhando |a os blocos, os comandos e tal.

Sujeito 8 Tinha bloco que de vez em quando se encaixava, mas tinha outro que
ndo batia com o que queria, era um aperreio.

No entanto, apesar dos desafios enfrentados, os estudantes conseguiram
superar as dificuldades e desenvolver ambientes virtuais ricos e detalhados. A
mencdo de que a construgdo do mar ocorreu sem dificuldades, enquanto a
vegetacdo e o relevo apresentaram maiores obstaculos, destaca a variedade de
habilidades e estratégias necessarias para integrar com sucesso as mecanicas de

jogo na representacdo dos biomas.
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Sujeito 3 Fizemos o mar e foi sem dificuldade. S6 a vegetacao e relevo que o
bicho pegou, demoramos muito, pela questdo da textura e tal.

Em suma, a categoria de Integracdo de Mecéanicas de Jogo ressalta a
importancia da habilidade técnica, da criatividade e da perseveranca dos alunos no
processo de construcdo no Minecraft. Ao enfrentar e superar os desafios associados
a integracdo das mecanicas de jogo, os estudantes ndo apenas aprimoram suas
habilidades no jogo, ampliando assim sua compreensao dos conceitos geograficos e
desenvolvem competéncias essenciais

4.3.5 Colaboracao Multijogador

Na categoria Colaboracdo Multijogador, foi possivel investigar como os alunos
utilizaram a funcionalidade multijogador do Minecraft e se houve uma colaboracao
efetiva na construcdo dos ambientes geograficos. Emergiram aspectos importantes,
como a divisdo de tarefas entre os participantes, onde alguns demonstraram
habilidade na construcdo por meio do celular. No entanto, uma das maiores queixas
dos estudantes foi a dificuldade em coordenar o tempo necessario para concluir a

atividade no mesmo dia.

Tipo, em dupla foi uma boa, pois enquanto outra pessoa estava
procurando um bloco melhor, eu ia fazendo tal construgéo, enfim, deu
pra juntar mais ideias, né? Eram duas pessoas com opinides
diferentes e gostos diferentes. Entéo, tipo, juntou com a pesquisa que
Suijeito 10 tinhamos feitos e fez meio que uma atividade s6. E eu acho que
facilitou muito, porque ela tem mais facilidade com a pesquisa, ja eu
sabia construir no Minecraft. J& eu fazia com muita rapidez e
facilidade, porque ainda jogo. E tipo, com duas pessoas fazendo o
tempo que a gente gastou para fazer.

Apesar dessa dificuldade, o modo multijogador ofereceu uma oportunidade
Gnica para os alunos trabalharem em equipe, compartilhando ideias, estratégias e
recursos para alcancar um objetivo comum. A colaboragéo entre os participantes
permitiu que diferentes habilidades e conhecimentos fossem combinados,
enriqguecendo o processo de construcdo e promovendo a troca de experiéncias entre

os alunos.
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E importante destacar que, apesar dos desafios enfrentados, o modo
multijogador proporcionou uma experiéncia de aprendizado dinamica e envolvente.
Ao trabalharem juntos para superar obstaculos e alcancar metas compartilhadas, os
alunos desenvolveram habilidades de comunicacéo, trabalho em equipe e resolucéo

de problemas, essenciais tanto no contexto digital quanto no mundo real.

Desta forma, a categoria Colaboracdo Multijogador defende a atividade
multijogador como uma ferramenta valiosa para promover a colaboracdo e o
trabalho em equipe entre os alunos, enriquecendo significativamente o processo de
aprendizado no Minecraft e além.

4.3.6 Uso de Comandos e Mods

Na categoria Uso de Comandos e Mods, foi possivel avaliar como os alunos
exploraram e utilizaram os comandos e mods no Minecraft para aprimorar sua
experiéncia de criagdo, demonstrando habilidades avancadas no uso das
funcionalidades do jogo. Durante o grupo focal, foram identificados 13 pontos que

evidenciaram diversas abordagens dos alunos em relacéo ao uso desses recursos.

Alguns alunos demonstraram um dominio consideravel dos mods disponiveis,
o que facilitou o processo de construcdo. Por exemplo, um estudante mencionou sua
satisfacdo em modelar o ambiente, utilizando modelos pré-estabelecidos pelo jogo
para criar matas, praias e outros elementos naturais. No entanto, outros optaram por
construir do zero no plano, exigindo mais esforco e criatividade para elaborar cada

detalhe do ambiente.

E a parte que mais que eu gostei de fazer foi ir modelando. Eu tinha

Sujeito 5 feito alguns modelos como matas, praias, sendo que eu 0 que eu mais
gostei foi aquele tempo que eu apresentei. Ficou incrivel, podem falar
(risos).

E eu acho que facilitou muito, porque ela tem mais facilidade com a
Sujeito 4 pesquisa, j4 eu sabia construir no Minecraft. J4 eu fazia com muita
rapidez e facilidade, porque ainda jogo. E tipo, com duas pessoas
fazendo o tempo que a gente gastou para fazer.
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Somado a isto, volto a ressaltar quanto a colaboracdo entre os alunos
também desempenhou um papel importante, com alguns estudantes pedindo ajuda
aos colegas mais experientes para superar desafios e aprender novos comandos.
Essa troca de conhecimento e apoio mutuo contribuiu para o desenvolvimento das
habilidades de todos os envolvidos.

A gente tinha que organizar o tempo e trabalhar junto. Eu fazia uma
Sujeito 6 coisa enquanto ele fazia outra. Quando néo ficava legal, a gente via e
ajeitava. E confesso, que pedia ajuda aos meninos, porque ja “t6”
ficando velha, e esqueco de alguns comendo que ndo me lembro.

Além disso, os alunos exploraram comandos para adicionar mais
dinamicidade ao mundo virtual, como controlar o clima, a presenca de neve, a
passagem do tempo e a aparicdo de animais. Esses comandos permitiram que 0S
alunos personalizassem seus ambientes de acordo com suas preferéncias e

objetivos, tornando a experiéncia de criacdo mais envolvente e imersiva.

Sujeito 2 Mas déa pra ativar. E, por exemplo. Neve e a chuva, ent&o, se eu
quisesse representar um clima que ele fosse mais chuvoso, eu
conseguiria, sabe, € um comando que pode exemplificar o clima.

Portanto, a categoria Uso de Comandos e Mods ressalta a importancia da
experimentacdo e da exploracdo das diferentes funcionalidades do Minecraft,
proporcionando aos alunos uma oportunidade Unica de desenvolver habilidades
técnicas avancadas enquanto exercitam sua criatividade e colaboram com os
colegas.
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4.3.7 Complexidade da Construcao

Na categoria Complexidade da Construcdo, investigamos a profundidade e
sofisticacdo das constru¢cdes dos alunos, considerando o numero de elementos
presentes nos biomas criados e a aplicacdo de detalhes. As 11 falas coletadas
ressaltaram a importancia desse aspecto, evidenciando como a complexidade da
construgdo envolve uma soma de habilidades discutidas ao longo do estudo. Um
dos pontos principais destacados pelos estudantes foi a habilidade de identificar
recursos e aplica-los de forma eficaz durante o desenvolvimento da atividade,
contribuindo para a criacdo de ambientes virtuais mais semelhantes a realidade.
Como expresso por dois estudantes, essa atencao aos detalhes foi crucial para a

representacao fiel dos biomas.

Sujeito 3 E as folhas das arvores, os riachos, essas coisas. Assim a gente
consegue ter uma nog¢ao no processo de construcao.

Sujeito 5 Sim, Professor, porque, tipo, por exemplo, os blocos do jogo mesmo é
uma forma de medida que a gente pode, digamos, fazer uma casa, um
local que a gente tinha para reproduzir. A gente pegava o0 bloco e
falava, "oh, é tantos blocos para cima para o lado de entdo". "Olha tenta
deixar com mais arvore da grande, porque o bioma pede floresta
fechada, tipo a mata Carij6". "O relevo € morro, tipo planaltos e tal".
Acho que somou tudo.

Além disso, a complexidade da construcdo foi associada a necessidade de
explorar multiplas fontes de referéncia e angulos para reproduzir com precisdo os
elementos geograficos no ambiente digital. Essa abordagem detalhada exigiu um
esforco adicional para garantir a precisdo na representacdo. Como a necessidade

explorar comandos dentro do jogo para enriquecer ainda mais o mundo.
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Sujeito 8 Porque as imagens da internet s6 mostram um lado, e pra gente fazer
igual em 3D foi pesado. A gente teve que ver umas 4, 5 imagens do
mesmo lugar para tentar ver os outros angulos.

Outro aspecto ressaltado foi a complexidade na construcdo de elementos
como arvores, riachos e montanhas, que demandou um trabalho minucioso e

cuidadoso em cada detalhe. Como mencionado pelos estudantes:

Foi bem complicado e, tipo, nas arvores que a gente teve, que tipo
Sujeito 9 montar na estrutura certinha de cada? E montado zero cada riacho,
cada arvore, montanha também.

E quis trazer algo legal na criagdo do meu mundo, tipo alguns animais,
Sujeito 7 por do sol e tal. Acho que enriqueceu esses elementos da natureza
com a geografia do lugar feito no jogo

Dessa forma, a categoria Complexidade da Construcdo destacou como 0s
alunos aplicaram uma variedade de habilidades, desde a identificacdo de recursos
até a atencdo meticulosa aos detalhes, para criar construcdes digitalmente
complexas e sofisticadas. Essa andlise amplia nossa compreensdo sobre como a
construcdo no Minecraft envolve uma integracdo de diversas competéncias e

conhecimentos, contribuindo para uma aprendizagem significativa e multifacetada.

Ao observarmos a rede em sua totalidade e as coocorréncias entre 0s
cbdigos, fica evidente que a categoria Experiéncia do Usuario com Minecraft emerge
como o ponto central de discusséao, refletindo a importancia da compreensédo da
interacdo dos alunos com o jogo (Figura 23). Essa categoria € um retrato importante
na experiéncia dos estudantes ao utilizar o Minecraft, como influencia e é

influenciada pelas outras categorias (Figura 24).

Por exemplo, a Criatividade na Construcdo € amplamente impulsionada pela
experiéncia prévia dos alunos, destacando as suas vivéncias com 0 jogo e

capacidade de integrar a atividade educacional. Como a categoria Multijjogador

também sdo afetadas pela experiéncia do usuario, uma vez que um maior dominio
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dos comandos do jogo e das estratégias de construcao resulta em representacdes

mais elaboradas e colaborativas entre os alunos.
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Figura 23 — Rede semantica de conexao entre as categorias de andlise e as falas de sujeitos no Eixo

Minecraft.
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Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

No entanto, apesar de a categoria Integracdo com Mecanica do Jogo néo ter
sido tdo explicitamente abordada durante os grupos focais, isso ndo invalida a
importancia dessa dimensdo no processo de aprendizagem com o Minecraft. E
possivel que os estudantes tenham internalizado intuitivamente as mecanicas do
jogo, utilizando-as de forma fluida e natural durante a atividade, o que pode néao ter
sido expresso explicitamente em suas falas. A familiaridade dos alunos com o

Minecraft pode ter influenciado sua percepg¢éo e interagcdo com as mecanicas do
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jogo, tornando-as uma parte intrinseca e integrada ao processo de constru¢ao dos

ambientes virtuais.

Figura 24 — Rede semantica de conexao entre as categorias de analise no Eixo Minecraft.
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Mecanicas de Jogo

Fonte: Elaborado pelo autor com os dados da pesquisa, 2024.

Mesmo que ndo tenha sido amplamente discutida durante os grupos focais, a
integracdo das mecanicas do jogo é uma parte essencial da experiéncia de
aprendizagem com o Minecraft. A coleta de recursos, por exemplo, € uma mecénica
fundamental que permite aos alunos reunir 0s materiais necessarios para construir e
dar vida aos seus ambientes virtuais. Embora possa néo ter sido explicitamente
mencionada pelos estudantes, € provavel que sua participacdo na atividade tenha

sido influenciada por essa mecénica, mesmo que de forma inconsciente.

7

Portanto, € importante reconhecer que, embora uma categoria especifica
possa néo ter sido enfatizada durante os grupos focais, isso néo significa
necessariamente que ela ndo desempenhou um papel significativo na experiéncia
dos estudantes.

Desta forma, ao considerar a analise sistémica do Eixo Minecraft, torna-se
evidente a importancia de uma abordagem mais holistica no planejamento e

implementacdo de atividades educacionais com jogos digitais. Esta abordagem
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abrange a experiéncia do usuario e a interacao entre diferentes categorias e sua
relacdo com os objetivos de aprendizagem. Desde os modos de jogo até a funcao
multijogador, e estimulando o pensamento criativo, cada elemento desempenha um
papel crucial na experiéncia educacional oferecida pelo Minecraft. A singularidade
dos estudantes com o jogo, evidenciada pela sua familiaridade prévia, amplifica

ainda mais o potencial educacional do Minecraft.

Embora a integracdo das mecéanicas do jogo ndo tenha sido amplamente
discutida durante as interacdes com o0s alunos, isso nao limitou nossa compreenséao
da complexidade e profundidade da experiéncia de aprendizagem com o Minecraft.
Reconhecemos que o aprendizado com jogos digitais transcende uma Unica
discussdo ou andlise, abrangendo uma gama diversificada de interacdes,
experiéncias e percepcdes. E crucial que os educadores estejam atentos a essa
complexidade e considerem todas as dimensdes da experiéncia do aluno ao planejar

e implementar atividades com o Minecratft.

Portanto, ao finalizar esta secdo reforcamos a importancia de uma
abordagem abrangente e reflexiva ao explorar o potencial do Minecraft como
ferramenta educacional. Ao reconhecer e integrar as diversas facetas deste
ambiente digital, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem ricas e
significativas que promovam 0 engajamento, a criatividade e o desenvolvimento de
habilidades essenciais para os alunos. A secdo oferece uma base sélida para
futuras investigacdes e praticas educacionais, destacando o papel transformador
gue o0s jogos digitais, como o Minecraft, podem desempenhar no contexto

educacional contemporaneo.
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5. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

A andlise do uso do Minecraft como recurso tecnoldgico revela que sua
aplicacdo no ensino de Geografia da Natureza no Ensino Médio vai além da simples
ludificacdo do conteudo. O Minecraft emerge como uma ferramenta pedagogica
poderosa, capaz de fomentar uma compreensdo mais integrada e profunda dos
fenbmenos geograficos. Ele desafia o paradigma da educacdo tradicional de
memorizacdo, propondo um novo modelo de aprendizado que privilegia a
exploracdo, a experimentacdo e a interacdo com 0s conceitos geograficos,

promovendo uma visdo mais holistica e conectada com o mundo real.

No eixo da Geografia, observamos que os alunos foram capazes de
compreender conceitos geograficos complexos e aplica-los de maneira pratica e
contextualizada na construcdo de ambientes virtuais. A categoria de Representacéo
Geogréfica destacou a habilidade dos estudantes em incorporar detalhes
geograficos nos mundos virtuais, indo além da simples reproducdo visual e
demonstrando um cuidadoso processo de construcdo de informacfes. A Coeréncia
e Consisténcia Geogréfica evidenciaram a precisdo das representacdes, alinhando-
se de maneira satisfatdria as caracteristicas naturais especificas da América Latina.
Contudo, a Contextualizacdo Histérica e Cultural revelou a necessidade de maior
integracdo desses aspectos nos ambientes virtuais, indicando uma oportunidade

para aprimoramento.

A Reflexdo Conceitual proporcionou insights valiosos sobre a compreensao
dos conceitos de Geografia da Natureza pelos estudantes, destacando tanto os
pontos fortes quanto as areas que necessitam de desenvolvimento adicional. A
Interconexao entre Elementos Geograficos ressaltou a capacidade dos estudantes
em estabelecer conexdes significativas entre diferentes elementos geograficos,
promovendo uma compreensao holistica do ambiente. Embora desafios como a falta
de integracdo dos aspectos historicos e culturais tenham sido identificados, o0s
resultados globais demonstram o potencial do Minecraft como ferramenta

educacional eficaz no ensino da Geografia da Natureza.
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No ambito da Educacdo Tecnoldgica, percebemos que o uso do Minecraft
estimulou o desenvolvimento de competéncias técnicas, colaboracdo online e
criatividade entre os alunos. Eles aprenderam a utilizar as funcionalidades do jogo,
exploraram a capacidade de expressao criativa e trabalho em equipe, habilidades
essenciais para os desafios digitais e sociais. A competéncia técnica desempenhou
um papel crucial, permitindo aos alunos explorar e utilizar eficazmente as
ferramentas digitais disponiveis. A colaboracdo entre os alunos promoveu um
ambiente de aprendizado cooperativo, onde estratégias de trabalho em equipe foram
desenvolvidas e aplicadas.

A integragéao de tecnologia no processo criativo permitiu aos alunos explorar
recursos online de forma critica e criativa, ampliando sua compreensao das
possibilidades oferecidas pela tecnologia. Por meio do aprendizado auténomo,
assumiram a responsabilidade por sua prépria aprendizagem, explorando conceitos
e habilidades de forma independente, o que resultou em um engajamento mais
profundo. Apesar de uma conexao significativa com disciplinas como Ciéncias da
Natureza, Matematica e Histéria, os resultados sugerem uma oportunidade para
integrar o Minecraft de forma mais interdisciplinar, enfatizando conexdes entre areas

do conhecimento.

O uso especifico do Minecraft mostrou-se uma plataforma versatil para
explorar conceitos além da Geografia, promovendo uma aprendizagem ativa e
significativa. A constru¢do de ambientes virtuais permitiu que o0s alunos
visualizassem e interagissem com 0s conceitos estudados, integrando teoria e
pratica de maneira inovadora. Embora desafios como a familiarizacdo com os
comandos do jogo e a reproducao fiel dos elementos geograficos tenham surgido, os

alunos demonstraram entusiasmo em explorar novas formas de aprendizado.

A criatividade emergiu como uma habilidade fundamental, permitindo
solugbes inovadoras para os desafios apresentados pelo jogo. A colaboracéo
desempenhou um papel importante, facilitando a troca de ideias e recursos. A

pratica pedagodgica foi planejada de forma estruturada e dividida em etapas para
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garantir uma experiéncia significativa. Primeiramente, os alunos receberam uma
introducéo tedrica sobre os conceitos de paisagem natural e cultural. Em seguida, foi
apresentado o desafio de construir dois tipos de paisagens no Minecraft, com prazo
de duas semanas para planejar e desenvolver as criagbes. Durante o0 processo,
tiveram liberdade para explorar 0 jogo e consultar materiais complementares,

enriqguecendo suas construcoes.

A utilizacdo de ambientes virtuais trouxe contribuicdes significativas para o
ensino de Geografia da Natureza. Elementos como relevo, vegetacao, hidrografia e
clima foram representados de forma pratica, promovendo uma compreensao mais
profunda e contextualizada. O carater ludico do jogo aumentou o engajamento,
transformando o aprendizado em uma experiéncia dinamica e participativa. Essa
abordagem também fomentou habilidades como pensamento critico, planejamento,

resolucao de problemas e trabalho em equipe.

Ao adotar ambientes virtuais, o ensino de Geografia rompe barreiras entre o
mundo real e o digital, desafiando os alunos a pensar em solucfes criativas e
sustentaveis para questdes ambientais e sociais. Os estudantes puderam explorar
paisagens naturais e compreender sua relacdo com as ag¢bes humanas,
desenvolvendo uma visdo mais critica do espaco geografico. Essa pratica inovadora
reforcou a relevancia da Geografia ao demonstrar como a disciplina se conecta com

os desafios do mundo contemporéneo.

Apesar dos principios destacados, como a criagdo de experiéncias imersivas
e o trabalho colaborativo, desafios emergiram, como a infraestrutura tecnolégica
limitada e o custo do jogo. Optou pelo celular como ferramenta principal, devido a
maior acessibilidade. A pratica revelou a necessidade de formacg&o docente para uso
adequado da ferramenta e superacdo de resisténcias iniciais. Superar esses
desafios requer planejamento e a implementacdo de abordagens pedagogicas que

integrem tecnologia e aprendizado significativo.

Os ambientes digitais desenvolvidos demonstraram o potencial do Minecraft
para promover a alfabetizacdo e a cidadania digital. Ao interagir com ferramentas
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tecnoldgicas, os alunos ndo apenas aprenderam Geografia, mas também adquiriram
competéncias aplicaveis a outros contextos. Estudos correlatos reforcam essas
conclusdes, evidenciando como o0 jogo pode ser adaptado para diferentes perfis e

niveis de ensino.

A experiéncia também destacou o impacto do Minecraft na motivacao e
engajamento dos alunos. O carater ludico criou um ambiente de aprendizagem
prazeroso e produtivo, transformando a dindmica da sala de aula e promovendo

habilidades como autonomia e pensamento critico.

A pesquisa evidencia o Minecraft como recurso pedagdgico inovador para o
ensino de Geografia, apontando para a necessidade de novas pesquisas que
explorem suas potencialidades em diferentes contextos. Investigar seu uso em
disciplinas variadas, contextos de inclusao e programas de alfabetizacdo digital pode
contribuir para compreender melhor seu papel no ensino contemporaneo. Assim,
avancamos na construcdo de uma educacdo mais conectada as demandas da

sociedade atual e ao potencial transformador das tecnologias digitais.
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APENDICE A - Plano de aula

e Habilidades a serem desenvolvidas:
“Identificar agcdes de ocupacgao dos espacos e territorios e os efeitos nas relagcdes do
homem com a natureza” (H13).

e Temadas aulas 75-80:
Explorando as paisagens naturais da América Latina no Minecratft.

e Objetivo da aula:
Criar mundos virtuais que reflitam as caracteristicas geogréficas da regido, tais como
clima, formacao geoldgica, relevo e vegetacdo, e compreender como 0S seres
humanos se relacionaram (as civilizagdes pré-colombianas) com o espaco.

e Apresentacao das Caracteristicas Geogréaficas (AULA 75: 150min).

Nesta aula, vamos relembrar algumas das caracteristicas geograficas da América
Latina que estudamos no Ensino Fundamental. Vamos dialogar sobre 0s nossos
conhecimentos sobre o conceito de clima, tempo, formacdo geoldgica, relevo,
vegetacdo e biomas. Vamos destacar os diferentes tipos de climas que existem na
regido (tropical, equatorial, desértico etc.), as formacdes geoldgicas (ressaltando o
papel do tectonismo, vulcanismo e intemperismo), as variacdes do relevo (planicies,
montanhas, planaltos) e os principais biomas (floresta amazonica, cerrado, deserto,
entre outros). Ao final vamos realizar a atividade do livro (pag. 77, 78, 79 e 80)

e Explorando as Civilizagbes Pré-Colombianas e a Organizacao Espacial
(Aula 76: 150min).

Depois de conhecer as caracteristicas geograficas, vamos aprender sobre as
civiizacbes pré-colombianas que viveram na América Latina antes dos
colonizadores. Vamos dialogar sobre os seus aspectos como: localizagcdo geogréfica,
organizacdo espacial, social e politica, avangos tecnolégicos, economia, cultura e
outros. Para isso, vamos usar uma apresentacdo em slides que mostra esses
aspectos. E para isso, vamos construir um mapa mental com base nessas
informacdes.

e Pratica Pedagdgica- Construindo Mundos Virtuais no Minecraft (Aula 77,
78, 79: 150 Min)
Agora, € hora de validar as habilidades no Minecraft! Em duplas, e por meio de um
sorteio, cada dupla vai ficar responsavel por criar um mundo digital que represente
uma das paisagens naturais da América Latina. Essas paisagens serao distribuidas
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de acordo com os biomas (deserto, semiarido, tundra e taiga, pradaria, floresta
tropical, savana, floresta equatorial, pantanal, regido costeira), para validar a
habilidade contemplada (H13). Com o aplicativo instalado no celular (pode ser o
Minecraft, Minetest, Crafting and Building), os estudantes vao pesquisar na internet
imagens com riqueza de detalhes e informag8es e reproduzir o mais real possivel a
paisagem no Minecraft. Podem usar elementos naturais disponiveis no jogo, como
blocos de terra, pedra, 4gua e vegetacdo, para criar o ambiente digital desejado. As
duplas devem identificar e reproduzir ao maximo os elementos naturais, podendo
incluir também os monumentos e constru¢des famosas das civilizagdes no ambiente
do Minecraft. Por exemplo, eles podem reproduzir o templo Inca, mas destacando a
topografia do lugar, vegetacao, condicdes climaticas etc. Eles serdo incentivados a
ser criativos, participativos e realistas ao construir/reproduzir o mundo real no digital.

e Compartilhando os Mundos Virtuais (Aula 80: 150min)

Depois de terminar as construcfes, cada dupla vai mostrar seu mundo digital criado
no Minecraft e a paisagem real que usou como inspiracdo. Na apresentacdo, eles
terdo que responder: qual é a localizacdo exata do seu ambiente digital no bioma?
Qual é a origem geoldgica que esta representada no seu mundo digital? Qual é a
classificacdo do relevo que representa seu mundo digital? Qual € o tipo climético da
localizacdo e quais caracteristicas? Qual € o tipo de vegetacdo predominante?
Existe alguma relacdo com a ocupacao espacial de alguma civilizacdo especifica na
América Latina?

e Critérios Avaliativos:
a) A fidelidade do mundo digital criado no Minecraft em relacdo a paisagem real que
usSou como inspiragao.
b) A coeréncia das respostas dadas na apresentacdo sobre a localizacdo, origem
geoldgica, relevo, clima, vegetacdo e ocupacao espacial do bioma escolhido.
c) A criatividade, participacdo e realismo demonstrados na construcdo/reproducéo
do mundo real no digital no Minecratft.
d) A capacidade de pesquisar, selecionar e usar informacdes relevantes e confiaveis
sobre as paisagens naturais da Ameérica Latina.
e) A curiosidade, o interesse e o respeito pela diversidade cultural e ambiental da
América Latina.
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Etapa

Descricéo

Duracéo

Recursos

Critérios
Avaliativos

Apresentacéo das

Relembrar as caracteristicas
geograficas da América
Latina: clima, formacéo

Livro didatico,

Participacdo nas
discussoes;

. L ~ [Aula 1 . 3
Caracteristicas | geoldgica, relevo, vegetagéo ( 1u58min) projetor, compreens&o dos
Geogréficas e biomas. Utilizar mapas imagens. conceitos abordados;

Interativos e imagens Atividade do livro.
ilustrativas.
Participacdo no
Estudo sobre as civilizagbes dialogo; capacidade
pré-colombianas: de relacionar as
Explorando as localizagéo, organizacéo Aula 2 Apresentacdo em |civilizacdes com as
Civilizacdes Pré- |espacial, avancos, cultura e (150min) slides, projetor, |caracteristicas
Colombianas economia. Apresentacdo em mapa concetual. |geograficas
slides com imagens e estudadas,
informacdes. elaboracdo de mapa
mental.
Criacéo de paisagens
naturais no Minecraft, Realismo e
~ divididas por biomas Celulares com criatividade das
Construcao de . ) . .
. : (savana, floresta tropical, Aulas 3 Minecraft ou apps |construcdes; pesquisa
Mundos Virtuais . ) - . N
. deserto etc.). Reproduziro |(150min) |similares, internet |e sele¢do de
no Minecraft . . ; ~
ambiente natural com para pesquisa. informacdes
elementos do jogo e confiaveis.
informacdes.
x Coeréncia nas
Apresentacdo das
. N I respostas
. paisagens digitais criadas Projecéo dos . ~
Compartilhando ) ) apresentadas; relacéo
no Minecraft. Responder Aula 4 mundos criados
0s Mundos ~ A : entre elementos
o guestdes sobre localizagéo, |(150min) |(celular ou : s
Virtuais : ~ naturais e histéricos;
relevo, clima, vegetagéo e computador).

relagdo com civilizagdes.

engajamento na
apresentacao.




